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im das Bése

Nelt zu verbannen.
Y alte Geschichte, du hast

sie vergessen.
Und doch, in deinem Hinterkopf

rufen diese Worte eine Ahnung hervor.

Nun

ist das Bose zuriickgekehrt

und die Zeit ¢ekommen, um

erneut zu erwachen,

die Rameraden um dich zu scharen
und die alte Geschichte

mit neuem Leben zu fiillen.

Erwache!
FREELANCER




»Frither zeichnete sich eine Nation durch ihre Kultur
aus, durch die Weite ihres Landes und die Zahl ihrer
Kinder. Doch das ist heute anders. Heute geht es nur
noch darum, welche Nation iiber die grofSten Ener-
giereserven verfiigt. Und nur demjenige, der ibr diese
Energie bietet, beugt eine Nation ihr Haupt. Und
dieser jemand werde schon bald ich sein — Gorfan
Rourge. “

oJa, Herr®, sagte Abel automatisch, obwohl er nicht
die geringste Ahnung hatte, worauf sein Gegeniiber
hinauswollte. Nur eines war ihm villig klar: Dieser
Kerl dort vor ihm auf dem Trobn war der Herrscher
von Nirvenheim, und auf einen Wink von ihm wiirde
man Abel zuriick in das
dunkle Verlies sperren,
in dem er bereits eine
Ewigkeit  geschmachtet
hatte. Und das wiirde
seinen sicheren Tod be-
deuten.

Unrubig blickte er sich
in dem Raum um. Dies
also war der ,,Palast von
Nirvenheim*, wie ihn \
die Arbeiter unten in der

Mine nannten. Er hitte

niemals gedacht, es einmal bis hierher zu schaffen,
und nun da es so war, pochte ihm das Herz so stark
in seinem Hals, das es ihm fast die Sinne raubte. Wie

um ihm klarzumachen, dass er noch am Leben war.

Der Raum war grofS — fast schon zu grofS, um sich
darin woblfiihlen zu kionnen —, und bot jede Form
des Luxus. Die Winde waren weif§ getiincht, iiberall
hingen Kandelaber, deren Hunderte von Gliihlam-
pen die Umgebung in ein gleifSendes Licht tauchten.
Eldelste Gemdilde gaben sich ein Stelldichhein mit
magotechnischen Spiegeln, auf denen man die flei-
[fSigen Arbeiter im Bergwerk beobachten konnte.
Man konnte sogar horen, wie ihre Pickixte auf die
Singkristalle trafen, die hier abgebaut wurden, und
auch den wunderschinen Klang der Steine, der sie
zu einem begehrten Luxusartikel in der ganzen Welt
machte. Wieder einmal wurde Abel bewusst, in wel-
chem Widerspruch dieser liebliche Klang zur ent-
wiirdigenden Arbeit im Bergwerk stand.

»Sklavenarbeiter war die passendere Bezeichnung.
Zwar bekamen die Arbeiter, die aus Nirun bierher-
geschleppt worden waren, einen mikrigen Lobn, doch
dieser reichte gerade aus, um sich das notigste zum

»Heute geht es nur noch
darum, welche Nation iiber
die grofsten Energiereserven
verfiigt. Und nur demjenigen,
der ihr diese Energie bietet,
beugt eine Nation ihr Haupt.«
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Leben leisten zu konnen, dass ibhnen die Kolonial-
herren zu iiberteuerten Preisen anboten. Um seine
Situation aufzubessern, hatte Abel versucht, einige
der Singkristalle nach draufSen zu schmuggeln, aber
natiirlich war er aufgeflogen und hatte eine lange
Zeit — Tage? Monate? — in ewig finsterer, stiller Dun-
kelhaft verbracht, bis er fast wahnsinnig geworden
war. Um so schoner empfand er nun den Klang der
Singkristalle, den er friiher bei seiner Arbeit im Berg-
werk gar nicht mehr wahrgenommen hatte.

Gorfan schien seinen Blick zu den Spiegeln bemerkt
zu haben, denn er wies mit einer verichtlichen Geste
in ihre Richtung: ,Was du dort siebst, ist die nied-
rigste Form der Energie:

\ Arbeitskraft. — Arbeiter

sind schwach, sie haben
Bediirfnisse, sie wollen
gefiittert und rund um
die Ubr iiberwacht wer-
den. Und all das nur,
weil es sich unser kluger
Senat nicht leisten kann,
teure Maschinen hierher
zu schaffen.“ Er erhob

sich mit einem Achzen

M o e -

vom Trohn, dass nur ein
im Luxus schwelgender, wohlgendhrter und mit Gold
und Geschmeide behingter Kolonialherr von sich ge-
ben konnte. Langsam und wiirdevoll schritt er durch
einen Vorbang aus Seide in einen angrenzenden
Raum und gab dabei einem der Soldaten einen
Wink. Abel fiiblte sich aus seiner gebeugten Haltung
aufgehoben und hinter seinem Gastgeber hergezerrt.

Der neue Raum war etwas kleiner, aber kaum weni-
ger pompas als der erste. In seiner Mitte machte Abel
zwei aufrecht stehende Rohren mit einer bliulichen
Fliissigkeit aus, in der zwei Wesen schwammen. Eins
davon unverkennbar eine Mumie, das andere ein
seltsames, haarloses Wesen.

o, Was du hier siebst, ist ein Vermdchtnis unserer Vor-
viter, sagte Gorfan, wihrend er auf die Mumie
deutete. ,, Wie du weifst, besafSen die Fayuma grofSe
magische Macht und verfolgten aufSerdem die du-
[ferst niitzliche Tradition, ihre Toten einzubalsamie-
ren. Wirf einen Blick auf die Energieanzeige am FufS
der Rohre.

Abel blickte auf eine MefSanzeige, wie er sie von den
Aufziigen kannte, mit denen man' die Bergwerks-
arbeiter und die abgebauten Singkristalle transpor-
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tierte. Anhand der Skala konnte er erkennen, dass
die nekromagische Energie in der Mumie ausreichte,
um einen einzelnen Aufzug mehrere Monate lang
betreiben zu konnen. Neugierig blickte er nun auch
zur MefSanzeige der anderen Rohre, in der das haar-
lose Wesen schwamm ... und erstarrte. So viel!

Gorfan hatte seinen Blick verfolgt und musste la-
chen: ,Ich kann mir vorstellen, was du jetzt denkst.
Ich habe dasselbe gedacht. All diese Energie! Wenn
wir lernen, sie zu nutzen, dann muss kein Arbeiter
mebr in den Minenschacht hinabfahren. Was du hier
siehst, ist ein neues Zeitalter, in dem wir alle im Lu-
xus schwelgen konnen. Das
wdre doch auch in deinem
Interesse, oder?

Das Wesen im Tank zuckte
kurz und schmerzerfiillt, be-
vor es wieder in seine leblose
Starre verfiel. Es war noch
am Leben! ~

» Was ... was fiir ein Wesen ist
das? Es ist keine Mumie, oder?*

,INein, es ist keine Mumie. Es ist etwas viel besseres.
Dieses Wesen stammt von einer anderen Welt, in der
es unzihlige von seiner Art gibt. Und im Gegensatz
zu den Mumien der Fayuma, deren Anzahl sich
unweigerlich einem Ende zuneigt, sind diese Wesen
am Leben und vermebren sich rapide! Wenn es mir
gelingt, auf diese Form der regenerativen Energie
guriickzugreifen, wdihrend meine Feinde im Senat
weiterhin auf ihre altertiimlichen fossilen Brenn-
stoffe angewiesen sind, dann steht meiner grandiosen
Riickkehr an die Spitze der Macht nichts mebr im
Wege. “

Abel erinnerte sich. Gorfan Rourge, der Herrscher
iiber das Bergwerk von Nirvenheim, war in Wirk-
lichkeit ein ehemaliger Senator der Vereinigten
Staaten von Induk, den man wegen seiner Machen-
schaften hierher an den Rand des Reiches abgescho-
ben hatte. Eine solche Macht in den Hinden eines
solchen Mannes konnte nichts gutes fiir die Welt
bedeuten. Auf der anderen Seite war auch mit dem
Senat von Induk nicht gerade gut Kirschen essen —
die Vereinigten Staaten hatten Abels Heimat Nirun
unterworfen und in ein Protektorat verwandelt, des-
sen Bewohner nun fiir jede Art von Sklavendienst
herangezogen wurden. Arkadien war eine grausame
Welt, in der die kleinen Leute am besten beraten wa-

Das Wesen im Tank zuckte
kurz und schmerzerfiillt,
bevor es wieder in seine
leblose Starre verfiel Es

war noch am Le.bfz‘l._/’_’j

ren, sich moglichst weit aus der Schusslinie zu halten.

Doch diese Maglichkeit hatte Abel leider nicht.
» Warum erzéihlt Ihr mir das alles, Herr?“

Gorfan musterte ihn grimmig: , Weil ich dir ein
Angebot machen mochte. Ein Angebot, dass du dir
gut durch den Kopf gehen lassen solltest. Es ist mir
zwar gelungen, einige dieser Wesen, die sich selbst
Menschen nennen, einzufangen und zum Reden zu
bringen, aber trotzdem bin ich noch weit davon ent-
fernt, eine stabile Verbindung zu ihrer Heimatwelt
zu errichten. Deshalb benotige ich Freiwillige, die

mir bei der Verbesserung die-

ser Verbindung helfen. Wenn
« du dich dabei als loyal und
’ vielversprechend herausstellst,
3 steht deinem Aufstieg in mei-
%

nen Réingen nichts im Wege.

Abel war nicht dumm. Er
wusste, wie schlecht es um
seine Uberlebenschancen als
Versuchskaninchen  bestellt
sein wiirde. Und selbst wenn er iiberlebte, dann
konnte er als Einwohner von Nirun kaum mit ei-
ner nennenswerten Beforderung rechnen. Aber es war
cine Chance, aus der Dunkelbaft herauszukommen
und vielleicht irgendwie zu fliehen, also gab er sein
bestes, um einen gierigen Glanz in seine Augen zu
befordern. Zum Gliick war Gorfan arrogant genug,

um sein kurzes Zogern nicht zu bemerken.

»Gemeinsam werden wir der Zukunft unseren Stem-

pel aufdriicken!”
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Dynamics Corporation

Herzlich Willkommen zu dieser kleinen Rtfndreise durch das
vielfiltige Portfolio der Dynamics Corporation.

Egal ob als Privatkunde, Geschiftskunde oder Anteilseighner, r;;t ’
i i ie i f das richtige Pferd.
s Corporation setzen Sie immer au - ' ’ ' -
(liJer ]e)ry Ezrt?:r: Qualliatétsstandard unsere flexiblen Lieferzeiten und ein maBgeschneiderter Run
ns ;

g g
um Sel vice S t‘eChen ﬁ.ll SlCh‘ Bel D namics wet deil lll n
geSChl leberL

Ihre Meinung ist uns wichtig! VWenn Sie also'
Wiinsche haben, die unser Portfolio nocb nicht
zu lhrer hundertprozentigen Zufriedenl"lelt
erfiillt, dann wenden Sie sich bitte an einen
unserer freundlichen Sachbearbeiter, die tiglich
rund um die Uhr fiir Sie erreichbar sind. Unser
Service-Paket wird stiandig erweitert, um allen
Kundenwiinsche zeitnah und effizient nachkom-

men zu kdnnen.

Firmengeschichte

Dynamics begann als hochspezialisierte Ent-
wicklungsfirma fiir moderne Raffinerieverfahren
bei der Erddlaufbereitung. Bereits in den ersten

Jahren gelangen eine Reihe von bahnbrechenden ’
Erfolgen, die eine Effizienzsteigerung von bis zu 10 % Griindungsjahr: 1988

bei einer Verkleinerung der Anlagenvolumen um 15 % Griinder/CEO: Joshua B earyl
erlaubten. Anstatt das Patent an den Meistbietenden

zu verkaufen, wie sonst in der Branche iblich, sah der Mitarbeiter: ca. 140.000
Firmengriinder Joshua Bearyl das Potenzial fiir eine
Firmenerweiterung und einen damit verbundenen
Bérsengang. Es foliten eine Reihe von Partnerschaften Umsatz: 123 Mrd. C$
mit Maschinenfabriken in Osteuropa und der Aufbau
eines komplexen Zulieferer-Netzwerks, auf dessen
Grundlage ein florierender, multinationaler Konzern entstand, dessen Umsitze bald einen jahrlichen
Forschungsetat in zweistelliger Milliardenhdhe erlaubten.

Firmensitz: Montreal, Kanada

Die Dynamics Corporation ist inzwischen seit mehreren Dekaden weltweit fithrend in der Herstel-
lung und Installation hochmoderner Technologien. Wichtigstes Standbein des Konzerns ist deshalb
die Forschungs~und~Entwicklungsabteilung mit Hauptsitz in Montreal, wo eigens fiir diesen Zweck
ber 15.000 hochspezialisierte Arbeitsplitze geschaffen wurden. Damit gehdrt Dynamics heute zu

den gréften Arbeitgebern auf dem Technologiemarkt in Kanada und weltweit.

Im Kern der von Dynamics forcierten Technologiewelle steht der Dynamische Flusskompensator,
auf dem eine ganze Reihe weiterer Technologien basieren, die der Konzern und seine Tochterfir-

men in den Bereichen Rohstoffverarbeitung, Energieerzeugung, Fertigung, Kommunikation, Trans-
port und Verteidigung unterhalten.

Insbesondere im Verteidigungssektor wurden in den vergangenen Jahren Durchbriiche erzielt,
die zu einer vélligen Neugestaltung der Gefechtsfiihrung des 21. Jahrhunderts zu Land, zur See




und in der Luft fihren werden. Das Herz dieses Konzepts ist der einzelne
Infanterist, die Stirkung seiner operativen Einsatzfihigkeit in der Offensive
und Defensive, und vor allem sein Schutz, damit unsere Séhne und Téchter
wohlbehalten von den Schlachtfeldern der Welt zuriickkehren kénnen.

Dynamische K&rperpanzerung

Die Dynamische Kérperpanzerung (,Dynamic Flux
Body Armor”) ist ein Schutzsystem der Dynamics
Corporation, das sich derzeit in der Erprobungs-
phase unter Feldbedingungen befindet. Durch die
Verwendung neuer Materialien erzielt sie eine hohe
Schutzwirkung gegen ballistische und Stichangriffe
bei vergleichsweise niedrigem Gewicht. Eine wei-
tere positive Eigenschaft besteht in der stufenwei-
sen Aufristbarkeit von der leichten Schutzweste fiir
den Polizeieinsatz bis hin zum Ganzkérper-Schutz-
system fiir das Gefechtsfeld.

lhre hohe Schutzwirkung verdanken die Dyna-
mischen Kdrperpanzerungen einem neuartigen
Energiesystem, das sich iiber eine mobile Einheit
aufladen lisst. Dies verleiht jedem einzelnen In-
fanteristen den Schadenswiderstand eines Kampf-
panzers, ohne seine flexiblen Einsatzmdglichkeiten
einzuschrinken.

Dynamische Phasen-Munition

4 ) Wi

i altli S herkdmmlichen Feuer-
i ind i angicen Kalibern erhaltlich und kénnen von : ic
s gzlrlngl'g:esten eignen sich aber die speziell fiir diese Munitionsgattung

entworfenen Feuerwaffen-Modelle der Dynamics Waffenabteilung.

Nach dem Abfeuern fiihrt die DPA eine elementare Phasen-Verschiebung durch, die es ihr ermdg-

waffen verschossen werden,

i A r Pha-
en ohne Energieverlust zu durchdrlnsg:rt.\/se?::;:z;engfeffll:jbii -
zudem, eine sehr gezielte Scha-
denswirkung beim Ziel hervor-
zurufen. Zwei Munitionstypen,
die Brandgeschosse (,,Burning
Rounds®) fiir eine erhdhte letale
Schadenswirkung und die Kalte-
geschosse (,Cold Rounds”) fir
cine saubere, nicht-letale Scha-
denswirkung, haben bereits ihre
Produktreife erreicht. Weitere
Munitionstypen befinden sich in
der Entwicklung und stehen im

Laufe der nachsten Jahre zur
Verfiigung.

licht, herkdmmliche Panzerung
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MONACO

Das Fiirstentum Monaco ist ein unabhingiger Stadtstaat in
der Nihe der franzosisch-italienischen Grenze. Auf einem 4
Kilometer langen und etwa 500 Meter breiten Kiistenstrei-
fen beherbergt es etwa 33.000 Menschen, darunter mehrere
Tausend Millionire und Multi-Millionire, die von der Steu-
erbefreiung, dem milden Mittelmeerklima und dem glamo-
rosen Ruf der Stadt angelockt wurden.

Monaco wurde im 5. Jahrhundert nach Christus von grie-
chischen Siedlern gegriindet und erhielt seinen Namen
durch einen zu Ehren Herakles Monoikos errichteten Tem-
pel. Ihren Status als unabhingiges Fuerstentum erlangte die
Stadt im Laufe des 13. und 14. Jahrhunderts durch die Be-
mithungen der einflussreichen Familie Grimaldi. Um diesen
Status im Laufe der folgenden Jahrhunderte zu bewahren,
waren erhebliche diplomatische Winkelziige erforderlich,

und nicht selten sah sich das Fiirstentum gezwungen, sich
unter die Schutzherrschaft fremder Michte zu stellen. Am
Ende gelang es den Grimaldi jedoch immer, ihren Kopf aus
der Schlinge (bzw. der Guillotine) zu ziehen und ihren Herr-
schaftsanspruch zu bewahren. Mitte des 18. Jahrhunderts
blithte Monaco dank seines Spielcasinos zu einem Mekka
der Reichen und Schénen auf, und die dadurch erméglich-
te Abschaffung der Steuerpflicht machte den Stadtstaat zu
einem sehr begehrten Wohnort fiir all jene, die ihren Reich-
tum lieber mit beiden Hinden verprassen, als ihn an den
Fiskus abzufiihren.

Mit Beginn des 21. Jahrhunderts hat Monaco sein Gesicht
ein weiteres Mal gewandelt und sich verschiedenen inter-
nationalen Bestimmungen unterworfen, wodurch die Zahl
der Geldwischer und anderer dubioser Gestalten gesunken
ist und das Fiirstentum zu einem perfekten Paradies des
Wohlstands wurde — jedenfalls soweit es seine glinzende
Oberfliche betrifft. Das Spielcasino
hat stark an Bedeutung verloren,
auch wenn es immer noch zu den
Wahrzeichen der Stadt gehort, und
statt dessen entwickelt sich Monaco
allmihlich zu einem bedeutenden
Finanz- und Wirtschaftszentrum
multinationaler Konzerne, und
auch der Tourismus kommt nicht
zu kurz.

Zur Durchquerung der Stadt be-
nutzt man am besten die offent-
lichen Verkehrsmittel, es sei denn
man ist als Freelancer auf groflere
Flexibilitit angewiesen. In diesem
Fall eignen sich am besten Motor-
rider, die auch in grofler Zahl von
der értlichen Polizei genutzt werden
und selbst bei Verkehrsstaus noch
einigermaflen gut vorankommen.
Mit den Bildern der letzten Formel
1 oder der Rallye Monte Carlo vor



dem inneren Auge kommt man aber auch mit einem schnel-
len Auto (und einem Blaulicht) noch gut voran.

Das Leben in Monaco ist extrem teuer, vor allem Bauland ist
kostbar, weshalb jeder verfiigbare Zentimeter genutzt und
in betrichtliche Hohen und Tiefen gebaut, ja sogar neues
Land dem Meer abgerungen wird. Die meisten Leute, die
in Monaco arbeiten, haben ihren Wohnsitz deshalb in den
umliegenden franzésischen Trabantenstidten.

Die verbreitetste Sprache in Monaco ist Franzésisch, obschon
der Staat auch tiber eine eigene Sprache, das Monegassische,
verfiigt, die jedoch nur von den etwa 8.000 urspriinglichen
Einwohnern gesprochen wird und vom Aussterben bedroht
ist. Hiufig anzutreffende Sprachen sind auflerdem Italie-
nisch und Englisch.

Neben dem Fiirstenpalast und dem Casino stelle die Oper
von Monte Carlo das kulturelle Zentrum von Monaco dar,
daneben gibt es zahlreiche sportliche Veranstaltungen, die
hier ausgetragen werden, verschiedene Wagenrennen, Fuf-
ball- und Tennis-Turniere, sowie eine Ironman-Veranstal-
tung und ein hoch dotiertes Pokerturnier. Weitere kulturelle
und sportliche Events finden tagtiglich und mit hohem Ab-
wechslungsreichtum statt, je nachdem, welche neuen Trends
die sehr modebewusste High Society von Monaco gerade fiir
sich entdeckt hat. Die meisten dieser Veranstaltungen sind
jedoch nur den geladenen Gisten zuginglich.

Monaco ist ein Vorbild an Sauberkeit und Sicherheit, mit ei-
ner sehr niedrigen Kriminalititsrate, die vor allem durch eine
flichendeckende Videoiiberwachung gewihrleistet wird. Zu-

sammen mit der spiirbaren Einschrinkung der Pressefreiheit

hat dies schon einige Mal dazu gefiihrt, dass das Fiirstentum
mit einem Polizeistaat verglichen wurde, aber die Biiger, ins-
besondere die wohlhabenden Neuzuginge, nehmen dies zu-
gunsten eines wohlbehiiteten Lebens gerne in Kauf. In die-
sem Zusammenhang ist auch die Tatsache zu verstehen, dass
noch kein Sterbenswortlichen tiber die aktuellen Vorginge
an die Ohren der Offentlichkeit gelangt ist und die Regie-

rung alles in ihrer Macht stehende tut, damit es so bleibt.
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TORUSATSU UND HENSHIN HEROES

Der Begriff , Tokusatsu® stammt aus dem Japanischen und
bedeutet direke iibersetzt ,,Spezialeffekt, eigentlich ist damit
aber ein ganzes Genre gemeint, das wir im westlichen Kino
und Fernsehen als ,Phantastik bezeichnen wiirden. (Dane-
ben gibt es noch den grof8en Bereich der Zeichentrickfilme,
die ,Anime“ (animierte Bilder) genannt werden.)

Weltweite Bekanntheit hat das Tokusatsu-Genre mit Mon-
sterfilmen wie ,Godzilla“ erreicht, aber daneben gibt es
auch noch ein besonderes Superhelden-Format namens
»,Henshin Heroes® (sich verwandeln-

de Helden). Im Gegensatz zu den 'r\\/ll\'f'?
meisten westlichen Superhelden E
verfiigen die Henshin Heroes nicht B
ununterbrochen iiber ihre Superkrif-

te, sondern verwandeln sich zunichst ef-
fektvoll in ihre Superhelden-Form, bevor
sie sich ihren tibernatiirlichen Gegnern zum
Kampf stellen. Auerdem verdndern sich ihre
Superhelden-Formen mit der Zeit und verbes-
sern sich, um immer gefihrlicheren Gegnern
gewachsen zu sein. Da beides auch fiir die Free-
lancer der Fall ist, zihlen sie ebenfalls zu den
Henshin Heroes.

Dariiber hinaus gibt es im Henshin Heroes
Genre noch ein paar andere wiederkehren-
de Elemente, die an dieser Stelle genauer be-
schrieben werden sollen, weil sie auch in der
Dynamics-Kampagne von Bedeutung sind
und der Spielrunde helfen, sich fiir die Aben-

teuer in die richtige Stimmung zu versetzen.

Temporire Verwandlung: Warum sich die
japanischen Superhelden nur fiir einen
kurzen Zeitraum verwandeln konnen, be-
vor sie wieder zu ihrer normalsterblichen
Gestalt. zuriickkehren, wird nur in den
seltensten Fillen erklirt — oft wird aller-
dings angedeutet, dass die Verwandlung
extrem kriftezehrend und in manchen
Fillen sogar langfristig tédlich ist. Der
Zeitraum der Verwandlung richtet sich
meistens nach den dramaturgischen Anforderungen, d.h.
sie hilt immer lange genug an, um den augenblicklichen
Bosewicht vernichten zu kénnen — es sei denn, er ist gera-
de an der Reihe, die Helden zu besiegen und zu demiiti-
gen. Bei einem Rollenspiel wie Freelancer sind natiirlich
konkretere Angaben notwendig, deshalb gilt hier die Regel
mit dem 1 Erschépfungspunkt pro 10 Minuten Verwand-
lung in eine Henshin-Form, was sich gut mit den meisten
Henshin Heroes Geschichten deckt.

Abgeschlossene Rahmenhandlung: Henshin Heroes Se-
rien tun etwas, bei dem sich den meisten Produzenten
und Fans vergleichbarer westlicher Fernschserien die Fin-
gernigel hochrollen wiirden: Die Serie liuft nur iiber eine
einzelne Staffel, in der sich die Handlung zu einem drama-
tischen, oft tragischen Finale zuspitzt, bei dem die Erzbg-
sewichter ihr verdientes Ende finden (und dabei auch ger-

ne den einen oder anderen Helden mit ins Grab nehmen).
Danach ist die Geschichte zu Ende erzihlt. Fiir immer.

Der Grund fiir diesen verschwenderischen Umgang mit
interessanten Hintergrundgeschichten und Charakteren ist
einfach: Nichts hilt ewig, alles ist verginglich, und es gibt
eine unbegrenzte Menge neuer interessanter Geschichten,
die nur darauf warten, erzihlt zu werden. Natiirlich gibt
es in jeder Serie wiederkehrende Konzepte, die ihr eine
Staffel-iibergreifende Identitit verleihen und ein gewisses
sepisches® Gefiihl vermitteln, aber davon absehen ist jede
neue Staffel auch eine Fundgrube neuer Ideen. Ge-
nau so ist es auch bei Freelancer, das damit ein
Unikum unter den Rollenspielen darstellt, da
sich die einzelnen Kampagnenhintergriinde re-
gelmiflig selbst ,wegsprengen® (mal mehr, mal
weniger). Im Gegenzug kdnnen sich die Spieler
darauf freuen, mit jeder neuen Kampagne einen
neuen, frischen Hintergrund vorgesetzt zu be-
kommen.

Das Mysterium: Eine weitere Eigenschaft einer
\ Henshin Heroes Serie besteht darin, dass die
: Zuschauer mit einer Reihe von Ereignissen
\ konfrontiert werden, deren Zusammenhinge
¥ '\ zunichst ungeklirt bleiben und sich erst spa-

) ter nach und nach enthiillen. Die Hauptfi-
o

guren wissen zwar am Anfang oft mehr als

die Zuschauer, aber auch sie werden im Ver-
lauf der Geschichte mit Ritseln konfrontiert,
die zu ergriinden oft zu einem Kernelement
der Handlung wird. Der Aufbau eines sol-
chen Mysteriums lisst sich in einer Rollen-
spielkampagne sehr gut umsetzen, indem
man den Spielern kein fertiges Univer-
sum vorsetzt (in das sie sich zudem erst
hineinlesen miissten), sondern sie sofort
losspielen und ihren Wissensstand
durch die Augen ihrer Spielercha-
raktere erweitern ldsst. Und
weil die Spielercharaktere
bei Freelancer immer im
Zentrum der Handlung stehen, ist auch si-

chergestellt, dass die Spieler im Verlauf der Kampagne den
gesamten Hintergrund quasi ,,am eigenen Leib“ erfahren.

Dualitit: In einer Henshin Heroes Serie treffen nicht zu-
fillige Helden auf zufillige Monster. Statt dessen stehen
die Krifte der der Helden mit denen ihrer Gegner in
einem sehr engen Zusammenhang, fiir den es immer einen
tiefen, geheimen und oft bésartigen Grund gibt. Diesen
Grund aufzuspiiren, ist eine wichtige Aufgabe, die sich die
meisten Henshin Heroes frither oder spiter auf den Leib
schreiben, auch wenn sie sich am (bitteren) Ende womdog-
lich wiinschen, niemals diesen Pfad beschritten zu haben.
Dadurch erhilt die Geschichte oft eine tragische Note, die
sich wunderbar in die bunte Welt der Action-Helden und
ihrer Superkrifte hinein mischt. Und ohne zuviel zu verra-
ten, ist das bei Freelancer natiirlich ganz genauso.



LIEBE SPIELERINNEN,
LIEBE SPIELER!

Herzlich Willkommen bei Freelancer Dynamics! Hier ha-
ben Sie die Méglichkeit, in der Rolle eines Elementarmagi-
ers die Menschheit vor gefihrlichen Monsten aus fremden
Universen zu beschiitzen. Sie kénnen ihn wie eine Figur
steuern, die Sie iiber ein Spielbrett bewegen, und dabei auf
verschiedene Regeln zuriickgreifen, um es mit Gegnern
und anderen Herausforderungen aufzunehmen. Oder sie
betrachten ihn wie den Hauptdarsteller einer interaktiven
(Fernseh-)Serie, dessen Aktionen sie nach Belieben selbst
steuern konnen. Oder aber Sie greifen gleichzeitig auf beide
Maoglichkeiten zuriick, und dann befinden Sie sich schon
mitten im Rollenspiel.

Der Schauplatz dieses Spiels ist unsere eigene Welt, morgen
in einem Jahr, altvertraut und doch voller ungeahnter Mog-
lichkeiten. Das Genre, in dem wir uns befinden, nennt sich
Tokusatsu (siche links), seine Helden sind die Henshin Heroes:
Menschen wie du und ich mit der Fihigkeit, ihr Schicksal
nach ihren eigenen Wiinschen zu gestalten und dabei sogar
die Gesetze der Realitit selbst auszuhebeln, indem sie fiir
einen kurzen Moment die Schwelle zwischen den Universen
tiberschreiten und eine Gestalt annehmen, in der sie es mit
ihren iibernatiirlichen Feinden aufnehmen kénnen.

Dieses Buch gibt Thnen die Méglichkeit, einen solchen
Helden, einen Freelancer, zu erschaffen. Entscheiden Sie
sich fiir ein Element und lassen Sie Thren Freelancer dieses
Element ganz und gar verkdrpern! Lassen Sie ihn michtig
wie Feuer, geschmeidig wie Wasser oder unnachgiebig wie
Metall sein. Ringen Sie gefihrliche Gegner nieder, verbes-
sern Sie die Fahigkeiten Ihres Charakters und wihlen Sie ein
zweites Element fiir ihn. Und eine drittes und so weiter, bis
Thr Freelancer in der Lage ist, unvorstellbare Herausforde-
rungen zu bestehen.

Die Grundregeln, auf denen Freelancer Dynamics beruht,
finden Sie im Freelancer Hexxagon Hardcoverband oder
als kostenlosen Download auf www.freelancer-rpg.de. Die
Kampagne fiir Thr Freelancer-Team finden Sie im Kampa-
gnenband Freelancer Dynamics: Invasion.

EIN FREELANCER WERDEN

Was bringt einen Menschen dazu, zu einem Freelancer zu
werden? Wird man aus eigener Kraft zu einer solchen Per-
son, oder hat da auch eine unergriindliche Schicksalsmacht
ihre Finger im Spiel? Nun, falls es jemanden geben sollten,
der eine Antwort auf diese Fragen hat, so schweigt er hart-
nickig. Alles, was wir im Moment wissen, ist das es mit den
Emorphern beginnt.

Dieser Begriff wurde von einigen dubiosen Wissenschaftlern
geprigt, die extrem gut dafiir bezahlt werden, dass sie ihre
Erkenntnisse niemals veréffentlichen. Er beschreibt Perso-
nen auf der ganzen Welt, die iiber die seltene Gabe verfiigen,
die Realitit nach ihren Wiinschen beeinflussen zu kénnen.
Einige behaupten, die Gabe wire gar nicht so selten, son-
dern wiirde in jedem von uns stecken, so dass ein grofier Teil
der unendlich vielen Universen mit michtigen Varianten
unserer Selbst angefiillt sei, aber dies ist eine Behauptung,

piel
r sich

Pen&Paper—Rollens
suchterzeugend‘. We!
beschiftigt, kommt

mehr davon los.

die mit Vorsicht genossen werden muss, da sie jede Form
wissenschaftlicher Beweisbarkeit sprengt.

Jedenfalls kann ein Emorpher aus jedem Winkel der Welt
stammen und auf jede nur denkbare Weise aufgewachsen
sein, vom wohlbehiiteten Sprofiling einer Groflunterneh-
merfamilie bis zum alleingelassenen Straflenkind. Irgend-
wann macht sich dann seine Gabe bemerkbar und erlaubt
ihm einen unaufhaltsamen Aufstieg in Richtung seiner
Wunschkarriere. Man kann es sich so vorstellen: Wenn ich
mir etwas Schwieriges vornehme, dann besteht eine gewisse
Wahrscheinlichkeit, dass es klappt oder nicht klappt. Die
Gabe eines Emorphers stellt in diesem Fall sicher, dass es
klappt, ganz egal wie die klein die Wahrscheinlichkeit auch
sein mag. Und das geschicht nicht wie von Zauberhand,
sondern ist eine Kombination aus Entschlossenheit, FleifS

und dem Gliick des Tiichtigen.

Wihrend unser Charakter also dabei ist, seine Triume zu
verwirklichen, wird das Corps auf ihn aufmerksam. Manner
in schwarzen Anziigen laden ihn zu einer Unterhaltung ein
und kliren ihn {iber seine Krifte und die damit verbundene
Verantwortung auf: Er ist ein ,Emorpher®, der die Reali-
tit zu seinen Gunsten verindern kann. Welchen Ursprung
diese Gabe hat, weif$ (angeblich) niemand, aber sie ist eine
Tatsache. Und weil die Gabe inzwischen von Tausenden von
Emorphern iiber den ganzen Globus verstreut bewusst oder
unbewusst eingesetzt wird, ist die Realitit, die einst wie ein
dicker, schiitzender Teppich iiber der Welt lag, diinn gewor-
den. An einigen Stellen ist sie so diinn, dass sich Lécher und
Risse bilden, die es den Bewohnern fremder Welten erlau-
ben, zu uns heriiberzukommen.

Eine dieser Welten ist das geheimnisvolle ,Arkadien®, ein
Paralleluniversum der Erde, aus dem monstréose Wesen zu
uns heriiberkommen, die nur Tod und Zerstérung im Sinn

haben und sich mit normalen Waffen nicht aufhalten lassen.
Schlimmer wiegt jedoch, dass einige der Eindringlinge auch
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intelligent zu sein scheinen und bestimmte Ziele verfolgen,
die nichts gutes ahnen lassen. Ubergriffe von arkadischen
Eindringlingen finden inzwischen tiberall auf der Welt statt,
besonders konzentriert treten sie im Mittelmeerraum, vor
allem in Agypten, auf.

Allen arkadischen Eindringlingen ist gemeinsam, dass sie
sich bei ihrer Vernichtung in einem Haufen Papierfetzen
auflosen. Jeder dieser Papierfetzen ist etwa Handteller-grof§
und mit einem seltsamen, hochkomplizierten Zeichen be-
schrieben. Das Corps hat grofles Interesse daran, dass die
Zettel nach der Vernichtung eines Eindringlings vollstindig
eingesammelt, eingeschweif$t und per Kurier an das Haupt-
quartier geschicke werden, weil die begriindete Befiirchtung
besteht, dass sich die Arkadier mithilfe der Zettel einen
Briickenkopf fiir spitere Ubergriffe schaffen.

Zum Gliick hat das Corps tiberall in der Welt Artefakte
aufgestobert, die in den Hinden eines Emorphers er- |
staunliche Krifte freisetzen kénnen. Die wichtigsten
davon sind die Henshin-Kristalle (Seite 26), die es
ihnen erlaubt, sich mit der richtigen Handhabung,

die viel Ubung, Konzentration und Willenskraft
erfordert, in einen arkadischen Elementarmagier
zu verwandeln. Diese Verwandlung wird ,Hen-
shin“ genannt. Sie ist nicht nur optischer Natur,
sondern durchdringt den Emorpher ganz und
gar, so dass er die angenommene Form mit Herz
und Seele verkorpert.

All diese Informationen lassen die Minner in
Schwarz wie einen kalten Regenguss auf unseren
Charakter hinabgehen, der erst einmal eine Weile
braucht, um sein Weltbild an die neuen Gegeben-
heiten anzupassen. Eigentlich weif$ er aber schon
in seinem Innern, dass es die Wahrheit ist, denn er
erinnert sich vage an ein fritheres Leben, in dem
er ein anderer Mensch in einer fremden Kultur
war, der iiber dhnliche Krifte verfiigte, die ihm
nun die Henshin-Kristalle zur Verfiigung stel-
len. Seine Erinnerungen an dieses Leben sind
wie bruchstiickhafte Triume, die kurz nach
dem Erwachen zu verschwommenen Sche-
men zerfallen, wenn man einmal von einem
einzelnen, vorherrschenden Bestandteil ab-
sieht: Die Anwesenheit einer ultimativen
Bedrohung, die als ,,Der Finale Zerstérer*,
manchmal auch , Welt-Beender” oder ,,Das
Ende der Welt“ bezeichnet wird, und das
Gefiihl einer bevorstehenden Konfronta- 4§
tion auf Leben und Tod beinhaltet. Wann =

genau es zur Konfrontation kommen und

wie diese aussehen wird, weisst der Charakter jedoch nicht.

Um sich auf diese Konfrontation vorzubereiten, aber auch
aus allgemeiner Neugier und Abenteuerlust lisst sich der
Charakter auf das Angebot des Corps ein: Er bekommt
leihweise einen Henshin-Kristall seiner Wahl und wird vom
Corps daran ausgebildet. Anschlieflend reist er gemein-
sam mit anderen seiner Art durch die Weltgeschichte, darf
ein Leben im Luxus mit dickem Spesenkonto fithren und
kimpft dafiir im Namen des Corps gegen die monstrésen

Eindringlinge. Welche elementare Farbe er wihlt, bleibt al-
lein ihm {iberlassen, aber er weifS in den meisten Fillen in-
stinktiv und von Anfang an, fiir welches Element er sich am
besten eignet, also fillt die Wahl nicht schwer.

Doch schnell beginnt die Farbe des tollen Abenteurerlebens
von den Winden zu blittern. Die Kimpfe sind brutal und
verlustreich, und obwohl die Heilkrifte der Charaktere da-
fiir sorgen, dass es selten zu Todesfillen kommt, tragen sie
mit der Zeit doch einiges an kérperlichen und seelischen
Narben davon. Gleichzeitig ist die finanzielle Unterstiitzung
durch das Corps zwar makellos, aber jede andere Unterstiit-
zung — vor allem in Form von Informationen — wird den
Emorphern leider vorenthalten. Statt dessen sind sie stin-
digem Misstrauen und Bespitzelungsversuchen durch ihren
Arbeitgeber ausgesetzt. Spitestens nach seinem ersten
Gefecht gegen andere seiner Art, die vom rechten
Pfad abgekommen sind, beginnt sich unser Cha-
rakter zu Recht zu fragen, was eigentlich der rich-
tige Pfad ist. Ist es der Pfad des Corps? Und was
genau sind eigentlich die Ziele des Corps?

Letzten Endes erkennt der Charakter, dass er
fiir das Corps nichts weiter ist als eine gefihr-
liche Waffe, und dass man ihn bewusst bevor-
mundet, um ihn unter Kontrolle zu halten.
Und genau dieser Kontrollversuch ist es, der
* ihn letzdlich dazu bringt, sich vom Corps los-
zusagen und seine eigenen Wege zu gehen.

Zum Gliick fiir alle Beteiligten hat das Corps
fiir diesen Fall einen Status Quo gefunden,
mit dem auch die meisten Emorpher leben
koénnen: Sie werden zu Freelancern, freien
Mitarbeitern des Corps, die sich fiir einzelne
Auftrige anwerben lassen und ansonsten ei-
nen Eid leisten, ihre Krifte nicht zur eigenen
Machtbereicherung einzusetzen. Im Gegen-
zug diirfen sie ihre Henshin-Kristalle behalten
und den grofiten Teil ihres gewohnten Lebens
normal fortsetzen.

Zu Beginn der kommenden Freelancer Dyna-
mics: Invasion Kampagne wird der Charakter
mit einigen anderen nach Monaco gerufen.
Dort sollen sie im offiziellen Auftrag von
Interpol (der Mutterorganisation des Corps)
Ermittlungen dariiber anstellen, was es mit
den zahlreichen Uberfillen und Entfiih-
rungen auf sich hat, von denen die Stadt
in letzter Zeit heimgesucht wird. An-
dere Freelancer-Biicher beinhalten
andere Schauplitze und andere Herausforde-
rungen, aber ihnen allen ist gemeinsam, dass die Freelancer
dazu berufen sind, unschuldige Menschen gegen die Michte
des Chaos zu verteidigen, ohne dabei der Einfliisterung ihrer
eigenen Macht zu erliegen und zu den Monstern zu werden,
gegen die sie eigentlich kimpfen sollen.

Weitere Hinweise zum Werdegang und Hintergrund der Fre-
elancer kénnen Sie dem Grundregelwerk Freelancer Hexxa-
gon und der Freelancer-Homepage www.freelancer-rpg.de
entnehmen.



DAS ENSEMBLE

Freelancer Dynamics ist ein Ensemble-Rollenspiel, d.h. es
stehen nicht ein oder zwei Charaktere im Mittelpunkt, son-
dern ein ganzes Team, das aus sovielen Mitgliedern besteht,
dass es den Rahmen einer normalen Spielrunde aus 3 bis
5 Spielern sprengen wiirde. Jeder Spieler stellt sich deshalb
vor Beginn der Kampagne nicht einen, sondern zwei Free-
lancer zusammen. Wihrend der laufenden Kampagne wech-
seln sich die Charaktere dann ab, in einer einzelnen Episode
spielt jeder Spieler also iiblicherweise nur einen Charakter.

Je nach gewihltem Kampagnenstil kommen bei der Cha-
raktererschaffung bestimmte Regeln und Einschrinkungen
zur Anwendung, deshalb legt der Spielleiter diesen Stil noch
vor der Charaktererschaffung gemeinsam mit seinen Spieler
fest. Zur Auswahl stehen:

Freestyle

Bei diesem Stil ist alles erlaubt: Jeder Freelancer darf auf
eine beliebige Art und Weise zusammengestellt werden. Das
Aussehen der einzelnen Team-Mitglieder darf beliebig stark

DER ERSTE CHARARTER

Wenn Sie zum ersten Mal Freelancer spielen, konnen
Sie entweder einen Archetypen (Seite 16 und 17) iiber-
nehmen, oder Sie verwenden die folgenden vereinfach-
ten Erschaffungsregeln:

* Der Freelancer beginnt das Spiel auf der 5. Stufe.
Er hat einen Bewegungswert von 5 und einen Le-
benspunktewert von 15. Den anderen Eigenschaften
(Korperkraft, Gewandtheit, Handwerk und Weis-
heit) werden die Werte 10, 9, 8 und 8 zugewiesen.

* Nun werden drei beliebige Fertigkeitsgruppen von
der Liste in Freelancer Hexxagon Scite 34 ausge-
wihlt und ihnen die Werte 6, 6 und 3 zugewiesen.

* Anschlieffend werden vier zum Freelancer passende
Wissensbereiche von der Liste in Freelancer Hexxa-
gon Seite 38 ausgewihlt.

* Der Freelancer erhilt eine primire und eine sekun-
dire Henshin-Form von der Liste auf Seite 26. In
seiner primiren Henshin-Form verfiigt er iiber eine
Formstufe von 5, in seiner sekundiren Form iiber
eine Formstufe von 2. Es werden die Auswahl-Fi-
higkeiten der Standard-Laufbahn verwendet. Spezi-
alangriffe werden unten im Charakterbogen einge-
tragen.

¢ Der Freelancer bekommt eine schwere Pistole (Reich-
weite 5, Schaden 3, Prizision HW+10, Vektor GE,
Munition 6) und eine Dynamoriistung Mk2 (Seite
55).

e Zum Abschluss bekommt der Freelancer einen Na-
men sowie einen kurzen beruflichen und privaten
Werdegang, und das Spiel kann beginnen!

voneinander abweichen und es diirfen auch mehrere Team-
Mitglieder derselben Thematik folgen. Allerdings kann der
Spielleiter eigene Einschrinkungen einfithren, z.B. auf den
Einsatz von Dynamo-Riistungen verzichten.

Rlassik

Alle Freelancer des Teams haben in ihrer yerwandelten Form
den selben optischen Stil, dieser darf jedoch beliebig fest-
gelegt werden. Davon abgesehen gibt es keine Einschrin-
kungen zu beachten.

Super-Rlassik

Alle Team-Mitglieder haben in ihrer verwandelten Form
den selben optischen Stil, der dariiber hinaus immer auf
Dynamo-Riistungen basieren muss. Auch auflerhalb ihrer
verwandelten Form tragen die Freelancer eine Art Uniform,
die sie als Mitglieder ihres Teams erkennbar macht.

Super-Rlassik R

Wer eine ECHTE Freelancer Dynamics Kampagne spielen
will, der spielt Super-Klassik R. Diese Variante funktioniert
wie Super-Klassik, dariiber hinaus besteht das Team aus ge-
nau zehn Mitgliedern, die fiir ihre priméire Henshin-Form
jeweils eine arkadische Farbe auswihlen diirfen, die von kei-
nem anderen Mitglied gewihlt werden darf — fiir jede Farbe
gibt es also genau ein Mitglied. Die sekundire und jede wei-
tere Henshin-Form darf frei gewihlt werden. Ausnahme ist
die graue arkadische Form, von der es zwei Freelancer gibt,
einen Grau-Silber, einen Grau-Gold (spitere Formen kén-
nen frei gewihlt werden), sowie einen Prisma-Magier.

Nachdem der Kampagnenstil feststeht, muss noch entschie-
den werden, auf welcher Stufe die Freelancer in die Kam-

pagne einsteigen. Wir empfehlen Anfangsstufen zwischen 3
und 10, je nachdem ob die Spieler und ihre Freelancer schon
Erfahrungen, z.B. mit Hexxagon, sammeln konnten.
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DIE CHARARTERERSCHAFFUNG

Ein Freelancer besteht aus seinem Charakterhintergrund
und seinen Spielwerten. Bei der Auswahl des Hintergrunds
und der Ausarbeitung der Vorgeschichte sind den Spielern
keine Grenzen gesetzt — erlaubt ist, was gefillt.

Bei den Spielwerten miissen die folgenden Erschaffungsre-
geln befolgt werden. In diesem Kapitel tauchen viele Re-

Erreichen der 3. Stufe, usw. Siche hierzu auch die unten
aufgefiihrte Charakterstufen-Tabelle.

Die GP diirfen eingesetzt werden, um die vier Eigenschafts-
werte Kérperkraft (KK), Gewandtheit (GE), Handwerk
(HW) und Weisheit (WE) zu steigern und um Fertigkeits-
gruppen zu erwerben.

gelbegriffe auf, die in den Freelancer
Hexxagon Spielregeln ab Seite 30
erliutert werden (die Regeln stehen
auflerdem auf www.freelancer-rpg.de
zum kostenlosen Download zur Verfii- Wert

gung). 3

4
GENERIERUNGS- 5
PUNKTE .
Freelancer werden mithilfe von Ge- Vi
nerierungspunkten (GP) erschaffen. 8

9

Die Anzahl Generierungspunkte, aus
denen ein Freelancer besteht, ist ab-

hingig von seiner Charakterstufe. Auf 10
der 1. Stufe bekommt ein Freelancer 11
150 Generierungspunkte; auf allen

n 12
spiteren Stufen bekommt er Gene- 3

rierungspunkte in Hohe der Stufe,
in die er aufsteigt, x5, also 10 GP bei
Erreichen der der 2. Stufe, 15 GP bei

CHARARTERSTUFEN
Charakter- Generierungs- Formstufen der
stufe punkte (GP) Henshin-Formen
1 150 1
2 160 2
3 175 3
4 195 4/1
5 220 5/2
6 250 6/3
7 285 7/4
8 325 8/5/2
9 370 9/6/3
10 420 10/7/4
11 475 11/8/5
12 535 12/9/6/3
13 600 13/10/7/4
14 670 14/11/8/5
15 745 15/12/9/6
16 825 16/13/10/7/4
17 910 17/14/11/8/5
18 1000 18/15/12/9/6
19 1095 19/16/13/10/7
20 1195 20/17/14/11/8/5

CHARARTER-
ERSCHAFFUNG

Die 150 GP, die ein Freelancer zu Be-
ginn seiner Karriere (Aufstieg auf die 1.
Stufe) erhilt, miissen bei der Erschaf-
fung vollstindig ausgegeben werden.

GP-Kosten
p Alle spiter erhaltenen GP diirfen dage-
gen aufgespart und zu einem beliebigen
10 spiteren Zeitpunkt investiert werden.
15

21 BEWEGUNGSWERT
28 G LEBENSPUNRTEWERT

36 Jeder Freelancer verfiigt iiber einen Be-
45 wegungswert (BW) von 5 und einen
Lebenspunktewert (LP) von 10 + Cha-
55
rakterstufe.
66
78 EIGENSCHAFTEN
91 Jede der vier Eigenschaften Kérper-

kraft (KK), Gewandtheit (GE), Hand-
werk (HW), und Weisheit (WE) muss
mit einem Eigenschaftswert zwischen 3
und 15 versehen werden. Die dafiir zu
entrichtenden Generierungspunkte kénnen der Charakeer-
erschaffungstabelle entnommen werden. Fiir eine Erklirung
der Eigenschaften siche Freelancer Hexxagon, Seite 32.

