RW Schader BF Mun
Waffe Typ SF Last Kosten
Kérperliche Auswirkungstabelle _ 1 T2V Wurf Wunde | H Z [Last
- - - Lase’ Feuerwaffen / Einhandwatff 2 15 X8 2wW+E E 2C 36 30/0,2 1,2 1.000¢
AU Bced (RIS A EE SpezialalSmiKinoeh Maschine-Pistolc Feuerwaffen / Einhandwaft 3 2 x8 3wl P 24 | 3¢ | 25007 1€ 2.000¢
O Pistole (Automatik Feuerwaffen / Einhandwaff 2 1C X6 3w+z P 21 38 15/0,1 0.8 400 §
. . . An jeweiliger Trefferzone Revolve Feuerwaffen / Einhandwatff 1 16 x1C 4w P 1€ 36 8/0,1 1.0 500 §
Ausw;':fu ngen Alle Fertigkeiten betroffen Nur korpg:ﬁg;eiemgkenen Wirkt S'Cig% ;?;fg:]ssp rechendes hochster Wiirfel des Tase” Feuerwaffen / Einhandwatff 1 4 x4 4w (SP E 1€ 26 210,z 0,8 300 §
Auswirkungswurfes Maschinengewel Feuerwaffen / Zweihandwaif 3 30 X15 BWHE P 3€ | 54 20102 45 2.500 €
Keine Keine Scharfschiitzenge Feuerwaffen / Zweihandwaff 1 8C x2C 6w P 32 40 10/0,2 4,0 5.000 §
o Keine Auswirkungen Keine Auswirkungen Keine sirkungen Auswirkungen Auswirkungen Schrotgewet Feuerwaffen / Zweihandwaff? 2 6 X5 4w-2 P 34 48 8/0,2 22 500 §
2 nachst 1 nachst 2 nachst 2 nachst Minigun Feuerwatfen / Schwere Watf. 4 50 15 3w+ P 4C | 58 | 80R( 8.C | 12.000:
5.9 Re-/Aktion Re-/Aktion Re-/Aktion Re-/Aktion Keine Auswirkungen P fel Feuerwatfen / Schwere Waff, 2 25 X10 Awre E aC | 60 8102 55 | 10.000¢
A nachst 3 nachst 4 nachst 2 nachst Reilgun Feuerwaffen / Schwere Waff 1 10C x2C Sw+E P 3E 52 4/0,E 7,0 15.000 ¢
0.4 Re-/Aktion Re-/Aktion Re-/Aktion Re-/Aktion Keine Auswirkungen Flammenwerfe Feuerwaffen / Werf¢ 1 8 x5 6w E 4c | 65 15/1,( 7.0 4.000¢
- — — - ———— - ——— ——— Granatwerfe Feuerwaffen / Werf¢ 1 8 x6 nach Typ - 34 48 6/1,C 5.0 2.000¢
Aktionsunfahig fir nachs Aktionsunféhig fiir néchs Aktionsunfahig fur nachs Bewegungsunfahig fiir nach 1: Stufe HL+S1 Raketenwerfe Feuerwaten / Werfe? 1 0 X15 BWE E ac 65 1/0,€ 6,0 3.000¢
St -4 au/?‘geogl;!ionen -3 au’?lgleogktlonen -4 au/f\gleoz;]l;!ionen -4 ahﬁlgleogl'ﬂionen 2: Stufe S1 Armbrus Fernkampf / Proj 1 1c x10 Awt d 2€ ] 1/0,01 2.0 3004
Boger Fernkampf / Proj 1 12 x10 4w-1 P 24 28 1/0,01 1,0 250 §
Akuo[wsunfahlg fur diese ui Akuo[wsunfahlg fir diese ul Aktlopsunfahufur diese un Bewegqngsunfahlg fir die 1: Stufe H1+S1 Bola® Fernkampf / Wurfwaffe 1 TRKX2 X2 3w (SP P 2€ 3C 1)- 0.5 50 §
-10...-6 na:‘:hst(feé(an‘lpﬁunde, naghst?;an;pﬁunde, na:‘:hst(fe é(an;pﬁunde, und Eacr;sée Ksmpfrunde, 2.3 Stufe S1 G Fernkampf / Wurfwaffe 1 TRK X8 nach TyB = 2C 35 - 0.2 50200