FERTIGREITSGRUPPEN

Mit den GP, die nach dem Erwerb der Eigenschaften iib-
rig sind, diirfen Fertigkeitsgruppen erworben werden. Zur
Auswahl stehen Sportler, Wildnisexperte, Kiinstler, Akro-
bat, Computerexperte, Mechaniker, Handwerker, Spion,
Dieb, Rettungssanititer, Fahrer, Pilot und Seefahrer. Im
Gegensatz zu den Eigenschaften ist es dem Spieler iiber-
lassen, welche Fertigkeitsgruppen er fiir seinen Freelancer
erwerben mochte. Jede erworbene Fertigkeitsgruppe muss
mit einem Wert zwischen 3 und 15 versehen werden; auch
hierzu wird die Charaktererschaffungstabelle herangezogen.
Fiir eine Erklirung der Fertigkeitsgruppen (und den dazuge-
hérigen Fertigkeiten) siche Freelancer Hexxagon, Seite 33.

Auf Wunsch darf ein Spieler fiir seinen Freelancer eigene
Fertigkeitsgruppe definieren, indem er ihnen einen Namen
gibt (z.B. ,Motorradrocker) und aus allen zur Verfiigung
stehenden Fertigkeiten fiinf beliebige auswihlt (z.B. Motor-
rider, Fahrzeugmechanik, Musizieren, Orientierung, Erste
Hilfe), die zu dieser Fertigkeitsgruppe gehoren.



WISSENSBEREICHE

Als nichstes diirfen bis zu zehn Wissensbereiche erworben
werden. Dies kostet keine Generierungspunkte. Fiir eine
Auflistung der Wissensbereiche siche Freelancer Hexxagon,

Seite 38.

Das Maximum von zehn Wissensbereichen-muss nicht so-
fort ausgeschopft, sondern es diirfen zu einem beliebigen
spiteren Zeitpunkt neue Wissensbereiche hinzugefiigt wer-
den, wenn es passend erscheint. Es diirfen auch eigene Wis-
sensbereiche entworfen werden, aber kein Wissensbereich
darf so gewihlt werden, dass er mehrere der bestehenden
Wissensbereiche zusammenfasst.

HENSHIN-FORMEN

Zum Schluss wird es etwas komplizierter, denn nun kom-
men wir zum Erwerb der Henshin-Formen. Auf der 1. Stu-
fe, auf der 4. Stufe und auf jeder weiteren durch vier teil-
baren Stufe erlernt ein Charakter eine neue Henshin-Form.
Ein Freelancer, der das Spiel auf der 5. Stufe beginnt, besitzt

zum Beispiel zwei Henshin-Formen.

Jede Henshin-Form verfiigt tiber eine Formstufe, die auf
der Charakterstufe des Freelancers beruht: Die erste von
cinem Freelancer erworbene Henshin-Form verfiigt iiber
eine Formstufe in Hohe seiner Charakterstufe, die zweite
Form hat eine Formstufe in Hohe seiner Charakterstufe mi-
nus 3, die dritte Form in Hohe seiner Charakterstufe minus
6, usw. Die Stufentabelle auf der linken Seite veranschauli-
cht, wie viele Henshin-Formen mit welcher Formstufe ein
Freelancer auf einer jeweiligen Charakterstufe besitzt. Ein
Freelancer, der das Spiel auf der 5. Stufe beginnt, besitzt zum
Beispiel eine Henshin-Form mit Formstufe 5 und eine zweite
Henshin-Form mit Formstufe 2.

SPEZIALFAHIGREITEN

Fiir jede Stufe einer Henshin-Form darf ein Freelancer drei
von dieser Form zur Verfiigung gestellte Spezialfihigkeiten
auswihlen. Die bei jeder Henshin-Form aufgefiihrte Stan-
dard-Laufbahn gibt an, welche Fihigkeiten auf welchen
Stufen gewihlt werden. Viele Spezialfihigkeiten kénnen
mehrmals ausgewihlt werden, wodurch sich ihr Grad um
jeweils +1 erhoht.

LETZTE DETAILS

Nachdem die Eigenschaften, Fertigkeitsgruppen, Wissensbe-
reiche, Henshin-Formen und Spezialfihigkeiten feststehen,
kénnen sie im Charakterbogen eingetragen werden — eine
Kopiervorlage finden Sie auf www.freelancer-rpg.de. Aufier-
dem bekommt der Freelancer noch Waffen und Ausriistung
seiner Wahl (Seite 55 bzw. Freelancer Hexxagon, Seite 92).
Damit ist der regeltechnische Teil der Charaktererschaffung
abgeschlossen.

ZUSAMMENFASSUNG
CHARARTERERSCHAFFUNG

. Der Spielleiter legt fest, auf welcher Stufe die Free-

lancer in die Kampagne einsteigen und wie viele
Generierungspunkte ihnen dadurch zur Verfiigung
stehen.

. Jeder Freelancer investiert seine Generierungspunkte

in die Steigerung seiner vier Eigenschaften Korper-
kraft, Gewandtheit, Handwerk und Weisheit. Jede
Eigenschaft muss mit einem Wert zwischen 3 und
15 erworben werden.

. Jeder Freelancer verfiigt automatisch iiber einen Be-

wegungswert von 5 und einen Lebenspunktewert
von 10 + Stufe des Charakters.

, Ubrig gebliebene Generierungspunkte diirfen nun

in Fertigkeitsgruppen investiert werden. Jede erwor-
bene Fertigkeitsgruppe muss einen Wert zwischen 3
und 15 erhalten.

. Jeder Freelancer wihlt bis zu 10 Wissensbereiche

aus.

. Nun wihlt jeder Freelancer eine Anzahl im zur Ver-

fiigung stehender Henshin-Formen aus und notiert
sie zusammen mit ihrer Formstufe und ihren Spezial-

fahigkeiten.
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SCHAU-

o Normal 9 T 9 7 5 15
H sp IKLERIN Rote Magie 14 7 14 7 8 +25
+ © = Durch deine Filme, deine Songs und deine Ti- Griine Magie 9 10 9 10 5 +10
. - tigkeit als Photomodell bist zu beriihmt genug, Rote und Griine Magie 14 10 14 10 8 +35
<% dass dich die Leute auf der Strasse manchmal
- : wiedererkennen, auch wenn deine Medienpri- Kiinstler (Menschenkenntnis, Malen, Zeichnen, Singen, Musizieren, Schriftstellerei,
‘- ; senz in den letzten Monaten nachgelassen hat, Schauspielerei, Verkleiden) 7

weil du les vorziehst, um den Globus zu jetten,

um Monster zu jagen. Mit deinen Fihigkeiten
B b crana Lciler Bisr Mitdiestreibende Spion (Menschenkenntnis, Sprengstoffe, Waffenbau, Wahrnehmung, Heimlichkeit) 5

Kraft in deinem Team. Fahrer (Kettenfahrzeuge, Hovercrafts, PK'Ws, LKWs, Motorrider, Fahrzeugmechanik) 4

Wissen: Architektur, Kunstwissenschaft, Literaturwissenschaft, Martial Arts,

Akrobat (Abrollen, Springen, Balancieren, Entfesseln, Zaubertricks, Klettern) 6

L

bfante

Uberwachungstechnologie

ROTE MAGIERIN’ STUFE 5  cinsetzen und bekommt dafiir 5 Aktionsmarken

zuriick. Aktionsmarken, die iiber ihr Maximum

erd i | i iy

Feuerschild (passiv): Der Feuerschild kann
mit einer Handlung und 2 Aktionsmarken ak-
tiviert werden und bleibt bis zu 5 Minuten lang

aktiv. Die Rote Magierin und alle verbiindeten GRUNE M;AGIKRIN’ STUFE 2

Kimpfer in angrenzenden Feldern erhalten ei-

hinausgehen, verfallen

R

Wildnisbewegung (passiv): Vegetationsgelidnde
erschwert die Bewegung der Griinen Magierin
nicht. Statt dessen erhilt sie in Vegetationsgelinde
Koordination (passiv): Die Rote Magierin einen Bewegungswert und Kletter-Bewegungswert
darf einmal pro Runde bei ihrer Aktivierung in Hohe ihres Bewegungswerts. Auflerdem be-
einen verbiindeten Kimpfer um 1 Feld ver- kommt sie bei Kletterproben in Vegetationsgelan-
schieben. Auflerdem darf sie einem verbiin- de und bei Festklammer-Proben, einschliefllich der
deten Kimpfer ein Ziel zuweisen. Greift der Proben, die dazu dienen, sich nicht abschiitteln zu
Kimpfer das zugewiesene Ziel an, so bekommt  lassen, einen Bonus von +5.

er einen Bonus von +2 auf den Prizisionswert

nen Bonus +5 auf Verteidigungswiirfe gegen
Feuerschaden.

S P R

Regeneration (aktiv): Die Griine Magierin kann
eine Handlung einsetzen, um sich selbst 4 Lebens-
Feuersprung (aktiv): Der Feuersprung ver- punkte zuriickzugeben, wobei ihr aktuelles Le-
braucht die Bewegung und Handlung der benspunkte-Maximum nicht iiberschritten werden
Roten Magierin in der laufenden Runde. Sie  darf. Die Regeneration darf auch als passive Spezi-
darf eine geradlinige oder gebogene Bewegung  alfihigkeit eingesetzt werden, kostet dann jedoch 1
mit einer Maximalreichweite von 5 Feldern Aktionsmarke und gibt der Griinen Magierin nur
bzw. 15 Metern durchfithren. Der Feuersprung 1 Lebenspunkr zuriick.

ist laut und hell. Er darf auch als passive Spe-
zialfihigkeit eingesetzt werden, kostet dann je-
doch 2 Aktionsmarken.

seines Angriffs.

Heilung (aktiv): Die Griine Magierin bekommt
einen Bonus +5 auf ihre Erste-Hilfe-Proben (die-
ser Bonus gilt auch im unverwandelten Zustand).
Feuerlandung (aktiv): Wenn die Rote Magie- Auflerdem kann sie eine Handlung und eine belie-
rin stiirzt, dann darf sie sofort diese Fihigkeit bige Anzahl Aktionsmarken einsetzen, um einem
einsetzen, um sicher und ohne Sturzschaden zu  anderen, von ihr beriihrten Charakter (in einem
landen. Sie darf die Fihigkeit auch mit einem  angrenzenden Feld) Lebenspunkte zuriickzugeben,
Sturmangriff kombinieren, bei dem sie sich wobei dessen aktuelles Lebenspunkte-Maximum
von oben auf einen Gegner fallen lisst und im  nicht Giberschritten werden darf. Fiir jede einge-
letzten Moment die Feuerlandung aktiviert. —setzte Aktionsmarke erhilt der behandelte Charak-
Dies zihlt als Angriff mit Sch 5, Pr 6+GE, Vt  ter 2 Lebenspunkte zuriick.

. ? GF;i’ }lj'sllllegCh;defn' Dhie lFeuerlhancéung‘ ilsft\,}liut Entgiftung (passiv): Die Magierin darf eine Hand-
5 Karmafertigkeit: Talent. Du darfst bei deinen NG L e lung und 4 Aktionsmarken einsetzen, um bei sich
oy | . - L keit eingesetzt werden, kostet dann jedoch 1 [ . :, :
- Verteidigungswiirfen zwei Wiirfel werfen und - e selbst oder einem von ihr beriihrten Charakter bis
"1 das bessere Wurfergebnis auswihlen. Weisen AN zu 4 Giftmarken zu entfernen. Die Entgiftung wirkt
8 beide Wiirfel das selbe Wurfergebnis auf, so zihlt ~ Ultra-Powerup (aktiv): Die Rote Magierin auch gegen Krankheitserreger und mit ihrer Hilfe
% das Wurfergebnis startt dessen als 1. kann eine Handlung und 2 Aktionsmarken kénnen Speisen und Getrinke gereinigt werden.
x|
; i’ Angriff Aw Rw/WL Schaden  Prizision Vektor Spezial
._-','E Explosiver Feuerangriff 3 20(E) ) GE+5 GE Feuerschaden
g Streu-Feuerangriff 2 S 9 GE+5 GE Feuerschaden

' Eleganter Feuerangriff 2 20 9 GE+5 GE Feuerschaden, Eleganz

¢ Pflanzenangriff 2 15 7 KK+5 KK -

| Anderthalbhinder (in Dynamoriistung) 0 WL 2 6 GE+11 GE -

£ Zwei leichte Dynamics-Pistolen 0 3 6 HW+3 GE Mun (5/5), Feuer-/Kilteschaden

N



KOPFGELD-
JAGER

Friiher hast du dir mit halsbrecherischen Filmstunts
deine Brotchen verdient und nebenbei noch Jagd
auf fliichtige Kriminelle gemacht. Heute sieht deine
Titigkeit ganz dhnlich aus, nur hat die Hirte der
Stunts und die Gefihrlichkeit der ,Kriminellen“
erheblich zugenommen. Mit kiihler Logik bist du
der planerische Kopf des Teams.

Karmafertigkeit: Geschenk des Himmels. Du
darfst einen von dir geworfenen Wiirfel nach
dem Wiirfeln auf einen beliebigen Wert drehen.
Diese Gabe darf einmal pro Szene kostenlos ein-
gesetzt werden. Der zweite Einsatz der Gabe in-

GE KK HW WE BW LP

Normal 7 7 9 9 5) 15
Blaue Magie 7 # 14 14 8 +25
Weifle Magie 7 7 12 12 5 +10
Blaue und Weifle Magie 7 7 17 17 8 +35

Schlssserknacken) 4

Fahrer (Kettenfahrzeuge, Hovercrafts, PKWs, LKWs, Motorréider, Fahrzeugmechanik) 7
Wildnisexperte (Reiten, Spurenlesen, Orientierung, Survival, Wahrnehmung, Heimlichkeit) 6
Sportler (Fallschirmspringen, Laufen, Schwimmen, Tauchen, Klettern, Springen) 5

Mechaniker (Fahrzeugmechanik, Industriemechanik, Luftfahrtmechanik, Seefahrtmechanik,

Wissen: Antrophologie, Forensik, Psychologie, Sicherheitselektronik, Zoologie

nerhalb der selben Szene kostet 1 Aktionsmarke,
der dritte Einsatz 2 Aktionsmarken, usw.

BLAUER MAGIER, STUFE 5

Nebelwand (passiv): Die Nebelwand kann mit
ciner Handlung und 2 Aktionsmarken aktiviert
werden und bleibt so lange aktiv, bis der Blaue
Magier sie abschaltet oder seine Form beendet.
Sie bewegt sich mit dem Magier. Der Magier und
alle verbiindeten Charaktere in einer Entfernung
von bis zu 5 Feldern erhalten einen Bonus von
+2 auf Verteidigungswiirfe gegen Fernkampfan-
griffe und auf Heimlichkeits-Proben. Die Sicht
des Magiers und seiner Verbiindeten wird durch
den Nebel nicht beeintrichtigt. Bei mehreren
tiberlappenden Nebelfeldern gilt nur der hchste
Bonus, eine Kombination mit Boni aus anderen
Quellen (z.B. Innere Dunkelheit) ist jedoch er-
laubt. Der Magier darf die Wirkung von Rauch
im Wirkungsbereich der Nebelwand jederzeit
auf Wunsch negieren; verzichtet er darauf, so
gelten die beiden Wirkungen kumulativ.

Wasserblock (aktiv): Wird der Blaue Magier
zum Ziel eines Nahkampfangriffs, so darf er so-
fort 1 Aktionsmarke einsetzen und erhilt einen
Bonus von +10 auf seinen Verteidigungswurf ge-
gen diesen Angriff. Der Wasserblock darf auch
als passive Spezialfihigkeit eingesetzt werden,
kostet dann jedoch 3 Aktionsmarken.

Wasseratmung (passiv): Der Blaue Magier kann
unter Wasser atmen.

Wasserbewegung (aktiv): Der Blaue Magier

bekommt eine Wasserbewegung mit seinem Be-
wegungswert. Die Wasserbewegung darf auch als
passive Spezialfihigkeit eingesetzt werden, kostet
dann jedoch 1 Aktionsmarke pro 10 Minuten.

Kontrollierter Angriff (aktiv): Magische Was-
serangriffe erleiden keine Abziige fiir Schiisse in
den Nahkampf, auflerdem darf der Magier beim
Einsatz des Streuangriffs ein Feld auswihlen, in
dem keine Schadenswirkung auftritt.

Schutzschild (aktiv): Mit einer Handlung und
2 Aktionsmarken kann sich der Blaue Magier
mit einem Schutzschild umgeben. Gegen alle
Angriffe, die aus einer Entfernung von 2 oder
mehr Feldern gegen ihn gerichtet werden und
den GE-Vektor verwenden, erhilt er einen Bo-
nus von +5 auf seinen Verteidigungswurf.

WEISSER MAGIER, STUFE 2

Hagelsturm (aktiv): Mit 3 Aktionsmarken und
einer Handlung darf sich der Weifle Magier mit
einem Hagelsturm umgeben. Solange der Ha-
gelsturm aktiv ist, erleiden alle Kimpfer (Freund
und Feind), die sich am Anfang oder Ende ihrer
Aktivierung in angrenzenden Feldern aufhalten,
einen Angriff mit Sch 1, Pr 11+WE, Vt GE, Kil-
teschaden. Der Hagelsturm bewegt sich mit dem
Magier und bleibt so lange aktiv, bis er mit einer
Handlung ausgeschaltet wird.

Grimm (aktiv): Der Weifle Magier kann durch

Erschépfungsmarken nicht bewusstlos werden.

SCHUTZENGEL (VERTRAUTER)

Schutz vor Katastrophen: Bei einer misslun-
genen Fertigkeitsprobe zihlt eine Differenz von
—1 bis —8 als knapper Fehlschlag, eine Differenz
von —9 bis —16 als normaler Fehlschlag und eine
Differenz von —17 oder mehr als dramatischer

Fehlschlag.

Schutz vor Gefahren: Fiir jede arkadische Form,
in die der Magier verwandelt ist, bekommt er ei-
nen Bonus von +2 auf alle Verteidigungswiirfe.

Schutz vor dem Tod: Wenn der Magier ins Koma
sinkt, wird er automatisch stabilisiert.

Auf die Beine bringen: Wenn der Magier be-
wausstlos ist oder im Koma liegt, darf er immer
dann, wenn er an der Reihe wire, einen W20
werfen. Bei einem Ergebnis von 19 oder 20
springt er sofort auf die Beine und verwandelt
sich in seine primdre Henshin-Form. Ab der
nichsten Runde darf er wieder normal handeln.

Angriff

Wasserangriff

Fokusierter Wasserangriff
Streu-Wasserangriff

Kilteangriff

Schwert

Schwert + Abgesigte Schrotflinte
Abgesigte Schrotflinte

S O O O NN NN

Dynamics Scharfschiitzengewehr

Rw/WL  Schaden Prizision
10 8 HW+5

5 8 HW+10
S 8 HW+5

10 8 WE+5
WL 2 6 HW+9
WL 2 8 HW+7

S 3 HW+8
300 a HW+12

Vektor Spezial
KK Woasserschaden
KK Wasserschaden
KK Wasserschaden
KK Kilteschaden
GE -
GE —1 Mun
GE Mun (8)
GE Mun (5), Feuer-/Kilteschaden
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FAHRZEUGREGELN

Neben ihrer Rolle als Fortbewegungsmittel und Statussym-
bol kommen Fahrzeuge bei Freelancer vor allem in Verfol-
gungsjagden zum Einsatz, wobei besondere Regeln gelten
— siche Seite 21. Werden Fahrzeuge in normalen Action-
szenen benutzt, so verwenden sie dieselben Regeln wie nor-
male Kimpfer (Freelancer Hexxagon, Seite 40ff.), mit den
folgenden Ausnahmen:

FAHRZEUGEIGENSCHAFTEN

Jedes Fahrzeug verfiigt iiber vier Eigenschaften sowie eine
Angabe zum Fahrzeugtyp, zur Fahrzeuggrofle und zur Ma-
ximalgeschwindigkeit. In jeder Eigenschaft verfiigt ein Fahr-
zeug tiber 0 bis 7 Sterne. Je mehr Sterne in einer Eigenschaft
vorhanden sind, desto besser ist das Fahrzeug in dieser Ei-
genschaft.

Beschleunigung

Erlaubt die schnelle Reaktion auf verinderte Verkehrsbedin-
gungen, zum Beispiel fiir gewagte Uberholmanéver oder um
durch die Liicken von kreuzendem Verkehr zu preschen.

Manévrierfahigkeit
Erlaubt plotzliche Richtungsinderungen und Bremsmang-
ver, ohne die Kontrolle iiber das Fahrzeug zu verlieren.

Geldandegingigkeit

Erlaubt die Durchquerung von schwierigem Untergrund
ohne einen Kontrollverlust oder Schiden am Fahrzeug zu
erleiden.

Robustheit

Je robuster ein Fahrzeug ist, desto grofSer der Schaden, den
es verkraften kann, bevor seine Leistung nachlisst.

Fahrzeugtyp

Bei Freelancer gibt es die folgenden Fahrzeugtypen: Mo-
torrdder sind normalgrofl (d.h. sie bedecken 1 Feld auf
der Karte) und schmal (Motorrider mit Seitenwagen zih-
len dagegen als normalbreir). Ein Gelindemotorrad darf
bei Fahrzeugproben seinen Gelindebonus doppelt anrech-
nen, ein Strassenmotorrad darf dagegen seinen Beschleu-
nigungsbonus doppelt anrechnen. Jede Beschidigung wird
bei einem Motorrad so angerechnet, als hitte es zwei Be-
schidigungen erlitten. PKWs und kleine LKWs bedecken
zwei hintereinander liegende Felder auf der Karte und zih-
len als normalbreit oder extrabreit. Grof3e Trucks bedecken
drei hintereinander liegende Felder auf der Karte und zih-
len als extrabreir. Noch grofiere Riesenfahrzeuge bedecken
cine Anzahl Felder, die in ihrer Beschreibung angegeben ist.
Sie normalerweise zu langsam, um an einer Verfolgungsjagd
teilnehmen zu kénnen — sollten sie trotzdem schnell genug
sein, so zdhlen sie als sberbreit, haben aber meist keine gro-
Beren Schwierigkeiten damit, im Weg stehende Hindernisse
oder Hiuserecken einfach zur Seite zu rammen.

Maximalgeschwindigkeit
Fahrzeuge haben eine Maximalgeschwindigkeit, die anhand
des realen Vorbilds festgelegt oder aus 50 + (25 x Beschleuni-

gung) errechnet werden kann. Jeder Geschwindigkeitspunkt
entspricht etwa 2 km/h, ein Fahrzeug mit einer Maximal-
geschwindigkeit von 125 kénnte sich also mit bis zu 250
km/h bewegen.

FAHRZEUGERSCHAFFUNG

Die Qualitit eines Fahrzeugs ist abhingig von seinem Wert,
der sich aus dem Katalogpreis plus den Kosten fiir das
Tuning errechnet. Denn wie jeder Multimilliondr bestiti-
gen kann, geniigt es nicht, ein teures Auto von der Stan-
ge zu kaufen — erst wenn es zusitzlich noch das passende
Tuning bekommt, um es mit der Leistungsfihigkeit einer
startenden Interkontinentalrakete aufnehmen zu koénnen,
wird es zu einem echten Statussymbol! Die folgende Ta-
belle gibt abhingig vom Fahrzeugwert an, wie viele Sterne
auf die vier Fahrzeugeigenschaften verteilt, und wie viele
Sterne maximal auf eine Eigenschaft gelegt werden diirfen.
Der Wert in Klammern gibt an, wie groff die Summe aus
Beschleunigung+Robustheit maximal ausfallen darf.

Max.-Sterne

Fahrzeugwert Sterne insgesamt pro Eigenschaft
bis 5.000 Euro 3 2(4)
5.001 — 10.000 Euro 4 2(4)
10.001 — 20.000 Euro 5 3(5)
20.001 — 40.000 Euro 6 305)
40.001 — 80.000 Euro 7 4(6)
80.001 — 150.000 Euro 8 4(6)
150.001 — 250.000 Euro 9 5(7)
250.001 — 500.000 Euro 10 6(8)
500.001 — 1.000.000 Euro 11 709)
1.000.001 — 2.000.000 Euro 12 8(9)
2.000.001+ Euro 13 9(10)

Welchen Wert das Fahrzeug eines Freelancers maximal ha-
ben darf, hingt vom Stil der gespielten Kampagne sowie
vom Charakter selbst ab. Als Faustregel sollten Freelancer
mit niedrigen Fahrzeugfertigkeitswerten nicht mehr als 7
Sterne fiir ihr Fahrzeug bekommen, wihrend Charakte-
re mit einem hohen Fahrzeugfertigkeitswert auch 8 Sterne
erhalten diirfen und 9 Sterne fiir Freelancer vorbehalten
sein sollten, die sich auch mit dem Zuning ihres Fahrzeugs
beschiftigen (ausgedriickt durch einen hohen Fabrzeugme-
chanik-Wert und einen passenden Rennfahrer/Mechaniker-
Charakterhintergrund). In der Ausriistungsliste auf Seite 57
werden einige Beispielfahrzeuge vorgestellt, aus denen die
Spieler frei wihlen diirfen, sofern sie nicht ein real existie-
rendes Fahrzeugmodell bevorzugen.

FAHRZEUGPROBEN

Fahrzeugproben werden auf den HW-Wert + den Fertig-
keitswert in Motorrad, PKWs oder LKW abgelegt, je nach-
dem, um was fiir ein Fahrzeug es sich handelt. Bei vielen
Fahrzeugproben ist auflerdem eine Fahrzeugeigenschaft in
Klammern angegeben, deren Anzahl Sterne dann als Bonus
zur Probe angerechnet werden darf.



FAHRZEUGBEWEGUNG
UND -HANDLUNG

Fahrzeuge sind in erster Linie fiir eine schnelle Geradeausbe-
wegung geschaffen und tun sich schwer mit abrupten Rich-
tungsinderungen. Sie verfiigen deshalb iiber eine Ausrich-
tung, die angibt, in welche Richtung ihre Front blickt, und
eine aktuelle Geschwindigkeit, die so dhnlich funktioniert
wie der Bewegungswert, allerdings mit einigen wichtigen
Unterschieden:

1) Fahrzeuge fiihren bei ihrer Aktivierung immer zuerst ihre
Bewegung und anschliefend ihre Handlung durch. Bei der
Bewegung diirfen sie sich jeweils nur in das direkt vor ihnen
liegende Feld oder eins der beiden diagonal angrenzenden
Felder bewegen (diagonale Bewegungen kosten wie iiblich
mehr Bewegungspunkte). Die Ausrichtung darf dabei nicht
geindert werden.

2) Bei ihrer Bewegung miissen Fahrzeuge mindestens die
Hilfte ihres aktuellen Geschwindigkeitswerts zuriicklegen
und diirfen hochstens ihren aktuellen Geschwindigkeits-
wert + (10 x Beschleunigung) zuriicklegen. Die Maximal-
geschwindigkeit eines Fahrzeugs (Seite 18) darf dabei nicht
tiberschritten werden. Im Anschluss an die Bewegung in-
dert sich der Geschwindigkeitswert eines Fahrzeugs auf die
ausgegebenen Bewegungspunkte.

3) Im Gegensatz zu normalen Kimpfern miissen Fahrzeuge
keine erhéhte Anzahl an Bewegungspunkten ausgeben,
wenn sie schwieriges Gelinde durchqueren. Statt dessen
wird gezihlt, wie viele Felder aus schwierigem Gelinde ein
Fahrzeug bei seiner Bewegung betritt und der Fahrer muss
nach der Bewegung auf jeden Fall eine Kontroll-Handlung
durchfiihren (siche unten).

4) Fahrzeuge diirfen wihrend ihrer Bewegung die Felder von
anderen Kiampfern betreten und durchqueren. Jedes dieser
Felder zihlt fiir das Fahrzeug wie ein Feld schwiergigen Ge-
lindes (siche oben). Wenn ein Fahrzeug seine Bewegung
in einem solchen Feld beendet, gerit es automatisch aufler
Kontrolle (siche unten).

5) Wenn sich ein Fahrzeug in unpassierbares Gelidnde hinein-
bewegen wiirde, kommt es im Feld davor zu einem Crash
(siehe Seite 25), anschlieflend bleibt das Fahrzeug entweder
mit einer aktuellen Geschwindigkeit von 0 an Ort und Stelle
stehen (Frontalaufprall) oder schlittert unkontrolliert weiter
(seitlicher Aufprall), was so behandelt wird als wiirde es so-
fort aufler Kontrolle geraten (siche unten).

Nach der Bewegung darf jeder Fahrzeuginsasse eine Hand-
lung durchfiihren. Der Fahrer muss seine Handlung zuerst
durchfiihren, anschlieflend folgen die anderen Fahrzeugin-
sassen. Folgende Handlungen stehen zur Verfiigung:

e Kontrolle (nur Fahrer)

* Fahrzeug drehen (nur Fahrer)

e Scharf abbremsen (nur Fahrer)

» Rammen/Uberfahren (nur Fahrer)

* Waffe einsetzen

* Aussteigen

Wenn das Fahrzeug bei seiner Bewegung schwieriges Ge-
linde durchquert hat, dann muss der Fahrer eine Kontroll-

OPTIONAL:
ENDBESCHLEUNIGUNG
UND YOLLER STOP

Die allgemeinen Regeln ecignen sich am besten fiir
Fahrzeuge, die sich mit ihrer mittleren Geschwindig-
keit bewegen. Wenn man vor ein biffichen Kopfrech-
nung nicht zuriickschreckt und beriicksichtigen méch-
te, dass die Beschleunigung immer schwieriger wird, je
niher man der Maximalgeschwindigkeit kommt, und
sich ein langsam fahrendes Fahrzeug relativ leicht zu
einem vollen Stop bringen lisst, konnen die folgenden
alternativen Formeln benutzt werden:

Minimale Bewegung = Aktuelle Geschwindigkeit
— (10 x (Mangvrierfihigkeit+1)) oder halbe aktuelle
Geschwindigkeit, je nachdem was niedriger ist, nicht
unter 0.

Maximale Bewegung = Aktuelle Geschwindigkeit +
((10 — ([Prozentanteil der aktuellen Geschwindigkeit
von der Maximalgeschwindigkeit] x 0.1)) x Beschleu-
nigung)

Handlung durchfiihren und eine Fahrzeugprobe (Gelinde-
gingigkeit) gegen einen Mindestwurf von 15 + Anzahl der
betretenen Felder aus schwierigem Gelidnde ablegen. Miss-
lingt der Wurf oder ist der Fahrer aus irgendeinem Grund
nicht in der Lage, die Probe durchzufiihren, so gerit das
Fahrzeug aufler Kontrolle (siche unten).

Wenn der Fahrer seine Handlung einsetzt, um das Fahr-
zeug zu drehen, muss er eine Fahrzeugprobe (Mandvrier-
fihigkeit) gegen Mindestwurf 15 durchfiihren, bei deren
Gelingen sich die Ausrichtung des Fahrzeugs um 90° wahl-
weise nach rechts oder links verindert. Misslingt die Probe,
so gerdt das Fahrzeug aufler Kontrolle (siche unten). Eine
Fahrzeug-drehen-Handlung darf auch mit einer Kontroll-
Handlung kombiniert werden, allerdings betrigt der Min-
destwurf dann 20 + Anzahl der betretenen Felder schwie-
rigen Geldndes.
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Eine Handlung zum scharfen Abbremsen des Fahrzeugs
darf nur durchgefiihrt werden, wenn es sich zuvor mit dem
Minimum seiner Bewegungsmoglichkeit (halbe aktuelle
Geschwindigkeit, siche oben) bewegt hat. Der Fahrer fiihrt
eine Fahrzeugprobe (Manévrierfihigkeit) gegen einen Min-
destwurf von 10 + gewiinschte Reduzierung der Geschwin-
digkeit /2 (abrunden) durch. Misslingt der Wurf, gerit das
Fahrzeug aufer Kontrolle (siche unten). Gelingt der Waurf,
so dndert sich die Geschwindigkeit des Fahrzeugs entspre-
chend. Ein scharfes Abbremsen kann mit einer Kontroll-
Handlung und/oder einer Drehungs-Handlung kombiniert
werden, erhoht den Mindestwurf jedoch um +5 (drehen)
bzw. die Anzahl betretener Felder schwierigen Gelidndes.

Ein Fahrer darf entscheiden, sein Fahrzeug wie eine Waf-
fe einzusetzen, indem er wihrend seiner Bewegung andere
Fahrzeuge rammt oder feindliche Kimpfer zu iiberfahren
versucht. Wihrend seiner Bewegung notiert er sich alle
Kimpfer, deren Felder er durchquert hat und die er an-
greifen mochte. Nach seiner Bewegung erleidet jeder dieser
Kimpfer einen Angriff mit Schaden in Hohe der vom an-
greifenden Fahrzeug bedeckten Felder x5 und einer Prizisi-
on in Héhe der aktuellen Geschwindigkeit des Angreifers /2
(abrunden). Fiir jeden angegriffenen Kimpfer erleidet das
angreifende Fahrzeug 5 Schadenspunkte, auflerdem muss
der Fahrer eine Fahrzeugprobe (Mangvrierfihigkeit) gegen
Mindestwurf 15 + angegriffene Ziele x5 + betretene Felder
schwierigen Gelindes schaffen oder gerit aufler Kontrolle.
Rammen/Uberfahren darf mit Drehen und/oder scharfem
Abbremsen kombiniert werden, erhéht aber den Mindest-
wurf zusitzlich um deren Modifikatoren.

Aufler Kontrolle: Wenn ein Fahrzeug aufler Kontrolle ge-
rit, verfallen alle Handlungen der Fahrzeuginsassen in der
laufenden Runde. Die Geschwindigkeit dndert sich automa-
tisch auf die Hilfte der Geschwindigkeit zu Beginn der Run-
de und in der nichsten Runde bewegt es sich automatisch
mit dieser Geschwindigkeit geradeaus. Anschlieflend muss
der Fahrer eine Kontroll-Handlung einsetzen und eine Fahr-
zeugprobe (Manévrierfihigkeit) gegen Mindestwurf 15 ab-
legen, die fiir jedes betretene Feld schwierigen Geldndes um
+1 erschwer ist (jeder Stern bei Gelindegingigkeit reduziert
diese Erschwernis um 1, maximal auf 0). Gelingt die Probe,
so hat der Fahrer das Fahrzeug mit der zu diesem Zeitpunkt
aktuellen Geschwindigkeit unter Kontrolle gebracht und die
anderen Fahrzeuginsassen diirfen ihre Handlung durchfiih-
ren. Misslingt die Probe dagegen, so gilt das Fahrzeug auch
in dieser Runde als aufler Kontrolle.

Waffe einsetzen: Ein Fahrzeuginsasse (einschliefflich des
Fahrers, wenn er keine Fahrzeughandlung durchfiihre) darf
zu einem beliebigen Zeitpunkt der Bewegung ankiindigen,
dass er eine Nahkampf- oder Fernkampfwatffe gegen ein Ziel
einsetzen mochte, das zu diesem Zeitpunke mit dieser Waffe
angegriffen werden kann. Mégliche Einschrinkungen beste-
hen in der Position des Angreifers innerhalb des Fahrzeugs,
der An- bzw. Abwesenheit von Fenstern oder Schiefschar-
ten oder in fest montierten Feuerwaffen mit eingegrenztem
Schussbereich. Der Angriff wird erst abgewickelt, nachdem
die Bewegung abgeschlossen wurde und der Fahrer eine
evtl. notwendige Fahrzeugprobe bestanden hat. Misslingt
die Fahrzeugprobe (oder erleidet das Fahrzeug einen Crash),
so verfallen die Angriffe. Gelingt sie dagegen oder war keine

Fahrzeugprobe erforderlich, so fithren die Ziele ihre Ver-
teidigungswiirfe durch, wobei die Prizision um den Min-
destwurf der Fahrzeugprobe —10 gesenkt wird (wenn keine
Fahrzeugprobe notwendig war, reduziert sich die Prizision
nicht). Die Reichweite von Nahkampfangriffen aus einem
sich bewegenden Fahrzeug heraus reduziert sich auf 2, dafiir
erhoht sich der Schaden um +2.

Aussteigen: Wenn sich ein Fahrzeuginsasse dazu entschei-
det, das Fahrzeug zu verlassen (und auch iiber die Méglich-
keit dazu verfiigt), wird er an der Stelle, an der er das Fahr-
zeug verlisst, in einem angrenzenden Feld platziert. Wenn
die aktuelle Geschwindigkeit iiber 0 liegt, erleidet er an-
schlielend Sturzschaden (Freelancer Hexxagon, Scite 43),
wobei von einer Fallgeschwindigkeit in Hohe der aktuellen
Geschwindigkeit des Fahrzeugs ausgegangen wird. Je nach
Art des Aussteigens (zum Beispiel kopfiiber aus einem Fen-
ster) kann sich der Sturzschaden noch erhéhen.

Um in ein Fahrzeug einzusteigen, muss man sich in einem
Feld befinden, dass an einen ordentlichen Zugang zum
Fahrzeug angrenzt, und eine Handlung einsetzen. Ist der
eigene Bewegungswert grofer oder gleich der aktuellen Ge-
schwindigkeit des Fahrzeugs, gelingt das Einsteigen ohne
Probleme, ansonsten ist eine Probe auf GE+Springen gegen
einen Mindestwurf von [Differenz zwischen aktueller Ge-
schwindigkeit des Fahrzeugs und Bewegungswert des Ein-
steigenden] /2 (abrunden) erforderlich. Eine Sonderform
des ,Einsteigens® ist das Festklammern (Freelancer Hex-
xagon, Scite 49). Die Festklammern-Probe erschwert sich
ebenfalls um [Differenz zwischen aktueller Geschwindigkeit
und Bewegungswert] /2 (abrunden). Ein festgeklammerter
Charakter kann versuchen, mit einer Handlung in das Fahr-
zeug einzusteigen, wenn er Zugang Zu einem Eingang hat.
Eine hierfiir erforderliche Fertigkeitsprobe wird vom Spiel-
leiter je nach Situation festgelegt.

ANGRIFFE GEGEN FAHRZEUGE

Fahrzeuge konnen von Angriffen mit GE- und KK-Vektor
normal angegriffen werden, gegen Angriffe mit WE-Vektor
sind sie dagegen immun. Die , KK eines Fahrzeugs betriigt
(Robustheit+1) x 10. Stillstehende Fahrzeuge zihlen als unbe-
wegliche Objekte (Freelancer Hexxagon, Seite 53), wihrend
in Bewegung befindliche Fahrzeuge iiber eine ,,GE in Hohe
ihrer aktuellen Geschwindigkeit /2 (abrunden) verftigen.

Sofern in ihrer Beschreibung nichts anderes angemerke ist,
reduziert sich der Verteidigungswert von Fahrzeugen gegen
Feuer- und Blitzschaden um —10, dafiir sind sie immun
gegen Angriffe mit WE-Vektor, gegen Betiubungsschaden
sowie gegen die Spezialeffekte Vergiftung, Blenden, Fluch,
Furcht, Halluzination, Erschopfung, Schleudern und Ubel-
keit. Die von einem Fahrzeug erlittenen Schadenspunkte
werden notiert — fiir jeweils 10 Schadenspunkte erleidet das
Fahrzeug eine Beschidigung (siehe Seite 24).

Insassen, die sich vollstindig im Innern eines Fahrzeugs mit
einer Robustheit von 2 oder mehr aufhalten, erleiden keinen
Schaden, wenn das Fahrzeug von einem Angriff betroffen
ist. Insassen im Innern von Fahrzeugen mit einer Robustheit
von 0 oder 1 oder Insassen, die sich auflerhalb des Fahrzeugs
aufhalten bzw. auf einem Motorad oder in einem Fahrzeug
mit offenem Verdeck befinden, miissen dagegen einen Ver-
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teidigungswurf gegen den vom Fahrzeug erlittenen Angriff
durchfiihren, wobei der Schaden des Angriffs halbiert wird,
wenn das Fahrzeug einen einfachen Verteidigungswurf ge-
schafft hat (ein einfach gelungener Verteidigungswurf des
Insassen reduziert den Schaden fiir ihn dadurch auf ein
Viertel des Ursprungs-Schadenswerts). Bei einem Streu-
oder Explosiv-Angriff sind alle Insassen betroffen, die sich in
einem Feld aufhalten, das vom Angriff abgedeckt wird, wih-
rend bei einem Angriff ohne Streu- oder Explosivschablone
nur ein einzelner (zufillig ermittelter) Insasse betroffen ist.

Anstatt ein Fahrzeug anzugreifen, diirfen auch dessen Insas-
sen anvisiert werden, wenn eine erlaubte Schusslinie (Free-
lancer Hexxagon, Scite 48) zu ihnen besteht. Dies zihlt als
gezielter Angriff (Freelancer Hexxagon, Seite 50), wobei
das Ziel oft als in Deckung (teilweise verdeckt) und/oder
Harter Deckung (z.B. Panzerglas) befindlich gilt. Dies ist
die einzige Moglichkeit, ein Fahrzeug mit WE-Vektor-An-
griffen zu beeinflussen.

STUNTS

Fahrzeuge sind hervorranged fiir allerlei besondere Stunts ge-
eignet, deren Vielfalt wir mit den obigen Regeln nicht abde-
cken kénnen und wollen. Wenn ein Freelancer einen solchen
Stunt ausprobieren méchte, wird dagegen wie unter ,,Stunts®
(Freelancer Hexxagon, Seite 43) beschrieben verfahren.

BESONDERE FAHRZEUGE

Kettenfahrzeuge (zum Beispiel Panzer) verwenden die
Fahrzeugregeln, kénnen sich daneben aber auch auf der
Stelle drehen und so ihre Ausrichtung um beliebig viele 90°-
Schritte verindern. Voraussetzung hierfiir ist, dass ihre aktu-
elle Geschwindigkeit zu Beginn der Bewegung 0 betrigt und
sie ihre gesamte Bewegung fiir die Drehung einsetzen. Die
Drehung erfordert keine Fahrzeugprobe.

Hubschrauber ver-
fiigen neben ihrer
Position auf der Karte
noch iiber eine Flug-
hohe, die in Feldern
agegeben ist, wobei
jedes Feld 3 Metern
entspricht. Mit jedem
Bewegungspunkt darf
sich der Hubschrau-
ber in das direkt vor
ihm liegende Feld,
das links oder rechts
neben ihm liegende
Feld oder das diago-
nal links oder rechts
vor ihm liegende Feld
bewegen. Auflerdem
darf er die Bewegung
mit einem diagona-
len Auf- oder Ab-
steigen kombinieren,
wodurch sich seine
Hohe um +1 oder —1
verandert.  Doppelt
diagonale Bewegungen kosten immer 2 Bewegungspunkte.
Hubschrauber betrachten jede Art von Hindernis als unpas-
sierbar. Mit einer Handlung , Fahrzeug drehen® darf der Pi-
lot den Hubschrauber auch um 180° drehen.

Liufer (grofle, auf Beinen stehende Kampfroboter) ver-
wenden anstelle der Fahrzeugbewegung die norma-
len Bewegungsregeln. Im Gegensatz zu anderen Fahr-
zeugen besitzen sie einen Lebenspunktewert, der auf 0
reduziert werden muss, um sie zu zerstoren, und verfii-
gen iber keine Beschleunigungs-, Mangvrierfihigkeits-,
Gelidndegingigkeits- oder Robustheits-Sterne. Die Insassen
von Liufern sind in der Mehrzahl aller Fille optimal gegen
direkten oder indirekten Schaden geschiitzt. Naheres hierzu
findet sich in der jeweiligen Beschreibung des Laufers bzw.
seiner Schwachpunkete.
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VERFOLGUNGSJAGD

Verfolgungsjagden sind spezielle Actionszenen, bei denen
sich zwei oder mehr Fahrzeuge ein packendes Duell liefern —
die eine Seite versucht zu entkommen, wihrend die andere
Seite versucht, die Fliichtigen einzuholen und zu stoppen.

Die folgenden Regeln beziehen sich auf Bodenfahrzeuge. Im
Anschluss werden ein paar Tipps gegeben, wie sich die Re-
geln auf Luft- und Wasserfahrzeuge erweitern lassen.

DIE SCHLINGE ZUZIEHEN
BZW. ENTROMMEN

Fiir jeweils 5 aufeinanderfolgende Runden, in denen min-
destens ein Verfolger am Verfolgten dranbleibt (also nicht
abgehiingt wird, siche unten), erleidet der Verfolgte einen
kumulativen Malus von —1 auf seine Fahrzeugproben. Dies
stellt die sich verschlechternde Situation des Verfolgten
durch Strafensperren und zusitzliche Verfolger auf Paral-
lelstrafen dar. Fiir jeweils 2 aufeinanderfolgende Runden,
in denen ein Verfolgter ohne direkte Verfolger bleibt (weil
diesen die Umuwegversuche misslingen, siche Seite 24), sinkt
dieser Malus wieder um 1. Wenn der Malus 0 betrigt und
es einem Verfolgten 4 aufeinanderfolgende Runden lang ge-
lingt, ohne direkte Verfolger zu bleiben, so entkommt er (je
nach Situation nur voriibergehend).

VERFOLGUNGSRUNDE

Jede Verfolgungsrunde ist in die folgenden Phasen unter-
teilt:

1. Gegenverkehr

2. Vorausliegendes und spontanes Ereignis ermitteln
3. Ereignis durchspielen

4. Umwegversuche durchfiihren

1. Gegenverkehr

Wenn die Verfolgungsjagd im Gegenverkehr stattfindet, wird
nun ein Gegenverkehr-Ereignis (Seite 24) durchgefiihrt.

2. Yorausliegendes und spontanes

Ereignis ermitteln

Der Verfolgte ermittelt mit Hilfe der folgenden Tabellen das
vorausliegende und spontane Ereignis. Auch die Schwierig-
keit von Hindernissen und die Breite von Engpissen werden
sofort ermittelt.

Vorausliegendes Ereignis (W20):
1-6  Normaler Streckenverlauf

7-9  Engpass (W20: 1-10 breit, 11-15 normal,
16-20 schmal)

10-14 Kurve

15-16 Bodenhindernis (Schwierigkeit: 2%/20)

17-19 Hindernis (Schwierigkeit: 1%/20+10)
20  Sackgasse

Spontanes Ereignis (W20):
1-2  90°-Drehung

3—4  90°-Drehung mit anschliefendem Bodenhindernis
(Schwierigkeit: 2W20)

5-6  90°-Drehung mit anschliefendem Engpass
(W20: 1-5 breit, 6-10 normal, 11-20 schmal)

7-8  90°-Drehung mit anschliefendem Hindernis
(Schwierigkeit: 1W20+10)

9-10  180°-Wende
11-17  Uberholmanédver
18-19 Gegenverkehr
20 90°-Drehung mit anschliefendem Gegenverkehr

3. Ereignis durchspielen

Nun darf der Verfolgte entscheiden, ob er dem Straflenver-
lauf folgen mochte — in diesem Fall wird das vorausliegende
Ereignis durchgespielt — oder eine spontane Richtungsinde-
rung durchfiihrt — in diesem Fall kommt es zum sponzanen
Ereignis.

4. Umwegversuche durchfiihren

Alle Verfolger, die in der laufenden Runde abgehingt wur-
den oder in der vorhergehenden Runde ihren Umwegver-
such nicht geschafft haben, diirfen nun ein weiteres Mal ver-
suchen, iiber eine Nebenstrafle Anschluss an die Verfolgung
zu finden (siche ,Umwegversuch®, Seite 24).

EREIGNISSE
Wihrend der Verfolgungsjagd kann es zu den folgenden

Ereignissen kommen. Sofern nichts anderes angegeben ist,
wird das Ereigniss durchgespielt und zur nichsten Verfol-
gungsrunde iibergegangen.

Normaler Streckenverlauf

Die StrafSe verliuft weitestgehend in einer geraden Linie obne
Engpiisse, Kurven, kreuzenden Verkehr oder andere Hinder-
nisse, so dass die Beteiligten die volle Leistungsfibigkeit aus ib-
ren Fahrzeugen und Fahrkiinsten herausholen kinnen, um ibre
Gegner in Bedringnis zu bringen.

Probe: Vergleichende Fahrzeugproben (Beschleunigung).
Die zahlenmifig tiberlegene Seite bekommt einen Bonus in
Hohe der Differenz ihrer Anzahl (bei finf Verfolgern gegen
einen Verfolgten wiirde jeder Verfolger einen Bonus von +4
erhalten).

Resultat: Jedes Fahrzeug vergleicht sein Probenergebnis mit
dem hochsten Ergebnis der Gegenseite. Fillt es niedriger
aus, so wird das Fahrzeug bedringt oder beschidigt (Wahl
des Gegners). Fillt es um 11 oder mehr Punkte niedriger
aus, so wird das Fahrzeug bedringt und beschidigt, und
wenn es sich um einen Verfolger handelt, zusitzlich noch

abgehiingt.




Rurve

Kurven gibt es in allen Groften und Formen, aber gefihrlich
werden sie erst dann, wenn man sie mit einer zu hohen Ge-
schwindigkeit zu nehmen versucht. Der Verfolgte hat somit
die Maglichkeit, den Gefihrlichkeitsgrad selbst zu entscheiden,
wihrend die Verfolger nur die Wahl haben, ob sie mitziehen
wollen oder sich abschiitteln lassen.

Probe Verfolgter: Der Verfolgte legt einen beliebigen MW
fest (mehrere Verfolgte miissen sich auf einen MW einigen).
Anschlieffend fiihrt er eine Fahrzeugprobe (Manévrierfihig-
keit) gegen diesen MW durch.

Resultat Verfolgter: Probe knapp misslungen: bedringt.
Probe normal misslungen: beschiidigt. Probe dramatisch
misslungen: Crash.

Entscheidung Verfolger: Die Verfolger kénnen sich abhidn-
gen lassen (Umwegversuch, Seite 24), dranbleiben oder
aufholen.

Probe Dranbleiben: Fahrzeugprobe (Mangvrierfihigkeit)
gegen den vom Verfolgten festgelegten MW.

Resultat Dranbleiben: Probe knapp misslungen: bedringt.
Probe normal misslungen: beschiidigt. Probe dramatisch
misslungen: Crash.

Probe Aufholen: Fahrzeugprobe (Manévrierfihigkeit) ge-
gen den vom Verfolgten festgelegten MW +5.

Resultat Aufholen: Probe gelungen: Verfolgter wird be-
driingt. Probe knapp misslungen: bedréingt. Probe normal
misslungen: beschidigt. Probe dramatisch misslungen:

Crash.

Bodenhindernis

Ein Bodenbindernis rangiert von einem unebenen StrafSenver-
lauf, Schlaglichern und Gegenstinden auf der Fahrbabn bis
hin zu Baustellen, Bordsteinkanten und Treppen.

Probe: Fahrzeugprobe (Gelindegingigkeit) gegen die ermit-
telte Schwierigkeit des Bodenhindernisses. Verfolger konnen
auf die Probe verzichten, indem sie sich abhiingen lassen
(Umwegversuch, Seite 24).

Resultat: Probe misslungen: beschidigt.

Hindernis

Hindernisse sind grofiere Objekte, die umfahren werden miis-
sen, zum Beispiel parkender oder kreuzender Verkehr, Sperr-
miillcontainer oder abgesperrte Baustellen.

Probe: Fahrzeugprobe (Mangvrierfihigkeit) gegen die er-
mittelte Schwierigkeit des Hindernisses. Verfolger kénnen
auf die Probe verzichten, indem sie sich abhiingen lassen
(Umwegversuch, Seite 24).

Resultat: Probe misslungen: bedriingt.

Sackgasse

Eine Sackgasse erlaubt einem Verfolger nur einen Ausweg, nim-
lich den zuriick und an den Verfolgern vorbei — fiir beide Seiten
eine gefibrliche Situation.

Entscheidung Verfolgter: Der Verfolgte kann entweder auf-
geben oder ein Play-Chicken versuchen, d.h. er dreht um
und rast mit voller Geschwindigkeit auf seine Verfolger zu.

Entscheidung Verfolger: Wenn sich der Verfolgte fiir einen
Play-Chicken entscheidet, darf jeder Verfolger entscheiden,
ob er sich darauf einlassen oder weitrdumig ausweichen
und sich damit abhingen lassen mochte (Umwegversuch,
Seite 24).

Play-Chicken: Das Play-Chicken wird nacheinander zwi-
schen dem Verfolgten und allen Verfolgern, die sich darauf
einlassen, abgehandelt. Beide Kontrahenten legen verdeckt
eine Miinze auf den Tisch. Kopf bedeutet, dass der Kontra-
hent geradeaus weiterfihrt. Zahl bedeutet, dass er im letz-
ten Moment abdreht. Anschlieflend werden beide Miinzen
gleichzeitig aufgedeckt. Fahrer, die geradeaus weiterfahren,
miissen anschlielend eine WE-Probe gegen MW 25 beste-
hen, um nicht im letzten Moment doch noch Muffensausen
zu bekommen und abzudrehen. Wenn beide Kontrahenten
geradeaus weiterfahren, erleiden beide einen Crash. Wenn
beide Kontrahenten abdrehen, erleiden sie mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 50 % ecinen Crash. Wenn nur einer ge-
radeaus weiterfihrt und der andere abdreht, so gilt der Ab-
drehende, wenn es sich bei ihm um den Verfolgten handel,
als bedriingt, bzw. wenn es sich bei ihm um einen Verfolger

handelt, als abgehingt (Umwegversuch, Seite 24).

Uberholmanéver

Unter diesem Begriff sind alle Maniver zusammengefasst, die
es zum Ziel haben, unschludige Verkehrsteilnehmer in Gefabr
zu bringen, um die Verfolger abzuschiitteln. Hier kommt ein
moralischer Aspekr ins Spiel, der fiir die Freelancer oft, fiir ihre
Gegner dagegen selten ein Problem darstells.

Probe Verfolgter: Der Verfolgte legt einen beliebigen MW
fest (mehrere Verfolgte miissen sich auf einen MW einigen).
Anschlieffend fiihrt er eine Fahrzeugprobe (Beschleunigung)
gegen diesen MW durch.
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Resultat Verfolgter: Probe knapp misslungen: bedringt.
Probe normal misslungen: beschiidigt. Probe dramatisch
misslungen: Crash. Eine misslungene Probe bedeutet aufler-
dem, dass ein unschuldiger Verkehrsteilnehmer einen Crash
erleidet.

Entscheidung Verfolger: Die Verfolger konnen sich abhéin-
gen lassen (Umwegversuch, Seite 24), dranbleiben oder
gnadenlos dranbleiben.

Probe Dranbleiben: Fahrzeugprobe (Beschleunigung) ge-
gen den vom Verfolgten festgelegten MW +10.

Resultat Dranbleiben: Probe knapp oder normal miss-
lungen: bedringt. Probe dramatisch misslungen: abge-

hiingt.

Probe Gnadenlos Dranbleiben: Fahrzeugprobe (Beschleu-
nigung) gegen den vom Verfolgten festgelegten MW.

Resultat Gnadenlos Dranbleiben: Probe knapp miss-
lungen: bedringt. Probe normal misslungen: beschiidigt.
Probe dramatisch misslungen: Crash. Eine misslungene
Probe bedeutet auflerdem, dass ein unschuldiger Verkehrs-
teilnehmer einen Crash erleidet.

Gegenverkehr

Der Verfolgte wechselt an einer Kreuzung auf die durch eine
Leitplanke getrennte zweispurige Gegenfahrbahn, wodurch sich
selbst die gemiitlichste Verfolgungsjagd in ein gemeingefihrliches
Unterfangen verwandelr.

Wenn es zu einem Gegenverkehr-Ereigniss kommt, wird
dieses zunichst wie unten beschrieben durchgefiihrt und
auflerdem in Phase 1 jeder Runde wiederholt, bis sich der
Verfolgte fiir ein neues spontanes Manéver entscheidet.

Entscheidung Verfolger: Ein Verfolger kann sich abhin-
gen lassen. Er muss dann in der laufenden Runde und in
allen folgenden Runden, die ihm Gegenverkehr stattfinden
(siche oben) einen Umwegversuch (Seite 24) durchfiihren,
bis der Gegenverkehr endet. Die folgende Probe gilt fiir den
Verfolgten und fiir alle Verfolger, die dranbleiben.

Probe: Fahrzeugprobe (Manévrierfihigkeit) gegen MW 30.

Resultat: Probe knapp misslungen: bedringt. Probe nor-
mal misslungen: beschidigt. Probe dramatisch misslungen:

Crash.

90°-Drehung

Der Verfolgte dreht sein Auto rapide um 90° nach rechts
oder links, um mit atemberaubendem Tempo in eine Sei-
tenstraf$e abzubiegen.

Probe: Fahrzeugprobe (Manévrierfihigkeit) gegen MW 25.
Verfolger konnen auf die Probe verzichten, indem sie sich
abhiingen lassen (Umwegversuch, Seite 24).

Resultat: Probe knapp oder normal misslungen: beschiidigt.
Probe dramatisch misslungen: Crash.

Eine 90°-Drehung hat oft weitere Ereignisse zur Folge, die
unmittelbar nach der Wende vom Verfolgen und den dran-
bleibenden Verfolgern absolviert werden miissen, wihrend
die Verfolger, die einen Umweg fahren, von dem Ereignis
nicht betroffen sind.

180°-Wende

Der Verfolgte reifst sein Auto in einem scharfen Winkel herum
und fegt in Gegenrichtung an seinen Verfolgern vorbei. Weil
der zur Verfiigung stehende Platz grifler und die Geschwin-
digkeiten hober sind als in einer Sackgasse, komms es nicht zu
einem Play-Chicken.

Probe: Fahrzeugprobe (Manévrierfihigkeit) gegen MW 30.
Verfolger konnen auf die Probe verzichten, indem sie sich
abhingen lassen (Umwegversuch, Seite 24).

Resultat: Probe knapp oder normal misslungen: beschidigt.
Probe dramatisch misslungen: Crash.

Engpass

Die Verfolgungsjagd fiibrt durch eine Engstelle, deren seitliche
Begrenzungen den mit Hichstgeschwindigkeit hindurchbrau-
senden Fahrzeugen gefiibrlich nabe kommen.

Ein Engpass ist entweder schmal, normal oder breit und
kann nur von Fahrzeugen passiert werden, deren Breite
gleich oder kleiner als der Engpass ist. Wenn die Breite eines
Fahrzeugs der Breite des Engpasses entspricht, ist eine Fahr-
zeugprobe (Manévrierfihigkeit) gegen einen MW von 25
notwendig, oder das Fahrzeug wird beschidigt. Fahrzeuge,
die zu breit sind, erleiden automatisch einen Crash, wenn
sie versuchen, den Engpass zu durchqueren, und versperren
den Engpass dadurch. Ein Engpass darf von einem Verfolger
umgangen werden, indem er sich abhingen lisst (Umweg-
versuch, Seite 24).

Umwegversuch

Der Umuweg ist ein besonderes Ereignis, dass nur von Verfolgern
gewihlt werden kann. Anstatt sich auf eine halsbrecherische di-
rekte Verfolgung einzulassen, weicht der Verfolger auf eine Sei-
tenstrafSe aus und versucht spéter wieder aufzuschliefSen — das
ganzge natiirlich auf die Gefahr hin, endgiiltic abgehingt zu

werden.

Proben: Probe auf WE + Orientierung gegen MW 20 und
anschlielend Fahrzeugprobe (Beschleunigung) gegen MW
25).

Resultat: Beide Proben gelungen: Verfolger findet Anschluf}
und nimmt wieder normal an der Verfolgung teil. Eine oder
beide Proben misslungen: Verfolger muss auch in der nach-
sten Runde einen Umwegversuch machen, allerdings erhéht
sich der MW fiir die Orientierungsprobe oder die Fahrzeug-
probe (Wahl des Fahrers) fiir jeden vorherigen misslugenen
Umwegversuch kumulativ um +5.

AUSWIRRUNGEN

Bei misslungenen Fahrzeugproben kann es zu folgenden ne-
gativen Auswirkungen kommen:

Bedréngt

Ein Fahrzeug, das von der Gegenseite in Bedringnis gebracht
wird, erleidet in der nichsten Runde einen Malus von —5 auf
alle Fahrzeugproben. Ein Fahrzeug kann in einer laufenden
Runde nicht mehr als einmal bedringt werden und der Ma-
lus gilt nur in der darauffolgenden Runde (kann allerdings
zur Folge haben, dass das Fahrzeug erneut bedringt wird).



SEELANGER

Beschidigt

Immer wenn ein Fahrzeug beschidigt wird, verliert es ent-
weder 1 Stern Robustheit (sofern vorhanden) oder 2 Sterne
seiner anderen Fahrzeugeigenschaften nach Wahl des Fah-
rers. Ein Fahrzeug, dass alle Sterne verloren hat, geht funki-
onsuntiichtig und schwer beschidigt aus dem Rennen.

Crash

Das Fahrzeug kollidiert mit einem Hindernis, gerit aufler
Kontrolle und kommt funktionsunfihig und schwer beschi-
digt zum Stehen. Es wird fiinfmal beschidigt und ist aus
dem Rennen. Alle Fahrzeuginsassen erleiden W20 Schaden-
spunkte (bei angelegtem Sicherheitsgurt und Vorhandensein
von Airbags wird zweimal gewiirfelt und das niedrigere Er-
gebnis benutzt).

Aus dem Rennen

Ein Verfolgter, der aus dem Rennen ist, wurde von seinen
Verfolgern gestellt. Ein Verfolger, der aus dem Rennen ist,
kann die Verfolgung nicht mehr fortsetzen.

MEHRERE VERFOLGTE

Wenn es bei einer Verfolgungsjagd mehrere Verfolgte gibt,
dann kénnen sie sich in Phase 3 jeder Runde entscheiden,
ob sie zusammen bleiben oder sich trennen wollen, indem
ein Teil von ihnen das vorausliegende und der andere Teil
das spontane Ereignis wihlt. Die Verfolger miissen dann
ebenfalls entscheiden, wer an welchem Fliichtigen dranblei-
ben mdochte, wenn sie nicht von ihnen entkommen lassen
wollen. Auf diese Weise kdnnen sich in der Folge zwei oder
mehr parallel ablaufende Verfolgungsjagden entwickeln und
spiter — durch einen Wink des Schicksals — auch wieder zu-
sammenfinden. Hier ist der Kreativitit des Spielleiters keine
Grenze gesetzt.

VERFOLGUNG IN DER LUFT

Luftfahrzeuge haben keine Gelindegingigkeit. Entscheidet
sich der Verfolgte, hoch in der Luft zu flichen, so wird je-
weils nur ein ,Normaler Streckenverlauf* abgehandelt, wo-
bei es nur dann zu Beschidigungen kommt, wenn sich die
Luftfahrzeuge mit ihren Bordwaffen beschiefSen.

Entscheidet sich der Verfolgte dagegen, seine Verfolger im
Tieflug abzuschiitteln (was in jeder Hinsicht eine span-
nendere Alternative darstellt, so werden anstelle der norma-
len Tabellen fiir Vorausliegende und Spontane Ereignisse die
folgenden verwendet:

Vorausliegendes Ereignis (W20):

1-4  Normaler Streckenverlauf
5-15  Engpass (W20: 1-10 breit, 11-15 normal,
16-20 schmal)
16-20 Hindernis (Schwierigkeit: 2W20)

Spontanes Ereignis (W20):

1-4  90°-Drehung
8-12  90°-Drehung mit anschliefendem Engpass
(W20: 1-5 breit, 6-10 normal, 11-20 schmal)
13-16  90°-Drehung mit anschliefendem Hindernis
(Schwierigkeit: 1W20+10)
17-20 180°-Wende

VERFOLGUNG AUF DEM WASSER

Wasserfahrzeuge verfiigen nicht iiber Geldndegingigkeit,
sondern verwenden in einer solchen Situation ihren Ro-
bustheitswert. Auf breiten, wenig befahrenen Seen und dem
offenen Meer wird nur der ,Normale Streckenverlauf* abge-
handelt. Spannender wird es bei einer Verfolgung in einem
eingeengten Bereich, z.B. einem Hafen. Hier gelten folgende
Tabellen fiir Vorausliegende und Spontane Ereignisse:

Vorausliegendes Ereignis (W20):

1-5  Normaler Streckenverlauf
6-11  Engpass (W20: 1-10 breit, 11-15 normal,
16-20 schmal)
12-13  Bodenhindernis (Schwierigkeit: 2W20)
14-18 Hindernis (Schwierigkeit: 1W20+10)
19-20  Sackgasse

Spontanes Ereignis (W20):

1-4  90°-Drehung
5-8  90°-Drehung mit anschlieffendem Bodenhindernis
(Schwierigkeit: 2W20)
9-12  90°-Drehung mit anschliefendem Engpass
(W20: 1-5 breit, 6-10 normal, 11-20 schmal)
13-16  90°-Drehung mit anschlieSendem Hindernis
(Schwierigkeit: 1W20+10)
17-20 180°-Wende
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DIE ARRADISCHEN FORMEN

Ebenso geheimnisvoll wie die Welt Arkadien, deren Be-
wohner die Erde bedrohen (Seite 11/12), ist die arkadische
Magie. Niemand kennt ihren Ursprung
oder ihre Rolle in Arkadien, und falls es
doch jemanden gibt, der die Wahrheit

kennt, so schweigt er sich hartnickic  Basisformen
dartiber aus. Tatsache ist, dass ein Free-  Roter Magier

lancer diese Magie mithilfe seiner Emor- Blauer Magier
pher-Gabe in seinen Kérper lenken und Gelber Magjer
ihre Zauberkrifte fiir sich nutzen kann. Griiner Magier

Brauner Magier

Als Fokuspunkt dienen ihm dabei die
sogenannten Henshin-Kristalle:  etwa
bleistiftgrofe Edelsteine, die von einem

Grauer Magier
Schwarzer Magier

farbigen Glithen erfiille sind, das ihre ~ Weifler Magier
elementare Zugehorigkeit anzeigt. Jeder  §onderformen
Kristall erlaubt die Verwandlung seines .

3 i i 3 Heller Magier
Trdgers in eine bestimmte elementare : ]

3 - - | Silbermagier
Magie-Form mithilfe eines Henshin (si- Goldmagier
che Freelancer Hexxagon, Seite 56fL.). Pri 3

rismamagier

Die dazu notwendige Prozedur wurde
dem Freelancer vom Corps beigebracht
und besteht aus einigen Handbewe-
gungen und Worten, die dazu dienen, seine Gabe zu fo-
kussieren, bis sie ihm erlaubt, die Grenzen der Realitit zu
durchbrechen und zu einem Elementarmagier zu werden.
Die Verwandlung ist so anstrengend, dass sie sich nur fiir
kurze Zeit aufrechterhalten ldsst, dariiber hinausgehende
negative Effekte sind aber (noch) nicht bekannt.

Die Verwandlungsprozedur ist immer die selbe: Der Free-
lancer beriihrt mit seiner linken Hand den an der rechten
Hand befestigten Kristall und spricht das Aktivierungswort
(iblicherweise ,Henshin®), was regeltechnisch eine Hand-
lung und 5 Aktionsmarken kostet. Dennoch kann sich ein
Freelancer nur in solche arkadischen Formen verwandeln,
die ihm-laut Charakterbogen zur Verfiigung stehen und
benétigt dafiir einen Kristall der dazugehorigen Farbe. Mit
wachsender Erfahrung erh6ht sich auch die Anzahl der ar-
kadischen Formen, in die sich ein Freelancer verwandeln
kann, sowie die Macht seiner magischen Krifte. Niheres
hierzu siche Freelancer Hexxagon ab Scite 56.

Ein Freelancer, der an der Dynamics-Kampagne teilnimmt,
muss mindestens eine arkadische Form auswihlen. Daneben
diirfen mit Erlaubnis des Spielleiters auch Formen anderer
Freelancer-Publikationen ausgewihlt werden.

Jedes magische Element ist mit einem bestimmten Tempe-
rament verbunden — so sind Feuermagier meist aufbrausend
und Eismagier meist unterkiihlt. Dies stellt jedoch nur eine
grobe Richtlinie dafiir dar, wie sich die arkadischen Formen
auf das Verhalten eines Freelancers auswirken kinnten. Ob
und wie er es im Spiel umsetzt, bleibt allein eine Entschei-
dung des Spielers. Das Temperament eines Elements kann
das Verhalten eines Freelancers sogar im unverwandelten
Zustand beeinflussen — sozusagen eine Langzeitwirkung der
intensiven Beschiftigung mit dem entsprechenden Element.
Umgekehrt lief8e sich auch argumentieren, dass ein Freelan-

FARBEN DER MAGIE

ARRADISCHE FORMEN

cer einen bestimmten Grund hatte, warum er ausgerechtet
dieses Element gewihlt hat, und dass nicht das Element ihn
gefunden hat, sondern er das zu ihm passende Element.
Richtig interessant wird es bei Free-
lancern auf héheren Stufen, die meh-
rere verschiedene Elemente fiir sich

Element  Seite erschlossen haben, wobei das als erstes

Eetic) 29 ausgewihlte Element jedoch immer

Ak 31 das vorherrschende bleibt.

Licht 33

Pl 35 EIGENSCHAFTSBONI

Erde 36 Die Spezialfihigkeiten ,Handwerks-

Metall 38 bonus“, ,Gewandheitsbonus®, ,Koér-

Dunkelheit 40 perkraftbonus®, , Weisheitsbonus“ und

Eis 42 »Bewegungsbonus® verleihen einem
Freelancer einen Bonus auf seinen
HW-, GE-, KK-, WE- bzw. BW-Wert.

Luft 44 y .

A Der Bonus hingt dabei vom Grad der
Silber 46 g i
Gold 43 Spezialfihigkeit ab. Auf Graq 1 betrigt
Alle Basis- 50 er +3, auf Grad 2 betrigt er insgesamt

+5, und ab Grad 3 erhoht er sich nur
noch um +1 pro Grad. Ein Roter Ma-
gier mit ,Gewandheitsbonus Grad 5°
wiirde also einen GE-Bonus von (3+2+1+1+1=) 8 erhalten,
solange er verwandelt ist.

elemente

Die Eigenschaftsbonus-Fihigkeiten verschiedener Henshin-
Formen werden bei dieser Betrachtung getrennt voneinan-
der betrachtet. Ein Freelancer mit ,, Gewandheitsbonus Grad
3“ aus der roten arkadischen Form und ,,Gewandheitsbonus
Grad 2° aus der gelben arkadischen Form wiirde also ei-
nen GE-Bonus von (3+2+1=) 6 aus seiner roten Form und
(3+2=) 5 aus seiner gelben Form erhalten, wenn er sich in
beide gleichzeitig verwandelt.

MAGISCHER ANGRIFF

Jede arkadische Basis-Form stellt einen magischen Angriff als
automatische Fihigkeit zur Verfiigung. Bei diesen Angriffen
handelt es sich um Fernkampfangriffe, die ein Freelancer nur
dann durchfithren darf, wenn er sich in die dazugehorige
Form verwandelt hat und eine Handlung sowie die fiir den
Angriff erforderlichen Aktionsmarken investiert (magische
Angriffe kénnen nicht mit einem mundanen Boost, Seite
53, versehen werden). Im Gegenzug verbraucht der Angriff
keine Munition und kann auch dann gewirkt werden, wenn
der Magier seine Hinde voll hat.

Die Spielwerte eines magischen Angriffs sind bei der jewei-
ligen arkadischen Basis-Form aufgefiihrt und kénnen durch
eine Vielzahl von Auswahlwahlfihigkeiten modifiziert
werden. Diese Modifikationen gelten in der Regel nur fiir
den magischen Angriff, fiir dessen arkadische Basisform sie
ausgewihlt wurden, es sei denn in ihrer Beschreibung wird
ausdriicklich erwihnt, dass sie sich auch auf die magischen
Angriffe anderer Formen auswirken. Da sie als aktive Fihig-
keiten gelten, kommen sie allerdings nur dann zur Anwen-
dung, wenn sich der Freelancer in die Form verwandelt hat,
fiir die sie ausgewihlt wurden.






Magische Angriffe diirfen auch aufSerhalb eines Kampfes
eingesetzt werden, um Dinge zu beschidigen, Hindernisse
zu zerstdren, Breschen zu schlagen oder um ihre Nebenef-
fekte (Feuer, Wasser, Vereisung, ...) zu nutzen.

Folgende Auswahlfihigkeiten zu magischen Angriffen gibt
es:

Bonus-Fihigkeiten

Diese Fihigkeiten verleihen dem magischen Angriff, fiir des-
sen arkadische Basisform sie ausgewihlt wurden, einen Bo-
nus auf seine Spielwerte, der automatisch zur Anwendung
kommt, wenn dieser Angriff durchgefiihrt wird. Auflerdem
verleihen sie einen niedrigeren Bonus (iiblicherweise die
Hilfte) auf alle anderen magischen Angriffe des Magiers.

Schadensbonus (aktiv): Der Schadenswert des magischen
Angriffs erhéht sich um den Grad dieser Fihigkeit, die
Schadenswerte der magischen Angriffe anderer arkadischer
Basisformen erhohen sich um Grad + 2 (abrunden).

Prizisionsbonus (aktiv): Der Prizisionswert des magischen
Angriffs erhoht sich um Grad x 4, die Prizisionswerte der
magischen Angriffe anderer arkadischer Basisformen erhé-
hen sich um Grad x 2.

Reichweitenbonus (aktiv): Die Reichweite des magischen
Angriffs erhoht sich um Grad x 10, die Reichweite der ma-
gischen Angriffe anderer arkadischer Basisformen erhéht
sich um Grad x 5.

Verstarkungs-Féahigkeiten

Diese Fihigkeiten erlauben es dem Magier, den Schaden
oder die Prizision seines Angriffs zu erhshen, indem er
dafiir zusitzliche Aktionsmarken investiert. Verstirkungs-
Fihigkeiten verschiedener arkadischer Formen diirfen kom-
biniert werden, kosten jedoch 1 zusitzliche Aktionsmarke
pro verwendeter Fihigkeit.

Schadensverstirkung (aktiv): Der Magier darf bei diesem
magischen Angriff 1 zusitzliche Aktionsmarke investieren,
um den Schaden um Grad x 2 zu erhéhen.

Prizisionsverstirkung (aktiv): Der Magier darf bei diesem
magischen Angriff 1 zusitzliche Aktionsmarke investieren,
um die Prizision um Grad x 8 zu erhéhen.

Angriffsmodus-Fihigkeiten

Die folgenden Fihigkeiten erlauben es dem Magier, fiir den
Einsatz zusitzlicher Aktionsmarken, die Reichweite und
Ausdehnung seines magischen Angriffs zu modifizieren. Sie
gelten ausschliefllich fiir den magischen Angriff der arka-
dischen Basisform, fiir die sie ausgewihlt wurden.

Streuangriff (aktiv): Der Magier darf diesen magischen An-
griff in einen Streuangriff verwandeln. Die Reichweite des
Angriffs wird dann automatisch ,,S“ und kann durch andere
Reichweitenmodifikatoren nicht verindert werden. Fiir je-
den Grad dieser Fihigkeit nach der ersten darf der Magier
eine zusitzliche Streuschablone legen, die an die andere(n)
Schablone(n) angrenzen muss, allerdings kostet ihn dies 1
zusitzliche Aktionsmarke pro zusitzlicher Streuschablone.

Explosionsangriff (aktiv): Der Magier darf bei diesem
magischen Angriff 1 zusitzliche Aktionsmarke investieren,

um ihn in in einen Enxplosionsangriff zu verwandeln. Die
Reichweite des Angriffs bekommt dann den Zusatz ,(E)“.
Fiir jeden Grad dieser Fihigkeit nach dem ersten darf der
Magier eine zusitzliche Explosionsschablone legen, die an
die andere(n) Schablone(n) angrenzen muss, allerdings ko-
stet ihn dies 1 weitere zusitzliche Aktionsmarke pro zusitz-
licher Explosionsschablone.

Ficherangriff (aktiv): Der Magier darf bei diesem ma-
gischen Angriff 1 zusitzliche Aktionsmarke investieren, um
einen Ficherangriff anzukiindigen. Wenn sein Angriff halb-
en oder vollen Schaden verursacht, darf er sofort auflerhalb
der Reihe einen zweiten Angriff durchfiihren, der iiber die
selben Eigenschaftswerte wie der erste Angriff verfiigt. Der
zweite Angriff muss gegen ein anderes Ziel als der erste er-
folgen. Der Ficherangriff kann nicht mit Streu-, Explosions-
oder Prismaangriffen kombiniert werden.

Scharfschiitze (aktiv): Der Magier darf bei einem ma-
gischen Angriff 1 zusitzliche Aktionsmarke investieren,
um die Reichweite des Angriffs auf Grad x 300 zu erho-
hen. Diese Fihigkeit kann nicht mit Streu-, Explosiv und
Ficher-Angriffen kombiniert werden. Sie darf aber mit den
Scharfschiitze-Fihigkeiten anderer arkadischer Formen
kombiniert werden, der Magier muss jedoch fiir jede davon
1 zusitzliche Aktionsmarke investieren.

Zustandsmarken-Fihigkeiten

Diese Fihigkeiten erlauben es dem Magier, seinen Angriff
Zustandsmarken verursachen zu lassen, indem er dafiir zu-
sitzliche Aktionsmarken investiert.

Blendstrahl (aktiv): Der Gelbe Magier darf bei einem Angriff
1 zusitzliche Aktionsmarke investieren, um dem Angriff den
Spezialeffeke ,Blenden(Grad x 2)“ zu verleihen. Wenn er den
Blendstrahl mit 77anszendenz (siche unten) kombiniert, darf
fiir jeden Punkt Schadensreduktion der Blenden-Effekt um
+1 erhoht werden, anstatt die Prizision um +5 anzuheben.

Lichtkreisel/Seelenkreisel (aktiv): Der Magier darf bei einem
Angriff 1 zusitzliche Aktionsmarke investieren, um dem An-
griff den Spezialeffekt ,,Halluzination(Grad x 2) zu verlei-
hen. Die Kreisel-Fahigkeiten verschiedener arkadischer For-
men diirfen kombiniert werden, ohne dass dafiir zusitzliche
Aktionsmarkenkosten anfallen, es miissen aber wie iiblich die
dazugehorigen arkadischen Basisformen aktiviert sein.

Lichtwirbel/Wasserwirbel (aktiv): Der Magier darf bei
einem Angriff 1 zusitzliche Aktionsmarke investieren, um
dem Angriff den Spezialeffekt ,, Ubelkeit(Grad x 2)* zu vetlei-
hen. Die Wirbel-Fihigkeiten verschiedener arkadischer For-
men diirfen kombiniert werden, ohne dass dafiir zusitzliche
Aktionsmarkenkosten anfallen, es miissen aber wie iiblich die
dazugehorigen arkadischen Basisformen aktiviert sein.

Pflanzengift (aktiv): Der Griine Magier darf bei einem ma-
gischen Pflanzenangriff 1 zusitzliche Aktionsmarke investie-
ren, damit der Angriff ,Gift (Grad+1)“ verursacht. Kann
nicht mit Siureangriff kombiniert werden.

Pflanzenklette (aktiv): Der Griine Magier darf bei einem
magischen Angriff 1 zusitzliche Aktionsmarke investieren,
um dem Angriff den Spezialeffekt ,Fesseln(Grad x 3)“ zu

verleihen.



Seelenschwiirze (aktiv): Der Schwarze Magier darf bei
einem magischen Angriff 1 zusitzliche Aktionsmarke inve-
stieren, um dem Angriff den Spezialeffekt ,,Furcht(Grad x
3)“ zu verleihen.

Seelenschatten (aktiv): Der Schwarze Magier darf bei
einem magischen Angriff 1 zusitzliche Aktionsmarke in-
vestieren, um dem Angriff den Spezialeffekt ;,Fluch(Grad x
3)“ zu verleihen.

Winterfrost (aktiv): Der Weifle Magier darf bei einem ma-
gischen Angriff 1 zusdtzliche Aktionsmarke investieren, um
dem Angriff den Spezialeffekt , Erschopfung(Grad x 2)* zu

verleihen.

Sonstige Fihigkeiten
Betiubungswelle (aktiv): Der Blaue Magier darf den Scha-
den eines Angriffs in Betdubungsschaden verwandeln.

Bombe (aktiv): Der Weile Magier darf einen magischen
Explosionsangriff mit dem Spezialeffeke ,,Verzégerung® ver-
sehen.

Druckwelle (aktiv): Der Blaue Magier darf bei einem ma-
gischen Angriff 1 zusitzliche Aktionsmarke investieren, um
dem Angriff den Spezialeffekt ,Schleudern® zu verleihen.
Wenn er den Schleuderangriff mit einem Fokussierten An-
griff (siehe unten) kombiniert, entfallen diese Zusatzkosten.

Durchschlag (aktiv): Der Erdmagier darf die Prizision sei-
ner magischen Angriffe reduzieren (nicht unter die Hilfte
des Anfangswerts). Fiir jeweils 3 Punkte Prizisionsreduzie-
rung erhoht sich der Schaden des Angriffs um +1. Kann
nicht mit Transzendenz (siehe unten) kombiniert werden.

Eleganz (aktiv): Alle magischen Angriffe des Roten Magi-
ers, die gegen ein einzelnes Ziel gerichtet sind und keine
S- oder E-Schablonen verwenden, bekommen den Spezia-
leffeke , Eleganz*.

Explodierende Dunkelheit (aktiv): Wenn der Schwarze
Magier einen Explosionsangriff durchfiihre, darf er in den
von der Explosionsschablone bedeckten Feldern eine ma-
gische Dunkelheit entstehen lassen, die einer schlechten
Beleuchtung entspricht (siche Innere Dunkelheit, Seite
41). Am Ende jeder folgenden Runde muss der Magier eine
Handlung oder 1 Aktionsmarke in die Aufrechterhaltung
der Dunkelheit investieren, oder sie verschwindet.

Erdbeben (aktiv): Wenn der Erdmagier einen magischen
Streuangriff durchfiihre, darf er 1 zusitzliche Aktionsmarke
investieren, um den Boden zu erschiittern. Jeder Kimpfer,
der durch den Angriff halben oder vollen Schaden erleidet,
und nicht immun gegen Schleudern ist, wird zu Boden ge-
worfen.

Felsenschlag (aktiv): Wenn der Erdmagier die Reichweite
seines magischen Angriffs auf 5 reduziert, bekommt der An-

griff den Spezialeffekt ,,Schleudern®.

Fokussierter Angriff (aktiv): Der Blaue Magier darf die
Reichweite seines magischen Angriffs auf 5 reduzieren und
bekommt dafiir einen Bonus von +5 auf Prizision. Darf
nicht mit Streuangriffen kombiniert werden.

Kontrollierter Angriff (aktiv): Der magische Angriff des
Magiers erleidet keine Abziige fiir Schiisse in den Nah-

kampf, auflerdem darf der Magier, wenn der Angriff Streu-
oder Explosionsschablonen verwendet, eine Anzahl Felder
in Hohe des Grades auswihlen, in denen keine Schadens-
wirkung auftritt.

Metallsplitter (aktiv): Der Graue Magier darf den Elemen-
tarschadenseffekt seines magischen Angriffs ausschalten (der
Angriff verursacht dann normalen Schaden) und dafiir den
Schadenswert des Angriffs um 1 erhéhen.

Saureangriff (aktiv): Der magische Pflanzenangriff verurs-
acht auf Wunsch Siureschaden. Kann nicht mit Pflanzengift
kombiniert werden.

Transzendenz (aktiv): Der Gelbe Magier darf den Schaden
seiner magischen Angriffe reduzieren (nicht unter die Hilfte
des Anfangswerts). Fiir jeden Punkt Schadensreduktion er-
hohe sich die Prizision des Angriffs um +5. Kann nicht mit
Durchschlag (siche oben) kombiniert werden.

Tiickischer Angriff (aktiv): Alle magischen Angriffe des
Blauen Magiers, die gegen ein einzelnes Ziel gerichtet sind
und keine S- oder E-Schablonen verwenden, bekommen

den Spezialeffekt ,, Tiickisch(Grad x 2)“.

ROTE MAGIE,
HERZ DES FEUERS

Ein Roter Magier hat sich ganz und gar dem Feuer ver-
schrieben. Hitze und Trockenheit sind seine bevorzugte
Umgebung, wihrend ihm Eis und Kilte verhasst sind, und
er mit dem Wasser ihn einem stetigen Widerstreit liegt, auch
wenn ihm ein schwiilwarmes Tropenklima nicht véllig un-
angenchm ist.

Auch sein Geist und seine Seele sind von feurigem Tempe-
rament erfiillt, und er neigt zu raschen und unkontrollierten
Gefiihlsausbriichen, die ebenso rasch wieder verfliegen. Er
kann sich schnell auf Verinderungen einstellen, ist aber un-
stetig und kribbelig, wenn er zu lange an ein und dem selben
Ort verweilen muss.
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Der Einsatz von Feuer ist alles andere als un-
auffillig — es ist laut und hinterlisst deutliche
Spuren. Die rote Magie eignet sich deshalb
vor allem fiir die offene Konfrontation und
ist gut beraten, sich bei subtilen Katz-und-
Maus-Spielen im zuriickzuhalten.

Magischer Feuerangriff
AUTOMATISGHE Stufe Auswahlfihigkeiten
FMIGKEITEN 1 Gewandtheit-Bonus (+3), Basiszauber, Reichweitenbonus
Lebenspunktebonus (Aktiv): Der Rote 2 Handwerk-Bonus (+3), Streuangriff, Feuersprung
Magier erhilt einen Bonus in Héhe seiner ..
J § 3 Bewegung-Bonus (+3), Eleganz, Koordination
Formstufe x5 auf seine Lebenspunkte. Dieser p p Fr R ———
Bonus wird beim Henshin sowohl auf sein sueod oo (45, Beslanlian Fapand i
5 Handwerk-Bonus (+5), Explosionsangriff, Feuerschild
aktuellen Lebenspunkte addiert. Wenn die 6 Reichweitenbonus(2), Schadensbonus, Feuerflug
Verwandlung endet, wird das Lebenspunkte- 7 Bewegung-Bonus (+5), Basiszauber, Streuangriff(2)
maximum wieder auf den Ursprungswert re- 8 Gewandtheit-Bonus (+6), Prizisionsbonus, Koordination(2)
duziert. Anschlieffend werden die aktuellen 9 Handwerk-Bonus (+6), Schadensverstirkung, Feuerflug(2)

Lebenspunkte auf das neue Lebenspunkte-

Lebenspunktemaximum als auch auf seine |

10
maximum gesenkt, sofern sie nicht bereits
einen niedrigeren Wert haben. i
12
Achillesferse (aktiv): Der Rote Magier rea- 13
giert empfindlich auf Kilte und Nisse. Ge-
gen Wasser- und Kilteschaden reduziert sich i
15

sein Verteidigungswert um 10.

Feuerresistenz (passiv): Der Rote Magier
erhilt einen Bonus in Hohe seiner Formstufe
auf Verteidigungswiirfe gegen Feuerschaden.

Magischer Feuerangriff (aktiv): Aw 2, Rw 10, Sch 9, Pr
GE+5, Vt GE, Feuerschaden.

AUSWAHL-FAHIGREITEN

Gewandtheitsbonus (aktiv): Der Rote Magier bekommt einen
Bonus auf seinen GE-Wert. Niheres hierzu siehe Seite 26.

Handwerksbonus (aktiv): Der Rote Magier bekommt einen
Bonus auf seinen HW-Wert. Niheres hierzu sieche Seite 26.

Bewegungsbonus (aktiv): Der Rote Magier bekommt einen
Bonus auf seinen BW-Wert. Niheres hierzu siehe Seite 26.

Basiszauber (aktiv): Der Rote Magier darf einen Basiszau-
ber aus der Liste ab Seite 52 auswihlen. Einmal festgelegt,
darf der Zauber spiter nicht mehr geindert werden.

Schadensbonus, Prizisionsbonus, Schadensverstirkung,
Prizisionsverstirkung,Eleganz,Reichweitenbonus, Streu-
angriff, Explosionsangriff (aktiv): Siche Seite 28.

Feuerschild (passiv): Der Feuerschild kann mit einer Hand-
lung und 2 Aktionsmarken aktiviert werden und bleibt bis
zu 5 Minuten lang aktiv, wenn der Rote Magier ihn nicht
voher mit einer Handlung abschaltet. Der Rote Magier und
alle verbiindeten Kampfer in angrenzenden Feldern erhalten
einen Bonus von Grad x 5 auf Verteidigungswiirfe gegen
Feuerschaden.

Koordination (passiv): Der Rote Magier ist ein gebore-
ner Anfithrer und meisterhafter Taktiker. Er darf einmal
pro Runde bei seiner Aktivierung eine Anzahl verbiindeter
Kéampfer bis zur Hohe des Grades um 1 Feld verschieben,

DER ROTE MAGIER

Automatische Fihigkeiten:
Lebenspunktebonus (LE +5/St.), Achilles-
ferse (Wasser, Kilte), Feuerresistenz,

Feuergestalt, Explosionsangriff(2), Prizisionsverstirkung
Basiszauber, Reichweitenbonus(3), Feuerschild(2)
Bewegung-Bonus (+6), Streuangriff(3), Feuerflug(3)
Gewandtheit-Bonus (+7), Feuergestalt(2), Koordination(4)
Handwerk-Bonus (+7), Explosionsangriff(3), Schadensbonus(2)

Basiszauber, Prizisionsbonus(2), Feuerflug(4)

wenn diese damit einverstanden sind. Auflerdem darf er bei
seiner Aktivierung einem verbiindeten Kimpfer ein Ziel

zuweisen. Greift der Kimpfer das zugewiesene Ziel bis zur
nichsten Aktivierung des Roten Magiers an, so bekommt
er einen Bonus von Grad x 2 auf den Prizisionswert seines
Angriffs.

Feuersprung (aktiv): Der Feuersprung verbraucht die Be-
wegung und Handlung des Roten Magiers in der laufenden
Runde. Der Magier darf eine geradlinige oder gebogene Be-
wegung mit einer Maximalreichweite von [Formstufe] Feld-
ern bzw. [Formstufe x3] Metern durchfithren. Nach seiner
Bewegung muss der Magier festen Boden unter den Fiiffen
oder eine Gelegenheit zum Festhalten (evtl. Kletterprobe)
haben, oder er stiirzt ab. Der Feuersprung ist laut und hell.
Er darf auch als passive Spezialfihigkeit eingesetzt werden,
kostet dann jedoch 2 Aktionsmarken.

Feuerlandung (aktiv): Wenn der Rote Magier stiirzt, dann
darf er sofort diese Fihigkeit einsetzen, um sicher und ohne
Sturzschaden zu landen. Er darf die Fihigkeit auch mit
einem Sturmangriff kombinieren, bei dem er sich von oben
auf einen Gegner fallen lisst und im letzten Moment die
Feuerlandung aktiviert. Dies zihlt als Angriff mit Sch 5, Pr
6+GE, Vt GE, Feuerschaden. Die Feuerlandung ist laut und
hell. Sie darf auch als passive Spezialfihigkeit eingesetzt wer-
den, kostet dann jedoch 1 Aktionsmarke.

Feuerflug (aktiv): Um diese Fihigkeit erwerben zu kén-
nen, muss der Rote Magier bereits {iber den Feuersprung
und die Feuerlandung (siche oben) verfiigen. Er bekommt
eine Flugbewegung mit seinem Bewegungswert x Grad. Der
Feuerflug ist laut und hell.



Feuergestalt (aktiv): Diese Fihigkeit darferstab einer Form-
stufe von 10 erworben werden. Der Rote Magier darf seinen
Kérper mit einer Handlung und 5 Aktionsmarken in ele-
mentares Feuer verwandeln. Er bekommt einen Bonus von
Grad x 5 auf alle Verteidigungswiirfe auf$er gegen Wasser-
und Kilteschaden, gegen die er den iiblichen Achillesfersen-
Malus erleidet. Er verbreitet Licht mit einer Reichweite von
10 Feldern (30 Meter). Brennbare Gegenstinde, mit denen
er in Berithrung kommyt, fangen Feuer, andere Gegenstinde
erleiden evtl. Brandspuren oder Beschidigung durch grofle
Hitze. Charakeere, die den Magier beriihren (z.B. bei einem
waffenlosen Nahkampfangriff gegen ihn) erleiden einen An-
griff mit Sch Grad x 2, Pr 6+GE, Vt KK, Feuerschaden.
Wenn der Magier erfolgreich einen Gegner im Nahkampf
angreift und halben oder vollen Schaden verursacht, dann
wird der Gegner sofort zum Ziel eines weiteren Angriffs mit
Sch Grad x 2, Pr wie der urspriingliche Angriff (evtl. mo-
difiziert durch den Verteidigungsmodifikator des Ziels fiir
Feuerschaden), Vt KK, Feuerschaden.

Die Feuergestalt bleibt so lange aktiv, bis der Magier sie mit
einer Handlung abschaltet oder seine Form beendet. Sie
kann nicht mit anderen elementaren Gestalten kombiniert
werden.

BLAUE MAGIE,
HERZ DES WASSERS

Wasser ist nachgiebig und stark zugleich und bahnt sich
kiihl und unnachgiebig seinen Weg. Der Blaue Magier ist
ein Denker und Planer. Er neigt dazu, sich selbst in allen
Dingen die hochste Perfektion abzuverlangen und erscheint
deshalb manchmal langsam und unentschlossen. Wenn er
sich aber erst einmal fiir eine Vorgehensweise entschlossen
hat, dann kann ihn nichts mehr aufhalten.

Blaue Magie ist subtil und ausdauernd, ldsst dafiir aber im
offensiven Bereich einiges zu wiinschen {ibrig. Der blaue
Magier eignet sich deshalb am besten als Unterstiitzer im

Hintergrund, der im passenden Moment zuschligt, wo es o -

der GCgﬂCI‘ am wenigsten erwartet.

AUTOMATISCHE FAHIGREITEN

Lebenspunktebonus (Aktiv): Der Blaue Magier erhilt ei-
nen Bonus in Hohe seiner Formstufe x5 auf seine Lebens-
punkte. Dieser Bonus wird beim Henshin sowohl auf sein
Lebenspunktemaximum als auch auf seine aktuellen Leben-
spunkte addiert. Wenn die Verwandlung endet, wird das Le-
benspunktemaximum wieder auf den Ursprungswert redu-
ziert. Anschlieflend werden die aktuellen Lebenspunkte auf
das neue Lebenspunktemaximum gesenkt, sofern sie nicht
bereits einen niedrigeren Wert haben.

Achillesferse (Aktiv): Der Blaue Magier reagiert empfind-
lich auf Hitze. Gegen Feuerschaden reduziert sich sein Ver-
teidigungswert um 5.

Wasserresistenz (Passiv): Der Blaue Magier erhilt einen
Bonus in Héhe seiner Formstufe auf Verteidigungswiirfe
gegen Wasserschaden.

Magischer Wasserangriff (aktiv): Aw 2, Rw 10, Sch 8, Pr
HW+5, Vt KK, Wasserschaden.
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AUSWAHL-FAHIGREITEN

Handwerksbonus (aktiv): Der Blaue Magier
bekommt einen Bonus auf seinen HW-Wert.
Niheres hierzu siehe Seite 26.

Weisheitsbonus (aktiv): Der Blaue Magier
bekommt einen Bonus auf seinen GE-Wert.
Niheres hierzu siehe Seite 26.

Bewegungsbonus (aktiv): Der Blaue Magier
bekommt einen Bonus auf seinen BW-Wert.
Niheres hierzu siche Seite 26.

Basiszauber (aktiv): Der Blaue Magier darf
einen Basiszauber aus der Liste ab Seite 52
auswihlen. Einmal festgelegt, darf der Zauber

spiter nicht mehr geindert werden.

{

I DER BLAUE MAGIER » ™

Automatische Fihigkeiten:
Lebenspunktebonus (LE +5/St.), Achilles-

ferse (Feuer), Wasserresistenz, Magischer

Wasserangriff
Stufe Auswahlfihigkeiten
1 Handwerk-Bonus (+3), Basiszauber, Wasseratmung
2 Weisheit-Bonus (+3), Fokussierter Angriff, Nebelwand
3 Bewegung-Bonus (+3), Streuangriff, Wasserbewegung
4 Handwerk-Bonus (+5), Basiszauber, Wasserblock
5 Weisheit-Bonus (+5), Kontrollierter Angriff, Druckwelle
6  Wassersprung , Betdaubungswelle, Nebelwand(2)
7 Bewegung-Bonus (+5), Basiszauber, Prizisionsverstirkung
8 Handwerk-Bonus (+6), Scharfschiitze, Tiickischer Angriff
9 Weisheit-Bonus (+6), Streuangriff(2), Wasserblock(2)
10  Wassergestalt, Prizisionsbonus, Wasserwirbel
11 Basiszauber, Kontrollierter Angriff(2), Wasserbewegung(2)
12 Bewegung-Bonus (+6), Tiickischer Angriff(2), Nebelwand(3)
13 Handwerk-Bonus (+7), Wassergestalt(2), Prizisionsverstirkung(2)
14  Weisheit-Bonus (+7), Streuangriff(3), Wasserblock(3)
15  Basiszauber, Prizisionsbonus, Wasserbewegung(3)

Prizisionsbonus, Prizisionsverstirkung, Scharf-

schiitze, Tiickischer Angriff, Streuangriff, Fokus-

sierter Angriff, Kontrollierter Angriff, Druck-
welle, Betiubungswelle, Wasserwirbel (aktiv):
Siehe Seite 28.

Nebelwand (passiv): Die Nebelwand kann mit einer Hand-
lung und 2 Aktionsmarken aktiviert werden und bleibt so
lange aktiv, bis der Blaue Magier sie abschaltet oder seine
Form beendet. Die Nebelwand bewegt sich mit dem Ma-
gier. Der Magier und alle verbiindeten Charaktere in einer
Entfernung von bis zu 5 Feldern erhalten einen Bonus von
Grad x 2 auf Verteidigungswiirfe gegen Fernkampfangriffe
und auf Heimlichkeits-Proben (die Anwesenheit des Nebels
kann aber je nach Situation ebenfalls unerwiinschte Auf-
merksamkeit erregen). Die Sicht des Magiers und seiner
Verbiindeten wird durch den Nebel nicht beeintrichtigt. Bei
mehreren iiberlappenden Nebelfeldern gilt nur der héchste
Bonus, eine Kombination mit Boni aus anderen Quellen
(z.B. Innere Dunkelheit) ist jedoch erlaubt. Der Magier darf
die Wirkung von:Rauch im Wirkungsbereich der Nebel-
wand jederzeit auf Wunsch negieren; verzichtet er darauf, so
gelten die beiden Wirkungen kumulativ.