-4 auf Reaktionen -3 auf Reaktionen -4 auf Reaktionen -4 auf Reaktionen Wurfaxi Fernkampf/ Wurfwaffe 1 TRK X5 30 P 28 4 - 0,8 100
Handlungsunfihig fur die S Handlungsunfahig fir die Handlungsunfahig fiir diese v . Wurfklinge Fernkampf / Wurfwaffe 2 TRK x4 2w+1 P 2€ 50 1- 0,1 20
und nachste Kampfrunde, Hj]':jd'n”a"gﬁ;gfﬂ!?nf“f{udn's:e und néchste Kampfrunde, nachste Kampfrunde, ;: 2:3;2 :ﬂgg Wurfspee Fernkampf Wurfwaffer 1 TRKx2 x4 3w P 2 | 36 - 0,6 100
=15:-11 Aktionsunfahig fur 3 Aktionsunfahig fuf eine Aktionsunfahig fur 3 Bewegungsunfahig fir 3 '3 Stufe S2 Wurfstern-pfeil Fernkampf / Wurfwaffe 2 TRK X3 2w-1 P 24 36 1)- 0,01 10
Kampfrunden, -4 auf Kampfrunde, -3 auf Reaktionepg ~ ampfrunden, -4 auf Kampfrunden, 4 Stufe S1 Schieude Fernkampt / Schieuderwafl T TRRZ | X8 Wl 7 24 | 30 | 100l | 04 308
Reaktionen ! Reaktionen -4 auf Reaktionen
Handlungsunfihig fiir die Handlungsunfahig firr es¢ Handlungsunfahig fiir die Handlungsunfahig fiir die X Femkampfwaffen Besonderheiten = Nahkampfwaffen Besonderheiten |
1: Stufe H2+S2 T Lase und Plasmawerfe Strah- und Impul-Modus Strahl 3 Mun / Rundt 1 Fesseln moglic
und zwei Kampfrunden, und zwei Kampfrunden, und zwei Kampfrunden, und zwei Kampfrunden, 2: Stufe H1+S2 3 Granaten: Explosiv (4W, E), Blend- und Knallgrap®auchgranate, Gas (z.B. Trénengas, Giftstufe 2 Watfe bendtigt beide Hénde fiir den Einsatz
-20...-16 Aktionsunfahig fir 6 Aktionsunfahig fir 3 Aktionsunfahig fir 6 Bewegungsunfahig fiir 6 3: Stufe S2 2 oder Schiafgas, Giftstufe 3), EMP 3 SBO wird nicht addiert
Kampfrunden, -4 auf Kampfrunden, -4 auf Kampfrunden, -4 auf Kampfrunden, 4.5: Stufe S1 4 Muskellahm., autom. AU fiir min. 1 Runde. AuchSter (Kontakt, 15 ,Schuss") 4 SBO wird nur zur Halfte addiert
Reaktionen Reaktionen Reaktionen -4 auf Reaktionen : 5 Fesselt den Gegner zusatzlich
1 Swle Ha+3 6 SBO wird addiert
e 1 Stu g 7 SF: Maximale Schussfrequenz pro Aktion
Handlungsunfahig fir diese |  Handlungsunfahig fir diese |  Handlungsunfahig fiir diese '::;‘:J'f”r’;?‘fj‘;”fmgl%gﬁze 2: Stufe H2+S3
y y Kampf-runde und 1 Minute, Kampf-runde und 1 Minute, Kampf-runde und 1 Minute, . o 3: Stufe H1+S3 Waff T RW Schadet BF + Koste
il Aktionsunfahig fiir 2 Minuten, | Aktionsunfahig fir 1 Minute, - | Aktionsunfahig fir 2 Minuten, Beweg‘,‘vrl‘lgzt‘e”;ah'g fur 2  Stufe S3 ate P Wurf (+5B0) Wunde | H | 7 | 2 osten
-4 auf Reaktionen 4 auf Reaktionen -4 auf Reaktionen 4 auf Reakiionen tufe S2 Chak¢ Nahkampf / Kettenwarffe 2 3w-1 P 27 51 0,2 60 §
6: Stufe S1 Lassc Nahkampf / Kettenwaffe 10 1w (SP? - 28 34 0,6 20§
1: Stufe H3+S Morgenster Nahkampf / Kettenwarffe 3 4w-1 P 34 6C 1z 250§
. e T T
Handlungsunfahig fiir diese | Handlungsunfzhig fiir diese Handlungsunfahig fiir diese Handlungsunfahig fiir diese 2: Stufe H2+S3 Peitscle / Kett¢ Nahkampf / Kettenwaffe S 3w P 3¢ | 7C 0. 604
-26 oder Kampfrunde und 10 Minuten,| Kampfrunde und 10 Minuten,[ Kampfrunde und 10 Minuten,| Kampfrunde und 10 Minuten, 3: Stufe H1+S3 Dolch / Messer / Handkling Nahkampf / Klinge 1 2w+3 P 3C 56 0,1 50 §
niedriger Aktionsunfahig fir 1 Stunde, -|  Aktionsunfahig fir 1 Stunde, -|  Aktionsunfahig fir 1 Stunde, - Bewegungsunfahig fur 1 4: Stufe S3 Einhandschwe Nahkampf / Klinge 2 3w+3 P 32 62 1,2 300
4 auf Reaktionen 4 auf Reaktionen 4 auf Reaktionen Stunde, -4 auf Reaktionen 5: Stufe S2 Fechtwaffi Nahkampf / Klinge 2 3w P 26 52 0,5 200
6-7: Stufe S1 Zweihandscwerf Nahkampf / Klinge 4 4w+4 P 40 66 2,C 400
-40 TP ode Todeseintritt nach KON Runden (Stabilisierung meig). Handaxt / Be Nahkampf / Schlagwaffc 1 3w-1 P 3C 45 0% 50
weniger Charakter muss auf -39 TP oder mehr gebracht werden Kniippe Nahkampf / Schlagwaffc 1 2w+3 P 28 55 04 20
-40 SP ode Der Charakter wird automatisch bewuss fiir [4C - KON] Runder 2Zweihanda - Nahkampf / Schlagwaff 3 Sw-1 P a2 58 3¢ 500
weniger Uberzahliger bzw. weiterer SP-Schaden wird vonHerabgezogen. Hellebarde / Lan: Nahkampf / Stangenwaff 5 5w-2 [ 37 | 58 2,7 300
Spee Nahkampf / Stangenwaff 4 3w+2 P 3C 38 0,4 200
Parierdolc Nahkampf / Abwehrwaffe 1 2w+2 P 36 64 0,2 150
Spezialauswirkunget —— - Schilc Nahkampf / Abwehrwaffe Q 2w P - 8C 2,C 200
— - Modifikation des Auswirkungswurfe: Zweihandsta® Nahkampf / Abwehrwiien 3 3wl P 32 | 68 1,0 30
Stufe Physikalisct Energie Schock - " - - -
Schadenseigenschz Modifikation Ausweiche Nahkampf / Ausweiche 0 2w-2 (SP? - - - - -
S1 Blutung 1 TP / Runc Bewusstlos 1 m Bewusstlos 1 K Schadensgrof-1 2w Schiagtechn Nahkampt  Wattenic ) Wil (5P - - - - -
H1 Bruch Stufe Verbrennung Grad Blutung 1 TF/ Rund¢ - Wurftechnil Nahkampf / Waffenlc 0 2w (SPY N - - - -
= SchadensgréRe -2C +1w
sz Blutung 2 TP / Runc Bewusstlos 10 m Bewusstlos 5 K Schadensqrofio 2 o e S
H2 Bruch Stufe Verbrennung Grad Blutung 2 TP / Runc SchockSchade oY Schiitz steht sitzi/ liegt MW -1/-2/-3