Wasserblock (aktiv): Wird der Blaue Magier zum Ziel eines
Nahkampfangriffs, so darf er sofort 1 Aktionsmarke einset-
zen und erhilt einen Bonus von Grad x 10 auf seinen Ver-
teidigungswurf gegen diesen Angriff. Der Wasserblock darf
auch als passive Spezialfidhigkeit eingesetzt werden, kostet
dann jedoch 3 Aktionsmarken.

Woasseratmung (passiv): Der Blaue Magier kann unter
‘Wasser atmen.



Wasserbewegung (aktiv): Um diese Fihigkeit erwerben zu
kénnen, muss der Blaue Magier bereits iiber die Wasserat-
mung (siche oben) verfiigen. Er bekommt eine Wasserbewe-
gung mit seinem Bewegungswert x Grad?. Die Wasserbewe-
gung darfauch als passive Spezialfihigkeit eingesetzt werden,
kostet dann jedoch 1 Aktionsmarke pro 10 Minuten.

Wassersprung (aktiv): Der Wassersprung verbraucht die
Bewegung und Handlung des Blauen Magiers in der lau-
fenden Runde. Der Magier darf eine geradlinige oder gebo-
gene Bewegung mit einer Maximalreichweite von [Formstu-
fe] Feldern bzw. [Formstufe x3] Metern durchfiihren. Nach
seiner Bewegung muss der Magier festen Boden unter den
Fiiflen oder eine Gelegenheit zum Festhalten (evtl. Kletter-
probe) haben, oder er stiirzt ab. Der Wassersprung ist laut.
Er darf auch als passive Spezialfihigkeit eingesetzt werden,
kostet dann jedoch 2 Aktionsmarken.

Wassergestalt (aktiv): Diese Fihigkeit darf erst ab einer
Formstufe von 10 erworben werden. Der Blaue Magier darf
seinen Koérper mit einer Handlung und 5 Aktionsmarken
in elementares Wasser verwandeln. Sein Kérper kann dann
eine beliebige Form annehmen und durch die engste Rit-
ze flieflen. Gegen alle Angriffe aufler magischen Angriffen,
Streuangriffen und Explosionsangriffen bekommt er einen
Bonus von Grad x 5 auf seine Verteidigungswiirfe. Seine
Nahkampfangriffe erhalten einen Bonus von Grad x 5 auf
Prizision und seine waffenlosen Nahkampfangriffe verursa-
chen Wasserschaden. Die Wassergestalt bleibt so lange aktiv,
bis der Magier sie abschaltet oder seine Form beendet. Sie
kann nicht mit anderen elementaren Gestalten kombiniert
werden.

GELBE MAGIE,
HERZ DES LICHTS

Das Gemiit eines Gelben Magiers strahlt mit der Kraft
von tausend Sonnen und fiillt noch den kleinsten Winkel
mit seinem Licht. Seine Grundeinstellung ist positiv, er ist
freundlich selbst zu seinen Feinden, und geht mit offenen
Armen auf neue Leute und neue Situationen zu. Nur zu
oft tiberschreitet er dabei die Grenzen des Ertriglichen und
wird mit seiner Tatkraft und Aufdringlichkeit zu einer ech-
ten Landplage. Zuriickhaltung ist ihm fremd, und auch zu
einem unauffilligen Vorgehen muss er erst iiberredet wer-
den. Nichts kann das Licheln aus seinem Gesicht vertrei-
ben, allerdings kann es zuweilen in ein zorniges, aggressives
Grinsen tibergehen und in eine manische Hysterie umschla-
gen, in der die gleiflende Kraft der gelben Magie ihr volles
Potenzial entfaltet.

AUTOMATISCHE FAHIGREITEN

Lebenspunktebonus (Aktiv): Der Gelbe Magier erhilt ei-
nen Bonus in Hohe seiner Formstufe x4 auf seine Lebens-
punkte. Dieser Bonus wird beim Henshin sowohl auf sein
Lebenspunktemaximum als auch auf seine aktuellen Leben-
spunkte addiert. Wenn die Verwandlung endet, wird das Le-
benspunktemaximum wieder auf den Ursprungswert redu-
ziert. Anschlieflend werden die aktuellen Lebenspunkte auf
das neue Lebenspunktemaximum. gesenkt, sofern sie nicht
bereits einen niedrigeren Wert haben.
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Achillesferse (Aktiv): Der Gelbe Magier
reagiert empfindlich auf Dunkelheit. Gegen

o
KL ERVIAGIER A \

Dunkelheitsschaden reduziert sich sein Ver- DLIS g
teidigungswert um 15. =
gung Automatische Fihigkeiten: | “

Lichtresistenz (Passiv): Der Gelbe Magier
kann nicht geblendet werden und erhilt ei-
nen Bonus in Héhe der Formstufe auf Ver-
teidigungswiirfe gegen Lichtschaden.

Magischer Lichtangriff (aktiv): Aw 2, Rw

Lebenspunktebonus (LE +4/St.), Achilles- \
ferse (Dunkelheit), Lichtresistenz, Magischer
Lichtangriff

Stufe
1

Auswabhlfihigkeiten

Bewegung-Bonus (+3), Basiszauber, Blendstrahl
Gewandtheit-Bonus (+3), Lichtaugen, Lichtkreisel
Weisheit-Bonus (+3) , Inneres Licht, Lichtwirbel
Bewegung-Bonus (+5), Basiszauber, Transzendenz
Gewandtheit-Bonus (+5), Lichtaugen(2), Blendstrahl(2)
Lichtkreisel(2), Licht-Teleportation, Scharfschiitze
Weisheit-Bonus (+5), Basiszauber, Lichtwirbel(2)

10, Sch 7, Pr GE+5, Vt KK, Lichtschaden. 2

3
AUSWAHL-FAHIGREITEN 4
Gewandheitsbonus (aktiv): Der Gelbe Ma- 5
gier bekommt einen Bonus auf seinen HW- 6
Wert. Niheres hierzu siehe Seite 26. 7
Weisheitsbonus (aktiv): Der Gelbe Magier 8
bekommt einen Bonus auf seinen GE-Wert. 9
Nibheres hierzu siehe Seite 26. 10
Bewegungsbonus (aktiv): Der Gelbe Ma- 11
gier bekommt einen Bonus auf seinen BW- 12
Wert. Niheres hierzu siehe Seite 26. 13
Basiszauber (aktiv): Der Gelbe Magier darf 14
einen Basiszauber aus der Liste ab Seite 52 15

auswihlen. Einmal festgelegt, darf der Zau-
ber spiter nicht mehr geindert werden.

Prizisionsbonus, Transzendenz, Blendstrahl, Scharf-
schiitze, Lichtkreisel, Lichtwirbel (aktiv): Siche Seite 28.

Lichtteleportation (akitv): Der Gelbe Magier kann sich fiir
1 Aktionsmarke und eine Handlung an einen beliebigen Ort
innerhalb seiner Sichtweite mit einer Maximalentfernung
von Grad x 180 Metern (Grad x 60 Feldern) teleportieren.
In der Runde der Lichtteleportation darf der Magier keine
weitern Bewegungen oder Handlungen durchfiihren. Die
Lichtteleportation kann auch als passive Spezialfdhigkeit
eingesetzt werden, kostet dann jedoch 5 Aktionsmarken.

Inneres Licht (aktiv): Das Innere Licht kann mit einer
Handlung ein- und ausgeschaltet werden. Der Kérper des
Gelben Magiers strahlt dann ein helles Leuchten mit einer
Reichweite von 10 Feldern aus.

Auf Wunsch kann der Magier das Licht intensivieren, in-
dem er mit einer Handlung eine beliebige Anzahl Aktions-
marken hineinpumpt. Fiir jede Aktionsmarke erhoht sich
die Reichweite des Lichts um 1. Die maximale Intensiver-
barkeit entspricht der Formstufe. Die Lichtintensivierung
bleibt so lange aktiv, bis der Magier sie abschaltet oder seine
Form beendet. In einem von Innerem Licht erleuchteten
Bereich erhalten alle Angriffe, die Lichtschaden verursachen
(einschliefSlich gegnerischer Angriffe) einen Bonus von +5
auf ihre Prizision. Wenn Inneres Licht und Innere Dunkel-
heit (siehe Seite 41) aufeinanderprallen, gewinnt die stirker
intensivierte Kraft — bei einem Gleichstand negieren sie sich
gegenseitig.

Lichtaugen (aktiv): Ab Grad 1 verfiigen die Augen des Gel-

ben Magiers iiber einen variablen Zoom (siche ,, Weitblick*,

Bewegung-Bonus (+6) , Licht-Teleportation(2), Scharfschiitze(2)
Gewandtheit-Bonus (+6), Lichtaugen(3), Blendstrahl(3)
Lichtgestalt, Licht-Teleportation(3), Lichtkreisel(3)

Basiszauber, Lichtwirbel(3), Scharfschiitze(3)

Weisheit-Bonus (+6), Licht-Teleportation(4), Prizisionsbonus
Bewegung-Bonus (+7), Lichtgestalt(2), Blendstrahl(4)
Gewandtheit-Bonus (+7), Licht-Teleportation(5), Scharfschiitze(4)

Basiszauber, Prizisionsbonus(2), Lichtkreisel(4)

Freelancer Hexxagon, Scite 36) bis in Hohe seiner Form-
stufe und durchdringen wolkenartige Sichtbehinderungen
wie Nebel und Rauch.

Auf Grad 2 erhilt der Magier die Fihigkeit, mit seinem Blick
auf Wunsch alle mundanen (nicht-magischen) Materialien
bis zu einer Tiefe von [Formstufe] cm zu durchdringen.

Der héchste Grad ist Grad 3. Er versetzt den Magier in die
Lage, Illusionen und Unsichtbarkeit zu durchschauen, wenn
ihm eine Probe mit seiner Formstufe gegen 10 + Formstufe
des Gegners, der die Illusion/Unsichtbarkeit gewirkt hat, ge-
lingt (wirkt auch gegen nichtmagische Illusionen).

Die Lichtaugen diirfen als passive Spezialfihigkeit eingesetzt
werden, kosten dann jedoch pro 10 Minuten 1 Aktionsmarke.

Lichtgestalt (aktiv): Diese Fihigkeit darf erst ab einer
Formstufe von 10 erworben werden. Der Gelbe Magier darf
seinen Korper mit einer Handlung und 5 Aktionsmarken
in elementares Licht verwandeln. Er verbreitet automatisch
Inneres Licht (siche oben). Alle Gegner, die ihre Bewegung
in einem an den Magier angrenzenden Feld beginnen oder
beenden, bekommen eine Blendung-Zustandsmarke. In
seiner Lichtgestalt hat der Magier eine Bodenbewegung,
Flugbewegung und Wasserbewegung von 20 + Grad x 10
und kann durch die kleinste Ritze dringen. Er bekommt ei-
nen Bonus von Grad x 5 auf alle Verteidigungswiirfe auSer
gegen Dunkelheitsschaden, gegen den seine Verteidigungs-
wiirfe den iiblichen Achillesfersen-Malus von —15 erleiden.

Die Lichtgestalt bleibt so lange aktiv, bis der Magier sie ab-
schaltet oder seine Form beendet. Sie kann nicht mit ande-
ren elementaren Gestalten kombiniert werden.



GRUNE MAGIE,
HERZ DES LEBENS

Griine Magie ist die Magie des Lebens, sowohl in ihrer re-
generativen als auch in ihrer ehrgeizigen, nach oben stre-
benden Form. Der Griine Magier ist die mei-
ste Zeit tiber ein ruhiger Geselle, neigt aber
zu sprunghafter Impulsivitit, vor allem

wenn er in seine Form verwandelt ist. I/
Er zieht es vor, Dinge aufzubauen an- Y
statt sie zu zerstdren, aber wenn seiner
schopferischen Kraft etwas im Weg
steht, schreckt er nicht davor zuriick,
das Hindernis mit seiner eigenen Kre-
ation zu iiberwinden und zu erdriicken.
Gegeniiber seinen Freunden ist er liebevoll
und hilfsbereit, gegeniiber seinen Feinden ist er
gnadenlos und unnachgiebig. Er schiebt sich selten in
den Vordergrund, sondern geniigt sich als lebendiges Herz
seiner Gruppe.

AUTOMATISCHE FAHIGREITEN

Lebenspunktebonus (Aktiv): Der Griine Magier erhilt
einen Bonus in Hohe seiner Formstufe x5 auf seine Le-
benspunkte. Dieser Bonus wird beim Henshin sowohl
auf sein Lebenspunktemaximum als auch auf seine
aktuellen Lebenspunkte addiert. Wenn die Ver-
wandlung endet, wird das Lebenspunktemaximum
wieder auf den Ursprungswert reduziert. Anschlie-
Bend werden die aktuellen Lebenspunkte auf das
neue Lebenspunktemaximum gesenkt, sofern sie
nicht bereits einen niedrigeren Wert haben.

Achillesferse (Aktiv): Der Griine Magier

reagiert empfindlich auf Kilte. Gegen Kil-
teschaden reduziert sich sein Verteidi-
gungswert um 5.

Magischer Pflanzenangriff
(aktiv): Aw 2, Rw 10, Sch 7,
Pr KK+5, Vt KK

AUSWAHL-FAHIGREITEN

Korperkraftbonus (aktiv): Der Griine Magier bekommt einen
Bonus auf seinen KK-Wert. Niheres hierzu siehe Seite 26.

Weisheitsbonus (aktiv): Der Griine Magier bekommt einen
Bonus auf seinen GE-Wert. Niheres hierzu siche Seite 26.

Handwerksbonus (aktiv): Der Griine Magier bekommt einen
Bonus auf seinen HW-Wert. Niheres hierzu siehe Seite 26.

Basiszauber (aktiv): Der Griine Magier darf einen Basis-
zauber aus der Liste ab Seite 52 auswihlen. Einmal festge-
legt, darf der Zauber spiter nicht mehr geindert werden.

Schadensbonus, Streuangriff, Siureangriff, Pflanzengift,
Pflanzenklette (aktiv): Siche Seite 28.

Wildnisbewegung (passiv): Vegetationsgelinde erschwert die
Bewegung des Griinen Magiers nicht. Statt dessen erhilt er in
Vegetationsgelinde einen Bewegungswert und Kletter-Bewe-
gungswert in Hohe seines normalen Bewegungswerts x Grad.
Auflerdem bekommt er bei Kletterproben in Vegetationsgeldn-
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de und bei Festklammer-Proben (Freelancer
Hexxagon, Seite 51), einschliefSlich der Pro-
ben, die dazu dienen, sich nicht abschiitteln zu
lassen, einen Bonus von Grad x 5.

Regeneration (aktiv): Der Griine Magi-
er kann eine Handlung einsetzen, um sich
selbst Lebenspunkte in Hohe seiner Form-
stufe x2 zuriickzugeben, wobei sein aktuelles
Lebenspunkte-Maximum nicht iiberschrit-
ten werden darf. Die Regeneration darf
auch als passive Spezialfihigkeit eingesetzt

und gibt dem Griinen Magier nur 1 Leben-
spunkt zuriick.

Heilung (aktiv): Der Griine Magier be-
kommt einen Bonus von Grad x 5 auf seine
Erste-Hilfe-Proben (dieser Bonus gilt auch
im unverwandelten Zustand). Auflerdem
kann er eine Handlung und eine beliebige
Anzahl Aktionsmarken einsetzen, um einem
anderen, von ihm beriihrten Charakter (in
einem angrenzenden Feld) Lebenspunkte
zuriickzugeben, wobei dessen aktuelles Le-
benspunkte-Maximum nicht tberschritten
werden darf. Fiir jede eingesetzte Aktions-
marke erhilt der behandelte Charakter Grad

x 2 Lebenspunkte zuriick.

Arkadische Lebenskraft (aktiv): Um diese Fihigkeit erwer-
ben zu konnen, muss der Griine Magier mindestens einmal
die Heilungs-Fihigkeit (siche oben) ausgewihlt haben. Er
darfzu Beginn seiner Aktivierung 1 Aktionsmarke einsetzen,
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um sich selbst oder einem Charakter in einem angrenzenden
Feld Grad x 8 Lebenspunkte zuriickzugeben, wobei das ak-
tuelle Lebenspunkte-Maximum nicht iiberschritten werden
darf. Diese Art der Heilung erfordert keine Handlung, aber
sie darf nur einmal pro Runde durchgefiihrt und nur bei
Freelancern eingesetzt werden, die zu diesem Zeitpunkt in
eine arkadische Form verwandelt sind.

Lebensgespiir (aktiv): Ab Grad 1 kann der Griine Magier
mit einer Handlung und 1 Aktionsmarke sein Lebensgespiir
einschalten. Er ist sich dann automatisch der Anwesenheit,
Anzahl, Gréf8e und Form aller Lebewesen in einem Umkreis
von Metern gleich seiner Formstufe bewusst, selbst wenn
diese auf irgendeine Weise unsichtbar sind. Dies ist ein Or-
tungssinn (Freelancer Hexxagon, Seite 36). Die kleinste Art
von Lebewesen, die sich auf diese Weise wahrnehmen lassen,
sind ameisengrofle Insekten. Normale Barrieren blockieren
diese Fihigkeiten nicht, von magischen Barrieren wird sie
dagegen aufgehalten, ohne dass dem Magier dies auffille
(abgesehen von der Abwesenheit simtlicher Lebewesen im
blockierten Bereich). Das Lebensgespiir hilt nach dem Ein-
schalten 6 Runden (30 Sekunden) an, wenn es nicht vorher
durch eine Handlung ausgeschaltet wird.

Der hochste Grad ist Grad 2. Er erweitert das Lebensgespiir
um das Wissen der Art der Lebewesens (bei Wesen, die der
Magier noch nie gesehen hat, bekommt er nur eine unge-
fihre Vorstellung) und ihres augenblicklichen Gesundheits-
zustandes (einschliefflich aktueller Lebenspunkte).

Automatische Fihigkeiten:
Lebenspunktebonus (LE +5/St.), Achilles-
ferse (Kilte), Magischer Pflanzenangriff

Stufe Auswahlfihigkeiten
1 Kérperkraft-Bonus (KK+3), Basiszauber, Regeneration
Weisheit-Bonus (WE+3), Heilung, Wildnisbewegung
Handwerk-Bonus (HW+3), Schadensbonus, Pflanzenklette
Kérperkraft-Bonus (KK+5), Basiszauber, Lebensgespiir
Weisheit-Bonus (WE+5), Heilung(2), Arkadische Lebenskraft
Saureangriff, Streuangriff, Wildnisbewegung(2)
Handwerk-Bonus (HW+5), Basiszauber, Pflanzenklette(2)
Korperkraft-Bonus (KK+6), Heilung(3), Rauschen des Waldes
Weisheit-Bonus (WE+6), Pflanzengift, Arkadische Lebenskraft(2)
Gestalt, Schadensbonus(2), Wildnisbewegung(3)
Basiszauber, Heilung(4), Pflanzenklette(3)
Handwerk-Bonus (HW+6), Streuangriff(2), Lebensgespiir(2)
Kérperkraft-Bonus (KK+7), Gestalt(2), Arkadische Lebenskraft(3)
Weisheit-Bonus (WE+7), Heilung(5), Wildnisbewegung(4)
Basiszauber, Pflanzengift(2), Pflanzenklette(4)

Rauschen des Waldes (passiv): Das Gehér des Griinen Ma-
giers bekommt einen ,, Zoom-Faktor* in Héhe seiner Form-

stufe.

Pflanzengestalt (aktiv): Diese Fihigkeit darf erst ab einer
Formstufe von 10 erworben werden. Der Griine Magier darf
seinen Kérper mit einer Handlung und 5 Aktionsmarken in
eine Pflanzengestalt verwandeln. In dieser Gestalt regeneriert
er bei jeder Aktivierung eine Anzahl Lebenspunkte in Hohe
seiner Formstufe (dies darf mit der Regenerations-Spezialfi-
higkeit kombiniert werden). Er bekommt einen KK-Bonus
von Grad x 5 und kann nicht vom ,,Schleudern“-Effekt be-
troffen werden. Versucht jemand, ihn gegen seinen Willen
von der Stelle zu bewegen, erhilt er einen Bonus von Grad x
10 auf die vergleichende Probe. Sein waffenloser Nahkampf-
angriff hat die folgenden Werte: WL 1+Grad, Sch 8+Grad,
Pr KK+8, Fesseln (1+Grad).

BRAUNE MAGIE,
HERZ DER ERDE

In der Ruhe liegt die Kraft. Der Erdmagier ist ein gemiit-
licher Zeitgenosse mit einer fast schon stoischen Seelenru-
he, und seine Kraft ist dementsprechend markerschiitternd.
Er hat es nicht nétig, voranzupreschen und stets der Erste
zu sein — er kommt auch ohne diese Anstrengungen ans
Ziel. Viele seiner Eigenschaften — sowohl die Langsamkeit
als auch die Unaufhaltsamkeit — duflern sich vor allem in
korperlichen Dingen, aber auch in gesellschaftlichen Situ-
ationen kommen sie zum Ausdruck — wo andere auf eine
schnelle Zunge setzen, da'zeichnet er sich durch Geduld und
eine gute Beobachtungsgabe aus.




e

AUTOMATISCHE FAHIGREITEN

Lebenspunktebonus (Aktiv): Der Erdmagier erhilt einen
Bonus in Hohe seiner Formstufe x6 auf seine Lebenspunkte.
Dieser Bonus wird beim Henshin sowohl auf sein Lebens-
punktemaximum als auch auf seine aktuellen Lebenspunkte
addiert. Wenn die Verwandlung endet, wird das Lebens-
punktemaximum wieder auf den Ursprungswert reduziert.
Anschlieffend werden die aktuellen Lebenspunkte auf das
neue Lebenspunktemaximum gesenke, sofern sie nicht
bereits einen niedrigeren Wert haben.

Standfestigkeit (passiv): Der Erdmagier ist nicht
vom Schleudern-Effekt (Freelancer Hexxagon,
Seite 46) betroffen. Versucht jemand, ihn gegen
seinen Willen von der Stelle zu bewegen, erhilt
er einen Bonus in Hohe seiner Formstufe auf

die vergleichende Probe.

Magischer Erdangriff (aktiv): Aw 2,
Rw 10, Sch 7, Pr KK+5, Vt GE

AUSWAHL-FAHIGREITEN

Kérperkraftbonus (aktiv): Der Erdmagier
bekommt einen Bonus auf seinen KK-Wert. Ni-
heres hierzu siehe Seite 26.

Weisheitsbonus (aktiv): Der Erdmagier bekommt einen
Bonus auf seinen GE-Wert. Niheres hierzu siche Seite 26.

Handwerksbonus (aktiv): Der Erdmagier bekommt einen
Bonus auf seinen'HW-Wert. Niheres hierzu siche Seite 26.

Basiszauber (aktiv): Der Erdmagier darf einen Basiszauber
aus der Liste ab Seite 52 auswihlen. Einmal festgelegt, darf
der Zauber spiter nicht mehr gedndert werden.

Schadensbonus, Schadensverstirkung,
Durchschlag, Felsenschlag, Streu-
angriff, Erdbeben (aktiv): Siche
Seite 28.

Steinfiuste (aktiv): Der Erdmagier kann sei-
ne Hinde mit einer Handlung und 1 Aktionsmarke
in steinharte Fiuste verwandeln. Alle Proben, die Fingerfer-
tigkeit erfordern, erleiden einen Malus von —5. Im waffen-
losen Nahkampf verwendet er die folgenden Werte: WL 1,
Schaden 3 + (Grad x 2), Prizision KK+6, Schleudern. Wenn
der Magier mit seinen Steinfiusten Objekte oder Wesen aus
Stein angreift, bekommt er einen Bonus von Grad x 4 auf
seine Prizision. Hierzu zihlen auch kiinstliche Steinsorten
wie z.B. Beton, nicht jedoch Holz, Plastik oder Metall.

Die Steinfiuste bleiben so lange aktiv, bis sie mit einer
Handlung ausgeschaltet werden. Sie kénnen auch als passive
Spezialfihigkeit eingesetzt werden und kosten dann insge-
samt 3 Aktionsmarken.

Gesichtsverformung (aktiv): Der Erdmagier kann seine Ge-
sichtsform mit einer Handlung und 2 Aktionsmarken in eine
beliebige andere Form verwandeln und auf diese Weise jede
Person, die er mindestens einmal gesehen hat, imitieren (Bo-
nus von +5 auf alle Tduschungsproben). Die Gesichtsverfor-
mung bleibt so lange aktiv, bis sie mit einer Handlung ausge-
schaltet wird. Die Gesichtsverformung kann auch als passive
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Spezialfihigkeit eingesetzt werden und kostet
dann insgesamt 5 Aktionsmarken.

Versenken (aktiv): Der Erdmagier kann I
seinen Kérper mit einer Handlung im Erd- I
reich (keine Felsen, Beton oder dhnlich harte
Materialien) versenken. Dort angelangt ist I

er handlungsunfihig, kann jedoch mit ei-

ner weiteren Handlung wieder auftauchen. I Stufe
Auflerdem regeneriert er pro Runde Leben-

spunkte in Héhe seiner Formstufe, solange

er in der Erde versenkt ist. Solange sich der I 2
Magier in der Erde aufhilt, kann er normal 3
atmen, ist fiir normale Augen unsichtbar und I«
selbst fiir Angreifer, die seinen Aufenthaltsort 5
kennen, ein sehr schwieriges Ziel (Harte De- I 6
ckung (Freelancer Hexxagon, Seite 46) und 5
zusitzlicher Bonus von +10 auf alle Verteidi- I o
gungswiirfe). Das Versenken bleibt so lange

aktiv, bis der Magier es mit einer Handlung I 9
abschaltet oder seine Form beendet. Das Ver- 10
senken kann auch als passive Spezialfihigkeit I 11
eingesetzt werden, erfordert dann aber 1 Ak- 12
tionsmarke pro Minute. | 13
Erdbewegung (aktiv): Um diese Spezialfi- I 14
higkeit auswihlen zu diirfen, muss der Erd- 15

magier bereits tiber die Fihigkeit ,, Versenken®
(siche oben) verfiigen. Er darf sich mit einem
Bewegungswert in Hohe des Grades dieser
Fihigkeit durch Erdreich bewegen (ausgenommen hiervon
sind Felsen, Beton oder dhnlich harte Materialien). Er hin-
terldsst dabei keinen Tunnel. Es gelten alle Anmerkungen
des , Versenkens® (siche oben), Lebenspunkte regeneriert er
aber nur dann, wenn er bewegungslos verharrt.

Erdriese (aktiv): Der Erdmagier kann seinen Korper fiir 5
Aktionsmarken auf die doppelte GrofSe (achtfache Kérper-
masse) ausdehnen. Seine GE sinkt dadurch um 2 und seine
KK erhéht sich um 5. Er zihlt als Grofler Kimpfer (Freelan-
cer Hexxagon, Scite 40) und darf grofle Nahkampfwaffen
(Freelancer Hexxagon, Seite 96/97) einsetzen. Wenn er mit
Ausriistung oder Waffen herumhantiert, die nicht fiir seine
groflen Hinde gemacht sind, erleidet er einen Malus von
—10 auf die dazugehérigen Proben und Prizisionswerte. Die
Erdriesen-Gestalt bleibt so lange aktiv, bis der Magier sie mit
einer Handlung abschaltet oder seine Form beendet.

Erdgestalt (aktiv): Diese Fihigkeit darf erst ab einer Form-
stufe von 10 erworben werden, auflerdem muss der Magier
bereits iiber die Fahigkeiten ,Steinfiuste®, ,,Erdbewegung®
und ,Erdriese” verfiigen. Der Erdmagier darf seinen Kérper
mit einer Handlung und 5 Aktionsmarken in elementare
Erde verwandeln. Diese Verwandlung funktioniert wie bei
der Erdriese-Fihigkeit (siche oben), allerdings sinkt seine
GE dabei um 4 und seine KK erhoht sich um 5 + Grad x
5. Die Waffenlinge seiner Steinfiuste erhéht sich auf ins-
gesamt 5 und ihr Schaden steigt um Grad x 2. Zu Beginn
jeder Aktivierung, bei der er sich in Kontakt mit Erdreich
befindet (entweder darin oder darauf), regeneriert er Grad
x 5 Lebenspunkte. Sein Erdbewegungswert wird verdoppelt
und auflerdem darf er auf Wunsch einen Tunnel anlegen,
dann jedoch mit einem unmodifizierbaren Bewegungswert
von 1 — ein solcher Tunnel hilt maximal 24 Stunden.

DER ERDMAGIER

Automatische Fihigkeiten:
Lebenspunktebonus (LE +6/St.),
Standfestigkeit, Magischer Erdangriff

Auswahlfihigkeiten
1 Kérperkraft-Bonus (+3), Basiszauber, Versenken
Weisheit-Bonus (+3), Kampfihigkeit, Gesichtsverformung
Handwerk-Bonus (+3), Kampffahigkeit, Steinfauste
Kérperkraft-Bonus (+5), Basiszauber, Erdbewegung
Weisheit-Bonus (+5), Durchschlag, Streuangriff

Felsenschlag, Schadensverstirkung, Steinfiuste(2)
Handwerk-Bonus (+5), Basiszauber, Erdbewegung(2)
Kérperkraft-Bonus (+6), Streuangriff(2), Erdriese
Weisheit-Bonus (+6), Erdbeben, Steinfiuste(3)

Erdgestalt, Schadensbonus, Erdbewegung(3)

Basiszauber, Streuangriff(3), Strang-1-Fihigkeit
Handwerk-Bonus (+6), Schadensverstirkung(2), Steinfiuste(4)
Kérperkraft-Bonus (+7), Erdgestalt(2), Erdbewegung(4)
Weisheit-Bonus (+7), Streuangriff(4), Strang-2-Fihigkeit

Basiszauber, Schadensbonus(2), Steinfiuste(5)

Die Erdgestalt (und die damit verbundene Gréfeninde-
rung) bleibt so lange aktiv, bis der Magier sie abschaltet oder

seine Form beendet. Sie kann nicht mit anderen elemen-
taren Gestalten kombiniert werden.

GRAUE MAGIE,
HERZ DES METALLS

Die arkadische graue Magie enthilt den metallischen Glanz
undurchdringlicher Hirte, und nichts ist so hart wie ein
Grauer Magier. Schmerzen und Ermiidung sind ihm ein
Fremdwort und er nimmt es furchtlos mit jeder kdrperlichen
Herausforderung auf, wobei er eiserne Kraft mit blitzartiger
Schnelligkeit verbindet, um selbst die geféhrlichsten Kon-
trahenten in ihre Schranken zu weisen. Ohne nach links
und rechts zu blicken, stiirmt er voran, und hat nur wenig
Verstindnis dafiir, wenn seine Mitstreiter erschopft hinter
ihm zuriickbleiben.

AUTOMATISCHE

FAHIGREITEN

Lebenspunktebonus (Aktiv): Der Graue Magier erhilt ei-
nen Bonus in Hohe seiner Formstufe x5 auf seine Lebens-
punkte. Dieser Bonus wird beim Henshin sowohl auf sein
Lebenspunktemaximum als auch auf seine aktuellen Leben-
spunkte addiert. Wenn die Verwandlung endet, wird das Le-
benspunktemaximum wieder auf den Ursprungswert redu-
ziert. Anschlieflend werden die aktuellen Lebenspunkte auf
das neue Lebenspunktemaximum gesenkt, sofern sie nicht
bereits einen niedrigeren Wert haben.



Blitzresistenz (Passiv):
Der Graue Magier erhilt
einen Bonus in Hohe der
Formstufe auf Vertei-
digungswiirfe gegen
Blitzschaden.

Magischer Blitzangriff
(aktiv): Aw 2, Rw 10,
Sch 7, Pr HW+5, Vt GE,
Blitzschaden

AUSWAHL-
FAHIGREITEN
Handwerksbonus (aktiv): Der

Graue Magier bekommt einen
Bonus auf seinen HW-Wert.
Niheres hierzu siehe Seite 26.

Kérperkraftbonus (aktiv):
Der Graue Magier bekommt
einen Bonus auf seinen KK-
Wert. Niheres hierzu siehe
Seite 26.

Bewegungsbonus (aktiv): Der
Graue Magier bekommt einen Bonus
auf seinen BW-Wert. Niheres hierzu
siehe Seite 26.

Basiszauber (aktiv): Der Graue Magier
darf einen Basiszauber aus der Liste ab
Seite 52 auswihlen. Einmal festgelegt,
darf der Zauber spiter nicht mehr ge-

indert werden.

Metallhaut (aktiv): Der Graue
Magier kann seine Haut in
bruchfestes Metall ver-
wandeln. Er bekommt
einen Bonus auf Vertei-
digungswiirfe gegen nor-
malen Schaden, der zu Anfang
bei 0 liegt und um jeweils +1 erhoht

werden kann, indem der Magier dafiir eine Handlung
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und 1 Aktionsmarke investiert. Bei jeder Steigerung erhohte
sich auflerdem sein Kérpergewicht um 5 Kg. Der maximale
Bonus, den er auf diese Weise erlangen kann, betrigt Grad x
2. Der Metallhaut-Bonus sinkt nach jeweils 5 Minuten um
1 Punkt, kann aber auch mit einer Handlung komplett aus-
geschaltet werden. Wenn die graue magische Form beendet
wird, endet auch der Metallhaut-Bonus sofort.

Ausdauer (passiv): Der Graue Magier erleidet durch aus-
gedehntes Bewegen (Freelancer Hexxagon, Seite 42) keine
schweren Erschépfungsmarken.

Schadensbonus, Prizisionsbonus, Schadensverstirkung,
Prizisionsverstirkung, Metallsplitter, Reichweitenbo-
nus:, Ficherangriff (aktiv): Siche Seite 28.

Metallklingen (aktiv): Der Graue Magier kann seine Hin-
de mit einer Handlung und 1 Aktionsmarke in Metallklin-
gen verwandeln. Alle Proben, die Fingerfertigkeit erfordern,
erleiden einen Malus von —10. Im waffenlosen Nahkampf
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verwendet er die folgenden Werte: Waf-
fenlinge 2, Schaden 4 + Grad, Prizision

HW+10+(Grad x 2), Schere. Die Metallklin- I 9ER GMUE MAGIER
gHen gielben SO lamhge1 aktiv, Els sie mit einer I Automatische Fihigkeiten:
SRR 21 sgeschaitet werden, Lebenspunktebonus (LE +5/St.),
Magnet (aktiv): Der Graue Magier kann I Blitzresistenz, Magischer Blitzangriff
seinen Korper mit einer Handlung und 1
Aktionsmarke in einen starken Magneten I Stufe Auswahlfihigkeiten
Veﬁf}vaﬁdfén' In d.l.esgm ZusFand II?.nn =IF rze- 1 Handwerk-Bonus (+3), Basiszauber, Metallklingen
ta. A 5 SBEmia" .e = felnen RP el: b, I 2 Bewegung-Bonus (+3), Reichweitenbonus, Metallhaut
seinen Korper an ein grofleres metallisches ) :
Objekt (z.B. ein Fahrzeug) binden. Er darf 3 Korperkraft-Bonus (+3), Metallsplitter, Ausdauer
selbst entscheiden, welche Bindungen i I 4 Handwerk-Bonus (+5), Basiszauber, Metallklingen(2)
eingehen mochte und welche nicht. Um die I 5 Bewegung-Bonus (+5), Schadensverstirkung, Metallhaut(2)
Verbindung herzustellen, darf das zu bin- 6 Ficherangriff, Reichweitenbonus(2), Magnet
fiende Objeke maximal. eine An.zahl- Felder I 7 Kérperkraft-Bonus (+5), Basiszauber, Metallklingen(3)
in Hohe des Grades dleser. Fahlgkelt (PZW' 8 Handwerk-Bonus (+6) , Schadensverstirkung(2), Metallhaut(3)
Grad x 3 Meter) entfernt sein. Wenn bei der L B
Herstellung i dung ik I 9 Bewegung-Bonus (+6), Prizisionsverstirkung, Magnet(2)
Kérperkontakt Bl ﬂiegen Objekte bse 10 Metallgestalt, Reichweitenbonus(3), Metallklingen(4)
leichter sind als der Magier, in seine Rich- I 11 Basiszauber, Schadensverstirkung(3), Metallhaut(4)
tung, wihrend es sich bei Objekten, die 12 Kérperkraft-Bonus (+6), Prizisionsverstirkung(2), Magnet(3)
schwerer als er sind, genau umgekehrt ver- I 13 Handwerk-Bonus (+7), Metallgestalt(2), Metallklingen(5)
galt. -Das-lEln.schaltendcl:mer Blr:lduri_g erfgr- I 14  Bewegung-Bonus (+7), Reichweitenbonus(4), Metallhaut(5)
SRS cloc Han et R A 2 15 Basiszauber, Schadensverstirkung(2), Magnet(4)

unbeweglichen Zielobjekten automatisch.
Will sich der Magier dagegen magnetisch an
einen Gegner heften, so muss ihm wie {iblich
ein Festklammer-Versuch gelingen (Freelancer Hexxagon,
Seite 49). Auf alle Festklammer-Proben gegen metallische
Gegner bekommt er einen Bonus von Grad x 5. Die Bin-
dung an ein Objekt kann durch eine Handlung des Grauen
Magiers beendet werden.

Metallgestalt (aktiv): Diese Fihigkeit darf erst ab einer
Formstufe von 10 erworben werden. Der Graue Magier darf
seinen Koérper mit einer Handlung und 5 Aktionsmarken
in elementares Metall verwandeln. Er bekommt dadurch ei-
nen Bonus von Grad x 5 auf alle Verteidigungswiirfe gegen
normalen Schaden und sein Korpergewicht erhoht sich um
Grad x 25 Kg. Fiir 1 Aktionsmarke darf er sich jederzeit ein-
schliefflich aller am Kérper getragenen Gegenstinde in eine
unzerstorbare Statue verwandeln. Er darf diese Option auch
spontan wihlen, wenn er zum Ziel eines Angriffs wird, muss
diese Entscheidung jedoch treffen, bevor er einen Verteidi-
gungswurf durchfiihrt. In Statuengestalt ist er handlungsun-
fihig — er darf nur auf Wunsch eine Handlung durchfiihren,
um die Statuengestalt zu beenden.

Ein Grauer Magier in Metallgestalt darf sich dariiber hinaus
mit einer Handlung und 5 Aktionsmarken in eine Metallrii-
stung verwandeln, die sich um einen angrenzenden verbiin-
deten Charakter hiille. Der verbiindete Charakter genief3t
dann den Bonus auf Verteidigungswiirfe gegen normalen
Schaden aus der Metallgestalt und der Metallhaut (falls
vorhanden) des Grauen Magiers und darf auf Wunsch die
Metallklauen-Fihigkeit benutzen. Der Graue Magier darf
keine Bewegungen und Nahkampfangriffe mehr durchfiih-
ren, magische Fernkampfangriffe und andere nichtmanuelle
Fihigkeiten darf er aber noch einsetzen. Alle Angriffe, die
gegen seinen Triger gerichtet sind, betreffen ihn genauso wie

den Triger.

Die Metallgestalt bleibt so lange aktiv, bis der Magier sie
abschaltet oder seine Form beendet. Sie kann nicht mit an-
deren elementaren Gestalten kombiniert werden.

SCHWARZE MAGIE,
HERZ DER DUNRELHEIT

Ein arkadischer Schwarzmagier ist nicht grundsitzlich bése,
aber doch stets von einer sinistren Aura umgeben. Die Din-
ge, die sich im Dunkeln verbergen, sind selten gut, und wer
sich zu lange mit dieser Schwirze auseinandersetzt, wird
bald ein Teil von ihr. In den Augen des Schwarzmagiers liegt
eine Melancholie, die von der anhaltenden Auseinanderset-
zung mit seinen inneren Didmonen zeugt. Auf eine frohliche
Party méchte man ihn nicht einladen, wihrend er fiir nich-
telange Unterhaltungen iiber Gott und die Welt genau der
richtige ist.

AUTOMATISCHE

FAHIGREITEN
Lebenspunktebonus (aktiv): Der Schwarze Magier erhilt

einen Bonus in Hohe seiner Formstufe x5 auf seine Leben-
spunkte. Dieser Bonus wird beim Henshin sowohl auf sein
Lebenspunktemaximum als auch auf seine aktuellen Leben-
spunkte addiert. Wenn die Verwandlung endet, wird das Le-
benspunktemaximum wieder auf den Ursprungswert redu-
ziert. Anschlieflend werden die aktuellen Lebenspunkte auf
das neue Lebenspunktemaximum gesenkt, sofern sie nicht
bereits einen niedrigeren Wert haben.

Achillesferse (Aktiv): Der Schwarze Magier reagiert emp-
findlich auf Helligkeit und hilt sich ungern bei Tage unter



freiem Himmel auf. Gegen Lichtschaden reduziert sich sein
Verteidigungswert um 15.

Dunkelheitsresistenz (passiv): Der Schwarze Magier erhilt
einen Bonus in Hohe der Formstufe auf Verteidigungswiirfe
gegen Dunkelheitsschaden.

Magischer Dunkelheitsangriff (aktiv): Aw-2, Rw 10,
Sch 7, Pr WE+5, Vt WE, Dunkelheitsschaden

AUSWAHL-FAHIGREITEN

Weisheitsbonus (aktiv): Der Schwarze Magier bekommt

einen Bonus auf seinen WE-Wert. Niheres hierzu sieche
Seite 26.

Gewandtheitsbonus (aktiv): Der Schwarze Magier be-
kommt einen Bonus auf seinen GE-Wert. Niheres hierzu
siche Seite 26.

Handwerksbonus (aktiv): Der Schwarze Magier bekommt
einen Bonus auf seinen HW-Wert. Niheres hierzu siche
Seite 26.

Basiszauber (aktiv): Der Schwarze Magier darf einen Basis-
zauber aus der Liste ab Seite 52 auswihlen. Einmal festge-
legt, darf der Zauber spiter nicht mehr geindert werden.

Prizisionsbonus, Schadensverstirkung, Reichweitenbo-
nus, Explosionsangriff, Kontrollierter Angriff, Explodie-
rende Dunkelheit, Seelenkreisel, Seelenschwiirze, Seelen-
schatten (aktiv): Siche Seite 28.

Dunkelblick (passiv): Der Schwarze Magier ist in der Lage,
im Dunkeln zu sehen, als wire es taghell, selbst wenn keine
Lichtquelle vorhanden ist. Diese Fahigkeit wirkt auch bei
magischer Dunkelheit (,Innere Dunkelheit und , Explodie-
rende Dunkelheit®).

Innere Dunkelheit (aktiv): Die Innere Dunkelheit kann
mit einer Handlung ein- und ausgeschaltet werden und um-
gibt den Schwarzen Magier mit einer Kugel aus Dunkelheit
(Reichweite 2 mit dem Magier als Zentrum), die sich mit
ihm bewegt. Die Innere Dunkelheit entspricht einer sehr
schlechten Beleuchtung (siche Wahrnehmungsregeln, Free-
lancer Hexxagon, Seite 36): Wahrnehmungsproben und
andere Proben, die auf gute Sicht angewiesen sind, erlei-
den in der Dunkelheit einen Malus von -5, Fernkampfziele
erhalten einen Bonus von +5 auf ihren Verteidigungswert,
wenn die Sichtlinie durch die Dunkelheit fiihrt.

Auf Wunsch kann der Magier die Dunkelheit intensivieren,
indem er mit einer Handlung eine beliebige Anzahl Akti-
onsmarken hineinpumpt. Fiir jede Aktionsmarke vergroflert
sich der oben genannte Malus bzw. Bonus um 1. Die maxi-
male Intensivierbarkeit entspricht der Formstufe. Die Dun-
kelheitsintensivierung bleibt so lange aktiv, bis der Magier
sie abschaltet oder seine Form beendet.

In einem von Innerer Dunkelheit erfiillten Bereich erhal-
ten alle Angriffe, die Dunkelheitsschaden verursachen (ein-
schliefflich gegnerischer Angriffe) einen Bonus von +5 auf
ihre Prizision. Wenn Innere Dunkelheit und Inneres Licht
(siche Seite 34) aufeinanderprallen, gewinnt die stirker in-
tensivierte Kraft — bei einem Gleichstand schalten sie sich
gegenseitig aus.
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Unauffilligkeit (passiv): Der Schwar-
ze Magier kann die Unauffilligkeit mit
jeweils einer Handlung ein- und aus-
schalten. Bei eingeschalteter Unauffil-
ligkeit hinterlisst er keinen bleibenden I
Abdruck in der Erinnerung derjenigen,

mit denen er zu tun hat. Er bekommt I
einen Bonus in Hohe der Formstufe auf
Heimlichkeitsproben und spiter kann I Strilis
sich niemand mehr daran erinnern, wie 1
er ausgesehen hat — viele vergessen ihn | 2
sogar vollstindig. 3
Der Schwarze Magier darf diese Fihig- I 4
keit auf sich selbst und auf bis zu Grad? 5
weitere Personen anwenden. Die Wir- I 6
kung hilt bis zu 24 Stunden an, wenn 7
sie nicht bereits vorher vom begiinsti- I 8
gten Charakter mit einer Handlung be-

endet wird. I 190
Schattenteleportation (aktiv): Wenn I 1
er sich zu Beginn seiner Aktivierung im =
Schatten befindet (einschlieSlich einer I

von ihm erzeugten Dunkelheit), dann 13
darf sich der Schwarze Magier fiir 1 Ak- I 14
tionsmarke und eine Handlung an einen 15

beliebigen Ort innerhalb seiner Sicht-
weite mit einer Maximalentfernung
von Grad x 360 Metern (Grad x 120
Feldern) teleportieren, der allerding ebenfalls im Schatten
liegen muss. In der Runde der Schattenteleportation darf
der Magier keine weiteren Bewegungen oder Handlungen
durchfiihren. Die Schattenteleportation kann auch als pas-
sive Spezialfihigkeit eingesetzt werden, kostet dann jedoch
5 Aktionsmarken.

Schattenhafte Unsichtbarkeit (aktiv): Solange der Magier
seine eigenen Augen geschlossen hilt, kann er mit dem Ge-
sichtssinn nicht mehr wahrgenommen werden. Ab dem 2.
Grad kann er auch nicht mehr gehért und ab dem 3. Grad
nicht mehr mit dem Geruchssinn wahrgenommen werden.
Waihrend der Magier diese Fihigkeit einsetzt, sind seine
Wahrnehmungsverbesserungen automatisch ausgeschaltet.
Wird er in helles Licht getaucht (direktes Sonnenlicht, Ta-
schenlampe, etc.), ist er schemenhaft zu erkennen und be-
kommt anstelle der Unsichtbarkeit nur einen Bonus von+5
auf seine Heimlichkeitsfertigkeit.

Dunkelheitsgestalt (aktiv): Diese Fihigkeit darf erst ab
einer Formstufe von 10 erworben werden. Der Schwarze
Magier darf seinen Korper mit einer Handlung und 5 Ak-
tionsmarken in reine Dunkelheit verwandeln. Er verbreitet
automatisch Innere Dunkelheit (siche oben). Alle Gegner,
die ihre Bewegung in einem an den Magier angrenzenden
Feld beginnen oder beenden, bekommen eine Blendung-
Zustandsmarke, gegen die Immunititen oder Resistenzen
gegen Blenden keinen Schutz bieten. In seiner Dunkelheits-
gestalt hat der Magier eine Bodenbewegung, Flugbewegung
und Wasserbewegung von 15 + Grad x 10 und kann durch
die kleinste Ritze dringen. Er bekommt einen Bonus von
Grad x 5 auf alle Verteidigungswiirfe auf8er gegen Licht-
schaden, gegen den seine Verteidigungswiirfe den iiblichen
Achillesfersen-Malus von —15 erleiden.

I DER SCHWARZE MAGIER

Automatische Fihigkeiten:

Lebenspunktebonus (LE +5/St.), Achilles-

ferse (Licht), Dunkelheitsresistenz,

Magischer Dunkelheitsangriff

Auswahlfihigkeiten

Weisheit-Bonus (+3), Basiszauber, Unauffilligkeit

Gewandtheit-Bonus (+3), Seelenschwirze, Dunkelblick

Handwerk-Bonus (+3) , Seelenschatten, Innere Dunkelheit
Weisheit-Bonus (+5), Basiszauber, Schattenhafte Unsichtbarkeit
Gewandtheit-Bonus (+5), Explosionsangriff, Unauffilligkeit(2)
Kontrollierter Angriff, Explodierende Dunkelheit, Schattenteleportation
Handwerk-Bonus (+5), Basiszauber, Schattenhafte Unsichtbarkeit (2)
Weisheit-Bonus (+6) , Seelenschwirze(2), Schattenteleportation(2)
Gewandtheit-Bonus (+6), Seelenschatten(2), Unauffilligkeit(3)
Dunklheitsgestalt, Seelenkreisel, Schattenteleportation(3)

Basiszauber, Explosionsangriff(2), Schattenhafte Unsichtbarkeit (3)
Handwerk-Bonus (+6), Prizisionsverstirkung, Schattenteleportation(4)
Weisheit-Bonus (+7), Dunkelheitsgestalt(2), Unauffilligkeit(4)

Gewandtheit-Bonus (+7), Seelenschwirze(3), Schattenteleportation(5)

Basiszauber, Seelenschatten(2), Schadensverstirkung

Die Dunkelheitsgestalt bleibt so lange aktiv, bis der Magier
sie abschaltet oder seine Form beendet. Sie kann nicht mit
anderen elementaren Gestalten kombiniert werden.

WEISSE MAGIE,
HERZ DES EISES

Mit weifler Magie verbindet man fiir gewdhnlich die from-
me Zauberkraft im Dienst des Guten, aber die arkadische
weifle Magie ist etwas vollig anderes. Sie ist durchdrungen
von Kilte, Starre und Tod. Ein Weiler Magier ist sich der
grimmigen Tatsache bewusst, dass alles irgendwann enden
muss, sei es im Guten oder Schlechten, und dass das Leben
nur einen Ubergang zum endgiiltigen, eisigen Zustand des
Nichts darstellt. Als grimmiger Realist geht er den Dingen
unnachgiebig auf den Grund und ist jederzeit bereit, sich fiir
das Team aufzuopfern, wenn die kalte Logik dies gebietet.

AUTOMATISCHE FAHIGREITEN

Lebenspunktebonus (aktiv): Der Weifle Magier erhilt ei-
nen Bonus in Hohe seiner Formstufe x5 auf seine Lebens-
punkte. Dieser Bonus wird beim Henshin sowohl auf sein
Lebenspunktemaximum als auch auf seine aktuellen Leben-
spunkte addiert. Wenn die Verwandlung endet, wird das Le-
benspunktemaximum wieder auf den Ursprungswert redu-
ziert. Anschlieflend werden die aktuellen Lebenspunkte auf
das neue Lebenspunktemaximum gesenkt, sofern sie nicht
bereits einen niedrigeren Wert haben.

Achillesferse (Aktiv): Der Weifle Magier reagiert empfind-
lich auf Hitze. Gegen Feuerschaden reduziert sich sein Ver-
teidigungswert um 15.



Kilteresistenz (Passiv): Der Weifle Magier erhilt einen Bo-
nus in Héhe der Formstufe auf Verteidigungswiirfe gegen

Kilteschaden.

Magischer Kilteangriff (aktiv): Aw 2, Rw 10, Sch 7, Pr
WE+5, Vt KK, Kilteschaden

AUSWAHL-FAHIGREITEN

Weisheitsbonus (aktiv): Der Weifle Magier bekommt einen
Bonus auf seinen WE-Wert. Niheres hierzu siche Seite 26.

Handwerksbonus (aktiv): Der Weiffe Magier bekommt einen
Bonus auf seinen HW-Wert. Niheres hierzu siehe Seite 26.

Kérperkraftbonus (aktiv): Der Weifle Magier bekommct einen
Bonus auf seinen KK-Wert. Niheres hierzu siehe Seite 26.

Basiszauber (aktiv): Der WeifSe Magier darf einen Basiszau-
ber aus der Liste ab Seite 52 auswihlen. Einmal festgelegt,
darf der Zauber spiter nicht mehr gedndert werden.

Schadensbonus, Schadensverstirkung, Reichweitenbo-
nus, Streuangriff, Explosionsangriff, Winterfrost, Bombe
(aktiv): Siche Seite 28.

Eismine (passiv): Der WeifSe Magier darf mit einer Hand-
lung und 3 Aktionsmarken eine Eismine an einem belie-
bigen unbeweglichen Objekt befestigen. Die Mine ist eine
schnellballgroffie Kugel aus magischem Eis, die an Ort und
Stelle festfriert und so lange aktiv bleibt, bis sie geschmol-
zen ist (je nach Umgebungstemperatur). Der Magier darf
zu einem beliebigen Zeitpunkt eine Handlung und 1 Akti-
onsmarke investieren, um eine oder mehrere aktive Eismi-
nen zum Explodieren zu bringen (Explosionsschablone, Sch
6+Grad, Pr 12+ WE+Grad, Vt KK, Kilteschaden). Die An-
zahl gleichzeitig platzierbarer Minen entspricht dem Grad.

Eiswaffe (aktiv): Mit 2 Aktionsmarken und einer Hand-
lung kann der Weifle Magier eine beliebige Nahkampfwaffe
aus magischem Eis erzeugen. Solange er die Waffe in der
Hand hilt, dient sie ihm als stabile Nahkampfwaffe mit
den entsprechenden Spielwerten und der Besonder-
heit, dass sie Kilteschaden verursacht. Sobald er sie

aus der Hand legt, wird sie zu einem Objekt aus
normalem (zerbrechlichem und schmelzendem) Eis. Die
Eiswaffe bleibt so lange aktiv, bis sie mit einer Handlung
ausgeschaltet wird oder dahinschmilzt.

Hagelsturm (aktiv): Mit 3 Aktionsmarken und einer
Handlung darf sich der Weifle Magier mit einem Hagel-
sturm umgeben. Solange der Hagelsturm aktiv ist, erleiden
alle Kimpfer (Freund und Feind), die sich am Anfang oder
Ende ihrer Aktivierung in angrenzenden Feldern aufhalten,
einen Angriff mit Sch 1+Grad, Pr 10+WE+Grad, Vt GE,
Kilteschaden. Der Hagelsturm bewegt sich mit dem Magier
und bleibt so lange aktiv, bis er mit einer Handlung ausge-
schaltet wird.

Magischer Leibwichter (aktiv): Der Weife Magier darf zu
einem beliebigen Zeitpunkt 2 Aktionsmarke einsetzen, um
einen gegnerischen Angriff, dessen Ziel sich innerhalb von
4+Grad Feldern vom Magier befindet, auf sich zu zichen. Er
bekommt gegen diesen Angriff einen Bonus von Grad x 5
auf seinen Verteidigungswurf.

Grimm (aktiv): Der Weifle Magier kann durch Erschop-
fungsmarken nicht mehr bewusstlos werden.
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Zihigkeit: Im verwandelten Zustand re-
generiert der Weifle Magier bei jeder Akti-
vierung Betdubungsschaden in Héhe seiner m m W
Formstufe. Im unverwandelten Zustand re-
generiert er statt dessen bei jeder Aktivierung
1 Punkt Betdubungsschaden.

Automatische Fihigkeiten
Lebenspunktebonus (LE +5/St.),
Archillesferse (Feuer), Kilteresistenz
Schmerziiberwindung (passiv): Der WeifSe Magischer Kalteangriff

Magier darf zu Beginn seiner Aktivierung 1 Stufe Auswahlfihigkeiten

A.l.(tlllonsm?{té {nvestlercn, um" blSI.ZE Siner 1 Weisheit-Bonus (+3), Basiszauber, Hagelsturm
T t t -
m.lc b 2 s CORER 1 2 Handwerk-Bonus (+3), Schadensbonus, Grimm
wirkungen von schweren Verletzungen (Free- : —
R ricer Hexxagon, Seite 51) immun zu sein. 3 Kérperkraft-Bonus (+3), Streuangriff, Eiswaffe
Auflerdem kann er bis zu seiner nichsten 4 Weisheit-Bonus (+5), Basiszauber, Zihigkeit
Aktivierung nicht umgehauen werden, es sei 5 Handwerk-Bonus (+5), Reichweitenbonus, Leibwichter
denn seine LebenSpunkte sinken auf 0. 6 Winterfrost, Kalte Entschlossenheit, Hagelsturm(2)
Eisgestalt (aktiv): Diese Fihigkeit darf erst 7  Korperkraft-Bonus (+5), Basiszauber, Schmerziiberwindung
ab einer Formstufe von 10 erworben wer- 8 Weisheit-Bonus (+6), Explosionsangriff, Eismine
den. Der Weifle Magier darf seinen Kérper 9 Handwerk-Bonus (+6), Bombe, Leibwichter(2)
fnlt Slos Handl.ung und 5 Aktionsmarken 10  Eisgestalt, Winterfrost(2), Reichweitenbonus(2)
11.1 elementares Eis verwandeln. Er bekomn}t 11 Basiszauber, Eismine(2), Hagelsturm(3)
einen Bonus von Grad x 5 auf alle Vertei-

4 = 12 Kérperkraft-Bonus (+6), Streuangriff(2), Kalte Entschlossenheit(2)
digungswiirfe aufler gegen Feuerschaden, _
gegen die er den iiblichen Achillesfersen- 13 Weisheit-Bonus (+7), Eisgestalt(2), Leibwichter(3)
Malus erleidet. Charaktere, die den Magier 14  Handwerk-Bonus (+7), Winterfrost(3), Eismine(3)
beriihren (z.B. bei einem waffenlosen Nah- 15  Basiszauber, Explosionsangriff(2), Schadensverstirkung

kampfangriff gegen ihn) erleiden einen An-
griff mit Sch Grad x 2, Pr 5+WE, Vt KK,
Kilteschaden. Wenn der Magier erfolgreich

einen Gegner im Nahkampf angreift und halben oder vollen HELLE M AGIE
’

Schaden verursacht, dann wird der Gegner sofort zum Ziel
eines weiteren Angriffs mit Sch Grad x 2, Pr wie der ur- HERZ ﬂER LUFT
spriingliche Angriff (evtl. modifiziert durch den Verteidi-
gungsmodifikator fiir Kilteschaden), Vt KK, Kilteschaden.

Die Luftmagie setzt nicht auf plumpe Stirke und Zahigkeit,
sondern auf Geschwindigkeit und Unsichtbarkeit. So er-

pepbi i Die Eisgestalt bleibt so lange aktiv, bis der Magier sie mit reicht sie ihre Ziele auf subtile Weise und hat sich lingst mit
i el ciner Handlung abschaltet oder seine Form beendet. Sie der Prinzessin und dem Goldschatz aus dem Staub gemacht,
e SEihly kann nicht mit anderen elementaren Gestalten kombiniert wihrend die anderen noch gegen die Burgtore anrennen.
£ werden.

Der Luftmagier ist schnell mit Worten und
Taten. Er zdgert nicht lange, sondern handelt,

A’m und verlisst sich dabei vor allem auf das Uber-

@@:@ E@Wm P \ raschungsmoment. Ausgedehnte Grabenkimpfe
'

sind ihm zuwieder, statt dessen weicht er zuriick,
Automatische Fihigkeiten: | fithrt ein Umgehungsmanéver durch und trifft

Lebenspunkeebonus (LE +3/St.) den Gegner auf eine Weise, die dieser nicht hat
kommen sehen.

Voraussetzungen und Einschriinkungen: Um
die arkadische Form der Luftmagie wihlen zu
konnen, muss ein Freelancer bereits mindestens

Stufe Auswahlfihigkeiten

1 Gewandtheit-Bonus (+3), Basiszauber, Fliegen

2 Bewegung-Bonus (+3), Schnelles Fliegen, Leichtigkeit . “hikaeadhe Basismagieform [ e chen)
3 Handwerk-Bonus (+3), Flugangriff, Unsichtbarkeit
4 Gewandtheit-Bonus (+5), Basiszauber, Gruppenunsichtbarkeit AUTOMATISCHE FAHIGKEITEN
5 Bewegung-Bonus (+5), Fliegen(2), Schnelles Fliegen (2) Lebenspunktebonus (aktiv): Der Luftmagier
6 Leichtigkeit (2), Flugangriff(2), Unsichtbarkeit(2) erhilt einen Bonus in Hohe seiner Formstufe
7 Handwerk-Bonus (+3), Basiszauber, Gruppenunsichtbarkeit(2) x3 auf seine Lebenspunkte. Dieser Bonus wird
8 Gewandtheit-Bonus (+6), Fliegen(3), Schnelles Fliegen(3) beim Henshin sowohl auf sein Lebenspunkte-
9 Bewegung-Bonus (+6), Leichtigkeit(3), Flugangriff(3) w ajls auch auf s.eine akeuellen Lebens-
10  Luftgestalt, Unsichtbarkeit(3), Gruppenunsichtbarkeit(3) b L.mkte T B Wenn il .Verwan(.ilung enegh
’ ’ wird das Lebenspunktemaximum wieder auf den
" 11 Basiszauber, Fliegen(4), Schnelles Fliegen(4) Ursprungswert reduziert. Anschlieflend werden
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die aktuellen Lebenspunkte auf das neue Lebenspunktema-
ximum gesenkt, sofern sie nicht bereits einen niedrigeren
Wert haben.

AUSWAHL-FAHIGREITEN

Gewandtheitsbonus (aktiv): Der Luftmagier bekommt einen
Bonus auf seinen GE-Wert. Niheres hierzu siehe Seite 26.

Handwerksbonus (aktiv): Der Luftmagier bekommt einen
Bonus auf seinen HW-Wert. Niheres hierzu siehe Seite 26.

Bewegungsbonus (aktiv): Der Luftmagier bekommt einen
Bonus auf seinen BW-Wert. Niheres hierzu siehe Seite 26.

Basiszauber (aktiv): Der Luftmagier darf einen Basiszauber
aus der Liste ab Seite 52 auswihlen. Einmal festgelegt, darf
der Zauber spiter nicht mehr gedndert werden. Er darf nicht
den Mundanen Boost erwerben.

Fliegen (aktiv): Der Luftmagier erhilt eine Flugbewegung
mit seinem Bewegungswert x Grad. Das Fliegen darf auch
als passive Spezialfihigkeit eingesetz werden, kostet dann je-
doch 1 Aktionsmarke pro 5 Minuten.

Schnelles Fliegen (aktiv): Um diese Spezialfihigkeit erwer-
ben zu diirfen, muss der Luftmagier iiber die ,Fliegen“-Fi-
higkeit verfiigen. Wenn er sich wihrend des Fliegens (siche
oben) in einer geraden Linie bewegt, erhoht sich sein Flug-
Bewegungswert auf Grad? x 50.

Leichtigkeit (aktiv): Wenn der Luftmagier einen Gegen-
stand oder ein freiwilliges Lebewesen ergreift (er muss eine
feste Griffméglichkeit haben), kann er das Gewicht dieses
Gegenstands oder Wesens um Grad x 50 kg reduzieren (das
Gewicht kann dadurch nicht unter 1 Kg gesenkt werden).
Die Gewichtsreduktion hilt so lange an, wie der Griff auf-
rechterhalten wird. Mit jeder freien Hand darf auf diese
Weise nur ein Gegenstand oder ein Lebewesen ergriffen
werden. Unfreiwillige Gegner konnen nicht mit dieser Fi-
higkeit beeinflusst werden.

Flugangriff (aktiv): Wenn der Luftmagier bei einem ma-
gischen Angriff 1 zusitzliche Aktionsmarke investiert, darf
er vor dem Angriff eine Flugbewegung von Grad x 2 Feldern
durchfithren. Wenn der Luftmagier bei einem Nahkampfan-
griff 1 Aktionsmarke investiert, darf er eine Sturmangriffs-
bewegung mit seinem Bewegungswert x Grad durchfiihren.

Unsichtbarkeit (aktiv): Der Luftmagier darf sich mit einer
Handlung und 2 Aktionsmarken einschliefflich seiner am
Kérper getragenen und in den Hinden gehaltenen Gegen-
stinde unsichtbar machen. Er ist dann gegen jede Form von
Sichtwahrnehmung verborgen, einschliefSlich Kameras und
besonderen Sichtverbesserungen wie Infrarot- oder Ultravi-
olettsicht. Andere Sinne wie Gehor, Geruch, Tastsinn oder
magische Sinne sind nicht betroffen, auflerdem ist der Luft-
magier weiterhin koérperlich prasent und hinterldsst Spuren
(siche auch Unsichtbarkeitsregeln, Freelancer Hexxagon,
Seite 37). Die Unsichtbarkeit bleibt so lange aktiv, bis der
Luftmagier einen Angriff durchfithrt oder sie mit einer
Handlung abschaltet. Sie kann auch als passive Spezialfihig-
keit eingesetzt werden, kostet dann jedoch 1 Aktionsmarke
pro 10 Minuten.
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Diese Fihigkeit darf bis auf Grad 3 erhoht
werden. Ab Grad 2 ist der unsichtbare Ma-
gier auch nicht mehr mit dem Gehérsinn,
ab Grad 3 auch nicht mehr durch den Ge-

ruchssinn aufspiirbar.

Gruppenunsichtbarkeit (aktiv): Um diese Silberangriffe
Spezialfihigkeit erwerben zu diirfen, muss
der Luftmagier iiber die ,Unsichtbarkeit"- Stufe Auswahlfihigkeiten

Fihigkeit verfiigen. Der Luftmagier darf bis 1
zu Grad x 2 Verbiindete mit den Vorziigen

der Unsichtbarkeit ausstatten, indem er den 2
jeweiligen Charakter beriihrt und 2 Aktions- J
marken investiert. Die Unsichtbarkeit kann 4
nur auf freiwillige Ziele gewirkt werden. Auf 5
diese Weise unsichtbar gemachte Charak- 6
tere sind weiterhin durch Geruchssinn und 7
Gehor aufspiirbar und kédnnen sich gegen- 8
seitig sehen, erscheinen einander aber leicht

durchsichtig. Die Unsichtbarkeit eines un- 2
sichtbar gemachten Charakters endet, wenn L
er sich mehr als Grad x 10 Felder vom Luft- 11

magier entfernt, einen Angriff durchfiihre
oder die Unsichtbarkeit mit einer Handlung
beendet. AuSerdem kann die Unsichtbarkeit durch Antima-
gie beendet werden, dies erfordert jedoch einen einzelnen
Antimagie-Einsatz pro unsichtbar gemachter Person. Die
Gruppenunsichtbarkeit kann auch als passive Spezialfihig-
keit eingesetzt werden, hélt dann jedoch nur maximal Grad
x 5 Minuten lang an.

Luftgestalt (aktiv): Diese Fihigkeit darf erst ab einer Formstu-
fe von 10 erworben werden. Der Luftmagier darf seinen Kor-
per mit einer Handlung und 5 Aktionsmarken in elementare
Luft verwandeln. Er kann nur noch mithilfe magischer Or-
tungssinne wahrgenommen werden und bei seiner Bewegung
durch die kleinste Ritze dringen. Gegen alle Angriffe aufier
magischen Angriffen, Streuangriffen und Explosionsangriffen
bekommt er einen Bonus von Grad x 5 auf seine Verteidi-
gungswiirfe, auflerdem miissen die meisten Gegner die Regeln
fiir Blindkampf (Freelancer Hexxagon, Scite 47) verwenden.

Die Luftgestalt bleibt so lange aktiv, bis der Magier sie ab-
schaltet oder seine Form beendet. Sie kann nicht mit ande-
ren elementaren Gestalten kombiniert werden.

SILBERNE MAGIE,
HERZ DES SILBERS

Die silberne Magie ist eine von zahlreichen sehr speziellen
Magieformen, die auf der Metallform aufbauen. Sie vere-
delt die Fahigkeiten eines Grauen Magiers und verleiht ihm
ein grofleres Feingefiihl, vor allem im Umgang mit kompli-
zierten Metallkonstruktionen — Maschinen und Elektronik.
Seine Fihigkeiten im Umgang mit lebenden Wesen kénnen
dagegen bestensfalls als ,mifSig" umschrieben werden, da er
sich den Maschinen oft stirker zugehorig fiihle als seinen
Mitmenschen aus Fleisch und Blut.

Voraussetzungen und Einschrinkungen: Um die arka-
dische Form der Silbermagie wihlen zu kénnen, muss ein
Freelancer bereits die graue Magieform beherrschen. Eine
Verwandlung in die Silberform kann erst dann durchgefiihre
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Automatische Fihigkeiten:
Lebenspunktebonus (LE +5/St.),

Handwerk-Bonus (+3), Basiszauber, Silberhaut

Gewandtheit-Bonus (+3), Maschinenintuition, Silberblitz

Bewegung-Bonus (+3), Erweiterter Ficher, Silberreichweite
Handwerk-Bonus (+5), Basiszauber, Silberhaut(2)
Gewandtheit-Bonus (+5), Kontrollblitz, Silberblitz(2)
Maschinenintuition(2), Erweiterter Ficher(2), Silberreichweite(2)
Bewegung-Bonus (+5), Basiszauber, Silberhaut(3)
Handwerk-Bonus (+6), Kontrollblitz(2), Silberblitz(3)
Gewandtheit-Bonus (+6), Erweiterter Ficher(3), Silberreichweite(3)
Silbergestalt, Maschinenintuition(3), Silberhaut(4)

Basiszauber, Kontrollblitz(3), Silberblitz(4)

werden, wenn der Freelancer bereits in die graue Form ver-
wandelt ist.

AUTOMATISCHE FAHIGREITEN
Lebenspunktebonus (aktiv): Der Silberne Magier erhilt

einen Bonus in Hohe seiner Formstufe x5 auf seine Leben-
spunkte. Dieser Bonus wird beim Henshin sowohl auf sein
Lebenspunktemaximum als auch auf seine aktuellen Leben-
spunkte addiert. Wenn die Verwandlung endet, wird das Le-
benspunktemaximum wieder auf den Ursprungswert redu-
ziert. Anschlieflend werden die aktuellen Lebenspunkte auf
das neue Lebenspunktemaximum gesenkt, sofern sie nicht
bereits einen niedrigeren Wert haben.

Silber-Angriffe: Der Silberne Magier darf auf Wunsch Sil-
berschaden verursachen, wenn er einen Angriff mit der Spe-
zialfihigkeit ,Metallklingen® (Seite 39) oder ,Metallsplitter*
(Seite 29) durchfiihrt (kann nicht mit Goldschaden kombi-

niert werden).

AUSWAHL-FAHIGREITEN

Handwerksbonus (aktiv): Der Silberne Magier bekommt
einen Bonus auf seinen HW-Wert. Niheres hierzu siche
Seite 26.

Gewandtheitsbonus (aktiv): Der Silberne Magier be-
kommt einen Bonus auf seinen GE-Wert. Niheres hierzu
siehe Seite 26.

Bewegungsbonus (aktiv): Der Silberne Magier bekommt
einen Bonus auf seinen BW-Wert. Niheres hierzu siehe
Seite 26.

Basiszauber (aktiv): Der Silberne Magier darf einen Basis-
zauber aus der Liste ab Seite 52 auswihlen. Einmal festge-
legt, darf der Zauber spiter nicht mehr geindert werden.

Silberhaut (aktiv): Der maximale Bonus der Spezialfihig-
keit ,,Metallhaut* (siche Seite 39) steigt um Grad x 2.



Silberblitz (aktiv): Der Prizisionswert des magischen Blitz-
angriffs (Seite 39) erhoht sich gegen Maschinen und Ma-
schinenwesen um Grad x 5, auflerdem erhilt er den Spezial-

effeke , Fesselung(Grad x 2)“ gegen solche Gegner.

Maschinenintuition: Der Silberne Magier ist in der Lage,
sich in kiirzester Zeit mit jeder Art von Maschine (inklusi-
ve Fahrzeugen) vertraut zu machen und diese zu bedienen.
Im unverwandelten Zustand bekommt einen Bonus von
Grad x 2 auf alle erforderlichen Fertigkeitsproben und im
verwandelten Zustand einen Bonus von Grad x 4. Er kann
bei solchen Proben niemals einen katastrophalen Fehlschlag
erleiden.

Silbertaler (aktiv): Der Silberne Magier darf mit
ciner Handlung und 1 Aktionsmarke bis zu 100
Silbertalerin seinen Hinden erscheinen lassen.
Die Taler bestehen tatsichlich aus reinem Sil-
ber und haben eine entsprechende Wirkung.
Sie halten allerdings nur fiir maximal eine
Stunde oder bis der Silberne Magier seine Form
beendet. Weil sich ein Silberner Magier iib-
licherweise nicht fiir solchen Tand inters-
siert, wird diese Fihigkeit nur selten
ausgewihlt.

Erweiterter Ficher (aktiv):
Wenn der Silberne Magier
einen Ficherangriff (Seite
28) ankiindigt, so darf
er nicht nur 1 zusitz-
lichen Angriff durch-
fithren, sondern insgesamt

1 + Grad zusitzliche Angriffe. Voraussetzung ist allerdings,
das der jeweils vorhergehende Angriff vollen oder halben
Schaden verursacht hat und das jeder Angriff gegen ein an-
deres Ziel erfolgt. Diese Fahigkeit darf mit der gleichlau-
tenden Fihigkeit der goldenen Magie kombiniert werden,
wodurch die Gesamtzahl moglicher Angriffe 1 + den beiden
Graden entspricht, allerdings kostet dies noch 1 zusitzliche
Aktionsmarke.

Silberreichweite (aktiv): Die Reichweite der Blitz- und
Metallsplicter-Angriffe des Silbernen Magiers erhéht sich
um Grad x 20.

Kontrollblitz (aktiv): Wenn der Silberne Magier den
magischen Blitzangriff gegen eine Maschine oder ein Ma-
schinenwesen einsetzt und der Schaden ausreicht, um die
Lebenspunkte des Ziels auf 0 zu reduzieren, dann darf der
Magier entscheiden, den Schaden nicht anzuwenden und
statt dessen die Kontrolle iiber das Ziel zu iibernehmen. Die
Kontrolle hilt eine Anzahl Runden in Héhe des Grades an,
sofern das Ziel nicht vorher zerstort wird oder der Magier
seine Form beendet. Wenn die Kontrolle endet, werden die
Lebenspunkte des Ziels sofort auf 0 reduziert.

Silbergestalt (aktiv): Diese Fihigkeit darf erst ab einer
Formstufe von 10 erworben werden. Wenn sich der Silberne
Magier in die Metallgestalt verwandelt, darf er statt dessen
entscheiden, eine Silbergestalt anzunehmen. Die Silberge-
stalt verfiigt iiber alle Eigenschaften der Metallgestalt und
erhilt zusitzlich einen Verteidigungs-Bonus von Grad x 10
gegen Blitz- und Silberschaden. Auflerdem ist der Magier
stets von einer Anzahl illusionirer Silbergestalten in Hohe

des Grades umgeben. Immer wenn er bei einem Angriff
gegen ein Ziel innerhalb von [Grad] Feldern keinen Scha-
den verursache, darf er eine illusionire Silbergestalt opfern
und statt dessen halben Schaden verursachen. Fiir jeweils
1 investierte Aktionsmarke kehrt eine geopferte illusionire
Silbergestalt zuriick.
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GOLDENE MAGIE,
HERZ DES GOLDES

Die goldene Magie ist eine magische Edel-
metall-Form, die sich ganz und gar dem ei-

nen Element verschrieben hat, dessen Glanz Goldangriffe
die Menschen seit jeher am stirksten in ihn
seinen Bann zieht. Der Goldene Magier hat Stufe Auswahlfihigkeiten

nur noch wenig mit dem Grauen Magier
gemeinsam, dessen Weiterentwicklung er

darstellt — er ist ein Kénig unter den Men- -
schenkennern und Uberredungskiinstlern, 3
und hat fiir jedes menschliche Gemiit genau 4
die richtige Technik parat, um es sich gefii- 5
gig zu machen. Das einzige Problem dabei 6
ist, dass er seine charismatische Kunst zuwei- 7
len mit einem Perfektionismus betreibt, der
fiir echte Menschlichkeit keinen Platz mehr 8
l4sst. 9
10
Voraussetzungen und Einschrinkungen: "

Um die arkadische Form der Goldmagie
wihlen zu konnen, muss ein Freelancer be-
reits die graue Magieform beherrschen. Eine
Verwandlung in die Goldform kann erst dann durchgefiihrt
werden, wenn der Charakter bereits in die Metallform ver-
wandelt ist.

AUTOMATISCHE FAHIGREITEN
Lebenspunktebonus (aktiv): Der Goldene Magier erhilt

einen Bonus in Héhe seiner Formstufe x5 auf seine Leben-
spunkte. Dieser Bonus wird beim Henshin sowohl auf sein
Lebenspunktemaximum als auch auf seine aktuellen Lebens-
punkte addiert. Wenn die Verwandlung endet, wird das Le-
benspunktemaximum wieder auf den Ursprungswert redu-
ziert. Anschlieffend werden die aktuellen Lebenspunkte auf
das neue Lebenspunktemaximum gesenkt, sofern sie nicht
bereits einen niedrigeren Wert haben.

Gold-Angriffe: Der Goldene Magier darf auf Wunsch
Goldschaden verursachen, wenn er einen Angriff mit der
Spezialfihigkeit ,,Metallklingen (Seite 39) oder ,Metall-
splitter (Seite 29) durchfiihrt (kann nicht mit Silberscha-
den kombiniert werden). Der Prizisionswert des magischen
Blitzangriffs darf auf den WE-Wert des Goldenen Magiers

zuriickgreifen, wenn er dies wiinscht.

AUSWAHL-FAHIGREITEN

Handwerksbonus (aktiv): Der Goldene Magier bekommt
einen Bonus auf seinen HW-Wert. Niheres hierzu siehe
Seite 26.

Weisheitsbonus (aktiv): Der Goldene Magier bekommt
einen Bonus auf seinen WE-Wert. Niheres hierzu siche
Seite 26.

Bewegungsbonus (aktiv): Der Goldene Magier bekommt
einen Bonus auf seinen BW-Wert. Niheres hierzu sieche
Seite 26.

Basiszauber (aktiv): Der Goldene Magier darf einen Basis-
zauber aus der Liste ab Seite 52 auswihlen. Einmal festge-
legt, darf der Zauber spiter nicht mehr gedndert werden.
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Automatische Fihigkeiten:
Lebenspunktebonus (LE +5/St.),

1 Handwerk-Bonus (+3), Basiszauber, Goldhaut

Weisheit-Bonus (+3), Gedankenlesen, Gedankenverwirrung
Bewegung-Bonus (+3), Erweiterter Ficher, Goldreichweite
Handwerk-Bonus (+5), Basiszauber, Goldhaut(2)

Weisheit-Bonus (+5), Goldtaler, Gedankenverwirrung(2)
Gedankenkontrolle, Erweiterter Ficher(2), Goldreichweite(2)
Bewegung-Bonus (+5), Basiszauber, Goldhaut(3)

Handwerk-Bonus (+6), Gedankenkontrolle(2), Gedankenverwirrung(3)
Weisheit-Bonus (+6), Erweiterter Ficher(3), Goldreichweite(3)
Goldgestalt, Gedankenkontrolle(3), Goldhaut(4)

Basiszauber, Besessenheit, Gedankenverwirrung(4)

Goldhaut (aktiv): Der maximale Bonus der Spezialfihig-
keit ,Metallhaut” (siche Seite 39) steigt um Grad x 2.

Gedankenlesen (passiv): Der Goldene Magier kann mit
einer Handlung die oberflichlichen Gedanken eines intelli-
genten Lebewesens lesen, indem er dieses beriihrt oder ihm
aus einer Entfernung von maximal [Formstufe] Feldern in
die Augen schaut. Auflerdem muss ihm eine vergleichende
Weisheits-Probe gegen das Ziel gelingen.

Goldtaler (aktiv): Der Goldene Magier darf mit einer
Handlung und 1 Aktionsmarke bis zu 100 Goldtaler in sei-
nen Hinden erscheinen lassen. Die Taler bestehen tatsich-
lich aus reinem Gold (969) und haben eine entsprechende
Wirkung. Sie halten allerdings nur fiir maximal eine Stunde
oder bis der Goldene Magier seine Form beendet.

Erweiterter Ficher (aktiv): Wenn der Goldene Magier ei-
nen Ficherangriff (Seite 28) ankiindigt, so darf er nicht nur
1 zusitzlichen Angriff durchfithren, sondern insgesamt 1 +
Grad zusitzliche Angriffe. Voraussetzung ist allerdings, das
der jeweils vorhergehende Angriff vollen oder halben Schaden
verursacht hat und das jeder Angriff gegen ein anderes Ziel
erfolgt. Diese Fihigkeit darf mit der gleichlautenden Fihigkeit
der silbernen Magie kombiniert werden, wodurch die Gesamt-
zahl méglicher Angriffe 1 + den beiden Graden entspricht,
allerdings kostet dies noch 1 zusitzliche Aktionsmarke.

Goldreichweite (aktiv): Die Reichweite der Blitz- und Me-
tallsplitter-Angriffe des Goldenen Magiers erhéht sich um
Grad x 20.

Gedankenverwirrung (aktiv): Die Gedankenverwirrung
besteht aus einem Angriff mit Aw 0, Rw 5+Grad, Sch 0, Pr
10+WE+(Grad x 2), Vt WE, Halluzination (Grad x 3). Der
Angriff ist nur gegen intelligente Lebewesen erlaubt. Um
ihn durchfiihren zu diirfen, muss der Goldene Magier das
Ziel beriihren oder ihm in die Augen sehen. Die Gedanken-
verwirrung kann auch als passive Spezialfihigkeit eingesetzt
werden, kostet dann jedoch 2 Aktionsmarken.




Gedankenkontrolle (aktiv): Um diese Spezialfihigkeit
wihlen zu kénnen, muss der Goldene Magier tiber die Fi-
higkeit ,,Gedankenverwirrung® verfiigen. Wenn mindestens
die Hilfte der auf einem Gegner liegenden Halluzinati-
onsmarken vom Goldenen Magier stammen, so zihlt jedes
Wurfergebnis von 9 bis 19, das dieser Gegner auf der Hal-
luzinationstabelle (Freelancer Hexxagon, siche Seite 48)
erzielt, statt dessen als ein Wurfergebnis von 20.

Ab Grad 2 darf der Goldene Magier wirend seiner Akti-
vierung eine Handlung oder 1 Aktionsmarke investieren,
um einen Gegner, der in der vorherigen Runde von ihm
kontrolliert wurde (Wurfergebnis 9 bis 20, siche oben),
auch in der laufenden Runde zu kontrollieren. Diese
Verlingerung darf so lange aufrecht erhalten werden,
wie der Gegner noch mindestens 1 Halluzinations-
marke des Goldenen Magiers auf sich liegen hat — er
legt automatisch am Ende jede Runde eine Halluzi-
nationsmarke ab. Der Goldene Magier darf auf diese
Weise maximal eine Anzahl Gegner in Hohe des Grades
kontrollieren.

Besessenheit (aktiv): Der Goldene Magier darf ecine
Handlung und 5 Aktionsmarken investieren, um in den
Korper eines von ihm kontrollierten Lebewesens ein-
zudringen. Sein eigener Koérper bleibt erschlafft und
handlungsunfihig zuriick, wihrend der Magier die
vollstindige Kontrolle iiber das besessene Lebewe-
sen iibernimmt. Er darf alle Fihigkeiten des Lebe-
wesens einsetzen, kann aber nicht auf dessen Wis-

sen oder Erinnerung zuriickgreifen. Er verwendet

die KK-, GE-, LE- und BW-Werte des besessenen
Wesens und greift auf seine eigenen HW- und
WE-Werte zuriick. Wenn er ein ungewohnliches
Wesen kontrolliert oder eine fiir ihn ungewohnte
Handlung durchfithren will, muss er regelmifig
WE-Proben gegen vom Spielleiter festgelegte, zur
Situation passende Mindestwiirfe ablegen, bei deren
Misslingen die Handlung scheitert und evtl. weitere
negative Effekte nach sich zieht. Alle Schadenspunkte, die
das besessene Lebewesen erleidet, werden auch vom zuriick-
gelassenen Kérper des Goldenen Magiers erlitten. Die Beses-
senheit kann durch Antimagie beendet werden. AufSerdem
endet sie, wenn der Goldene Magier eine Handlung dafiir
investiert oder seine Form beendet (wird), oder wenn die
Lebensenergie des besessenen Lebewesen auf 0 sinkt.

Goldgestalt (aktiv): Diese Fihigkeit darf erst ab einer
Formstufe von 10 erworben werden. Wenn sich der Gol-
dene Magier in die Mertallgestalt verwandelt, darf er statt
dessen entscheiden, eine Goldgestalt anzunehmen. Die
Goldgestalt verfiigt iiber alle Eigenschaften der Metallgestalt
und erhilt zusitzlich einen Verteidigungs-Bonus von Grad
x 10 gegen Blitz- und Goldschaden. Auflerdem ist der Magi-
er stets von einer Anzahl illusionirer Goldgestalten in Hohe
des Grades umgeben. Immer wenn er durch einen Angriff
vollen Schaden erleiden wiirde, erleidet er statt dessen nur
halben Schaden und eine der illusiondren Goldgestalten
wird ausgeschaltet. Fiir jeweils 1 investierte Aktionsmarke
kehrt eine geopferte illusiondre Goldgestalt zuriick.
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PRISMA-MAGIE,
HERZ DER WELT

Der Prisma-Magier vereint in sich alle Krif-

| DER PRISNUDIIGIER

te der anderen magischen Richtungen. Sein I Automatische Fihigkeiten:

Motto lautet ,, Teamwork“. Er weifs, dass eine
Gruppe, deren Mitglieder zusammenhalten I
und sich gegenseitig unterstiitzen, viel stir-
ker ist als die Summe ihrer Teile. Durch seine
Magie, aber auch durch sein Wesen ermdogli-
cht er diesen Zusammenhalt. Er scheut nicht
davor zuriick, Zuneigung zu zeigen und die Wiinsche eines
Anderen iiber seine eigenen zu stellen. Seine grofiten Stir-
ken sind Toleranz, Riicksicht und Vergebung, die er keinem
Menschen und keinem Wesen vorenthilt. Damit bietet er
selbst der finstersten Seele noch einen méglichen Ausweg
aus ihrem Dilemma, auch wenn dieses Angebot selten auf
offene Ohren stof3t.

Prisma-Magier sind keine vollkommenen Lebewesen und
haben ihre Fehler und Schwichen wie jeder andere Mensch
auch, aber trotzdem vereinen sie in sich alle Prinzipien, die
einen ,guten“ Menschen definieren, vor allem die Bereit-
schaft, selbst mehr zu geben als man von anderen einfordert.
Unter den teilweise recht egozentrischen Freelancern stellen
die Prismamagier deshalb eine Seltenheit dar, obwohl man
ihre Fihigkeiten nicht unterschitzen sollte, denn aus ihrer
Harmonie mit dem Universum erwichst eine besondere
Macht, die weit iiber die der einzelnen Farben der Magie
hinausgeht, gepaart mit der Weisheit, diese Macht besonnen
einzusetzen.

Voraussetzung und Einschrinkungen: Die arkadische
Form der Prisma-Magie kann nur bei der Charaktererschaf-
fung gewihlt werden. Der Freelancer erhilt dann auf der 1.
Stufe die Prisma-Form und darf auf spiteren Stufen keine
zusitzlichen Formen erwerben.

Spezialfihigkeiten: Der Prisma-Magier bekommt wie iib-
lich pro Stufe drei Spezialfihigkeiten, allerdings darf er seine
Fihigkeiten beliebig aus den arkadischen Basisformen (Rot,
Blau, Gelb, Griin, Braun, Grau, Schwarz, Weifd) auswihlen.
Die Auswahlen unterliegen den iiblichen Einschrinkungen
und es miissen die fiir ihren Erwerb notwendigen Bedin-
gungen erfiillt sein. Fihigkeiten diirfen frithestens dann
erworben werden, wenn sie von der Standard-Laufbahn ih-
rer magischen Basisform erworben werden, und frithestens
dann auf einen hoheren Grad gesteigert werden, wenn sie
von der Standard-Laufbahn gesteigert werden. Die Spezi-
alfdhigkeiten ,Gewandtheitsbonus®, ,Kérperkraftbonus®,
»Handwerksbonus“ und ,Weisheitsbonus® stehen jeweils
nur einmal zur Verfiigung. Die Stufe-10-Spezialfihigkeiten,
die elementare Gestalt verleihen, diirfen nicht ausgewihlt
werden, und auch die automatischen Fihigkeiten der Ba-
sisformen (Lebenspunkteboni, Achillesfersen, Resistenzen,
usw.) gelten mnicht fiir den Prisma-Magier. Statt dessen be-
kommt er die folgenden automatischen Fihigkeiten:

Lebenspunktebonus (aktiv): Der Prisma-Magier erhilt ei-
nen Bonus in Hohe seiner Formstufe x5 auf seine Lebens-
punkte. Dieser Bonus wird beim Henshin sowohl auf sein
Lebenspunktemaximum als auch auf seine aktuellen Leben-

LE +5/St., Prismawandel, Prismaradius,
Prismaangriff, Teamgeist, Prismagegen-

stinde, Prismagestalt

spunkte addiert. Wenn die Verwandlung endet, wird das Le-
benspunktemaximum wieder auf den Ursprungswert redu-
ziert. Anschlieflend werden die aktuellen Lebenspunkte auf
das neue Lebenspunktemaximum gesenkt, sofern sie nicht
bereits einen niedrigeren Wert haben.

Prismawandel (aktiv): Fiir eine Handlung und 1 Aktions-
marke darf der Prisma-Magier eine von ihm gewihlte Spezi-
alfihigkeit um einen Grad senken (sinkt der Grad dadurch
auf 0, so verfillt die Spezialfihigkeit) und dafiir eine belie-
bige Spezialfihigkeit um einen Grad anheben bzw. eine neue
Spezialfihigkeit mit Grad 1 erwerben. Es diirfen dabei keine
Fihigkeiten entfernt werden, die als Bedingung fiir andere,
ebenfalls erworbene Fihigkeiten dienen, auflerdem miissen
die oben genannten Einschrinkungen befolgt werden.

Fiir eine Handlung und 5 Aktionsmarken darf der Prisma-
Magier alle von ihm gewihlten Spezialfihigkeiten und de-
ren Grade beliebig austauschen und dafiir nach den oben
beschriebenen Regeln beliebige neue Fihigkeiten wihlen.
Damit das Spiel dadurch nicht aufgehalten wird, sollte sich
der Spieler im Voraus mehrere Varianten zurechtlegen.

Der Prismawandel kann auch als passive Fihigkeit eingesetzt
werden, indem sich der Prisma-Magier 1 Minute lang inten-
siv darauf konzentriert.

Prismaradius (passiv): Viele Fihigkeiten des Prisma-Magi-
ers beziehen sich auf seinen Prismaradius. Dieser hat eine
Felder-Reichweite in Hohe der Formstufe.

Prismaangriff (Aktiv): Dem Prisma-Magier stehen alle
magischen Angriffe der arkadischen Basisformen zur Verfii-
gung, aber er kann sie nicht selbststindig einsetzen, sondern
benétigt dazu die Unterstiitzung von mindestens einem
anderen arkadischen Magier in seinem Prismaradius. Ge-
meinsam fithren sie dann einen gebiindelten Prismaangriff
durch. Insgesamt diirfen sich beliebig viele arkadische Ma-
gier an dem Prismaangriff beteiligen, sie miissen sich jedoch
alle im Prismaradius befinden und es muss mindestens ein
arkadischer Magier dabei sein, der kein Prisma-Magier ist.
Nehmen mehrere Prisma-Magier am selben Prismaangriff
teil, so verwendet nur einer von ihnen die im Folgenden
beschriebenen Regeln, wihrend die anderen wie normale
arkadische Magier handeln.

Fiir die Durchfithrung wihlt jeder Beteiligte (also auch der
Prisma-Magier selbst) einen magischen Angriff aus und
investiert die erforderliche Handlung sowie die Aktions-
marken. Anstatt die Angriffe einzeln durchzufiihren, wer-
den sie jedoch zu einem groflen Angriff zusammengefasst,
der vom Prisma-Magier ausgeht. Fiir die Reichweite dieses
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Angriffs darf er den Rw-Wert eines beliebigen beteiligten
Angriffs auswihlen (einschliefllich dessen Sonderregeln wie
z.B. Streu oder Explosiv). Fiir den Schaden addiert er die
Schadenswerte aller beteiligten Angriffe. Fiir die Prizision
und den Vektor wihlt er wiederum jeweils den Pr- bzw. Vt-
Wert eines beliebigen beteiligten Angriffs aus — vorzugsweise
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natiirlich immer den bestméglichen. Fiir die Spezialeffekte
des Prismaangriffs darf er eine beliebige Anzahl der Spezial-
effekee aller beteiligten Angriffe hinzufiigen oder weglassen
— es darf jedoch nur maximal eine elementare Schadensart
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gewihlt werden.
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Teamgeist (Aktiv): Das Aktionsmarkenmaximum des
Prisma-Magiers erhoht sich um die Anzahl arkadischer
Basisformen, in die sich Verbiindete innerhalb seines Pris-
maradius verwandelt haben. Wenn sich zum Beispiel drei
Verbiindete in seinem Prismaradius aufhalten und einer
davon hat sich in eine arkadische Basisform und ein
weiterer in drei arkadische Basisformen verwan-
delt, dann erhdht sich das Aktionsmarken-
maximum des Prisma-Magiers um +4. Das
aktuelle Maximum wird jeweils zu Beginn der
Aktivierung des Prisma-Magiers ermittelt, und wenn
es dabei unter die aktuellen Aktionsmarken des Magiers
sinkt, miissen diese sofort entsprechend reduziert werden.

Verbiindete arkadische Magier diirfen die Aktionsmarke, die
sie am Ende einer Runde bekommen wiirden, statt dessen
dem Prisma-Magier geben. In jeder Runde, in der ein Pris-
ma-Magier auf diese Weise mindestens eine Aktionsmarke
geschenkt bekomme, erhilt er als besonderen Bonus eine
Gratis-Aktionsmarke.

Alle verbiindeten arkadischen Magier in Prismareichweite
diirfen ihre Spezialaktionen teilweise oder vollstindig mit
den Aktionsmarken des Prisma-Magiers bezahlen. Selbst
wenn sie ihre Marken vollstindig vom Prisma-Magier be-
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ommen, werden sie fiir die laufende Runde so gewertet,
k d fiir die laufende Runde so gewertet
als hitten sie Aktionsmarken verbraucht, sie re-
generieren also keine eigenen Aktionsmarken.

Wenn eine Freelancer-Gruppe mehr als einen
Prisma-Magier enthilt, miissen diese ihre Verbiinde-

ten untereinander aufteilen. Man kann nicht zur selben Zeit
der Verbiindete von mehr als einem Prisma-Magier sein.

- 'li!l.h?’.!d_d:..-_u,tmﬂn L i

Prismagegenstinde: Bei den Prismagegenstinden handelt
es sich um besonders michtige magische Artefakte, die nur

von Prisma-Magiern benutzt werden konnen. Niheres hier-
zu konnen die Spieler erst wihrend der Dynamics-Kampa-
gne herausfinden.

Prismagestalt: Diese automatische Fahigkeit steht dem Pris-
mamagier ab einer Formstufe von 10 zur Verfiigung. Er darf
seinen Korper mit einer Handlung und 5 Aktionsmarken
in seine Prismagestalt verwandeln. Die Prismagestalt verfiigt
tiber alle Eigenschaften einer beliebigen Basisform-Gestalt
(Feuergestalt, Wassergestalt, Lichtgestalt, Pflanzengestalt,
Ergestalt, Metallgestalt, Dunkelheitsgestalt oder Eisgestalt),
allerdings immer nur mit einem Grad von 1. Zu Beginn
jeder Aktivierung darf der Prisma-Magier 3 Aktionsmarken
einsetzen, um die gewihlte Gestalt in eine beliebige andere

Basisform-Gestalt zu verwandeln.



BASISZAUBER

Immer wenn ein Freelancer die ,Basiszauber-Spezialfi-
higkeit wihlt, darf er sich einen der Basiszauber aus der
folgenden Liste auswihlen. Manche der hier aufgefiihrten
Basiszauber haben bestimmte Bedingungen, die erfiillt sein
miissen, damit der Freelancer sie auswihlen darf. Sofern bei
der Beschreibung eines Zaubers nichts anderes angegeben
ist, darf er jeweils nur einmal ausgewihlt werden.

Ein Basiszauber zihlt entweder als aktive oder passive Spe-
zialfihigkeit. Aktive Basiszauber diirfen nur eingesetzt wer-
den, wenn der Freelancer in die arkadische Form verwandelt
ist, in der er den Basiszauber ausgewihlt hat, wihrend ihm
ein passiver Basiszauber jederzeit zur Verfiigung steht.

Antimagie (aktiv)

Der Einsatz dieses Zaubers erfordert 1 Aktionsmarke und
eine Handlung. Dafiir ist es dem Freelancer moglich, einen
arkadischen magischen Effeke innerhalb einer Reichweite von
20 Feldern (Schusslinie muss vorhanden sein) zu beenden,
wenn ihm eine vergleichende Probe auf seine Charaketerstu-
fe gegen die Stufe des Gegners gelingt, der den magischen
Effekt gewirkt hat. Wenn die Probe erfolgreich ist, wird der
magische Effekt sofort beendet. Durch die Riickkopplung er-
leidet der Freelancer vier Erschopfungsmarken. Misslingt die
Probe dagegen, so bleibt der magische Effeke bestehen, dafiir
erleidet der Freelancer auch keine Erschépfung.

Magische Effekte, die sich augenblicklich entfalten (hier-
zu zdhlen vor allem magische Angriffe), kénnen nicht mit
Antimagie gestoppt werden. Ebenso ist es nicht méglich,
mittels Antimagie die Verwandlung eines Charakters in eine
Henshin-Form zu beenden. Alle anderen Effekte konnen
dagegen mit Antimagie beendet werden, es sei denn es ist
ausdriicklich etwas anderes angegeben. Innerhalb der Dyna-
mics-Kampagne kann Antimagie auch genutzt werden, um
Spezialfihigkeiten anderer Kampagnen (z.B. Hexxagon) zu
bannen, auf8erhalb der Dynamics-Kampagne wirkt sie dage-
gen nur auf arkadische magische Effekee.