H w
- . Fernkampfwaff liegt auf MW 2
S2 Blutt 3TP/R B tlos 1 Stun B tlos 10
uwng unc ewusstos un ewusstos 10 m (additiv zur Schadensgroe) Schiitze bewegt si (rennt Auto, Zug Wurf -5 /-2..-10 (je nach Umgebun
H3 Bruch Stufe Verbrennung Grad Bruch Stufe Sicht schlechtMenschenmenge, Nebel, e kann technisch ausgeglichen werc MW +1...+6
“Auswirkungen (2w + negative XP Z!el renm/_ sprintet / flivegt / Superscht Wurf -2 /-4 | -5/ -5+SCF-Kategori¢
= Ziel verkleinert / vergrosse MW +/- Kategorie*2
Ps-Auswirkung - o
Keine Auswirkungel RW je Erhdhun W +1 _
2 nachster Superkr-Emnsat Schnellfeuern / Mehrere Zit SF begrenzt anzahl Schusse pro Aktion. 1. SchussL¥ -4 auf jeden weiter¢
4 nachster Superkr-Einsat Streufeue Abwehrwurf Opfe -2 prc weiterem Geschoss, keine kritischen Treffer m6
5.1 -4 nachster Superkr-Einsat; Wfilegl__ - - — oty
- -1 Superkraft-Einsatze fiir eine Minute Gegner ka_nn nicht ausweichen, Uberrasc / s_chlaﬂ od?r bewusstl MW -5/-1C _
0.6 4 nachster Superkr-Einsatz -2 Superkra-Einsatze fur eine Minu Mehrhandiger WaffeneinsatBeidhander halbierte Abzii) jede Waffe macht Schac, -4 Pro Angriffswurt
Die Dauer des Aufrechterhaltens von Superkréftektsim eine Zeit-Kategorie solange die XP unter isiid. Angriff mit zwei verschiedenen Fertigkei _ Zusatzlicl -4, auch fiir Beidhand
~4 Superkra-Einsatze fur eine Minu Verteidigungswurf (Reaktion mit beliebiger Fertigk) gegen Angriffswurf+1 des Angreife
-15..-11 Die Dauer des Aufrechterhaltens von Sur sim eine Zeit-Kategorie solange die XP unter Nind. Waffenparad (zusatzlich zu Reaktion mdglich, Beidhander hatbreAbzug Wenn beeits angegriffe1 -4 auf Paradewurf. Ansonsten Aufteilung auf An/Paglioti
-4 Superkra-Einsatze -1 andere Aktionen fur eine Stur Vollparadt (Aktion nétig! Weitere Reaktionen kénnen noch eseget werder MW wird vom Spielleiter definiert, alle Angreiferirasen Wurf tbertreffc
-20...-16 Die Dauer des Aufrechterhaltens von Superkraftektsim zwei Zeit-Kategorien solange die XP untefi Nind. Mit 1w wiirfeln. Bei einer 1 wird der Chitar bewuRtio: Normaler Superkre-Einsat: MW der Superkraft je nach gewtinschtem Effekt, nde XP-Koster
(solange bis ein PP regeneriert wurde). Keine XBeReration in dieser Stunde. Not-Superkral (MW = Wurf des Angreifer) Effeki extrem kurzfristii, XP-Kosten richten sich nach Origi-Angriffs-MW