Dieser Zauber darf mehrmals ausgewihlt werden. Fiir die
zweite Auswahl erhilt der Freelancer einen Bonus von +4 auf
die vergleichende Probe, fiir die dritte einen Bonus von +3
(insgesamt also +7), usw. Fiir die fiinfte und jede weitere Aus-
wahl betrdgt der Bonus nur noch jeweils +1. Bei einer Vertei-
lung der Antimagie-Auswahlen auf mehrere Henshin-Formen
zihlen nur die gerade aktiven fiir die Errechnung des Bonus.

Blutmagie (aktiv)

Wenn der Freelancer eine magische Handlung durchfiihre,
die normalerweise Aktionsmarken kosten wiirde, so darf er
sie mithilfe dieses Basiszaubers mit seinen Lebenspunkten
speisen. Die magische Handlung kostet dann keine Akti-
onsmarken, sondern Lebenspunkte in Héhe der fiinffachen
Aktionsmarken-Kosten. Die Blutmagie darf nicht fiir Hens-
hins benutzt werden.

Deflektor (aktiv)

Wenn der Freelancer zum Ziel eines Angriffs wird, darfer 1
Aktionsmarke einsetzen, um sich augenblicklich mit einem
Schutzschild zu umgeben, der ihm gegen diesen Angriff ei-
nen Bonus von +10 auf alle Verteidigungswiirfe verleiht.

Dieser Zauber darf mehrmals ausgewihlt werden, wodurch
sich der Bonus auf die Verteidigungswiirfe um jeweils +10

erhoht.

Elementare Wand (aktiv)

Der Freelancer darf eine Handlung einsetzen, um eine
magische Wand seiner arkadischen Basisform zu erzeugen.
Die Wand hat eine Dicke von 20 cm und fiir jede einge-
setzte Aktionsmarke eine Oberfliche von 3x3 Metern. Die
Form der Wand und ihre Position ist beliebig, in einer Ac-
tionszene bedeckt aber iiblicherweise jedes Wandsegment
eine Feldkante. Die Winde sind unbeweglich. Winde, die
als undurchdringlich klassifiziert sind, lassen sich nutzen,
um eine Briicke oder Treppe zu erschaffen, aber sie miis-
sen ausreichend am Boden abgestiitzt sein, um ihr eigenes
Gewicht tragen zu kénnen. Jedes Segment (3 m x 3 m x 20
cm) verfiigt iiber 10 Lebenspunkte. Solange der Magier in
Kontakt mit der Wand ist, hat sie einen KK-Verteidigungs-
wert von 10+Charakterstufe, ansonsten nur einen Vertei-
digungswert von 5, hinzu kommen die Resistenzen und
Achillesfersen der dazugehérigen arkadischen Form. Die
Wand bleibt bis zu 15 Minuten erhalten, wenn sie nicht
vorher durch eine Handlung ausgeschaltet oder auf ande-
re Weise zerstdrt wird. Eine zerstorte oder ausgeschaltete
‘Wand 16st sich restlos auf.

Die Rote Wand besteht aus Feuer und kann durchdrungen
werden, allerdings blockiert sie die Schusslinie. Wer sie be-
rithrt oder durchdringt, erleidet einen Angriff mit Sch 5, Pr
10+ Charakterstufe, Vi KK, Feuerschaden.

Die Blaue Wand besteht aus Wasser und kann durchdrun-
gen werden, allerdings blockiert sie die Schusslinie. Ein Geg-
ner, der sie beriihrt oder durchdringt, erleidet einen Angriff
mit Sch 0, Pr 10+ Charakterstufe, Vi KK, Wasserschaden,
Ubelkeit (4).

Die Gelbe Wand besteht aus Licht. Sie verbreitet Licht in
einem Radius von 5 Feldern, kann durchdrungen werden
und blockiert nicht die Schusslinie. Ein Gegner, der sie be-
rithrt, durchdringt oder durch sie hindurch ein Ziel angreift,
etleidet einen Angriff mit Sch 0, Pr 10+Charakzerstufe, Vit
KK, Lichtschaden, Blendung (4).

Die Griine Wand besteht aus Pflanzen. Sie kann nicht
durchdrungen werden und blockiert die Schusslinie. Ein

Gegner, der sie beriihrt, erleidet einen Angriff mit Sch 2, Pr
10+ Charakterstufe, Vi KK, Gift (2).

Die Braune Wand besteht aus Erde. Sie kann nicht durch-
drungen werden und blockiert die Schusslinie.

Die Schwarze Wand besteht aus Dunkelheit und kann
durchdrungen werden, allerdings blockiert sie die Schussli-
nie. Wer sie beriihrt oder durchdringt, erleidet einen Angriff
mit Sch 0, Pr 10+ Charakterstufe, Vi KK, Dunkelheitsscha-
den, Erschépfung (4).

Die Weifle Wand besteht aus Eis. Sie kann nicht durch-
drungen werden und blockiert die Schusslinie. Ein Geg-
ner, der sie beriihre, erléidet einen Angtiff mit Sch 4, Pr
10+ Charakterstufe, Vi KK, Kilteschaden.



Energieeffizienz (aktiv)

Wenn ein Freelancer ein Henshin in eine arkadische Form
durchfiihrt, die tiber den Basiszauber ,Energiceffizienz*
verfiigt, dann reduzieren sich die Aktionsmarkenkosten der
Verwandlung um 1 auf einen Wert von 4. Das gleiche gilt,
wenn der Freelancer eine Handlung einsetzt, um sich Le-
benspunkte in Hohe des Lebenspunktebonus dieser Form
zuriickzugeben.

Entgiftung (passiv)

Der Freelancer darf eine Handlung und 4 Aktionsmarken
einsetzen, um bei sich selbst oder einem von ihm beriihrten
Charakter bis zu 4 Giftmarken zu entfernen. Die Entgiftung
wirkt auch gegen Krankheitserreger und mit ihrer Hilfe kon-
nen auflerdem Speisen und Getrinke gereinigt werden.

Fallschirm (passiv)

Wenn der Freelancer iiber eine Strecke von mehr als 5 Me-
tern stiirzt, aktiviert sich dieser Zauber automatisch und
reduziert die Sturzstrecke fiir die Ermittlung des Sturzscha-
dens auf 5 Meter. Siche Freelancer Hexxagon, Seite 43.

Gedankenschild (aktiv)

Mit einer Handlung und 2 Aktionsmarken kann sich der
Freelancer mit einem Gedankenschild umgeben. Solange der
Gedankenschild aktiv ist, konnen die Gedanken und Gefiihle
des Freelancers nicht mittels Magie gelesen werden. Versucht
jemand, den Freelancer geistig zu manipulieren, so erhilt
dieser einen Bonus von +5 auf die vergleichende Probe. Der
Gedankenschild bleibt so lange aktiv, bis der Freelancer ihn
mit einer Handlung abschaltet oder seine Form beendet.

Dieser Zauber darf mehrmals ausgewihlt werden, wodurch
sich der Bonus auf die vergleichende Probe um jeweils +5

erhoht.

Geistschild (aktiv)

Mit einer Handlung und 2 Aktionsmarken kann sich der
Freelancer mit einem Geistschild umgeben. Gegen alle An-
griffe, die aus einer Entfernung von 2 oder mehr Feldern
gegen ihn gerichtet werden und den WE-Vektor verwenden,
erhilt er einen Bonus von +5 auf seinen Verteidigungswurf.
Der Geistschild bleibt so lange aktiv, bis der Magier ihn mit
einer Handlung abschaltet oder seine Form beendet.

Rraftschild (aktiv)

Mit einer Handlung und 2 Aktionsmarken kann sich der
Freelancer mit einem Kraftschild umgeben. Gegen alle An-
griffe, die aus einer Entfernung von 2 oder mehr Feldern
gegen ihn gerichtet werden und den KK-Vektor verwenden,
erhilt er einen Bonus von +5 auf seinen Verteidigungswurf.
Der Kraftschild bleibt so lange aktiv, bis der Magier ihn mit
einer Handlung abschaltet oder seine Form beendect.

Magiegespiir (passiv)

Mithilfe des Magiegespiirs kann der Freelancer den aktiven
Einsatz von arkadischer Magie aus einer Entfernung von bis
zu einem Kilometer spiiren, allerdings ohne die Richtung oder
genaue Entfernung zu kennen. Indem er sich mit einer Hand-
lung darauf konzentiert, kann er dann die ungefihre Richtung
und Entfernung der magischen Aktivititen erspiiren.

Wenn die Entfernung auf unter 50 Metern sinke, ist mit der
oben beschriebenen Methode keine klare Positionsbestim-
mung mehr maglich, zu Beginn seiner Aktivierung darf der
Freelancer aber fiir 1 Aktionsmarke einen magischen Or-
tungssinn (Freelancer Hexxagon, Seite 36) cinschalten,
mit dem er Wesen und magische Objekte aus Arkadien in
einem Umbkreis von bis zu 3 Feldern (9 Metern) wahrneh-
men kann. Auch verwandelte Freelancer und ihre magi-
schen Artefakte kann er auf diese Weise erkennen. Um et-
was iiber die Art der gewirkten Magie herauszufinden, muss
er Wahrnehmungsproben ablegen. Der'Ortungssinn kann
aufrechterhalten werden, indem der Freelancer zu Beginn
jeder weiteren Aktivierung 1 weitere Aktionsmarke inves-
tiert. Achtung: Michtige Arkadier haben die Fihigkeit, sich
vor dem magischen Spiirsinn zu verbergen, dafiir miissen sie
aber in der Regel auf den Einsatz aktiver Magie verzichten.

Mundaner Boost (passiv)

Bei der Auswahl dieses Basiszaubers legt der Freelancer cine
aktive Spezialihigkeit (oder einen vorher erworbenen akti-
ven Basiszauber) der dazugehérigen arkadischen Form fest.
Die Fihigkeit wird dadurch zu einer passiven Spezialfihig-
keit, d.h. sie darf auch eingesetzt werden, wenn sich der Fre-
elancer nicht verwandelt hat. Weitere Bedingungen fiir das
Auslosen einer Fihigkeit, z.B. der Einsatz von Handlungen
und Aktionsmarken, miissen trotzdem wie {iblich erfiillt
werden.

Wenn der Mundane Boost fiir eine aktive Spezialfihigkeit
erworben wird, die unter besonderen Umstinden (meist der
Entrichtung zusitzlicher Aktionsmarken) bereits einen pas-
siven Einsatz erlaubte, so fillt diese Besonderheit nun weg
— statt dessen darf die Spezialfihigkeit mit ihren normalen
Regeln passiv genutzt werden.

Dieser Basiszauber kann mehrmals ausgewihlt werden und
gilt dann jeweils fiir eine weitere festgelegte Spezialfahigkeit.
Fiir magische Angriffe und elementare Gestalten (Stufe-10-
Fihigkeit) sowie die Basiszauber ,,Powerup“ und ,,Ultra-Po-
werup“ kann er nicht ausgewihlt werden.
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Phantomwaffe (aktiv)

Mit einer Handlung und 2 Aktionsmarken kann der Free-
lancer eine Nahkampfwaffe in seiner Hand erscheinen las-
sen. Die Waffe bleibt so lange aktiv, bis der Magier sie aus
der Hand gibt, sie mit einer Handlung abschaltet oder seine
Form beendet. Um was fiir eine Waffe es sich handelt, muss
bei der Auswahl dieses Zaubers festgelegt werden.

Dieser Basiszauber kann mehrmals ausgewihlt werden und
gilt dann jeweils fiir eine weitere festgelegte Nahkampfwaffe.

Powerup (aktiv)

Wenn der Freelancer eine Handlung und 1 Aktionsmarke
einsetzt, bekommt er dafiir 3 Aktionsmarken zuriick. Akti-
onsmarken, die tiber sein Maximum hinausgehen, verfallen.

Rauch (aktiv)

Dieser Basiszauber verleiht dem Freelancer den folgenden
magischen Angriff: Rauchbombe (Aw 1, Rw 10(E), Sch 0,
Rauch)

Schutzschild (aktiv)

Mit einer Handlung und 2 Aktionsmarken kann sich der
Freelancer mit einem Schutzschild umgeben. Gegen alle
Angriffe, die aus einer Entfernung von 2 oder mehr Feldern
gegen ihn gerichtet werden und den GE-Vektor verwenden,
erhilt er einen Bonus von +5 auf seinen Verteidigungswurf.
Der Schutzschild bleibt so lange aktiv, bis der Magier ihn
mit einer Handlung abschaltet oder seine Form beendet.

Soforthilfe (passiv)

Indem der Freelancer entweder 5 Aktionsmarken oder eine
Handlung und 2 Aktionsmarken investiert, darf er sich
selbst oder einen von ihm beriihrten Charakter von allen
Zustandsmarken eines bestimmten Typs befreien. Diese
Wirkung gilt auch bei Zustandsmarken, die sich norma-
lerweise nur um maximal 1 pro Runde reduzieren lassen,
sie gilt jedoch nicht bei schweren Erschépfungsmarken und
Giftmarken.

Spionage (passiv)

Indem er sich zehn Minuten lang auf einen in der Hand
gehaltenen Gegenstand (einschliefSlich magischen Artefak-
ten) oder eine von ihm beriihrte Stelle eines groferen Ob-
jekts (Fahrzeug, Wand eines Gebiudes, usw.) konzentriert,
kann der Freelancer diese mit dem Spionagezauber belegen.
Der Zauber bleibt bis zu sieben Tage aktiv. Innerhalb dieses
Zeitraums kann der Freelancer seine Sinne jederzeit mit ei-
ner Handlung auf den Gegenstand bzw. die Stelle verlagern
bzw. zuriickverlagern. Die Entfernung zwischen ihm und
dem Spionageobjekt darf maximal eine Anzahl Kilometer in
Hohe seiner Charakterstufe betragen. Jeder Spionagezauber
darf nur auf ein Spionageobjekt gleichzeitig gewirkt werden;
wird er auf ein neues Objekt gewirke, dann verfillt der vor-

herige Spionagezauber augenblicklich. Ein Freelancer darf
aber mehrere Spionagezauber erwerben und nutzen.

Speicherkraft (passiv)

Das Maximum an Aktionsmarken des Freelancers erhoht
sich um 1. Dieser Basiszauber kann mehrmals ausgewihlt
werden.

Spontanzauber (aktiv)

Der Freelancer darf seine magischen Angriffe als Passier-
schlige (Freelancer Hexxagon, Scite 41) durchfiihren. Die
Angriffe diirfen mit zusitzlichen Effekten im Wert von bis
zu 1 Aktionsmarke versehen werden, eventuelle Explosions-
oder Streu-Radien kommen aber nicht zur Anwendung. Der
magische Passierschlag kostet keine Aktionsmarken — damit
der Freelancer ihn durchfiihren darf, muss er jedoch iiber
mindestens 1 Aktionsmarke in seinem Reservoir verftigen.

Ultra-Powerup (aktiv)

Dieser Zauber darf nur fiir eine arkadische Form erworben
werden, fiir die bereits der Powerup-Basiszauber (siche oben)
erworben wurde. Der Freelancer kann eine Handlung und
2 Aktionsmarken einsetzen und bekommt dafiir 5 Aktions-
marken zuriick. Aktionsmarken, die iiber sein Maximum
hinausgehen, verfallen.

Vertrauter (passiv)

Der Freelancer bekommt einen Vertrauten (Seite 58). Kein
Freelancer darf auf diese Weise mehr als einen Vertrauten
erwerben.

Ein Freelancer mit Vertrautem muss bei jeder von ihm
gewihlten arkadischen Basismagieform (Rot, Blau, Gelb,
Griin, Braun, Grau, Schwarz, Weif}) eine Basiszauber-Aus-
wahl in den Vertrauten investieren.

Wiederbeleben (aktiv)

Dieser Zauber erlaubt es dem Freelancer, ein totes Lebewe-
sen mit einer Handlung und 5 Aktionsmarken wiederzu-
beleben. Das Lebewesen erwacht zu neuem Leben, ist von
Verstimmelungen, todlichen Verletzungen, Vergiftungen
und anderen negativen Effekten geheilt und verfiigt iiber
1 Lebenspunkt. Die Wiederbelebung ist nur bei Lebewe-
sen moglich, die hochstens 10 Minuten tot waren, danach
hat der Zauber keine Wirkung mehr. Die Wiederbelebung
reduziert einen beliebigen Eigenschaftswert (einschliefSlich
Bewegung und Lebensenergie) des wiederbelebten Wesens
permanent um 1.

Wundenbehandlung (passiv)
Der Freelancer darf eine Handlung und 1 Aktionsmarke

einsetzen, um sich selbst oder einem von ihm beriihrten
Charakter 1 Lebenspunkt zu heilen.



" ERGANZENDE AUSRUSTUNG

Die folgenden Ausriistungsstiicke erginzen die Ausriistungs-
liste in Freelancer Hexxagon ab Seite 92. Sofern nicht aus-
driicklich etwas anderes erwihnt wird, diirfen sie von den
Freelancern frei erworben werden. Insbesondere bei den
Dynamo-Riistungen gilt allerdings, dass sie nur erworben
werden diirfen, wenn dies mit dem gewihlten
Kampagnenstil (Seite 13) tibereinstimmt.

DYNAMO-RUSTUNGEN

Die ,Dynamic Elemental Flux Armor® (Dy-
namische Elementarfluff-Panzerung), kurz
»~Dynamo-Riistung", stellt den bedeutendsten
technologischen Durchbruch der Dynamics
Corporation dar. Sie ist in der Lage, die Aura
eines Menschen in eine materielle Form zu
projezieren, die sich schiitzend um sei-

nen Korper legt. Die fortgeschrittene
Version ,Mk2“ wurde speziell fiir
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sowie eine Verstirkung ihrer
Krifte und die Fihigkeit,
eine zuvor einprogram-
mierte Waffe in ihre
Hand zu projezieren.

liefert ihnen erhohten Schutz
=

Zusitzliche
Lebenspunkte:
Dynamo-Riistungen
stellen zusitzliche Leben-
spunkte zur Verfiigung, die
genau so wie die Lebenspunkte
von Henshin-Formen funk-
tionieren. Wenn der Triger
einen Treffer erleidet, wird

der Schaden zunichst von

den Lebenspunkten der
Riistung abgezogen,
tiberschiissiger Scha-
den betrifft dann die
anderen Lebenspunkte des Trigers.

Wie bei Henshin-Formen gilt auch fiir die zusitzlichen Le-
benspunkte durch eine Riistung, das deren Verlust dem Tri-
ger keine Verletzungen verursacht. Die Lebenspunkte einer
Dynamo-Riistung regenerieren sich nicht von selbst, son-
dern miissen in eine spezielle Aufladestation gelegt werden.
Eine vollstindige Regeneration dauert 5 Minuten. Wenn
der Triger ein Freelancer ist, konnen die Lebenspunkte al-
ternativ von ihm mit 2 Aktionsmarken und einer Handlung
regeneriert werden.

Dynamo-Schutzweste

Die Dynamo-Schutzweste ist etwa so grof$ wie eine norma-
le Schutzweste, d.h. sie kann unter der Kleidung getragen
werden und verursacht einen Behinderungsmalus von —1.
Anstelle der normalen Schutzwirkung einer Panzerweste
verleiht sie ihrem Triger 2 zusitzliche Lebenspunkte.

Dynamo-Riistung Mkl

Diese Ganzkorperpanzerung ist genau so grof§ und schwer
wie eine militirische Vollriistung und verursacht einen Be-
hinderungsmalus von —3. Anstelle der normalen Schutzwir-
kung verleiht sie ihrem Triger 5 zusitzliche

™ Lebenspunkte.

Dynamo-Riistung Mk2
Die Kontrolleinheit der Rii-
stung besteht aus einem
Metall-Diskus mit einem
Durchmesser von 10
Zentimetern, der un-
ter der Kleidung auf
der Brust des Trigers
aufliegt und sich mit
einem verbalen Kom-
mando aktivieren lisst,
wobei er sich entweder
in eine Panzerjacke oder
=¥ in eine Ganzkdrperpan-
zerung verwandelt. Die

ey -

i Riistung ldsst sich jeder-
4 zeit von einer ihrer drei
Erscheinungsformen in eine

der anderen verwandeln, was
jeweils ein verbales Kommando,
eine Handlung sowie 2 Aktionsmar-
ken erfordert. Bei einer Verwand-
lung in die Panzerjacke bzw. die
Riistung regenerieren sich au-
Berdem die von der Riistung

zur Verfiigung gestellten zu-
sitzlichen Lebenspunkte.

Wenn der Triger bei

Aktivierung der Dyna-
mo-Riistung bereits eine

-

e AR

-
r a
[
prT—p

b P e Y N T N T M T e

—

L
!
%




andere Riistung trigt, so wird diese bis zur Deaktivierung
der Dynamo-Riistung durch sie ersetzt. Eine Kombination
der Mk2-Riistung mit der Mk1-Riistung oder der Dynamo-
Schutzweste ist nicht moglich.

Die Panzerjacken-Form ist ebenso auffillig wie eine nor-
male Panzerjacke, allerdings verursacht sie keinen Behinde-
rungsmalus und verleiht ihrem Triger anstelle der normalen
Schutzwirkung 3 zusitzliche Lebenspunkte. Weitere Funk-
tionen hat die Panzerjacke nicht.

Die Ganzkérperpanzerungs-Form ist sehr auffillig. Daftir
schiitzt sie den Triger vor grofler Hitze (bis zu 200° Celsi-
us), grof8er Kilte (bis zu —100° Celsius) und zu hohem oder
niedrigem Umgebungsdruck (0 bis 15 Atmosphiren). Der
Triger atmet durch die Riistung; ist also auf eine Sauerstoff-
zufuhr von auflen angewiesen und kann von giftigen Gasen
betroffen werden. Er kann durch die Riistung hindurch nor-
mal sprechen und seine Sinne in einem uneingeschrinkten
Umfang nutzen. Die Riistung umgibt den Triger wie eine
zweite Haut und folgt jeder seiner Bewegungen, so dass sei-
ne korperlichen Aktivititen auf keine Weise eingeschrinkt
sind, es gibt also keinen Behinderungsmalus. Anstelle der
normalen Schutzfunktion einer militirischen Vollriistung
verleiht sie ihrem Triger 5 zusitzliche Lebenspunkte.

Bei aktivierter Ganzkérperpanzerung kann der Triger mit
einer Handlung und 2 Aktionsmarken eine Nahkampfwaffe
in seiner Hand erscheinen lassen. Es darf sich um eine belie-
bige ein- oder zweihindige Nahkampfwaffe handeln, aller-
dings muss ihr Typ zuvor in die Kontrolleinheit der Riistung
einprogrammiert werden, was nur durch ein Expertenteam
beim Corps vorgenommen werden kann und etwa 1 Tag
dauert. Die Waffe verschwindet automatisch zuriick in der
Riistung, wenn sie von ihrem Triger losgelassen wird.

Neben den bereits beschriebenen Funktionen verfigt die
Ganzkorperpanzerung iiber drei verschiedene Kampfmodi,
die sich jeweils mit einer Handlung oder 1 Aktionsmarke
aktivieren lassen.

Assault-Modus: Die Arme der Riistung werden mit einem
pneumatischen System verstirke, das die Durchschlagskraft
des Trigers im direkten Nahkampf erhoht. Wenn der Cha-
rakter einen Nahkampfangriff gegen einen Gegner in WL 1
unternimmet, erhilt er einen Schadensbonus von +1.

Lancer-Modus: Dieser Modus erlaubt die telekinetische
Kontrolle einer vom Triger gefiihrten Nahkampfwaffe,
so dass er Gegner in grofSerer Entfernung angreifen kann.
Wenn der Charakter einen Nahkampfangriff mit einer
Nahkampfwaffe durchfiihre, erhsht sich deren WL auf 10.
Der Bonus fiir den kombinierten Einsatz mit einer zweiten
Nahkampfwaffe oder Fernkampfwafle (Freelancer Hexxa-
gon, Seite 94) entfillt. Der Lancer-Modus kann auch mit
der von der Riistung zur Verfiigung gestellten Waffe genutzt
werden, diese 16st sich dann nicht automatisch auf, wenn sie
wihrend des Angriffs die Hand des Trigers verldsst.

Shooter-Modus: Auf dem Handriicken der rechten Hand
erscheint eine Zielvorrichtung, die dem Triger die Schwach-
stellen eines anvisierten Ziels aufzeigt. Der Charakter darf
jeweils eine Handlung investieren, um einen Schwachstelle
an einem anvisierten Ziel auszumachen, die ihm der Spiel-
leiter mitteilt. Das Ziel muss sich im Sichtbereich sowie in
Reichweite eines seiner magischen Angriffe befinden. Fiir
eine zweite Handlung erfihrt er den Modifikator fiir einen
gezielten Angriff gegen diese Schwachstelle, fiir eine dritte
Handlung eventuelle elementare Stirken und Schwichen

der Schwachstelle.

DYNAMISCHE PHASEN-MUNITION

Die Dynamische Phasen-Munition ist fiir alle Schusswaf-
fen aufler Flammenwerfern und abgesigten Schrotflinten
erhiltlich. Auch Pfeile und Armbrustbolzen gibt es in der
Phasen-Variante, bei diesen handelt es sich jedoch um Spe-
zialanfertigungen im Auftrag des Corps, die den Freelancern
nur auf Anfrage zur Verfiigung gestellt werden.

Wenn es sich bei der benutzten Schusswaffe um ein Mo-
dell der Dynamics-Corporation handelt, erhoht sich der
Schadenswert der Waffe beim Einsatz Dynamischer Phasen-
Munition um 1.

Brandgeschosse

Brandgeschosse verursachen Feuerschaden, normale Panze-
rungen schiitzen deshalb nicht gegen sie.

Railtegeschosse

Kiltegeschosse verursachen Kilteschaden, normale Panze-
rungen schiitzen deshalb nicht gegen sie. Auflerdem zihlt der
verursachte Schaden als Betiubungsschaden, es sei denn das
Ziel verfiigt tiber eine Empfindlichkeit gegen Kilteschaden.

Experimentalgeschosse

Das Corps verfiigt auflerdem iiber eine begrenzte Menge von
Experimentalgeschossen, die sie auf besonderen Wunsch an
die Freelancer ausgeben konnen. Diese Geschosse verur-
sachen je nach Typ Wasser-, Blitz-, Licht-, Dunkelheits-,
Siure- oder Schall-Schaden, wenn das Ziel bei seinem Ver-
teidigungswurf eine ungerade Zahl wiirfelt. Wird dagegen
eine gerade Zahl gewiirfelt, so handelt es sich statt dessen
um normalen Schaden, dessen Schadenswert zusitzlich um
1 reduziert wird.

SILBER- UND GOLD-RUGELN

Diese teuren Einzelanfertigungen kénnen von Waffen im
Einzelschussmodus verschossen werden und sind nicht als
Granaten oder Raketen erhiltlich. Sie verursachen je nach
Typ Gold- oder Silberschaden, wobei normale Panzerungen
aber trotzdem gegen sie schiitzen. Thr Einsatz lohnt sich also
nur gegen Ziele, die eine Empfindlichkeit gegen Gold oder
Silber aufweisen.
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FAHRZEUGE

Schnelle Autos und Motorrider stellen nicht nur hervorra-
gende Statussymbole dar, mit denen man sich in Monaco
yunter die Leute mischen“ kann, sind sind auch sehr prak-
tisch, um schnell an den Ort des Geschehens zu gelangen.
Die hier vorgestellten Modelle sind der neuste Schrei in der
Schickimicki-Szene — individualistisch veranlangte Spieler
konnen aber auch ihre eigenen Fahrzeuge entwerfen oder
die (méglicherweise einmalige) Gelegenheit nutzen, ihren
Freelancer mit einem tatsichlich existierenden fahrbaren
Untersatz auszustatten, den sie schon immer mal auf die
Ausriistungsliste eines Charakters schreiben wollten.

In jedem Fall sind die hier aufgefiihrte Fahrzeugstatistiken
nur rudimentir mit den auf Seite 18 aufgefiihrten Fahrzeug-
werten verkniipft. Das ist nicht etwa ein Versehen oder eine
Nachlissigkeit, sondern wurde mit Absicht so entworfen,
damit jeder Charakter ein Fahrzeug mit einem fiir ihn pas-
senden Hintergrund verwenden kann, ohne sich regeltech-
nischen Einschrinkungen unterwerfen zu miissen.

Mediterano Bianci

Dieser kleine Cabriolet-Sportflitzer der italienischen Fahr-
zeugschmiede Mediterano ist auf 500 Stiick limitiert und
vereint eleganten Fahrkomfort mit hochmoderner Technik.
Besonders bemerkenswert sind seine Karbonfaser-Karosserie
und ein Elektromotor, der den Sportwagen leise und ener-
gieschonend antreibt und trotzdem eine Leistungsfihigkeit
aufweist, die es locker mit der eines vergleichbaren Verbren-
nungsmotors aufnehmen kann.

\
1
N
Preis.......ccounnes 275.000Euro | Von 0 auf 100................ 42s
Hubraum................ Elektromotor | Geschwindigkeit......285 km/h

Leistung........ 200 kW (270 PS] | Verbrauch 2,5 | [umgerechnet)

MecDonovan L100 Gold

Die schottische Firma McDonovan stellt Kleinserien von
handgefertigten Supersportwagen her. Von der Gold-Ver-
sion des L100 wurden bisher fiinf Exemplare produziert,
eines davon mit einer Echtgold-Beschichtung iiber der Ka-
rosserie aus kohlenstofffaserverstirktem Kunststoff, was den
Preis natiirlich in astronomische Hohen treibt und der Per-
formance des Wagens aufgrund des erthéhten Gewichts kei-
nen Gefallen tut. Aber wenn man mit annihernder Schall-
geschwindigkeit durch den Verkehr rast, kommt es auf eine
Spitzengeschwindigkeit von 20 bis 30 km/h mehr oder we-
niger auch nicht mehr an.

e E
Preis.......cconen. 414,000 Euro | Von 0 auf 100............. 39s

Geschwindigkeit......338 km/h
Verbrauch............cnn. 1791

Gaman Dragon Ml Exelsior

Der M11 ist ein verbreiteter Viertiirer-Coupé des japa-
nischen Autoherstellers Gaman Motors, der sich vor allem
durch seine ausladende Front und ein kurzes Heck auszeich-
net. Die in den 90ern hergestellte Exelsior-Reihe weist zu-
dem einige Besonderheiten auf, darunter einen Heckantrieb
und einen sehr leistungsfihigen Turbolader, die dazu beige-
tragen haben, dass die Wagenreihe mit einigen erginzenden
Ausbauten vor allem beim Drift Racing eine grof$e Beliebt-
heit erfuhr. Aber auch die gepanzerte Version fiir schutzbe-
diirfrige Einzelkunden findet sich heute in aller Welt.

Hubraum... Geschwindigkeit......244 km/h

Verbrauch...........ccee..... 14,31

Leistung

PZS Rrogulec

Das Vorzeigemodell der Polskie Zaklady Silnikowe gehort
zu den beliebtesten Supersportwagen der neueren Zeit. An-
gelehnt am klassischen Design vergangener Grofen bietet
der Korgulec Zuverlissigkeit, Eleganz und modernste Tech-
nologie. Zu den wichtigsten Griinden seiner Popularitit
gehdre aber vor allem das geschickte Product Placement in
osteuropiischen Actionfilmen.

Hubraum...
Leistung

Geschwindigkeit
Verbrauch

s




VERTRAUTE

GJIMI

Der Gjimi ist ein etwa menschengrofSer Wettergeist in der
Gestalt einer humanoiden Nebelwolke. Die meiste Zeit
schwirrt er allerdings unsichtbar in der Nihe seines Herr-
chens oder Frauchens herum. Seine Intelligenz ist mit der
cines Menschenaffen vergleichbar, und obwohl er nicht
sprechen kann, versteht er jedes Wort und kann sich sehr
gut durch Gesten verstindigen. Er kann aufSerdem einfache
mechanische T4tigkeiten durchfiihren und ein einzelnes Ge-
packstiick mit einem Gewicht von bis zu 2 Kg transportie-

ren.
GE HW KK WE LE BW
20 2 2 5 10 50

Fliegen: Der Gjimi verfiigt iiber eine Flugbewegung mit sei-
nem Bewegungswert.

Geist: Der Gjimi muss nicht atmen, schlafen, essen oder
trinken und altert nicht.

Unsichtbarkeit: Der Gjimi kann sich jederzeit mit einer
Handlung unsichtbar machen (siche Luftmagier, Seite 45).

LE-Bonus: Wenn sich sein Besitzer in eine arkadische Form
verwandelt, bekommt der Gjimi denselben LE-Bonus wie
sein Besitzer.

Regeneration: Wenn die LE des Gjimis auf 0 sinkt, ver-
fliichtigt er sich und kehrt zu Beginn der nichsten Szene mit
seiner vollen LE zuriick.

Wetterphinomene: Je nachdem, welche arkadische Form
sein Besitzer gerade angenommen hat, verfiigt der Gjimi
zusitzlich iiber die Fihigkeiten, sich in ein passendes Wet-
terphinomen zu verwandeln. Die Verwandlung erfordert je-
weils eine Handlung und hilt bis zur nichsten Aktivierung
des Gjimis an. Das Wetterphinomen beeinflusst einen Ex-
plosionsbereich (3 x 3 Felder) mit dem Gjimi in der Mitte,
wird aber von festen Hindernissen blockiert. Innerhalb des
Einflussbereichs ist jeder betroffen, sowohl Freunde als auch
Feinde.

Rot: Hitzeflirren (Sch 4, Pr 15+Charakeerstufe, Vit KK, Be-
tiubungsschaden, Feuerschaden)

Blau: Sturzregen (Sch 4, Pr 15+Charakterstufe, Vt GE,
Betiubungsschaden, Wasserschaden). Rauch wird hinweg-
gespiilt, aber solange der Regen aktiv ist, behindert er die
Sicht so wie Rauch.

Gelb: Gleiffen (Sch 4, Pr 15+Charakterstufe, Vi KK, Betiu-
bungsschaden, Lichtschaden)

Griin: Wirbelwind. Fernkampfangriffe, deren Schusslinie
durch mindestens eins dieser Felder verliuft, erleiden einen
Malus in Hohe der Charakterstufe auf ihre Prizision.

Braun: Schlammfeld. Die von diesem Wetterphinomen be-
troffenen Felder kénnen nicht mit einer Laufen- oder Ren-
nen-Bewegung betreten werden.

Grau: Gewitter (Sch 4, Pr 10+Charakterstufe, Vt GE, Blitz-
schaden)

Schwarz: Unbeilswolke (Sch 2, Pr 15+Charakterstufe, Vt
KK, Dunkelheitsschaden, Furcht (2))

Weil: Graupelschauer (Sch 4, 15+Charakterstufe, Vt KK,
Kilteschaden)

LILIRATZE

Die Lilikatze ist ein etwa zwanzig Zentimeter langes, etwa
300 Gramm schweres arkadisches Pelztier mit Katzengestalt
und langen Hasenohren. Sie verfiigt iiber eine katzenartige
Balance und kann mithilfe ihrer kriftigen Hinterbeine bis
zu zwei Meter hoch springen. Thre Fellfarbe entspricht der
arkadischen Form, mit deren ersten Basiszauber sie herbei-
gerufen wurde, die Farbe der zweiten arkadischen Form
wirkt sich auf die Farbe des Bauchfells aus, usw. so dass alle
Farben der arkadischen Formen des Charakters vertreten
sind. In ihrer normalen Gestalt verfiigt die Lilikatze tiber
folgende Werte:

GE HW KK WE LE BW
10 = T 1 2 5

Katze (Springen, Schleichen, Klettern,
Balancieren, Aufmerksambkeit) 5

Beim Henshin ihres Besitzers verwandelt:sich auch die Li-
likatze und nimmt fiir die Dauer seiner Verwandlung ihre
grofe Gestalt an, in der sie zwei Meter lang und 250 Kilo-
gramm schwer ist, und iiber die folgenden Werte verfiigt:

GE HW KK WE LE BW
10+St. — 10+St. 1 20+St.  5+(St./2)

Katze (Springen, Schleichen, Klettern,
Balancieren, Aufmerksamkeit) 5+St.

Nahkampfangriff (WL 2, Sch 6, Pr 18+St., Vt GE)

Arkadisch: Die erhohte LE der Lilikatze funktioniert genau
so wie das Lebenspunkte-Polster eines arkadischen Magiers,
d.h. sie erleidet erst schwere Wunden, wenn ihre LE unter
20 sinkt.

Je nachdem, welche arkadische Form ihr Besitzer gerade
angenommen hat, verfiigt die Lilikatze zusdtzlich iiber fol-
gende Fihigkeiten (bei mehreren Formen besitzt sie auch
mehrere Fihigkeiten):

Rot: Immun gegen Feuerschaden, Angriff verursacht auf
Wunsch Feuerschaden

Blau: Unterwasseratmung, Immun gegen Wasserschaden,
Angriff verursacht auf Wunsch Wasserschaden

Gelb: Immun gegen Lichtschaden und Blendung, Angriff
verursacht auf Wunsch Lichtschaden, BW +5

Griin: Keine Bewegungsbehinderung durch Vegetation, Bo-
nus von +St. auf Aufmerksamkeitsproben



Braun: Automatische Regeneration von 1 Lebenspunkt pro

Runde

Grau: +5 auf Verteidigungswiirfe und +1 auf Nahkampf-
Schadenswert

Schwarz: Immun gegen Dunkelheitsschaden, Angriff verur-
sacht auf Wunsch Dunkelheitsschaden (der Vektor ist dann
WE).

Weif$: Immun gegen Kilteschaden, Angriff verursacht auf
Wunsch Kilteschaden

SCHUTZENGEL

Der Schutzengel ist ein geisterhaftes Wesen, das nicht mit sei-
ner Umgebung interagiert (auch nicht mit anderen Geistern),
sondern ausschliellich mit seinem Besitzer. Solange der Free-
lancer sich nicht in eine Henshin-Form verwandelt hat, ist
er der einzige, der den Schutzengel sehen und héren kann;
im verwandelten Zustand wird der Engel dagegen auch fiir
alle anderen Personen sicht- und hérbar, wirke sich dariiber
hinaus aber in keiner Weise auf seine Umgebung aus. Er kann
sich nicht weiter als 30 Meter (10 Felder) von seinem Besit-
zer entfernen und seine Sinneswahrnehmungen beschrinken
sich auf die Sinneswahrnehmungen des Besitzers.

Der Schutzengel ist ein intelligentes Wesen, das iiber dhn-
liche Charaktermerkmale wie sein Besitzer verfiigt, dabei
aber iiblicherweise etwas freundlicher und rechtschaffener
als dieser eingestellt ist. Er gehorcht seinem Besitzer jederzeit
aufs Wort, ist ansonsten aber eine unabhingige Person, die
sich normal an Gesprichen beteiligen kann (und durch die
Wirkung der ,Maske® (Freelancer Hexxagon, Scite 60) als
normaler Mensch durchgeht).

Folgende regeltechnische Effekte kommen durch den Schutz-
engel zur Anwendung:

Schutz vor Katastrophen: Bei einer misslungenen Fertig-
keitsprobe des Besitzers zihlt eine Differenz von —1 bis —8
als knapper Fehlschlag, eine Differenz von -9 bis —16 als
normaler Fehlschlag und eine Differenz von —17 oder mehr

als dramatischer Fehlschlag.

Schutz vor Gefahren: Fiir jede arkadische Form, in die der
Besitzer gerade verwandelt ist, bekommt er einen Bonus von
+2 auf alle Verteidigungswiirfe.

Schutz vor dem Tod: Wenn der Besitzer ins Koma sinkt
(Freelancer Hexxagon, Scite 52), wird er automatisch stabi-
lisiert. Der Schutz vor dem Tod wirkt nicht, wenn der Besit-
zer durch massiven Schaden zu Tode kommt.

Auf die Beine bringen: Wenn der Besitzer bewusstlos ist
oder im Koma liegt, darf er immer dann, wenn er an der
Reihe wire, einen W20 werfen. Bei einem Ergebnis von
19 oder 20 springt er sofort auf die Beine und verwandelt
sich in seine primdre Henshin-Form. Wenn er zu diesem
Zeitpunkt bereits in diese Form verwandelt ist, bekommt
er trotzdem den Lebenspunktebonus, den sie ihm tiblicher-
weise zur Verfiigung stellt. Ab der nichsten Runde darf er
wieder normal handeln.
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DAS SPIELERBUCH FUR DIE DYNAMICS-RAMPAGNE.

Morgen in einem Jahr. Die Welt sicht so aus wie immer, doch im Geheimen
spielt sich ein brutaler Kampf ab. Furchtbare Monster dringen aus fernen Reali-
titen ein und versuchen, die Menschheit zu versklaven. Thnen entgegen stehen
die Freelancer: Menschen, die mithilfe magischer Artefakte fiir kurze Zeit auf
beeindruckende Krifte zuriickgreifen konnen. Sie sind schnell genug, um die
Monster zu stellen, zih genug, um eine direkte Konfrontation zu iiberleben, und
stark genug, um den Sieg davonzutragen. Und doch kénnen sie gegen die wach-
senden Gefahren nur bestehen, wenn sie es schaffen, mit den anderen Mitglie-
dern ihres Teams zusammenzuarbeiten, sich gegenseitig zu vertrauen und ihre
Krifte zu vereinen.

MONSTERJAGD IST TEAMWORR.

Mit dem Freelancer Dynamics Erginzungsbuch kénnen Sie ein Team aus Free-
lancern erschaffen, die auf die Krifte der Elemente zuriickgreifen, um ihre Feinde
zu besiegen. Sei es Feuer oder Wasser, Luft oder Erde, Licht oder Dunkelheit:
Jedes Element hat seine eigenen Stirken und Schwichen, und wenn sich die
Freelancer eines Teams auf die richtige Weise erginzen, kénnen sie ihre Macht

biindeln und fiir ihre Gegner zu einem vernichtenden Naturereignis werden.

INHALT:

* Hintergrundmaterial der Dynamics-Kampagne fiir die Spieler

* Regeln fiir Fahrzeuge und Verfolgungsjagden
e Zwolf neue Henshin-Formen

* Erginzende Ausriistung, Basiszauber, Verbiindete

www.freelancer-rpg.de
www.ulisses-spiele.de
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RAMPAGNENUBERBLICR

DAS ENSEMBLE

Eine Besonderheit der Dynamics Invasion Kampagne besteht da-
rin, dass die Spieler ein Charakter-Ensemble zusammenstellen,
das tiblicherweise aus zwei Freelancern pro Spieler besteht — siche
hierzu auch Seite 13 im Freelancer Dynamics Spielerbuch. Selbst
wenn Sie sich gegen das Super-Klassik R Format entscheiden (was
wir personlich sehr schade finden), sollten Sie sicherstellen, dass
von Anfang an méglichst alle verschiedenen arkadischen Farben
vertreten sind.

Auch miissen keineswegs schon alle Charaktere erschaffen sein,
wenn die Kampagne losgeht. Insbesondere Spieler, die keine Zeit
oder Lust haben, sich mehr als einen Charakter zu erschaffen,
sollten nicht dazu gezwungen werden — die zusitzlichen Freelancer
kénnen entweder zu einem spiteren Zeitpunkt erschaffen oder von
Thnen bzw. den aktiveren Spielern entworfen werden. Solche Zweit-
und Dritt-Charaktere eignen sich auch gut fiir Gelegenheitsspieler,
deren Terminkalender eine regelmiflige Teilnahme an der Kampa-
gne nicht zulisst. Spitestens in der 5. Episode des 1. Aktes sollte
das gesamte Ensemble jedoch zusammengestellt und jedes seiner
Mitglieder mindestens einmal zum Einsatz gekommen sein.

CHARARTERSTUFEN

Beim Freelancer-Rollenspiel gibt es kein umstindliches Beloh-
nungssystem in Form von Erfahrungspunkten oder dergleichen,
stattdessen werden Stufenaufstiege immer zu einem bestimmten
Zeitpunke der Kampagne durchgefiihrt und gelten fiir alle Mit-
glieder der Gruppe (selbst wenn sie gerade nicht aktiv an der Epi-
sode teilgenommen haben, siche oben), iiblicherweise wenn die
Gruppe ein neues Zwischenziel erreicht hat.

Die Dynamics Invasion Kampagne ist fiir Charaktere optimiert,
die auf der 5. Stufe beginnen. Stufenaufstiege sind am Ende der
2. und 5. Episode des 1. Aktes, am Ende des 2. Aktes sowie zwei-
mal wihrend des 3. Aktes geplant, so dass sich die Freelancer beim
Finale auf der 10. Stufe befinden. Je nach Ihrem persénlichen Ge-
schmack (bzw. dem Threr Spieler) konnen Sie die Kampagne aber
auch auf einer niedrigeren oder héheren Stufe beginnen lassen so-
wie einen schnelleren oder langsameren Stufenaufstieg vorsehen.
Folgende Anpassungen miissen dann vorgenommen werden:

Fertigkeits-Herausforderungen: Wihrend der Kampagne werden
die Charaktere immer wieder mit ,weltlichen® (im Gegensatz zu
tibersinnlichen) Herausforderungen konfrontiert, die sie auf sport-
liche Weise meistern sollten (d.h. ohne sich zu verwandeln). Fiir
jede Stufe, die sich die Freelancer zu diesem Zeitpunke iiber oder
unter der geplanten Stufe (siche oben) liegen, werden die Mindest-
wiirfe der Herausforderungen bzw. die Werte ihrer Kontrahenten
um 1 Punkt angehoben bzw. gesenkt.

Monster-Herausforderungen: Alle Gegner, mit denen es die Free-
lancer im Kampf zu tun bekommen, verfiigen iiber eine Stufe. Ein
Gegner bietet einem einzelnen Freelancer eine kimpferische He-
rausforderung, wenn seine Stufe der Charakterstufe des Freelancers
entspricht. Eine optimale Herausforderung kénnen Sie Thren Spie-
lern also liefern, wenn Sie ihnen eine Anzahl Monster in Hohe der
Spieleranzahl und mit Stufen in Hohe der aktuellen Charakterstufe
prisentieren. Zu beachten ist dabei allerdings, dass eine Gruppe
von Freelancern mit der Anzahl ihrer Mitglieder exponential stir-
ker wird, weil sich ihre Fihigkeiten ergiinzen — insbesondere, sobald
sich die Spieler mit ihren Charakteren und denen ihrer Mitspieler
vertraut gemacht haben. Dies ldsst sich am besten durch das Hin-
zufligen eines einzelnen gegnerischen Anfiihrers ausgleichen, dessen
Stufe um 2 bis 3 Stufen tiber derjenigen der Freelancer liegt — in den
meisten Kimpfen der Kampagne ist dies bereits vorgesehen.

Ein weiterer starker Einfluss auf die Kampfstirke der Charaktere
besteht darin, ob sie sich auf den Kampf vorbereiten konnten oder
nicht: eine Gruppe, die iiberraschend angegriffen wird und ihre
Aktionsmarken in der ersten Runde komplett ausgeben muss, um
sich in ihre erste Henshin-Form zu verwandeln, ist deutlich schwi-
cher als eine, die genug Zeit hatte, sich in alle ihre Formen zu ver-
wandeln, ihre Spezialfdhigkeiten ,aufzupumpen® und dann noch
lange genug zu warten, um ihr Aktionsmarken-Reservoir wieder
aufzufiillen. Weil beide dieser Mdglichkeiten ihren Reiz haben, ist
hier viel Fingerspitzengefiihl gefragt. Dieses konnen Sie sich relativ
schnell aneignen, indem Sie bei den Kimpfen iiber die Lebens-
punkte aller Kampfteilnehmer Buch fithren (siche auch Freelancer
Hexxagon Spielleitertips) — Sie wissen dann recht schnell, wie viel
Schaden die Freelancer pro Runde austeilen und wie viel Schaden
sie verkraften kdnnen, bevor es ihnen an den Kragen geht.

Die Gegner in der Liste ab Seite 16 sind mit variablen Stufen ange-
geben, um den Anforderungen der verschiedenen Spielergruppen
begegnen zu kénnen — diese Werte kénnen Sie auch als Inspirati-
onsquelle heranziehen, wenn Sie die Kampfwerte anderer Gegner
der Kampagne nach oben oder unten anpassen wollen.

Alte Freelancer weiterverwenden

Die Dynamics Invasion Kampagne kann auch mit Charakteren
gespielt werden, die bereits erfolgreich eine oder mehrere andere
Freelancer Kampagnen (z.B. Freelancer Hexxagon) abgeschlossen
haben. Der grundsitzlice Hintergrund der Charaktere bleibt dann
derselbe und sie steigen auf ihrer aktuellen Stufe in die Kampa-
gne ein — allerdings verlieren sie ihre alten Henshin-Formen (was
z.B. am Ende der Hexxagon-Kampagne ohnehin vorgesehen ist)
und ersetzen sie durch arkadische Formen aus dem Freelancer Dy-
namics Spielerbuch in der iiblichen Anzahl und Stufung. Wenn
einige Spieler gerne die eine oder andere Henshin-Form aus der
alten Kampagne weiterverwenden méchten, sollten Sie ihnen dies
erlauben. Wichtig ist jedoch, dass jeder Freelancer als primire
Henshin-Form eine arkadische Form auswihlt. Aufferdem gilt es
zu beachten, dass durch die Ensemble-Regel (siche oben) neben
den alten Charakteren auch noch ein neuer Freelancer pro Spieler
hinzukommt, der auf der aktuellen Stufe der alten Charaktere ins
Spiel einsteigen.
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Falls der Triger des Goldenen Amuletts aus der Hexxagon-Kampa-
gne an der Invasion-Kampagne teilnimmyt, siehe die dazugehdrigen
Informationen unter www.freelancer-rpg.de/Goldenes-Amulett.