-4 Superkra-Einsatze -2 andere Aktionen fiir vier Stunc Kritische Erfolge: Mehr Schaden (2W pro Krit) e Positionei Abweh z.B. Ausweiche-Schaden, festhalten des Gegners, an Abgrund draetp
25..21 Die Dauer des Aufrechterhaltens von Superkréaftektsim zwei Zeit-Kategorien solange die XP untetl Nind. Mit 1w wiirfeln. Bei einer 1 verliert derh@rakter 1 Pun Ps-Widerstand: Bis 10 GP kostenlos einsetz Durch Re-/Aktion/Heldenwurf bis zu 10 XP vorher oder 5 XRchher einsetzbe
seines X-Faktor-Attributs (kein neuer AuswirkungsfuuBei einer 2-3 wird der Charakter bewuf3tlosldsge bis ein XP regeneriert wurde). Keine XP-Reggian in
diesen vier Stunden. Trefferzonen und gezielte Treffe
-4 Superkra-Einsétze -3 andere Aktionen fiir acht Stuni Zonen 1 23 45 6.8 7.8
-30...-26 Aufrechterhalten von Superkraften ist nicht mehrglioth solange die XP unter Null sind. Mit 1w wiirfelBei einer 1 verliert der Charakter 2 Punkte e®iiX-Faktor- i Kopf -6 Mitte -12 Hals -1C Stirr -8 Seite -8 Seite -8
Attributs (kein neuer Auswirkungswurf). Bei eine#2wird der Charakter bewuRtlos (solange bis eirré@@neriert wurde). Keine XP-Regneration in dieseint Stunden. 2 Bein links -4 | Knie -1C Fur: -1C Hiifte -8 | Unterschenks -6 Oberschenk: -6
-4 Superkra-Einséatze -4 andere Aktionen fur einen T 3 Bein recht -4 Knie -1C Fuf -1C Hufte -8 Unterschenki -6 Oberschenk -6
-39...-31 Aufrechterhalten von Superkraften ist nicht mehrgtieh solange die XP unter Null sind. Mit 1w wirfeBei einer 1-2 verliert der Charakter 2 Punkiieese X-Faktor- 4 Arm links -4 Ellboger -1C Hand -1C Schulte -8 Unterarn -6 Oberarn -6
Attributs (kein neuer Auswirkungswurf). Bei eine63vird der Charakter bewuBtlos (solange bis eirédeneriert wurde). Keine XP-Regeneration in di&@sit. 5 Arm recht: -4 Ellboger -1C Hanc -1C Schulte -8 Unterarn -6 Oberarn -6
XP -40 Todeseintritt: Der Tod bei Superkraft-V tritt soford ich ein. 697 Rumpt 4 | Organt -10 Brus -8 Bauct -8 | Seite € Seite -6
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Schadensbonus und Tragkrai _
STR | 2 [ 82 67 [ 8.4 151 [18.4c] 2¢ [ 21 | 22 | 23 | 24 | 25 [ 26 [27 [ 28 [2¢ [80 [+ [ +ic Sz TR
SBC | 3 | 2 | 1 0 +1 w2 | +3 | +4 | +4 | +5 | 45 | +6 | +7 | +8 | +6 | +iC | +11 | 1 +1C ElekEYersahi Natii
TRK 3 3E 2 5 6 6.5 7 7E 8 85 9 95 10 11 12 12 14 %126 | *10 EMP _ 9+[RW in m]+[Radius in m]+W?/ (Mikrow. 10, Fabrik 50C Magnetismu 12+T+Log2 kg+RV _
Reparatur/Anderur | 12+T+K2/2[+RW] (K: 1=simpel,5=Ersatzteile=unméglich Gravitatior 14+RW+T+N2+Radius in | (N=g-Anderungsdifferen:
Steuerun 9+T+K2/2[+RW] (K: 1=Mechanik, -5=P(, 6-7 Netz¢) Pflanzenkontroll 10+RW+G?/2[+5 wachse (G=Grosse 1 = Schilf, 5=Baum¢
Ungefahre Grossel Heldenpunkte Kommunikatior 9+T+K2/2[+RW] (K: 1=CE-Funk, 4=Handy, 6=WLAN Tierkontrolle 9+T+RW+G?/: (G:Gefé'\hrlichkei!v:v 1=Ratte, 5=Elefa
Vergleich Grosse Vergleich Grosse Heldenwurf gegen CHA nétig Wetterkontrolli 10+[log r]+Stufe (Stufe: 5 kleine Anderung, 20 gro
Empire Stat Building | 400 n Ameise 0,00(m Kosten Wirkung
Hochhau 100n Floh 0,001n Beliebigen Wurf wiederholer Elemente Ps-Felder
Haus Tom Hausmilbr 0,0005n Die Wiederholung eines Patzerwurfes kostet zwedlefgunkte. Elementeba 9+W2/2+Radius in m+R) Kraftfeldel 9+T+m Radius+RWNBF (+2 Farbanderung/unsichtbar/Sti
Menscl 2m J-Elektronit 10°m +1 auf den Warfelwurf Elementeriistur 10+T[+W2/2]+[VBF] (W=Wirfel Schaden, BF=R Ps-Waffer 10+N2/2+T-NBF
Hunc 0.7 Weilie Blutkdrp | 10°m Falls genau 1 Punkt zum Erfolg fehlit E 9+RW+W2/; Telekines 12+T+Log2 k¢[+3 pro weitere Hant
Hast 0,4 Bazillus 2x1C°m Hilfe durch Passanter g,:l%;iuggkifde ST RW Ps-Telepathie
S i T, ' - -Fokus -
m:l;l gég" X;I;:: 1(?1?:" geesr Ssgg)iflg?s!?r bestimmt die Reaktion aufgrund Werschisge Fertigk. absauge 9+N2/2+T IN=Punkte +5 fiir ,absauger / -5 firr ,I6schen* Gedanke lesel 12+T+RW+TiefeZ. (Tiefe: z-Moment, «Langzeit
Biene 0,01 TG 10%m Tadehemmung des Gegne Materialabsorptio 9+T+K (K=Korperzone, Arme/Kopf je 1, Beine 2, Rurdg) Kommunikatior 9+L0g2 RW+1[+2 pro Persor [+5 andere Stimm
Alternativ funktioniert irgendein technisches Gadgerzfristig Energieaufladur 9+N’Kategonen+T (N=TP, T=Zeitspanne bis Ladung)
Ungefahre Gewichtt nicht. Energie-Absorbtior 12+VN+RW[+2 prc Art] (EP: Handy 5, Ewerk 400 lllusion 9+RW+T+5 pro Sinn[+Log2 Anz. Person
Beispie Gewicht (t) Redeschwall des Gegne Handl. beherrsch 14+RW+T+Tiefe (1:simpel, 3:Unterhaltung, 5:Gefa
Motorrac 0% Keine Kosten, falls der Gegnéinal Last Wordsals Nachteil Flieger Hypnost 12+RW+T+Tiefe?/2+Log2 Anz. Personen +5 ohne Ko
Kleines Auto 1 hat. Flieger 9+T[+SCF-Kategorien][+ TRK-Kategorien
Grosses Aul 2 Eine Kugel brig Gefiihle lese 9+RW+T+Log2 Anzahl Person
SchiffeAnker 5 1 Oder es findet sich eine herumliegende Waffe odetiches G indigkei Gefiihle verénde 12+RW+T+Log2 Anzahl Person
Schulbu 1c Objekt. SCH erhohe 9+T+[SCF-Kat.] (*10=+10, *100=+20, *1000=+30, . Gedankenschi 12+T+RW+N[+2 pro Perso (N=Widersandsrhhun¢)