SCHEITERNDE FREELANCER

Bei der Invasion-Kampagne kann es durchaus passieren, dass die
Freelancer ihren Gegner unterliegen. In diesem Fall bietet es sich
an, einen von ihnen gefangen zu nehmen, wihrend die restlichen
Teammitglieder verschont werden bzw. entkommen kénnen. Der
gefangene Freelancer kann in der nichsten Episode nicht als Spie-
lercharakter gewihlt werden. Statt dessen wurde er zum Opfer ei-
ner Gehirnwische und taucht am Ende der Episode als vom Spiel-

leiter gefiihrter Gegner auf. Verschiedene Moglichkeiten bieten
sich an, den Freelancer zu befreien. Er kénnte ein Kontrollartefakt
am Korper tragen, das mit einem gezielten Angriff vernichtet wer-
den muss, oder er muss eine gewisse Menge an LE vetlieren, bevor
er eine WE-Probe durchfithren darf, um die Gedankenkontrolle
abzustreifen. Je nach Hintergrund des Charakters kénnen Sie sich
auch ecine weniger triviale Befreiungsméglichkeit ausdenken, die
sich den Freelancern in einer Schliisselszene offenbart. Mégliche
Ausléser fiir eine WE-Probe zum Abschiitteln der geistigen Kon-
trolle kénnen sein (u.a.): Freundschaft, Mitleid, Pflichtbewusstsein
oder noch unerreichte Wiinsche und Zukunftspline des Charak-
ters. Weitere Tipps zum Thema Herausforderung und Scheitern
siche Freelancer Hexxagon, Seite 108.

DER HINTERGRUND

DAS BUCH YON ARRADIEN

Es lasst sich nicht genau festlegen, wo die Geschichte von Arkadien
beginnt, aber nach der vorherrschenden Meinung beginnt sie mit
Joshua Bearyl. Der gebiirtiger Frankokanadier, Zen-Buddhist und
weitgereiste Abenteurer findet schon in jungen Jahren heraus, dass
er die Gabe besitzt, die spiter von der Wissenschaft als ,, Emorpher-
Gabe® bezeichnet wird. Sein ganzes Leben widmet er der Erfor-
schung der Gabe, ihrer Moglichkeiten und Grenzen — sowie der
Uberschreitung dieser Grenzen. Er bereist alle Kontinente und
spiirt die abstrusesten Kulte auf, doch nirgendwo findet er eine zu-
friedenstellende Antwort. Schliefllich, am Ende seines Weges, wird
ihm klar, dass er genau dort angekommen ist, wo er seine Reise
begonnen hat: Bei sich selbst.

Er weifd nun, dass es in der Welt auflerhalb von ihm keine Antwort
gibt, stattdessen muss er die Antwort in seinem Innern finden, ge-
nauer gesagt: er muss selbst zu dieser Antwort werden. Also begibt
er sich in die Stille und Abgeschiedenheit eines verlassenen Berg-
klosters in Tibet, wo er ohne Pause, ohne Schlaf und ohne Nah-
rung und Wasser mehrere Monate damit verbringt, sein Inneres zu
ergriinden und die gewonnenen Erkenntnisse niederzuschreiben.

In seinen Wachtriumen bereist er die Welt von Arkadien, die so
unerreichbar weit von seiner Welt entfernt ist, dass sie eine reine
Fiktion darstellt. Doch indem er diese Fiktion niederschreibt, er-
zeugt er gleichsam einen Schliissel, der es ihm schlieflich erlaubt,
seinen physischen Kérper allein mit der Kraft seines Willens nach
Arkadien zu versetzen.

Das Buch von Arkadien war nie ein Buch im herkdmmlichen Sinne.
Begonnen hat es seine Existenz als lose Zettelsammlung in Joshuas
Besitz, voller unergriindlicher, von ihm selbst entworfener Sym-
bole. Grundsitzlich dhneln diese Symbole chinesischen Schriftzei-
chen, enthalten aber zusitzliche Strichformen und bestehen oft aus
tiber vierzig Komponenten, um die Komplexitit zu erzielen, die fiir
eine magische Nutzung des Buchs vonnéten ist.

Heute besteht das Buch aus Hundertausenden einzelnen Seiten,
die keine feste Abfolge besitzen, sondern sich eher wie eine geogra-
phische Karte aneinanderfiigen lassen. Und auch das nur, sofern sie
sich iiberhaupt jemals wieder zu einem grofSen Ganzen verbinden
lassen, denn inzwischen hat selbst Bearly den Uberblick iiber sein
Werk verloren, das sich eigenstindig weiterschreibt, um von den
aktuellen Vorkommnissen in der Welt von Arkadien zu berichten.

Frither erschienen die neuen Seiten in unmittelbarer Nihe zu
den bereits existierenden, aber seitdem das Buch auf photome-
chanischem und digitalem Wege vervielfiltigt wird, entwickelt es
sich an verschiedenen Orten des Globus weiter und ist dabei auch
schon so manches Mal in die Hinde von Unwissenden gefallen,
die nichts damit anzufangen wissen. Viele Seiten fanden so ihren
Weg in die Papierkérbe und Miillberge dieser Welt, wo sie sich nun
vollig unkontrolliert weiterentwickeln. Auch die Vielfalt der ver-

wendeten Symbole iiberschreitet inzwischen jedes Fachverstindnis.
Kurz zusammengefasst ist Arkadien auf diese Weise eine eigenstin-
dige Welt geworden, die sich der Kontrolle ihres Schopfers weitest-
gehend entzogen hat.

Das Kernstiick des Buchs von Arkadien befindet sich allerdings
weiterhin in Bearlys Besitz und wird von ihm und seinen wis-
senschaftlichen Teams (die eher als magische Zirkel zu verstehen
sind) genutzt, um magische Artefakte in Serienproduktion herzu-
stellen und als ,neue Technologien® zu verkaufen. Weil fiir diese
Fertigung komplizierte Rituale erforderlich sind, die nur von gut
ausgebildetem Personal und zudem nur unter strengster Geheim-
haltung durchgefiihrt werden kénnen, kann man trotzdem kaum
von einer FlieSbandproduktion sprechen. Vielmehr werden die
Artefakte mithilfe kopierter Seiten des Buchs von Arkadien erzeugt
und dienen dann als neuartige Komponenten bei der Veredelung
weltlicher Produkte. Einer der grofiten Erfolge, die Bearyl fiir sich
verbuchen konnte, ist eine Verbesserung des Veredelungsprozesses
von Rohél, mit der er sich eine goldene Nase verdiente und seinen
Konzern, die Dynamics Corporation, zum Global Player machte.

PAPIERRRIEG

Obwohl Bearyl und seine Teams iiber das notige Wissen verfiigen,
nach Arkadien zu reisen, machen sie selten davon Gebrauch, denn
es erfordert zeitaufwendige Rituale und ist mit Gefahren verbun-
den, die sich seit der Verselbstindigung des Buchs von Arkadien
nicht mehr einschitzen lassen. Auflerdem sind solche Reisen fiir
die Vervielfiltigung existierender Artefakte nicht erforderlich, es sei
denn, der Markt verlangt nach einem neuen oder verbesserten Mo-
dell. Aber selbst bei solchen Missionen versuchen die Reisenden
moglichst wenig Aufsehen zu erregen, um zu verhindern, dass je-
mand in Arkadien auf die Idee kommt, ihnen zur Erde zu folgen.

Dennoch blieben die Aktionen von Bearyls Teams in Arkadien
nicht unbemerkt, und einige michtige Gruppen dort haben in-
zwischen damit begonnen, der Sache auf den Grund zu gehen. Die
meisten von ihnen sind dabei weder an einem friedlichen Kontakt
zu den Bewohnern der Erde interessiert, noch wollen sie dem Rei-
sen zwischen den beiden Welten einen Riegel vorschieben. Viel-
mehr verfolgen sie knallharte imperialistische Zielen und planen,
die Erde zu kolonialisieren (sprich: zu unterwerfen) und dadurch
ihre Machtbasis gegeniiber ihren Konkurrenten in Arkadien zu
vergroflern. Die Menschen der Erde betrachten sie dabei mit der
selben Geringschitzung wie ihre eigenen Arbeiter und Sklaven,
und seitdem sie herausgefunden haben, dass die in menschlichen
Korpern gespeicherte Seelenenergie in Arkadien als hochwertiger
Energielieferant nutzbar gemacht werden kann, haben sie auch die
letzten moralischen Bedenken iiber Bord geworfen.

Nachdem diesen Machthabern cinige von Bearyls Forschern (und
auch cinige ,Freischaffende®) in die Hinde gefallen sind, haben
sie genug herausgefunden, um ihre eigene Form der Buchmagie



zu entwickeln, und setzen sie nun ein, um zur Erde vorzudringen. Durch seine Zellenstruktur und eine sehr restriktiv gehandhabte
Gliicklicherweise befinden sich diese Entwicklungen momentan in Informationspolitik ist das Corps schon fast mit einem Geheim-
cinem Anfangsstadium, so dass noch keine groffangelegte Invasi- dienst zu vergleichen. Wer genau im Hintergrund die Fiden zicht
on zu befiirchten ist. Stattdessen werden von den verschiedenen und wie viel er iiber die wahren Hintergriinde der Eindringlinge

Interessensgruppen immer wieder Stoftrupps und Agenten weif3, ist den im Feld operierenden Agenten nicht bekannt.
entsandt, um Briickenkdpfe zu errichten und mehr iiber die
Bewohner der Erde herauszufinden. Keine dieser Parteien
sollte dabei als abgrundtief bése missverstanden werden —
vielmehr befinden sich die meisten von ihnen in Punkto

Ehrgeiz und Profitgier auf demselben Niveau wie die

Das Corps besteht zur Hilfte aus Polizeibeamten und Si-
cherheitsagenten der verschiedenen Dienste der Erde, die
bei strengen Aufnahmetests handverlesen wurden, und zur

anderen Hilfte aus den Freelancern, die als einzige in der

Lage sind, es in einer direkten Auseinandersetzung

mit den Eindringlingen aufzunehmen. Wihrend

die Polizisten vor allem aufgrund ihrer Integri-
tit und Loyalitit ausgewihlt werden, werden die

Freelancer vor allem durch eine gute Bezahlung,

Manager der Dynamics Corporation.

Die Vorstofle der Arkadier auf die Erde be-
finden sich in sehr verschiedenen Entwick-
lungsstadien, was vor allem daran liegt, dass
sie unabhingig voneinander vorgehen und zahlreiche Privilegien und einen Appell an ihren
Beschiitzerinstinkt bei der Stange gehalten. Die
Zusammenarbeit der beiden Gruppen kann man
deshalb in vielen Fillen als ,,angespannt® bezeich-

nen, obwohl es natiirlich auch positive Ausnah-

ihre Erkenntnisse nicht miteinander teilen.
Ein weiterer Grund besteht darin, dass es
erhebliche Unterschiede bei den Zielen §
und Motiven der Invasoren sowie ihrer
machtpolitischen Mittel gibt. Wihrend
die Induk (Seite 11) einen Teil ihrer Ar-

mee speziell dafiir abgestellt haben, einen stu-

men (z.B. Laura Futaru) gibt.

Neben den Freelancern gibt es in den Reihen
des Corps noch andere iibernatiirlich be-
abte Agenten, deren einziger Un-
terschied zu den Freelancern
darin besteht, dass sie
unerfahren sind

fenweisen Plan zur Invasion der Erde umzusetzen,
der sich mittlerweile im Tal der Konige in Agypten zu
einem handfesten Schattenkrieg entwickelt hat, gibt
es auch viele kleine Organisationen oder gar einzelne
Machthaber, die im Verborgenen ihre Experimente
durchfiihren und ihre Bemiihungen meist auf eine
einzelne Stadt oder einen Landstrich der Erde
konzentrieren. Das macht es schwierig, das Bedro-
hungspotenzial des jeweiligen Eindringlings genau
einzuschitzen.

DIE ARRADISCHEN
FREELANCER

Auf der Erde leben mehrere Tausend Emorpher,

und deshalb
dem Corps noch wei-

testgehend blind  vertrauen.
Sie werden iiblicherweise bei Missi-
onen eingesetzt (bzw. verheizt), fiir die sich
die echten Freelancer zu schade sind — das
Corps dient zwar dem Wohle der Mensch-
heit, aber es ist trotzdem keine nette Orga-

die michtig genug sind, um einen spiirbaren e A 1
Einfluss auf die Realtitit zu ha- Y
ben, aber nicht michtig genug,
um wie Bearyl ein Tor in eine Arkadische Kriegsmumie
cigene Welt wie Arkadien aufzu-
stofen. Statt dessen fliefdt ihnen ein
Teil von Bearyls Macht und dem damit ver-
bundenen arkadischen Paradigma zu, so dass sie sich

mithilfe magischer Kristalle aus Arkadien in Elementarmagier ver-

wandeln kénnen. Viele von ihnen sind Freelancer in Diensten des
Corps (siche unten), die sich verpflichtet haben, nachdem man ihnen
cinredete, dass ihre besondere Gabe die Realitit aufgeweicht und es
so den ,Monstern aus Arkadien moglich gemacht hat, zur Erde vor-
zudringen. Andere von ihnen, darunter auch Johnny Burton (Seite
12), kennen schon einen groferen Teil der Wahrheit und versuchen,
sich insgeheim eine eigene Machtposition zu erkimpfen.

DAS CORPS

Das Corps ist eine Sonderabteilung von Interpol, die zur Bekiimp-
fung ,Global operierender Gewaltverbrecher” gegriindet wurde.
Hinter dieser etwas dubiosen Umschreibung verbringt sich die
Jagd auf Eindringlinge aus anderen Welten und deren Schergen.
Das Ziel des Corps besteht darin, die Eindringlinge aufzuspiiren
und zu neutralisieren und die mit ihnen verbiindeten Menschen
festzunehmen. Ein weiteres Ziel besteht darin, Informationen iiber
die Motive und Methoden der Eindringlinge zu sammeln und
Priventivmafinahmen zum Schutz der Weltbevolkerung zu entwi-
ckeln. Ganz oben auf ihrer Priorititenliste steht zudem die Aufga-
be, das Phinomen vor der Offentlichkeit geheimzuhalten.
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Die Wahrheit iiber das Corps

An der Spitze des Corps steht der ,,Alpha-Freelancer” Joshua Bearyl,
der die Organisation gegriindet hat, um die negativen Begleitum-
stinde seiner Reisen nach Arkadien unter Kontrolle zu halten. Sei-
ne Verwicklung in diese Angelegenheit hilt er jedoch geheim, und
auch zwischen seinen Teams und den Einsatzgruppen des Corps

gibt es keine Verbindungen, auch wenn viele Freelancer in hoheren
Positionen (z.B. Johnny Burton) sich bereits einen groflen Teil der
Wahrheit zusammengereimt haben. Um die Tarnung aufrecht zu
erhalten, agiert die Dynamics Corporation zwar als Sponsor des
Corps, hilt sich davon abgesehen aber aus allen Angelegenheiten
der Organisation heraus.

DER WEG VON ARRADIEN ZUR ERDE (UND ANDERSHERUM)

Zu Beginn der Kampagne wissen die Spielercharaktere abgesehen
vom Namen nichts iiber die geheimnisvolle Welt, aus der sowohl
ihre Henshin-Formen als auch die Eindringlinge kommen, und
konsequenterweise besitzen sie weder die Technnologie noch die
Kenntnisse, um selbst dorthin zu reisen. Ja, sie haben noch nicht
einmal eine Ahnung, ob dies iiberhaupt méglich ist — jegliche
Anfragen in diese Richtung sollten Sie also zunichst mit einem
Schulterzucken abtun.

Die Arkadier verfiigen tiber verschiedene magische Rituale, mit
denen sie ihre Agenten und Stofitrupps zur Erde schicken. Die
Eindringlinge, denen die Freelancer in Monaco begegnen, ver-
wenden die folgenden Methoden:

Mikkaela Lorryo (Seite 13)

Die Fiirstin von Lorgon und ihre Rabenprinzen sind meisterhafte
Schattenmagier, die mithilfe eines besonderen Zauberspruchs zwi-
schen verschiedenen Welten reisen kénnen und so auch ihren Weg
zur Erde gefunden haben, sobald sie erst einmal herausgefunden
hatten, dass es sie gibt. Ein solcher Sprung zwischen den Welten ist
jedoch anstrengend, deshalb miissen sie eine gewisse Kraftresere fiir

den Riickkehr-Zauberspruch zuriickhalten.

Die Untergebenen der Rabenprinzen sind magische Kreaturen, die
in Lorgon vorbereitet und spiter von den Rabenprinzen mithilfe
eines dazugehorigen Artefakts zur Erde gerufen werden, um ihnen
als Kanonenfutter im Kampf gegen die Freelancer zu dienen.

Gorfan Rourge (Seite 12)

Der Herrscher von Nirvenheim beginnt gerade erst mit seinen
Experimenten, indem er eine Reihe von ,Freiwilligen® mithilfe
eines modifizierten Teleportationsrituals zur Erde schickt. Das
Ritual ist extrem Zeit- und Energicaufwendig und trotzdem so
fehlerhaft, dass die meisten Testpersonen bereits bei ihrer Ankunft
auf der'Erde ihren Verstand verloren haben und wie tollwiitige
Raubtiere auf alles losgehen, was sich bewegt. Die einzige Aus-
nahme ist ein Nirun namens Abel, was jedoch weniger an einer
nennenswerten Verbesserung des Teleportationsrituals liegt als
vielmehr an der Tatsache, dass Abel iiber latente magische Krifte
verfligt, von denen Gorfan nichts mitbekommen hat. Der Auf-
enthalt der Versuchspersonen (einschlieflich Abel) auf der Erde
ist zeitlich begrenzt, sofern sie nicht schon vorher ihren inneren
Blutungen erliegen oder von den Freelancern vernichtet werden.

Zettelflut

Wenn ein Eindringling nach Arkadien zuriickkehrt oder vernich-
tet wird, dann erscheint es dem Beobachter so, als wiirde er sich
in einen Haufen aus etwa handtellergroffen Zetteln auflésen, die
mit seltsamen Schriftzeichen bedeckt sind und in alle Richtungen
davonwirbeln. Die Papierstiicke stellen Abkémmlinge des Buchs
von Arkadien dar, mit der potenziellen Fihigkeit, sich zu vermeh-
ren und Arkadien damit in einem wachsenden Mafle dem Ein-
fluss von Joshua Bearyl zu entzichen, weshalb das Corps grofle
Anstrengungen von ihren Agenten und Freelancern erwartet, um
das Papier restlos einzusammeln. Der genaue Grund fiir diesen
Fanatismus wird den Charakteren verschwiegen, letzten Endes ist
es fiir sie selbst aber weder gut noch schlecht, méglichst viele der
Zettel zu sichern. Wenn sie einige Zettel fiir sich selbst aufbewah-

ren, so finden sie bald heraus, dass sich das Papier vermehrt — je-
doch sehr langsam und ohne weitere Auswirkungen fiir die Free-
lancer (was Sie Ihren Spielern natiirlich nicht verraten sollten).

Handelte es sich um eine normale Riickkehr nach Arkadien, so
ist der zuriickgelassene Zettelhaufen vergleichsweise klein; wurde
der Eindringling dagegen getétet oder vernichtet, so verwandelt
er sich in einen entsprechend grofleren Zettelhaufen und sein
Korper kehrt nicht wohlbehalten nach Arkadien zuriick, sondern
geht irgendwo zwischen den Welten verloren.

Huckepack nach Arkadien

Erst im Verlauf der Kampagne (Seite 41) finden die Freelancer
durch Laura eine Moglichkeit, selbst nach Arkadien zu reisen, in-
dem sie einen von ihr gebastelten ,,Fluxresonator® aktivieren und
sich an die Uberreste eines vernichteten Eindringlings heften.
Dies ist nur bei den Versuchspersonen méglich, die von Gorfan
geschickt werden, und auflerdem nicht ganz ungefihrlich, weil
der huckepack reisende Freelancer an einem zufilligen Ort ab-
seits des Ritualplatzes erscheinen und fiir einen begrenzten, un-
bekannten Zeitraum in Arkadien gestrandet ist, ohne willentlich
zur Erde zuriickkehren zu kénnen. Dennoch stellt dies zunichst
die einzige Mdglichkeit fiir die Freelancer dar, nach Arkadien zu
reisen, um dort Nachforschungen zu betreiben.

Bearyls Buchonauten

Um kontrolliert nach Arkadien zu reisen und jederzeit zuriick-
kehren zu kénnen, benétigt man die Urfassung des Buchs von
Arkadien oder eine méoglichst vollstindige Kopie. Um einen Rei-
senden nach Arkadien zu schicken, muss er an vier Seiten von
Vorlesern umgeben sein, die aus dem Buch ,rezitieren® — jedoch
nicht laut, sondern indem sie sich die Zeichen mit einem kom-
plizierten Ritual verinnerlichen, was iiber viele Monate hinweg
erlernt werden muss. Das Ritual dauert bei einer mundanen Per-
son etwa 10 Minuten, wihrend bei Freelancern mit aktivierten
arkadischen Henshin-Formen 1 Minute geniigt. Joshua Bearyl

ist der einzige, der das Ritual bei sich selbst ohne fremde Hilfe
durchfiithren kann.

Die solchermaflen teleportierte Person erscheint an dem vom Ritu-
alteam gewihlten Ort mit einer Abweichung von einigen Metern,
die jedoch durch die unkontrollierte Ausbreitung des Buchs von
Arkadien bestindig wichst. Die Person trigt ein Papierarmband
bei sich, bei dessen Zerreifen (eine Handlung) sie automatisch an
den Ort ihrer Herkunft zuriickversetzt wird. Leider kennen die
arkadischen Widersacher diese Riickkehrméglichkeit inzwischen
und haben ihre Leute entsprechend angewiesen, Eindringlinge von
der Erde zu tiberwiltigen, ohne das Armband zu beschidigen.

Burtons Cyclos-Teams

Burtons Ritualteam in Monaco besteht aus abtriinnigen For-
schern der Dynamics Corporation, deren Kunst es nicht véllig
mit den Fihigkeiten der Dynamics-Konzernteams aufnehmen
kann. Auflerdem besitzt er nur eine halbe Kopie des Buchs von
Arkadien, deshalb sind seine Zielpunkte auf einige wenige Be-
reiche Arkadiens beschrinkt. Von diesen Einschrinkungen abge-
sehen funktioniert eine Teleportation aus Monaco aber genau so
effizient wie beim Original.



MONACO

Die in diesem Abschnitt aufgefiihrten Informationen finden Sie
auch auf Seite 23 in eciner fiir die Spieler aufbereiteten Form.

Uberall auf der Welt — hauptsichlich in grofleren Stidten, aber
manchmal auch in vertriumten Nestern mitten in der Wildnis —
kommt es immer wieder zu Ubergriffen durch Eindringlinge aus
Arkadien, die von den Einsatzteams des Corps unter Kontrolle ge-
halten werden. Welche Stidte dies im einzelnen sind, diirfen Sie als
Spielleiter selbst festlegen — evtl. lassen Sie eine von Ihnen selbst
entwickelte Episode dort stattfinden oder verbinden sie mit der
Hintergrundgeschichte eines Spielercharakters oder NSCs. Auch
in Monaco gab es bereits eine Handvoll Vorkommanisse, die jedoch
niemals ein Ausmaf} annahmen, das die permanente Stationierung
eines kompletten Teams gerechtfertigt hitte.

Seit einigen Wochen ist es jedoch vermehrt zu unerklirlichen
Uberfillen durch nicht niher spezifizierbare Tdter gekommen, bei
der mehrere Personen unter ritselhaften Umstinden verschwanden
oder in einem schweren Koma vorgefunden wurden, aus dem sie
seither nicht wieder erwachten. Da in Monaco viele einflussreiche
Personen leben, die genug Macht besitzen, um das Corps mit ih-
ren Fragen in arge Bedringnis zu bringen, ist den Hinterminnern
der Organisation viel daran gelegen, die Ursache fiir diese Vorfille
mdglichst rasch und diskret aus der Welt zu schaffen.

Hier kommen die Spielercharaktere ins Spiel. Sie wurden fiir ein
neues Freelancer-Team in Monaco aus allen Erdteilen zusammen-
gerufen, weil sie sich bereits durch ihr Kénnen und ihre Diskre-
tion* ausgezeichnet haben und gleichzeitig noch nicht hoch ge-
nug auf der Leiter stehen, um iiber Informationen zu verfiigen,
die das Corps diskreditieren kénnten. Thnen zur Seite steht neben
der Interpol-Polizistin Laura Futaru (Seite 12), die sich um die
technischen Details kiitmmert, der erfahrene und weltgewandte
Freelancer Johnny Burton (Seite 12), der schon seit geraumer Zeit
in Monaco lebt und sich mit der dortigen High Society bestens
auskennt. Die Freelancer erhalten auflerdem eine Villa und ein un-
begrenztes Spesenkonto, damit sie sich gut in die héheren Gesell-
schaftskreise von Monaco einfiigen kénnen.

Die Freelancer operieren gemeinsam mit Laura als Team mit
gleichberechtigten Mitgliedern. Von der Regierung von Monaco
haben sie volle polizeiliche Befugnisse innerhalb ihrer Jurisdiktion,
deren Missbrauch erhebliche diplomatische Konsequenzen fiir das
Corps haben kann, deshalb wurden sie gebeten, davon maglichst
keinen Gebrauch zu machen — allenfalls, wenn es darum geht, zu
einem Tatort oder dhnlichem vorgelassen zu werden.

Als Quasi-Vorgesetzter der Freelancer sowie als Verbindungsmann
zum Corps auf der einen und zur reguliren Polizei von Monaco
auf der anderen Seite fungiert Johnny Burton, der bereits einige
Jahre in Monaco lebt und sich von hier aus um verstreute Vorfille
in ganz Siideuropa kiimmert. Als anerkanntes Mitglied der High
Society von Monaco kann er den Freelancern auferdem Tiiren 6ff-
nen, die ihnen ansonsten verschlossen blieben.

Davon abgesehen lisst sich die Aufgabe der Freelancer in Monaco
bei Kampagnenbeginn folgendermafien zusammenfassen: Jegliche
Eindringlinge aus Arkadien unschidlich machen und die Ursache
fiir ihr Erscheinen aufspiiren, um auch diese letztlich auszuschalten
und damit die Stadt dauerhaft vor weiteren Ubergriffen zu schiit-
zen. Gegeniiber der Offentlichkeit haben Sie iiber ihre Mission

*) ErfahrungsgemifS zeichnen sich nicht alle Rollenspielgruppen durch
ein diskretes Vorgehen ibrer Spieler aus. Sollte dies auch bei Ihrer
Gruppe der Fall sein, dann kinnen Sie die Diskretionsanforderungen
der Kampagne rubig etwas zuriickschrauben. Letzten Endes geht es
darum, SpafS zu haben — trotzdem ist es nicht verkehrt, Ihre Spieler
um eine Vermeidung von zuviel Kollateralschaden zu bitten.

Stillschweigen zu wahren — offiziell sind sie Interpol-Agenten, die
einem internationalen Verbrechersyndikat auf der Spur sind und
alle weiteren Informationen dariiber unterliegen selbstverstindlich

der Geheimhaltung.

Zum Thema Sprachbarriere stehen Thnen verschiedene Vorgehens-
weisen zur Verfiigung: Zum einen kdnnen Sie diesen Aspekt ein-
fach ignorieren oder Sie fordern von ihren Spielercharakteren, dass
sie der franzésischen Sprache michtig sind. Die dritte Méglichkeit
besteht darin, die Sprachbarriere ins Spiel zu integrieren. Fiir eine
Episode kann das unterhaltsam sein, wihrend es sich im Verlauf
einer ganzen Kampagne schnell in ein Argernis verwandeln kann,
deshalb raten wir davon ab.

BURTON

Johnny Burton ist ein in Monaco ansissiger Polizeibeamter, An-
walt, Autorennfahrer, Countrysinger, Playboy und hochrangiger
Freelancer. Die Wurzeln des gebiirtigen Monegassen reichen in die
italienisch-amerikanischen Mafiafamilien des vergangenen Jahr-
hunderts zuriick, aber er selbst hat sich nie in den Sumpf des or-
ganisierten Verbrechens verstricken lassen, sondern ist nur von der
ganz normalen Gier eines abgebriihten Geschiftsmanns erfiillt, der
bereits grofle Macht besitzt und alles tut, um diese zu vergrofSern.

Er folgt er dem Pfad der Vollendeten Prisma-Magie, die alle Farben
in sich vereint. In Arkadien wird sie auch als Dunkle Prisma-Magie
bezeichnet, weil sie nicht auf die Hilfe anderer angewiesen ist und
sich von sozialen Tugenden wie Mitleid, Nichstenliebe und ge-
genseitigem Resepkt abwendet. Weil Burton dieses negative Image
vermeiden maéchte, gibt er sich stattdessen als normaler Prisma-
Magier aus.

Zu Beginn der Kampagne ist Burton eine Art Vorgesetzter der
Freelancer und hilft ihnen, in Monacos Gesellschaft Fuf zu fas-
sen. Wenn es Probleme mit dem Corps gibt, stellt sich Burton
schiitzend vor seine jungen Kollegen, und macht damit klar, dass
er fiir diese undurchsichtige Organisation ebenso wenig iibrig
hat wie sie. Auflerdem zeigt er sich als groflziigiger Gastgeber mit
weltminnischem Geschmack und trumpft mit zahlreichen gesell-
schaftlichen und sportlichen Talenten auf; so dass er einerseits eine
Art Vorbild-Rolle fiir die Freelancer einnimmt, andererseits aber
durchaus auch den Neid einiger Freelancer (oder genauer gesagt:
deren Spieler) erwecken kénnte. Diese gemischten Gefiihle pas-
sen sehr gut zum weiteren Verlauf der Kampagne und dem fulmi-

nanten Finale.
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Neben seiner Machtgier wird Burton vor allem von einer Angst vo-
rangetrieben, die er tief in seinem Innern verschlossen hilt und nie-
mandem zeigt: Er hat dhnliche Visionen vom Finalen Zerstorer wie
die anderen Freelancer (Freelancer Dynamics Spielerbuch, Seite
12), allerdings beinhaltet seine Vision, dass dieser Feind im End-
kampf nur besiegt werden kann, indem die Freelancer (einschlief3-
lich ihm selbst) ihr Leben dafiir opfern, und dazu ist er nicht be-
reit. Auflerdem weif§ er, dass Arkadien eine Schépfung von Joshua
Bearyl ist, also besteht sein langfristiger Plan darin, Arkadien zu
erobern und sie ihrem Schépfer zu entreiffen. Um dieses Ziel in die
Tat umzusetzen, versucht er, grofle Mengen menschlicher Seelen-
energie anzusammeln und so seinen Widersachern aus Arkadien,
aber auch Bearyl gewachsen zu sein. Seine michtigste Waffe im
kommenden Kampf soll sein jiingeres Geschwister werden, dessen
besondere Rolle in zukiinftigen Ereignissen er ebenfalls spiirt.

Bei diesem Geschwister handelt es sich um einen der Spielercha-
raktere — wir wissen nicht, ob diese Rolle in Threr Gruppe von
cinem minnlichen oder weiblichen Charakter eingenommen
werden wird,deshalb nennen wir diese Person im weiteren Verlauf
»das Geschwister®, bzw. ,der Prisma-Magier®, da diese Rolle vom
Prisma-Magier des Teams iibernommen werden sollte. Alternativ
kann auch ein Roter Magier oder ein anderer passender Anfiihrer-
typ gewihlt werden, aber in diesem Fall muss der prisma-magische
Hintergrund entsprechend abgeindert werden. Wichtig ist, dass
der Spieler dieses Charakters vom Anfang der Kampagne bis zu
ihrem Ende dabei ist, also versuchen Sie die Charaktererschaffung
dahingehend zu beeinflussen, dass dieser Part von Ihrem zuverlis-
sigsten Spieler eigenommen wird.

Das Geschwister weif$ nicht, dass es mit Burton verwandt ist — die
beiden wurden schon in jungen Jahren voneinander getrennt und
sind bei verschiedenen Familien aufgewachsen. Statt dessen tritt
Burton ihm gegeniiber als Génner und Lehrer auf, denn immerhin
verbindet die beiden ihre Kenntnis der Prisma-Magie und Burton
sieht in seinem Schiitzling ein ,Potenzial fiir groffe Taten®. Im Ver-
lauf des 1. Aktes tiberreicht er dem Geschwister deshalb das Regen-
bogenschwert, ein michtiges Artefakt aus Arkadien, und beginnt
es im Gebrauch dieser Waffe zu unterrichten — siehe auch Seite 30.
(Das Regenbogenschwert ist iibrigens eine Weiterverwendung der
Waffe mit gleichem Namen aus der Hexxagon-Kampagne, aller-
dings mit einem ginzlich neuen Hintergrund — Hexxagons Arte-
fakte haben nach der Kampagne ja ihre magische Kraft verloren. Es
wire passend, wenn der Schwerttriger vom selben Spieler gesteuert
wird, dessen Charakter auch bei Hexxagon das Regenbogenschwert
fithrte, dies ist aber keine zwingende Voraussetzung.)

Burtons Zuneigung zu seinem Schiitzling ist nicht vorgespielt, son-
dern echt, weil er hofft, sein Geschwister spiter auf seine Seite zie-
hen zu kénnen, um gemeinsam Arkadien zu erobern. Die anderen
Freelancer empfindet er dagegen als listige Plage, die ihm das Corps
auf die Nase gedriickt hat, damit sie in seinem Hinterhof herum-
schniiffeln — diese Abneigung lisst er sich jedoch keineswegs anmer-
ken, sondern tiberspielt sie mit seinem diplomatischen Charme.

Burtons $eheime Aktivitéten

Burton verfiigt iiber eine geheime Anlage in den Kellergewdlben
des Spielcasinos von Monaco, von der aus er seine eigenen Teams
(Seite 6) nach Arkadien entsendet, um die Arkadier auszuspionie-
ren, Artefakte zu stehlen und seine Invasionspline voranzutreiben.
Bei diesen Leuten handelt es sich um Elite-Séldner und Wissen-
schaftler aus der ganzen Welt, die mit viel Geld und der Aussicht
auf gewaltigen Ruhm zu absoluter Verschwiegenheit verpflichtet
wurden. Da Burton anderen Freelancern misstraut, bestehen sei-
ne Teams ausschliefllich aus normalen Menschen ohne die Gabe,
allerdings besitzen sie besondere Cyclos-Riistungen, die so modifi-
ziert wurden, dass sie nicht mit der Gabe gespeist werden, sondern
mit der Lebenskraft ihres Trigers (siche Seite 22). Die Team-Mit-

glieder wissen das, lassen sich in ihrer Gier aber trotzdem auf das

gefihrliche Spiel ein.

Zu den wichtigsten Beutestiicken von Burtons Teams gehoren
das Regenbogenschwert, tiber dessen Herkunft zu einem spiteren
Zeitpunkt berichtet werden soll, sowie das ,,Auge von Malakar®,
das der Fiirstin von Malakar entwendet wurde. Bei diesem handelt
es sich um ein Diadem mit einem groflen Rubin auf der Stirnseite,
das eine grofle Affinitit zu menschlicher Seelenenergie aufweist,
vergleichbar einem Extraktionsstein, aber mit einer deutlich grofie-
ren Effizienz und fast unerschépflichen Speicherkapazitit, sowie ei-
ner Vielzahl magischer Fihigkeiten, die es seinem Tréger verleiht.

Im Moment befindet sich das Diadem allerdings auf niemandes
Kopf, sondern ist unterhalb eines Roulette-Tisches untergebrache,
der im Zentrum eines geheimen, unterirdischen Spielsalons unter
dem eigentlichen Spielcasino steht. Dort spielen Freiwillige(!) je-
den Tag unter strengster Geheimhaltung 8 Stunden lang um Geld,
das ihnen kostenlos zur Verfiigung gestellt wird. Gewonnenes Geld
diirfen sie behalten — allerdings verlieren sie beim Gewinnen einen
Teil ihrer Lebensenergie an das Artefake. Uber diesen Umstand
sind die Freiwilligen informiert und haben eine entsprechende Ver-
zichtserklirung unterschrieben. Viele der angeblich ,,Verschwun-
denen® befinden sich in ihren Reihen.

All diese Vorginge verschweigt Burton natiirlich gegeniiber den
Spielercharakteren, so dass diese ihm erst sehr spit auf die Schliche
kommen (siche unten). Dennoch hinterlassen die Aktivititen ihre
Spuren: So wurde ein Cyclos-Team von Gorfan Rourge (Seite 12)
enttarnt und verhort, was diesen schlieSlich nach Monaco lockt.
Auflerdem ist das gestohlene Auge von Malakar nicht nur ein
michtiger magischer Gegenstand, sondern auch ein politisches
Machtsymbol derer von Lorgon, weshalb Mikkaela Lorryo (Sei-
te 13) zunichst ihre Rabenprinzen und spiter ihr Schattenabbild
schickt, um es wiederzubeschaffen. Die seltsamen Vorginge, die
Monaco in jiingster Zeit heimsuchen, haben ihre Ursache also
letztlich einzig und allein bei Burtons Aktivititen.

DER ABLAUF DER RAMPAGNE
1. Akt: Quazarit

Im Laufe des ersten Aktes machen sich die Spielercharaktere mit Mo-
naco und einigen ausgewihlten Mitgliedern der High Society vertraut
und lernen auch ihren ersten Widersacher kennen: den Rabenprinzen
Quazarit. Der detektivische Spiirsinn der Freelancer wird ebenso ge-
fordert wie ihre Kampfkraft, und sie erhalten die Gelegenheit, bei
verschiedenen Wettkdmpfen ihr Konnen unter Beweis zu stellen: Ka-
raoke, Schauspielerei, Reiten und Rennfahren. Der Akt endet mit der
Vernichtung von Quazarit in einem aufreibenden Finale.

2. Akt: Gorfan Rourge

Die Freelancer werden mit einem neuen Gegner konfrontiert, der
zunichst aus berserkenden Monstern besteht, die sich als miss-
brauchte Testpersonen des Erzmagiers Gorfan Rourge herausstel-
len. Durch die Hilfe einer dieser Personen gelingt es den Freelan-
cern, nach Arkadien zu reisen und Gorfans Schreckensherrschaft
zu beenden. AufSerdem werden sie darauf aufmerksam, dass es eine
dritte, unbekannte Macht gibt, die ihre Agenten von der Erde aus
nach Arkadien schickt, um dort magische Gegenstinde zu stehlen.

3. Akt: Die Rabenprinzen

In der Zwischenzeit waren die Eindringlinge aus Lorgon nicht un-
titig, so dass es die Freelancer gleich mit mehreren Rabenprinzen zu
tun bekommen, die sich durch unterschiedliche Vorgehensweisen
auszeichnen. Auflerdem lernen sie die abtriinnige arkadische Rabin
Kuroki kennen, die ihnen wichtige Hinweise tiber Mikkaelas Pline
gibt, und werden mit einem wachsenden Phinomen temporirer
Monsterbesessenheit konfrontiert, das Monaco bedroht.



4. Akt: Das Auge von Malakar

Wihrend die Monstererscheinungen an Hiufigkeit und Gefihrlich-
keit zunehmen, werden die Freelancer iiber einen geheimnisvollen
Toten auf das Spielcasino von Monaco aufmerksam. Nach hartni-
ckigem Nachforschen finden sie die geheime Einrichtung in den
Kellergewdlben des Spielcasinos und kénnen Burton iiberfithren.

Da er keinen weiteren Ausweg sicht, verbindet sich Burton mit dem
Auge von Malakar, dass fiir die Monstervorfille verantwortlich ist
und gewaltige Mengen Seelenenergie in sich trigt. Von dieser nega-
tiven, ins bése verzerrten Macht iiberwiltigt, droht Burton die Stadt
zu vernichten, bevor er von den Freelancern in einem aufopferungs-
vollen Finale besiegt werden kann.

ARRADIEN

Arkadien ist eine Welt, die aus Joshua Bearyls Phantasie geboren und
mithilfe seiner magischen Macht zum Leben erweckt wurde. Bei ih-
rer Erschaffung wurde auch ihre Geschichte festgelegt; ob diese Er-
cignisse also wirklich stattgefunden haben oder nur die Erinnerung
daran erschaffen wurde, als Bearyl sie ins Leben rief, wissen wir nicht.
Tatsache ist jedoch, dass sich Arkadien seit diesem Moment eigen-
stindig weiterentwickelt und nur noch zum Teil Bearyls Kontrolle
unterliegt. Die Wesen, die dort leben, sind frei von ihm und treffen
ihre eigenen Entscheidungen, was Arkadien zu einem eigenstindigen
Universum macht, das unabhingig von der Erde existiert.

Die Zeit ist in Arkadien ein ebenso unfassbares, ritselhaftes Medium
wie in unserem Universum. Jahreszeiten sowie Tag und Nacht gibt es
nichy, stattdessen wechseln sich in einem 24-Stunden-Rhythmus eine
sommerliche, warme, helle und eine winterliche, kalte, dunkle Zeit
ab. Alle Pflanzen, auch solche, von denen man es sonst nicht kennt,
sind immergriin und wihrend der dunklen Winterzeit von Schnee
bedeckt. Eine Sonne gibt es nicht, die Farbe des Himmels wechselt
zwischen einem hellen Blau und einem diisteren schwarzen Glanz.
Anstelle eines Mondes ist der Himmel von Myriaden silberner Fels-
brocken erfiillt, die hoch oben in verschiedenen Hohen frei in der
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Arkadien ist ein Phantasieprodukt, in dem die Naturgesetze den
uns bekannten zu entsprechen scheinen, in Wirklichkeit aber véllig
willkiirlich festgelegt wurden. Zum Beispiel gelten die Gesetze der
Schwerkraft, aber trotzdem ist Arkadien kein Planet, sondern eine
flache Erdoberfliche, die nach Westen und Osten in einen unend-
lichen Ozean tibergeht, wihrend sie nach Norden von eisiger Starre
und nach Siiden von vernichtendem Feuer begrenzt wird. Nach
unten verhindert ein alles verdichtender Druck die Weiterbewe-

gung und nach oben wartet der unendliche Himmel, in den die Kérpergrofie wahrscheinlich fiir Nirun (siche unten). :
Bergspitzen der Tausend Tiirme so steil und spitz hinaufreichen, .
wie es die Schwerkraft unserer Erde verbieten wiirde. DIE FAYUMA
In Arkadien leben keine Menschen, aber es gab einmal das Volk der )
TAGESZYRLEN Fayuma (,,Die Alten), das von menschenihnlicher Gestalt war. Die 8
Das arkadische Wetter lduft jeden Tag nach dem selben, unten an.u L g gl:oﬂ‘e ma‘gisch-e Kuifte, .dOCh dgich cin unbe.ka e ;
= 2 ) reignis, wahrscheinlich ein Krieg oder eine Seuche, starben sie plétz- g
R < D e nocly, i grofer lich aus, und die Morks (siehe unten) traten in ihre FuSstapfen F
Jahreszyklus, in dem die kalten, dunklen Studen des Tages zu- E Pis g
und abnehmen. Auflerdem das Wetter ist grundsitzlich dunk- Die Fayuma balsamierten die Korper ihrer Toten ein und begruben = . h
ler und kilter, je weiter man sich nach Norden begibt. sie in riesigen unterirdischen Grabkammern. Diese Mumien sind 51 ey
Uhrzeit bei den heutigen Bewohnern von Arkadiel?_ sehr begehrt, weil die é Fo bt
alte magische Macht noch immer in den Uberresten der Fayuma gmnd s
0-5 Die Wolkendecke reifit auf und gibt den Blick auf ei- ruht und sich mithilfe nekromantischer Technologien als ,fossiler : TV Y
nen pechschwarzen Himmel frei, der nur vom funkeln- :‘ Suit iz
den Licht der ,Sterne® erfiillt ist. Das schneebedeckte e e A T s
Land scheint von innen heraus zu gliihen. REoa TS e e s : "__;; i
5-8 Wihrend der Himmel an Helligkeit zunimmt, steigen - -
die Temperaturen rasch an und der Schnee schmilzt Sty
dahin. Nebel steigt auf und hiillt die Umgebung in ei- G S
nen dunstigen Schleier. e
9-12  Der Nebel verfliichtigt sich und der klare Himmel wird i
taghell. Die Pflanzen haben einen iippigen Griinton R
angenommen und 6ffnen ihre Bliiten. - g S
12-18 Die Temperaturen klettern in sommerliche Bereiche, T
ein kriftiger Hohenwind jagt Schifchenwolken iiber Bimom
den Himmel, wihrend es am Boden fast windstill B
bleibt. Die mittigliche Hitze wird nur von kurzen Re- b
genschauern unterbrochen. e
18-21 Der Himmel beginnt sich langsam zu verdunkeln und E
ein scharfer, kalter Wind fegt iiber das Land. :
21-24 Eine dichte Wolkendecke ballt sich am Himmel zu- -V q-g
sammen, der Wind lisst nach. Die Temperaturen fallen % ,f
unter Null Grad Celsius und Schneefall setzt ein. . ‘; '

DIE MASRE

Da in Arkadien die Freelancer die Eindringlinge aus einer fernen
Realitit sind, wirtkt die Maske (Freelancer Hexxagon, Seite 60)
hier zu ihren Gunsten: Sie selbst kénnen die arkadische Wirklich-
keit und all ihre Bewohner klar und deutlich in ihrer wahren Ge-
stalt erkennen, wihrend ihr eigenes Erscheinungsbild vor den Be-
wohnern von Arkadien verschleiert wird. Man wird sie deshalb in
der Regel fiir Morks halten — wegen ihre vergleichsweise geringen
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Brennstoff* nutzen lisst. Die alten Linder der Fayuma stellen des-

halb heute fiir ihre ,,Erben® eine heif§ umkimpfte Region dar.

Ein neuer Aspekt in diesem Energickonflike stellen die Menschen
der Erde dar, in deren Kérper die selbe Kraft zu schlummern scheint
wie in den Fayuma. Gelinge es deshalb einer arkadischen Macht-
gruppierung, die Erde zu erobern und die Menschen ihrer Energie
zu berauben, dann hitte dies einen entsprechenden Machtzuwachs

in Arkadien zur Folge.

MORRS

Die Morks sind ein ehemaliges Dienervolk der Fayuma. Nach dem
ritselhaften Verschwinden ihrer Herren siedelten sie sich iiberall
entlang des Achsenmeeres an und sind heute das dominierende
Volk von Arkadien. Sie unterteilen sich in verschiedene Kultur-
kreise mit variierender Kérpergrofle zwischen 1,70 m und 2,50 m,
unterschiedlich stark ausgeprigter Korperbehaarung sowie Haut-
farben, die von rot iiber orange bis hin zu gelb und beige reicht.
Ihre Intelligenz ist ebenso wie ihre magische Macht eher mittelmi-
Big, sie sind aber auch nicht dumm, und zudem anpassungsfihig
und fruchtbar, so dass sie sich nach dem Verschwinden ihrer ein-
stigen Herren rasch vermehrten und gelernt haben, die Ressourcen
und technologischen Errungenschaften zu nutzen, die ihnen die
Fayuma hinterlieflen.

Es gibt acht groffle Mork-Reiche, die sich in ihrer Gesellschaftsstruk-
tur und Religion teilweise erheblich voneinander unterscheiden
und miteinander im kriegerischen Wettstreit um Rohstoffe befin-
den. Einer der begehrtesten Rohstoffe sind die Mumien der Fay-
uma, die zu Hunderttausenden in Pyramiden und unterirdischen
Katakomben entlang des Achsenmeeres ruhen und deren magische
Kraft die Morks zur Energieversorgung ihrer Maschinen nutzen.
Wil die Mumien eine nicht-erneuerbare Energiequelle darstellen,
sind die Vorrite begrenzt, so dass vor allem um die Sandlande ein
heftiger Konflikt ausgebrochen ist, da diese das Kernland der Fayu-
ma-Kultur darstellten und deshalb dort die meisten unterirdischen
Vorkommen vermutet werden.

Die Morks haben sich auf die maschinelle Nutzung der Nekroman-
tie spezialisiert. Ihre Maschinen sind von bésen Geistern beseelt,
die mit den Korpern der Toten gespeist werden (manchmal ver-
speisen sie auch einen Lebenden). In den Mork-Reichen ist deshalb
die Feuerbestattung bei Strafe verboten und es gilt als chrenhafter
Dienst an der Allgemeinheit, ihr auch im Tode noch die letzten
Reste der eigenen Lebensenergie darzubringen, bis der Leichnam
schliellich zu pulverfeinem Staub zerrieselt ist.

VRN SUAYATEN
W.ONNNBUIKS

STAANTENEUN®D oIy
INALAKAR

DIE HYARU-RELIGION

Hyaku, auch als ,Der Hundert-Gottheiten-Glaube® bezeichnet,
ist die alte Naturreligion der Morks, die unter der Herrschaft der
atheistisch geprigten Fayuma im Verborgenen praktiziert wurde.
Heute ist sie in allen Lindern der Morks vertreten, wobei es sehr
verschiedene Auslegungen gibt, vor allem in Bezug auf die zu ver-
chrenden Hauptgdtter und die verschiedenen Propheten, die sich
in den tausend Jahren seit dem Verschwinden der Fayuma offen-

bart haben.