Privatie 1C Kurzzeitige Erholung BEW erhéhe 9+T+[BEW-Erhéhung/] Quantenmechanik
Kampfie 25 A_uTschleben von Auswirkungen f\’J_r eine Kampfrundanakh ist Realiatsveranderu 14+T+G'(2: Mensch, 3: Auto, 4: Laster, 6: Stadti
Panze 50 die doppelte Zeit zur Erholung nétig. Magie Wahrscheinlichke | 12+RW-+Wahrscheinlichke-Kategori¢
Space Shutt 10C Erste Aktion Schockstraliwelle 9+RW+W2/z/ Welle: +[radius in m Wiirfelwurf 14+T+Radius in m+M
Grosses Linenflugze! 50C Bei einer Initiative als erster an der Reihe sé@iai mehreren Lahmen/Erschlaffe | 15+RW in m+T[+5 steif/schlaff Zeitmanipulatio 12+T+Radius in m+Ze-Kategorit
Kieines Erachtschi 100¢ Helden zahit die alte Initiative. Buchlesezaub 14+F (I=Infogehalt :-5) Regeneratior
Fregatt 500C Senken des Mindeswurf Sprache versteh 9+T+Sprachstufe* Wunder TP+[T invers
Leichtes Kampfschi 1000¢ g‘i;'"imHgﬁzirkLaﬁtW:;&w bis 10 XP, nach einerrfibis Ding/Perso finder 15+logRW\ Gifte 9+Giftstufe?/2+[T invers] (Giftstufe 1 leicht, al-5 todlich,
Flugzeugtraer 5000( 3 p p - Hellsicht/Hellhdrel | 12+0gRW (+5 anderer Sinn dazu / +5 unbekannte) Lebenskraft/S SP[+NZ
enken de Lernpunktwurfs Verg./Zuk. sehe 12+2T
A Nach einer erfolgreichen Aktion darf der Spieler nde Metamorphose
Beispie e et . k1@ (vor dem Wurf) oder 1 Runach Verwandel O+T[+NA72 [ +RS[*We2] (N=Frio der Metamorphos
100m Laufe SCF=50, 10 /s, 36 km 2 Einen Patzerwurf wiederholer Mpiekdkontioli® St
Glterzur SCH 65, 13 m/s, 45 ki Materie umwande | 12+T+Ordnungszahlabstand = 36: Permanen Stéarke erhdhe 9+T+[TRK-Kat.] (*10=+10, *100=+20, / SBO +1 je Kat
Fahrrar SCH 100, 20 mis, 75 kit Regelr Molekiilneuordnun 12+[rad in m+[RW in m
Motorboo SCH 115, 23 mis, 85 kit Lasi ~kg/2 Hel_len ‘Wundn 9+RW in m+TF (+5 fur TP/se, sonst Minute) Teleportation _
Rennpfer: SCH 125, 25 m/s, {km/h Heben (TRK*10 = Athletik MW 1C Kg (zLast2) | TRF KIeJner werde 12+Log2+ Teleport Norme 9+Log2 m[+2 pro Person][+RW in |
Gepan SCH 165, 33 m/s, 120 kn Hochsprung (aus dem Sta TRKIT0 1 Grosser werde 12+NZ/2+1 _ Teleport Leitun 9+Leitungsknoten[+2 pro weitere Pers (Handy: +2 Knoter
Ober Wasser renn SCH 225, 45 m/s, 160 kn FHochsprun (mit Anlauf) TRKI2 1 Dichte verr[ngen 9+T+F/2+[10*Gross m?] (F: 1=Wasser, 3=Gas, 5=Holo( Teleport Schatte 9+(Log2 m/2)[+2 pro Persa
Auto, Maueisegle SCF 250, 50 m/s, 180 km Weitsprun: (mit Anlauf) TRKIN ™ Dichte erhohe 9+T+N (RS=N2?
Hubschrauber, Cess SCH 350, 70 m/s, 250 kn —
Pfeile (Langbogen) Stufenkosten bei Priorital ok raiindISahneligkeY log,
Rennwage SCH 415, 83 m/s, 300 kn Stufe P1 P2 Pa P4 +Kategorien Multiplikator Stufe Modifikator Stufe Modifikator
Motorrad 1 1 1RI 1Rz 1RE 1,28 0 1 10 1024 /100
Wanderfalk SCH 500, 100 m/s, 360 kn 2 3 2RI 1 1RI 2 1€ 1 2 11 2000
Schnellzu SCH=55(-700, 11-14C m/s, 40-500 km/l 3 3 3 2 2R: 3 2 2 3 12 400C
Privatflugzeu SCF 690, 138 m/s, 500 kit 2 10 5 IR: 3R: 4 2,5 3 ] 13 800C
Pistolenkuge SCH 1385, 277 m/s, 1000 kr 5 15 8RI 5 AR 5 3 7 16 14 1600¢
|_Privatiet 6 21 2RI 7 6R3 6 4 5 32 15 32000
Kampfiet (Mach 1 SCF= 1715, 343 m/s, 1235 kn 7 28 12 10R; 7 7 5 5 7 16 6400C
Gewehrkuge SCH 4000, 800 m/s, 2880 kr g 36 18 12 9 8 6 7 12¢ 17 12800(
Infanteriegeschoss 9 25 23R 1E TR 9 8 8 25¢ 18 256001
Interkontinente-Rakete (Star SCH 34750, 6950 m/s, 25000 ki 1C 55 28RI 0R; 4RI 1C 1C 9 512 10 51200(
Fluchtgeschwindigke SCH 56000, 11200 m/s, 40320 ki - 3 11 12
Erdaquator 11 7 39R1 26 R: 20 R:- 12 1€ _
12 101 51RI 34R] 26 R¢ = ¢ - Zeitdauer fir SngE_'r‘;(réﬁe
Lichigeschwindigke SCF = 1500000000, 300.000000 1 12 2 XL EEL s 14 2 o XF 1P / sofortige Anwendu
ca. 1.080.000.000 km/h —~ = 15 32
15 18t 93 R1 62 RI 47 Rt 1 X-F in Sekunde
Cyberanzugsystem g gg 4 X-F in Runde
Kraftverstarke I: permanent 5 Kategorien, maximum 1 Tc 2d S6E 183 R- 122R: 92 R", 1€ 62 196 EE :: "SA:SI:;?;
II: permanent 10 ktegorien, maximum 15 Tonn 2 449 225R: 150 R: 13RS 1< 8C 28 X-F in Tage
( : g (4 E = - < - 21 12€ 2 X-F in Jahren bzw. perman
II: zusatzlich Lichtbrechung (8 E 31 1731 869 R! 57¢ 435 R 22 156
1ll: zus. Warmeabsorbtion und Radarstreuung (12 23 20C o
Ladegerat Standard: 1 EE pro Stunde, externcelle notwendi 24 25C Menscl e e Gr%ﬁzsg;:;z 0.3
Verbessert: 3 EE pro Stunde, extere Quelle notig PE| 31€ AUtO 25151 215m
Schnell: 10 EE pro Stunde, Starkstrom notwe 2€ 40C LKW 2535716 =140 1
Solar: 2 EE pro Stunde, nur bei Li 27 50C
Bewegung: 1 EE pro Stunde, Aktivitat n 2¢ 632
Anziehet Kampfpanzer ohne Hilfe: 1 Mint 2¢ 80C Superkrafte Subprioritatspunkte nach Hauptprioritat
Kampfpa!jzer mit Hilfe 3-5 Runden 3C 1.00¢ Prioritat Subprioritatspunkte
Nanoanziige 1-2 Runden 3 3.17( 0 )
Aktivierungs -MW 9+T+EE aC 10.00C T 5
48 31.70C > 12
5¢ 100.001 3 31
B8 317.00¢
6C 1.000.00¢
6% 3.170.00C
7C 10.000.00
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