Alle Formen des Hyaku haben cine starke Verehrung von Schutz-
und Ahnengeistern sowie einen Jenseitsglauben gemeinsam, der
eine Wiedergeburt der unsterblichen Seele in einem neuen Kérper
vorsieht, wihrend der leere Korper dem Verfall preisgegeben wird
und keine weitere Verehrung erfihrt. Letzteres ist eine spitere Er-
ginzung, die aus praktischen Griinden eingefiihrt wurde, damit
die Herrschenden der Mork-Reiche mit den Leichnamen ihrer
Biirger tun und lassen kénnen, was sie wollen.

SPRACHE

Die Morks verfiigen iiber eine Gemeinsprache, bei der es sich um
eine abgewandelte Form des Franzosischen mit einigen Brocken
Englisch handelt, dhnlich einem sehr schwierigen franzésischen
Dialekt. Am Anfang werden die Freelancer aufgrund ihrer Sprach-
probleme auffallen, doch nach einigen Tagen haben sie sich an die
Sprache gewohnt. Charaktere mit hohem Weisheitswert und/oder
dem Wissensbereich ,Linguistik haben geringere Startprobleme
als ihre Kameraden.

MAGIE

Die Morks praktizieren hauptsichlich Nekromantie und haben
weite Teile dieser Magieform industrialisiert. Wichtigster Bestand-
teil der Mork-Zivilisation ist die Nekrokraft, eine Art Seelenenergie,
die mithilfe nekromantischer Technomagie aus den Hiillen der Ver-
storbenen gewonnen und in elektrischen Strom umgewandelt wird.
Das Fehlen fossiler Brennstoffe in Arkadien hat dazu gefiihrt, dass
die Nekrokraft zu einer der wichtigsten Stiitzen der morkschen Zi-
vilisation aufstieg, auch wenn es sich bei dem daraus gewonnenen
wirtschaftlichen und technologischen Fortschritt um einen zeitlich
begrenzten Aufschwung handelt, weil die dafiir genutzen Mumien
dhnlich wie die fossilen Brennstoffe der Erde allmihlich zur Neige
gehen, und die sterblichen Uberreste der morkischen Bevolkerung
nur einen unbefriedigenden Ersatz darstellt.




DIE REICHE DER MORRS

Vereinigte Staaten von Induk: Eine michtige Industrienation
mit freier Marktwirtschaft und einer groflen Schere zwischen
Arm und Reich. Die Bevélkerung wird durch eine Kastenge-
sellschaft und ein starkes Nationalbewusstsein zusammenge-
halten; es gibt eine eigene Staatsreligion ohne klare Trennlinie
zwischen weltlicher und religioser Macht.

Protektorat Nirun: Das ostliche Inselreich, eine ehemalige
Monarchie, wird nach seiner Niederlage im grofSen Krieg gegen
Induk von diesem in wirtschaftlicher Abhingigkeit gehalten.
Fremdarbeiter aus Nirun werden fiir den Ausbau der Industrie
von Induk eingezogen, sehen sich aber auf8erhalb ihrer Heimat
cinem starken Rassismus ausgesetzt.

Staatenbund von Malakar: Loser Staatenbund aus sehr mich-
tigen Magokraten, die sich mit Mantel-und-Degen-Manévern
politisch gegenseitig in Schach halten.

Trans-Fayuham: Uberrest des einst weltumspannenden Impe-
riums von Fayuham, aus den Sandlanden in das rohstoffarme
Felsenmeer vertrieben. Von verschiedenen Riuberbaronen re-
giert und Brutstitte einer Widerstandsbewegung.

Kaiserreich Avengulus: Polizeistaat unter der Fiihrung eines
extrem michtigen, unsterblichen Magiers, und der Erzfeind
von Induk. Seit iiber einem Jahrzehnt in einem Stellungskrieg
um die Sandlande verstrickt.

Freie Nation Girshan: Ein kleines Inselreich voller Hindler,
Piraten und Halsabschneider, aber als ehemaliges kulturelles
Zentrum der Fayuma mit grundsitzlich duflerst freiheitlicher
Verfassung, in einem Schutzbiindnis mit Avengulus verfangen.

Krok: Wildes Barbarenkénigreich mit oft wechselnden Macht-
habern und stindigen Grenzkonflikten mit Trans-Fayuham
und der Konféderation Wessor.

Konféderation Wessor: Kompliziertes politisches Gebilde ehe-
maliger Kleinstaaten, die sich zum Schutz vor Krok-Barbaren
und Ubergriffen aus Avengulus zusammengetan haben. Tech-
nologisch stark fortgeschritten und dritte Macht im Konflike
um die Sandlande.

TECHNOLOGIE

Arkadien befindet sich auf einem technologischen Stand, der mit
dem Beginn des 19. Jahrhunderts auf der Erde vergleichbar ist,
wobei es insbesondere durch die Anwesenheit der Magie natiirlich
einige Abweichungen gibt. Ahnlich wie auf der Erde ist in Arkadi-
en ein grofler regionaler Unterschied der technologischen Errun-
genschaften zu erkennen. Die herausragendsten technologischen
Merkmale sind die Stromerzeugung und -nutzung, die Telegrafie
als Informationstechnik sowie die Eisenbahn als wichtigstes Ver-
kehrsmittel. Angetrieben werden all diese Geritschaften allerdings
von der Nekrokraft (siche oben). Das selbe gilt fiir die militdrische
Technologie, bis hin zu Feuerwaffen, die anstelle von Schwarzpul-
ver auf Nekropatronen basieren.

WAHRUNG

Die Wihrung in und weiten Teilen Arkadiens besteht aus magischen
Papierscheinen, die als ,,Franc® bezeichnet werden. WeifSe Scheine
kénnen einen Betrag von 1 bis 100 aufweisen, griine Scheine einen
Betrag von 10 bis 1.000 und rote Scheine einen Betrag von 100 bis
10.000. Bei den Scheinen handelt es sich um (relativ) filschungs-
sichere Artefakte. Sie konnen als direktes Tauschmittel gehandelt
werden. Alternativ kénnen per Befehlswort Teilbetrige von einem

Schein auf einen anderen iibertragen werden, wobei jedoch beide
Scheine in ihrem Wertbereich bleiben miissen. Der letzte Transfer
wird jeweils auf einem Schein abgebildet, um Missbrauch zu ver-
meiden. Als ungefdhre Richtlinie entsprechen 10 Franc der Kauf-
kraft von 1 Euro.

ANDERE YOLRER

Einst lebte auf Arkadien eine Vielzahl unterschiedlicher Volker,
doch durch die unkontrollierte Ausbreitung der Morks haben sich
die meisten anderen in ihre eigenen Lebensbereiche zuriickgezo-
gen, in die sich die Morks (noch) nicht hineinwagen.

Zwerge

Die Zwerge haben seit jeher zwei Randbereiche der Welt bewohnt
und leben dort noch sehr zahlreich. Mit den Morks treiben sie
Handel, ansonsten geht man sich aus dem Weg. Gemif ihres
Lebensraums unterteilen sie sich in zwei Kulturen: Die ,,Angst-
lichen®, die tief unten in der Erdkruste ein drmliches, glanzloses
Dasein fristen, und die , Tapferen®, die hoch oben im Wolkenge-
birge, auf den Gipfeln der Tausend Tiirme leben, wo sie inmitten
von Stiirmen aus Blitzen, Hagel und magischen Entladungen nach
den Hinterlassenschaften der Gotter suchen.

Seelenfalter

Die Seelenfalter sind unsterbliche Schmetterlingswesen, die in
Symbiose mit den Seelenbiumen des Mitternachtswaldes leben.
Thre Grofle und ihr Aussehen unterscheiden sich ebenso sehr wie
ihre Weltsicht und ihre Motive, aber sie alle sind hochintelligent
und zauberkundig. Thre Zauberkunst bezeichnen sie als Regenbo-
genmagie, ein Abkémmling der Urmagie, die alle Farben miteinan-
der verband. Einst waren die Seelenfalter die michtigsten Wesen
Arkadiens, doch im Laufe der Jahrtausende verloren sie zusehends
an Bedeutung, weil immer mehr von ihnen der Korruption des
Waldes durch dufiere Einfliisse zum Opfer fielen und den Wieder-
geburtszyklus nicht mehr fortsetzen konnten oder wollten. Heute
sind die Seelenfalter ein stolzes, um nicht zu sagen arrogantes Volk,
dass gerne unter sich bleibt und von den glorreichen Tagen der
Vergangenheit trdumt.

Raben

Die Arkadischen Raben kénnen ein Alter von bis zu 900 Jahren
erreichen. In ihren jungen Jahren sind sie einfache Vogel, zwar die
intelligentesten ihrer Art, aber doch nichts weiter als Tiere, die ihr
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Leben damit verbringen, zu jagen, zu fressen und sich zu vermeh-
ren. Die wenigsten erreichen ein Alter von mehr als dreifig Jahren,
aber wenn sie es tun, dann beginnen sie sich zuriickzuziehen und
in dunklen Nestern hoch oben in den arkadischen Kiefern in eine
nachdenkliche Starre zu verfallen, in der sie mehrere Jahrzehnte
iiberdauern, bevor sie im Alter von 100 Jahren als neue Wesen
herab geflogen kommen. Durch ihre menschliche Intelligenz und

DIE WICHTIGSTEN NICHTSPIELERCHARARTERE

Im Folgenden sind die wichtigsten Nichtspielercharaktere der
Invasion-Kampagne aufgefiihrt. Wenn Sie wollen, kénnen Sie be-
liebige weitere Personen hinzudichten oder die Hintergriinde der
hier vorgestellten Personen vertiefen oder verindern.

LAURA FUTARU

Laura ist die gute Seele des
Freelancer-Teams. Sie ist
fiinfundzwanzig Jahre alt,
1,70 m grof}, sportlich,
hat halblange dunkelbrau-
ne Haare und griine, for-
schende Augen, die ihren
analytischen Verstand er-
kennen lassen. Sie macht
kein grofles Authebens um
ihre duflere Erscheinung,
achtet aber auf ein gewisses
Mass an Chic und bevor-
zugt unauffillige Hosen-
anziige. Verheiratet ist sie
mit ihrer Arbeit. Sie folgte
ihrem Vater in den Poli-
zeidienst und gelangte tiber die franzésische Kriminalpolizei nach
Interpol und dort in das Corps. Thr Leben und ihre Arbeit finden
hauptsichlich in einem groflen Wohnmobil statt, das wie eine Mi-

schung aus einem technologischen Gruselkabinet und einem eso-
terischen Kramladen wirkt. Im Auftrag des Corps kurvt sie damit
kreuz und quer durch Monaco und spiirt JUbertritte auf, womit
der Moment gemeint ist, wenn ein Wesen aus Arkadien zur Erde
reist, was von Laura mit einem kuriosen Mischmasch aus Wahrsa-
gekunst und modernster Quantentechnologie aufgespiirt werden
kann (wobei es keine Zuverlissigkeitsgarantie gibt). Neben ihrer
Vogelspinne ,Harry® besteht Lauras Tick im Sammeln jeder Form
von Aufspiirelektronik und Wahrsageausriistung, und so geben sich
Computerbildschirme, Triangulationsapparate, Lasermikrofone
und Multi-Frequenz-Scanner ein Stelldichein mit Tarot-Karten,
Kristallkugeln, Wiinschelruten und magischen Knochensamm-
lungen. Abends kehrt Laura mit ihrem Wohnmobil zur Villa der
Charaktere zuriick, tibernachtet aber trotzdem im Fahrzeug, da sie
Hiuser als einengend empfindet.

Funktion in der Kampagne: Laura ist der wichtigste Verbindungs-
punkt zwischen Ihnen und Ihren Spielern. In ihrer Gestalt kénnen
Sie den Freelancern Hilfestellungen bei der Erfiillung ihrer Missi-
onen liefern und sie bei der Zusammenfassung und Auswertung
der gewonnenen Informationen unterstiitzen. Auf der anderen
Seite dringt sich Laura nie in den Vordergrund, sondern iiberlisst
den Spielercharakteren die dramatischen Auftritte und die grof§en
Entscheidungen.

JOHNNY BURTON

Burton ist ein Musterbeispiel fiir einen erfahrenen Freelancer —
selbstbewusst, gutaussehend, erfolgreich und beliebt. Neben seiner
Titigkeit als Chef der Kriminalpolizeiabteilung von Monaco zihlt
er zu den bekanntesten Personlichkeiten der High Society und hilft

ihr magisches Potenzial haben sie nicht mehr viel mit ihren tier-

haften Geschwistern gemeinsam. In ihrer Rabengestalt erreichen
sie eine Kérperlinge von einem Meter und eine Spannweite von
zwei Metern, oft nehmen sie aber eine humanoide Gestalt an, in
der sie oftmals iiber viele Jahre hinweg verweilen.Sie sind Meister
der Schattenmagie — Licht und Dunkelheit —, mit der sie zahlreiche
magische Effekte hervorrufen kénnen.

den Spielercharakteren, in
dieser Gesellschaft einen Fuf$
auf den Boden zu bekom-

men. Erst sehr viel spiter
zeigt er sein wahres Gesicht.
Niheres zu Burton und sei-
nen Plinen siehe Seite 7.

Funktion in der Kampagne:
Auch Burton sollte von An-
fang an als Helfer der Spie-
lercharaktere etabliert wer-
den. Da er zudem michtiger
und einfluf8reicher
sie, werden ihm die Spieler
wahrscheinlich mit einer Mi-

ist als

schung aus Neid und Bewunderung begegnen — genau die richtige
Voraussetzung fiir die umwilzenden Ereignisse im 4. Akt.

KK GE HW WE BW LE
15 15 16 18 5 22

Jack-of-all-Trades: Burton verfiigt in allen passenden Fertigkeiten
iiber einen Wert von 10.

Freelancer: Burton hat pro Szene fiinf Anwendungen von Geschenk
des Himmels (Freelancer Hexxagon, Seite 36). Er kann sich mit
einer Handlung in seine Prisma-Form verwandeln und bekommt
dann einen Bonus von +6 auf KK, GE, HW, WE und BW sowie
einen Bonus von +60 auf seine LE. Auflerdem stehen ihm die fol-
genden Fihigkeiten zur Verfiigung.

Schutz: Burton erhilt einen Bonus von +10 auf alle Verteidigungs-
wiirfe. Verzichtet er auf seine nichste Handlung, so erhilt er bis da-
hin einen zusitzlichen Bonus von +20 auf alle Verteidigungswiirfe.

Magische Bewegung: Burton hat eine Flugbewegung von 30. Au-
Berdem kann er sich mit einer Handlung um bis zu 300 Felder
(900 Meter) weit teleportieren.

Selbstheilung: Mit einer Handlung kann sich Burton bis zu 20
Lebenspunkte heilen.

FElementarangriff: Magischer Fernkampfangriff (Rw 100, Sch 16,
Pr 42, Vt WE, frei wihlbare Elementarschadensart)

Cyclos-Riistung: Burton trigt im 4. Akt eine Cyclos-Riistung, die
ihm die Fihigkeit Sensorik (Seite 22) verleiht.

Auge von Malakar: Sobald er sich mit dem Auge von Malakar ver-
bunden hat, sind Burtons Lebenspunkte unbegrenzt — siche hierzu

auch Seite 56.

GORFAN ROURGE

Gorfan ist ein morkischer Erzmagier aus Arkadien. Mit seinem
michtigen Brustkorb und seinen tiber 2 Metern Kérpergrofie ist er
eine beeindruckende Erscheinung, obgleich er damit eher zu den
schmichtigeren Vertretern seiner Gattung gehért. Seinem Gesicht
siecht man sein hohes Alter an, vielleicht ist es aber auch nur eine
Folge seines auszehrenden Lebenswandels und der Tatsache, dass er
niemals schlift. Er ist iiber und tiber mit Schmuckstiicken behingt.



SEERANGER

Gorfan betreibt eine Berg-
werkskolonie an der eisigen
Kiiste des nordlichen Meeres
von Nirun, wo er Arbeiter
aus Nirun unter unwiirdigen
Umstinden fiir einen Hun-
gerlohn arbeiten ldsst, den
man als bessere Sklaverei be-
zeichnen kann. In dem Berg-
werk werden  Singkristalle
abgebaut, mit denen Gorfan
ein eintrigliches Geschift
unterhilt. Dennoch fiihlt er
sich von seiner Regierung ins
Abseits gedringt und sucht
nach Wegen, seine Machtba-

sis auszubauen.

Vor ciniger Zeit ist es ihm gelungen, ein Cyclos-Team (Seite 8)
aus Monaco zu iiberwiltigen und den Forschern unter Folter ihr
Geheimnis abzuringen. Seitdem experimentiert er mit ,,Freiwilli-
gen® — grofitenteils nirunischen Arbeitern, die einen Ausweg aus
ihrem Dilemma suchen —, die er mithilfe von Ritualen nach Mo-
naco schickt. Durch die mangelhafte Ritualtechnik verlieren die
Versuchspersonen jedoch ihren Verstand und verwandeln sich in
agressive, seelenlose Zombies, die nur noch von einer unstillbaren
Mord- und Fressgier angetrieben werden.

Im Verlauf der Kampage begegnen die Freelancer immer wieder
solchen Berserkern, die sich als duflerst zih erweisen und bis zu
ihrer vollstindigen Vernichtung kimpfen. Fiir die normale Bevsl-
kerung stellen sie eine Gefahr dar, wihrend die Freelancer relativ
leicht mit ihnen fertig werden und sich vor allem darum sorgen
miissen, méglichst wenig Aufsehen zu erregen.

Eine von Gorfans Versuchspersonen, ein nirunischer Arbeiter na-
mens Abel, schafft es durch seinen starken Uberlebenswillen und
ein latentes magisches Talent, von dem er selbst nichts ahnt, mit
wachem Verstand zur Erde zu gelangen und die Freelancer iiber
Gorfans Pline zu unterrichten: Dieser plant eine Invasion der Erde
(deren genaue Grof3e er nicht kennt), um die Menschen zu verskla-
ven und zur Energiegewinnung zu missbrauchen.

Funktion in der Kampagne: Gorfan ist ein klassischer Erzschurke,
der vor keiner Griultat zuriickschreckt, um seine megalomanischen
Ziele zu erreichen, aber der Kampf gegen ihn stellt nur einen Zwi-
schenhshepunkt der Kampagne dar. Den Freelancern wird es im 2.
Akt gelingen, die Bedrohung durch ihn zu eliminieren, aber gleich-
zeitig werden sie darauf aufmerksam, dass es nicht nur arkadische
Eindringlinge auf der Erde, sondern auch Eindringlinge von der
Erde in Arkadien gibt, womit die Kampagne in ihre nichste Phase
tibergeht. Gorfans Spielwerte entsprechen einer Stufe von 10, also
um 3 Stufen hoher als die geplante Charakterstufe im 2. Ake. Wenn
die Spieler zu diesem Zeitpunkt bedeutend michtiger oder schwi-
cher sind, miissen Sie die Werte entsprechend anpassen.

KK GE HW WE BW LE
20 20 30 30 3 50

Willensstark: Gorfan ist immun gegen Furcht- und Halluzina-
tions-Marken.

Magischer Angriff: Rw 30(E), Sch 13, Pr 36, Feuerschaden
Magisches Schwert: WL 2, Sch 10, Pr 45, Blitzschaden. Gorfans

Schwert kann wie die Waffe eines Rabenprinzen erbeutet werden
(siehe Seite 18).

Zauber: Gorfan hat sich mit einer groffen Anzahl aufrechterhal-
tener Zauberspriiche ausgeriistet, die einzeln mit Antimagie auf-
gehoben werden kénnen — seine Stufe betrigt 10. Um einen Zau-
ber zu reaktivieren, muss Gorfan eine Handlung investieren. Die

Zauber sind auflerdem an einzelne Schmuckstiicke gebunden, die
Gorfan am Korper trigt und die als Schwachstellen (+15, LE 2)
anvisiert werden kénnen. Mit der Zerstérung des Schmuckstiicks
wird der Zauber deaktiviert und kann von Gorfan nicht mehr re-
aktiviert werden. Erbeutete Schmuckstiicke sind wertvoll, aber fiir
die Freelancer ohne magische Wirkung.

Flugzauber: Gorfan hat eine Flugbewegung von 10, die er aber sel-
ten einsetzt, um sie als Uberraschungsmoment nutzen zu kénnen.

Erkenntniszauber: Gorfan kann Unsichtbare sehen und erhilt ei-
nen Bonus von +10 zum Durchschauen von Illusionen.

Schutzzauber: Gorfan ist von drei Schutzzaubern umgeben, die
ihm gegen alle Angriffe mit dem jeweiligen Vektor KK, GE oder

WE einen Bonus von +10 auf den Verteidigungswert verleihen.

Resistenzzauber: Gorfan darf am Ende jeder Runde von einem
Zustandsmarkentyp alle Marken entfernen, ohne dass ihn dies eine
Handlung kostet.

Schutzzauber gegen Siureschaden: Gorfan ist immun gegen Siu-
reschaden. Wird dieser Zauber deaktiviert, so fiihlt sich Gorfan
unsicher und erleidet einen Abzug von —10 auf alle Proben und die
Prizisionswerte seiner Angriffe.

FURSTIN MIRRAELA LORRYO

In einer deutlich héheren Liga als Gorfan spielt die erfahrene Ne-
kromantin und Malakar-Magokratin Mikkaela Lorryo. Sie wurde
auf die Erde, und insbesondere auf Monaco aufmerksam, als ihr
ein michtiges Artefakt gestohlen wurde, das Auge von Malakar, das
sich inzwischen im Besitz von Johnny Burton befindet. Mikkae-
la ist eine Arkadische Rabin (Seite 11), die uneingeschrinke iiber
den Morkischen Staatstaat Lorgon im Siidwesten von Malakar
herrscht. Sie gebietet iiber grofSe magische Macht und erhebliche
Ressourcen — unter anderem kontrolliert sie eine Mumienforder-
stitte in den angrenzenden Sandlanden —, und umgibt sich mit
einem Hofstaat aus ,,Prinzen® — junge Raben, die erst vor wenigen
Jahren aus der Starre erwacht sind und um ihre Gunst buhlen. Di-
ese Prinzen sind es, mit denen es die Freelancer immer wieder zu
tun bekommen.

Mikkaela hat herausgefunden, dass die Menschen der Erde, ob-
wohl sie grundsitzlich nicht magisch begabt sind, iiber eine grofle
Menge an Seelenenergie verftigen. Diese Energie anzuzapfen und
nach Arkadien zu transferieren, ist eine der Missionen, mit denen
sie ihre Rabenprinzen betraut. Auflerdem denkt sie wie Gorfan (si-
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ehe oben) iiber eine Invasion der Erde nach, ist sich im Gegensatz
zu ihm jedoch bewusst, dass dies umfangreiche Vorbereitungen
erfordert. Unter anderem muss herausgefunden werden, wer die
Menschen sind, die von der Erde nach Arkadien eindrangen, um
das Auge von Malakar zu stehlen. Auflerdem muss das Artefakt
wiederbeschafft werden, weil es einen erheblichen Beitrag bei dem
leisten wird, was Mikkaela mit der Erde im Sinn hat: Das Einsau-
gen und Biindeln der Seelenenergie der gesamten Menschheit.

Funktion in der Kamapagne: Mikkaela ist die Feindin im Hin-
tergrund, deren Machtpotenzial schwer einschitzbar, aber offen-
sichtlich erheblich ist, und die bis zum Schluff nie persénlich in
Erscheinung tritt, sondern immer nur durch ihre Agenten agiert.
Die Spieler werden sie durch die Uberblendungen in den Dunklen
Palast kennen und hassen lernen, wihrend die Freelancer grofiten-
teils ahnungslos bleiben.

QUAZARIT

Ein hochgewachsener schlanker junger Mann in einer pompdsen
schwarz-weiflen Uniform mit zwei Paradesibeln an der Seite,
einem breiten schwarzen Haarschopf, der sich bei niherer Betrach-
tung als Rabenfedern herausstellt, sowie einem iiberaus arroganten
Auftreten — in dieser Gestalt zeigt sich Quazarit jedoch nur, wenn
er den Freelancern offen entgegentritt und nicht gerade in einer
seiner Verkleidungen ist.

Funktion in der Kampagne: Quazarit ist der Hauptgegner der
Freelancer im 1. Akt und ein Musterbeispiel eines Rabenprinzen.
Alle weiteren Prinzen, die im 3. Akt in seine Fufstapfen treten,
sind im Grunde nur Variationen seines Themas. Spielwerte siche
Seite 16.

RURORI

Kuroki ist etwa 1,65 m grofS,
verfiigt iiber tippige weib-
liche Rundungen und ein
attraktives, exotisches Au-
Beres. Auffillig sind ihre un-
gewdhnlich groflen Augen
und ihre roten Haare, die
sich bei genauerer Betrach-

tung als (gefirbte) Rabenfe-

dern herausstellen. Dass sie
dennoch relativ problemlos
als Mensch durchgeht, ist
allein der Maske (Freelan-
cer Hexxagon, Seite 60) zu
verdanken. Sie ist eine Arka-
dische Rabin und verdient
sich ihren Lebensunterhalt dort mit dem Eigentum anderer Leute.

Funktion in der Kampagne: Kuroki wird im 3. Akt zu einer wich-
tigen Informationsquelle und Verbiindeten der Freelancer. Erst im
4. Ake stellt sich heraus, dass sie ein Schattenabbild von Mikkaela
Lorryo ist. Nihere Informationen zu ihr siche Seite 48.

KK GE HW WE BW LE
12 20 20 I3 7 40

Abenteurerin: Kuroki verfiigt in allen passenden Fertigkeiten iiber
einen Wert von 8.

Fliegen: Wenn Kuroki auf ihre Handlung verzichtet, hat sie eine
Flug-Bewegung von 30.

Regeneration: Am Ende jeder Aktivierung darf Kuroki bis zu 20
verlorene Lebenspunkte regenerieren, dies verursacht bei ihr je-
doch 2 schwere Erschépfungsmarken.

Schattenschlag: Magischer Fernkampfangriff (Rw 50(E), Sch 20,
Pr 34, Vt GE, Dunkelheitsschaden) Jeder Einsatz dieses Angriffs

verursacht bei Kuroki 8 schwere Erschépfungsmarken.

Kurzschwert & Kriegsficher: Kurokis bevorzugte Waffenauswahl.
Sie kann aber auch mit anderen Waffen umgehen. WL 1, Sch 6, Pr
30, Verteidigungsbonus +2 gegen Nahkampfangriffe.

PIERE LEPLAS

Piere ist ein 28 Jahre alter Franzose vom dunklen, siidlindischen
Typ, sehr sportlich und korperbetont. Er achtet eitel auf sein Au-
Beres und ist immer geschmackvoll, modisch und passend zum
Anlass gekleidet.

Piere ist ein Alleskénner und es gibt keine Disziplin, in der er nicht
schon einen Pokal eingeheimst hitte, vom Autorennsport iiber das
Kochduell bis zum Sportfischen und Schachboxen. Und er lisst
keine Gelegenheit aus, mit seinen vielfiltigen Talenten zu prahlen.
Dennoch ist er alles andere als ein Kotzbrocken, sondern ein char-
manter, wortgewandter Frauenheld.

Funktion in der Kampagne: Picre ist der sportliche Erzrivale der
Freelancer. Seine Spezialititen liegen im selben Bereich wie die der
Spielercharaktere — nehmen Sie einfach das herausragendste Talent
jedes Charakters in der Gruppe und verleihen Sie Piere ein dhnliches
Talent. Dariiber hinaus ist Piere vielseitig genug, um sich in jeder
beliebigen anderen Disziplin mit den Freelancern messen zu kén-
nen. Im Laufe der Kampagne ist er somit der ewige Herausforderer,
der mit den Freelancern in einem ewigen Wettstreit steht. Ganz egal,
um was fiir einen Wettkampf es sich handelt — Piere wartet bereits
hinter der nichsten Ecke, um sich als Teilnechmer zu prisentieren,
und es wird nicht leicht, ihn zu {ibertrumpfen. Er ist ein harter aber
fairer Konkurrent und wiirde niemals auf unfaire Mittel zuriickgrei-
fen, um sich den Sieg zu erschummeln, aber trotzdem ist seine Ar-
roganz so grofi, dass sie selbst den entspanntesten Charakter auf die
Palme treiben kann. Die Spieler sollen es lieben, ihn zu hassen.

Piere LePlas ist absichtlich so ausgelegt, dass die Spieler einen ih-
rer getarnten Feinde in ihm vermuten, in Wirklichkeit ist er aber
véllig harmlos. Er ist ein Emorpher, der seine Fihigkeit noch nicht
erkannt hat. Als wiederkehrender Nichtspielercharakter taucht er
immer dann auf, wenn die Charaktere sich in einer bestimmten
Disziplin messen, er kann also zu einem der am hiufigsten an-
zutreffenden Nebencharaktere werden, obwohl er innerhalb der
Kampagne keine wichtige Aufgabe erfiillt. Aus dem immer wieder-
kehrenden Konkurrenzkampf darf mit der Zeit durchaus so etwas
wie Freundschaft entstehen, solange gewihrleistet bleibt, dass die
nichste Herausforderung nur auf sich warten lisst und Piere dann
garantiert zu den Leuten zihlt, die es zu tiberwinden gilt.

KK GE HW WE BW LE

Tausendsassa: Piere hat in jeder Eigenschaft den selben Wert wie
der Freelancer des Ensembles mit dem hochsten (unverwandeltem)
Wert darin. Das selbe gilt fiir jeden Fertigkeitswert, allerdings um
2 Punkte reduziert. (Bitte erzihlen Sie den Spielern dies nicht, son-
dern lassen Sie sie von selbst darauf kommen.) Daraus ergibt sich
unter anderem, dass Piere im Laufe der Kampagne gemeinsam mit
den Freelancern besser wird.

Begabt: Piere besitzt die Karmafihigkeit 7alent (Freelancer Hex-
xagon, Scite 36). Er darf bei jeder Probe aufler Verteidigungswiir-
fen zwei Wiirfel werfen und das bessere Ergebnis verwenden.

USAGI

18-jihrige Pop-Prinzessin, Singerin und Model philipinisch-por-
tugisischer Herkunft, biirgerlicher Name: Maria Vannesc, die ge-



GESELLSCHAFTLICHES ANSEHEN

Eigentlich sind die Freelancer in Monaco, um arkadische Eindring-
linge aufzuspiiren und zu eliminieren, aber so einfach ist das nicht
in dieser Stadt der Schénen und Reichen, wo die Reputation oft
den wichtigsten Besitz einer Person darstellen kann. Der Job der
Freelancer wird es mit sich bringen, dass sie gefdhrlichen Monstern
gegeniiberstehen und diese unter Einsatz all ihrer Krifte zur Strecke
bringen, und das wird nicht immer ohne Kollateralschaden ablaufen.
Aus diesem Grund ist es in jedem Fall eine gute Idee, jederzeit mog-
lichst wenig Aufsehen zu erregen und ein Malleur, wenn es denn nun
mal passiert ist, moglichst diskret unter den Teppich zu kehren.

Trotzdem — wo gehobelt wird, fallen Spine, und wo Spine fallen,
sinkt das gesellschaftliche Ansehen der Freelancer. Und wenn das
gesellschaftliche Ansehen zu tief sinkt, dann wird man begin-
nen, ihnen Steine in den Weg zu legen. Sie werden nicht mehr
zu Partys eingeladen; sie haben Schwierigkeiten damit, bei ihren
Ermittlungen zu bestimmten Orten oder Personen vorgelassen
zu werden; und schliefflich wird man einigen von ihnen sogar
die Genehmigung fiir polizeiliche Einsitze in Monaco entzichen,
so dass das Corps den- oder diejenige aus Monaco abziehen und
durch einen neuen Freelancer austauschen muss.

Schaffen es die Freelancer dagegen, durch diplomatisches Ge-
schick und ein nettes Wort hier und da ihre Gastgeber bei Laune
zu halten, dann steigt ihre Reputation sogar und kann ihnen ihre

Arbeit erheblich erleichtern.

rade ihre erste Platte veroffentlicht hat und von ihrem Wohnsitz in
Monaco aus Promotouren durch Europa unternimmt. Sie ist eine
1,60 m grofle, sehr schlanke und zerbrechlich wirkende Erschei-
nung mit naturblonden langen Haaren und griine Augen. Ihre
Schénheit kénnte man als ,,Uberirdisch® bezeichnen — unglaub-
lich jung und unglaublich niedlich. Obwohl sie leidenschaftlich
viel isst, nimmt sie kein Gramm zu und schiebt das darauf, dass sie
noch ,im Wachstum® ist. Sie ist naiv, aber nicht dumm, schlief3t
schnell Vertrauen und glaubt an das Gute in jedem Menschen.

Funktion in der Kampagne: Usagi ist das klassische, schutzbe-
diirftige Opfer, das vor den Rabenprinzen ebenso gerettet werden
muss wie vor aufdringlichen Fans. Da sie keine Leibwichter hat
und nur von ihrem 30-jihrigen, stets gestressten Manager Jason
Briddle begleitet wird, ist sie immer wieder auf die Hilfe der Free-
lancer angewiesen. Thre tiberirdische Austrahlung soll die Spieler zu
der Vermutung bewegen, dass sie irgendein Geheimnis zu verber-
gen hat, aber in Wirklichkeit ist sie ein ganz normaler Mensch. Im
Laufe der Kampagne wird sie immer wieder zum Ziel der Prinzen
und anderer Unholde und immer in letzter Sekunde von den Cha-
rakteren gerettet, woraus sich natiirlich schnell eine Freundschaft
entwickeln kann. Am besten hilt man sie von den Sonnyboy-
Spielercharakteren fern und lisst ihren jugendlichen Charme statt
dessen auf die viterlichen, zuriickhaltenden Gentleman-Spieler-
charaktere los, was durchaus zu pikanten Szenen fiihren darf.

TRACY CHENG

Die 1,55 grofle, 27 Jahre alte, stets in bunte Designerklamotten
gekleidete Kunstfilmerin aus Singapur ist ein quirliges Energiebiin-
del und zur Zeit als Gast in Monaco, um einen Film ,iiber das
Leben in einer Monarchie® zu drehen. Als geborene Quasselstrip-
pe und Workaholic kann sie stundenlang iiber ihre Arbeit reden,
ohne darauf zu achten, ob ihr Gegeniiber noch zuhért. Das genaue
Gegenteil stellt ihr lethargischer Kollege und Kameramann Paul
Leung dar, der sie wie ein Schatten begleitet und hochstens mal ein
Nicken oder ein Brummen zur Unterhaltung beisteuert.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie das gesellschaftliche Ansehen der
Freelancer mit einem Zahlenwert von 0 (geichtet) bis 10 (ge-
liebt) belegen. Jeder Freelancer hat sein eigenes Ansehen und
auflerdem hat die Gruppe gemeinsam cin Team-Anschen. Am
Anfang liegt das Anschen bei 6. Nach jeder Episode wird ge-
schaut, wie gut (oder schlecht) sich jeder Freelancer gemacht
hat. Wenn er fiir Chaos und Zerstérung gesorgt oder eine ein-
flussreiche Person von Monaco schwer beleidigt hat, dann sinke
sein Ansehen um 1. Hat er sich dagegen verniinftig verhalten
und vielleicht sogar das Wohlwollen der Monegassen gewonnen,
dann erhéht es sich um 1. Das selbe gilt fiir die Bewertung der
Gruppe als ganzes.

Um sein Ansehen aufzupolieren ist es iibrigens nicht unbedingt
erforderlich, nur bei den Reichen und Michtigen von Mona-
co zu punkten — auch wenn man sich bei den Biirgern auf der
Strafe durch aufopferungsvolles, vorausschauendes oder einfach
sgutes* Verhalten auszeichnet, kann man das Wohlwollen der
oberen Zehntausend ergattern — dies ist eine gute Méglichkeit
fir bodenstindige Charaktere, die sich in den Kreisen der Rei-
chen nicht wohl fithlen, sondern lieber ihrer Aufgabe als ,,Diener
des Volkes“ nachkommen. Wichtig ist nur, dass sie nicht ver-
suchen, die beiden Gesellschaftsgruppen gegeneinander auszu-
spielen, denn bei so etwas verstehen die Monegassen tiberhaupt
keinen Spafi.

Funktion in der Kampagne: Tracy mag gut gebaute, elegante
Minner, die zudem auch noch cin biffichen Grips in der Birne ha-
ben, die Chancen stehen also gut, dass sie vom ersten Tag an zu
einem glithenden Fan der Freelancer wird, auch wenn diese nie-
mals das Gefiihl loswerden sollten, dass sie fiir Tracy nichts weiter
als besonders hiibsche Kameraobjekte darstellen. Tracy und Leung
eignen sich als wiederkehrende ,bekannte Gesichter®, vor allem
wenn es darum geht, eine Szene humorvoll aufzulockern.

SORRATES P

Der 23-jahriger Rapper und Auto-Tuning-Fetischist marokanischer
Herkunft hat bereits mehrere erfolgreiche Platten herausgebracht
und Monaco zu seiner Wahlheimat ernannt. Er ist 1,80 m grof3,
treibt regelmiflig Sport und achtet auf seine Figur, was man ihm
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auch ansieht. Sein Markenzeichen sind rote Designerklamotten
und verwegene Kopftiicher. Er verzichtet auf das typische Macho-
Gehabe seiner Branche, und setzt statt dessen auf ein freundliches
Gesicht und anspruchsvolle Texte. Er ist schlagfertig und fiir jeden
Spaf zu haben. Fiir die andere Art von Schlagfertigkeit sorgen sei-
ne Schrank-férmigen Homies.

Funktion in der Kampagne: Sokrates ist eine wiederkehrende
Person bei gesellschaftlichen Ereignissen und verschiedenen Wett-
kimpfen, der den Freelancern grundsitzlich wohlgesonnen ist.

RAID SABOTNIR

Ein 54-jihriger Indischer Grofi-Reeder und Multimilliondr mit
Firmensitz in der Steueroase Monaco. Er ist 1,72 m grof3, kleidet

sich gerne wie ein Maharadscha und ist stets von einem moschusar-
tigem Parfiimdunst sowie einer Patronage aus bildhiibschen Kon-
kubinen umgeben, die auch seine Téchter sein kénnten.

Raid ist freundlich, wenn es ihm nutzt, und die restliche Zeit iiber
knallhart. Er hat sein Vermégen mit seinen eigenen Hinden ange-
hiuft, und sie sich dabei mehr als einmal schmutzig gemacht, und er
wird es nicht zulassen, dass ihn irgendjemand licherlich macht. Die
Freelancer tun gut daran, ihn mit Respekt zu behandeln.

Funktion in der Kampagne: Raid ist ein typischer Vertreter der
einflussreichen Millionirs-Riege von Monaco, der die Charaktere
bei allen gesellschaftlichen Ereignissen iiber den Weg laufen. Um
in Monaco erfolgreich arbeiten zu kénnen, miissen die Charakter
dafiir sorgen, es sich mit Leuten wie ihm nicht zu verspielen. Siehe
,Gesellschaftliches Ansehen® auf Seite 15.

DIE OPPOSITION

DIE RABENPRINZEN

Die Rabenprinzen sind junge arkadische Ra-
ben (Seite 11), die um die Gunst der Fiirstin
Mikkaela von Lorgon buhlen, in der Hoff-

nung, dereinst von ihr als Gemahl erwihlt

zu werden und an ihrer Seite iiber ihr wach-
sendes Reich zu herrschen. Sie befinden
sich deshalb in einem stetigen Konkur-
renzkampf gegeneinader. Fiir eine Be-

schreibung von Quazarit als typischem
Rabenprinzen siche Seite 14.

Die Rabenprinzen beherrschen neben
der Nekromantie noch die Magie

der Raben, die Licht und Dunkel-

heit auf einzigartige Weise miteinan-
der verbindet und es ihnen erlaubt,
Illusionen und andere magische Effekte

zu erzeugen. Diese Magie dhnelt einer Mi-
schung aus der schwarzen und gelben Ma-
gie, allerdings sind diese beiden Aspekte
bei ihr untrennbar miteinander verwoben
und ihr Licht-Aspeke ist kalt und weif8
gegeniiber dem warmen gelben Licht
der Freelancer.

Die Rabenprinzen wachsen mit
Fortschreiten der Kampagne
in ihrer Gefihrlichkeit.
Teilweise beruht dies
auf ihren Erfah-
rungen im Kampf
gegen die Freelancer, zum

anderen Teil liegt es aber auch da-
ran, dass Fiirstin Mikkaela immer
michtigere Prinzen gegen die Free-
lancer ins Feld fiihrt. Fiir Sie bedeutet
das, dass Sie je nach Stufe der Cha-
raktere eine passende
Stufe fiir den Prinzen
festlegen kénnen, die
tiblicherweise 2 bis 3 Stu-
fen iiber der Charakterstufe

liegen sollte. Je nachdem, wo die Spezialisierungen eines
Rabenprinzen liegen, konnen seine Eigenschaften um +/~20% von
den hier aufgefiihrten abweichen.

Stufe KK GE HW WE BW LE

8 16 20 20 22 5 22
10 21 26 21 28 6 28
12 26 32 26 34 7 34
14 32 39 32 40 8 40

38 47 38 50 9 50

gungswert durch die Luft schweben. Alternativ konnen
sie sich mit einer Handlung in ihre Rabenform und
zuriick verwandeln — in Rabenform haben sie eine
Flugbewegung von 20, dafiir ist ihr KK- und HW-
Wert halbiert und ihre Land-BW sinkt auf 1. Bis zu
zweimal pro Szene darf sich ein Rabenprinz auflerdem
mit einer Handlung an einen bis zu 100 Felder (300
Meter) entfernten Ort in Sichtweite teleportieren.

Riistungszauber: Rabenprinzen erhalten einen Bonus
von +10 auf ihren Verteidigungswert gegen normalen,
Licht- und Dunkelheitsschaden.

Schutzzauber: Die Rabenprinzen belegen sich vor ei-
ner Auseinandersetzung mit den Freelancern mit einem
Schutzzauber, der, wenn ihre LE auf 0 oder darunter sinkt
oder sie bewusstlos werden, sie in ein sicheres Versteck in
Arkadien teleportiert und ihre Wunden automatisch sta-
bilisiert. Der Schutzzauber kann von ihnen auflerdem mit
einer Handlung aktiviert werden.

Alternativ kann ein Prinz den Schutzzauber aber auch

Rabenprinz Quazarit

so einstellen, dass er ihn nicht in Sicherheit teleportiert,
sondern an Ort und Stelle belisst, dafiir jedoch seine LE
wieder auf den Anfangswert erthéht und ihm eine zusitz-
liche Bewegung und Handlung auflerhalb der Reihe erlaubt.
Auflerdem bewirkt der Zauber, dass der Rabenprinz fiir den
Rest der Szene nicht mehr bewusstlos, bewegungsunfihig oder
handlungsunfihig werden kann — die einzige Méglichkeit, ihn
dann noch zu besiegen, besteht darin, seine LE auf 0 zu sen-
ken, wodurch er automatisch vernichtet wird und sich in
beiflenden Dampf und schwarze Federn auflést, die
anschliefend in Blitter zerfallen. Von dieser Option
wird ein Rabenprinz deshalb nur dann
Gebrauch machen, wenn er nichts mehr
zu verlieren hat.

Der Schutzzauber ist als einzige Zauber der Rabenprinzen immun
gegen Antimagie.




Krihen: Wo sie auftreten, zichen Raben-
prinzen oft Krihen und andere Rabenvé-
gel an, die ihnen treu ergeben sind. Ei-
nerseits ist ihnen das unangenehm, weil 3
es ihre Tarnung gefihrdet, andererseits
stiirzen sich die Tiere erbost auf jeden,

der den Rabenprinzen anzugreifen wagt. 12
Die betroffenen Kampfteilnehmer erlei- 14
den einen Malus zwischen —1 und -5 auf 16

ihre Proben und Prizisionswerte, bis sie
eine Handlung eingesetzt haben, um die
aufdringlichen Végel zu verscheuchen.

Licht-und-Schatten-Waffen: Die Rabenprinzen fithren oft zwei
identische einhindige Nahkampfwaffen, von denen im Kampf eine
in gleiflendes, weifSes Licht, die andere in pechschwarze Dunkelheit
gehiillt ist. Zunidchst greifen die Prinzen ihren Gegner immer mit
der Licht-Waffe an. Erleidet ein Gegner dadurch mindestens halben
Schaden, so leuchtet die getroffene Stelle bis zum Ende der darauf-
folgenden Runde hell auf. Mit seinem nichsten Angriff versucht der
Prinz dann, die Schatten-Waffe genau in diese Stelle zu rammen.

Wenn ein Rabenprinz vernichtet wird, fallen den Freelancern
seine Waffen in die Hinde und kénnen von ihnen zunichst mit
ihren normalen Waffenwerten (Freelancer Hexxagon, Seite 94)
cingesetzt werden. Wenn eine solche Waffe von cinem Freelan-
cer in Hinden gehalten wird, wihrend er sich in eine arkadische
magische Form verwandelt, so wird die Waffe zu einer magischen
Waffe der entsprechenden Form (siehe Seite 18) mit einer Stufe
gleich der des Rabenprinzen geteilt durch 2. Die Waffe behilt ihre
besonderen Eigenschaften solange der Freelancer leb, sie darf aber
auch von seinen Verbiindeten gefiihrt werden.

Licht-und-Schatten-Angriffe: Die Rabenprinzen verfiigen iiber
cin Arsenal verschiedener magischer Angriffe, die genau so funkti-
onieren wie die magischen Angriffe der Freelancer, nur dass sie den
Rabenprinzen keine Aktionsmarken kosten. Er darf allerdings nur
jede zweite Runde einen solchen Angriff einsetzen. Auch Angriffe
niedriger Stufen kénnen verwendet werden, wobei sich die Prizisi-
on pro Stufendifferenz um +2 erhsht.

PERFERTE TARNUNG ODER NICHT?

Proben zur Aufdeckung einer Tarnung gehéren meistens in
die Kategorie, bei der Sie als Spielleiter ein bestimmtes Er-
gebnis bevorzugen: Manchmal wollen Sie, dass der Bésewicht
unerkannt bleibt, ein anderes Mal ist es am besten fiir die
von Thnen geplante Handlung, dass seine Tarnung aufgedeckt
wird. Dennoch sollen die Spieler wiirfeln und auch das Ge-
fiihl haben, dass das Ergebnis der Probe eine Auswirkung auf
den Ablauf der Geschehnisse hat.

Um diesem Dilemma (zumindest teilweise) zu entgehen, fith-
ren Sie am besten ein drittes Ergebnis ein: den Teilerfolg.
Der Freelancer ahnt etwas, ist sich seiner Sache aber nicht
sicher. Erst eine Weile spiter, zu einem Thnen festgelegten
Zeitpunkt fillt bei ihm der Groschen, so dass eine Enttar-
nung je nach dem von Thnen gewiinschten Ausgang der Si-
tuation entweder gerade noch rechtzeitig oder gerade zu spit
erfolgt. Die geplante Handlung wird dadurch nicht vollstin-
dig iiber den Haufen geworfen, aber soweit modifiziert, dass
die Gruppe von ihrem Beinahe-Erfolg profitiert, auch wenn
ihnen ein voller Erfolg verwehrt bleibt, bzw. unter ihrem
Beinahe-Misserfolg zu leiden haben, obwohl Sie ihnen den

Erfolg schenken.

Licht-und-Schatten-Waffen
Stufe Licht-Waffe (WL 2)

Sch 6, Pr 35, Lichtschaden
10  Sch 8, Pr 41, Lichtschaden
Sch 10, Pr 47, Lichtschaden
Sch 12, Pr 54, Lichtschaden
Sch 14, Pr 62, Lichtschaden

Schatten-Waffe (WL 2)

Sch 6, Pr 35, Dunkelheitsschaden, Tiickisch(14)
Sch 8, Pr 41, Dunkelheitsschaden, Tiickisch(16)
Sch 10, Pr 47, Dunkelheitsschaden, Tiickisch(22)
Sch 12, Pr 54, Dunkelheitsschaden, Tiickisch(27)
Sch 14, Pr 62, Dunkelheitsschaden, Tiickisch(33)

Stufe 8: Negatives Licht (Rw 200, Sch 8, Pr 22, Vt WE, Dunkel-
heitsschaden, Blenden(6)) Wenn der Angriff vollen Schaden verur-
sacht, wird das Ziel bis zum Ende der Runde geblendet (Freelan-
cer Hexxagon, Seite 47), es ist kein Abbau der Marken méglich.

Stufe 10: lllusiondrer Wirbel (Rw 20(E), Sch 10, Pr 30, Vt KK,
Halluzination(2), Ubelkeit(2)) Jedes Ziel, das mindestens halben
Schaden erleidet, kann den Rabenprinz in der nichsten Runde
nicht angreifen.

Stufe 12: Blendende Welle (Rw S, Sch 10, Pr 30, Ve GE, Lichtscha-
den, Ubelkeit(4), Blenden(4), Schleudern) Beim Angriff werden
funf Streuschablonen in die Angriffsrichtung aneinander gelegt.
Alles in dem Bereich wird herumgewirbelt und beschidigt.

Stufe 14: Schatten-Stroboskop (Rw S, Sch 12, Pr 44, Vt KK,
Halluzination(8)) Beim Angriff diirfen bis zu drei Streuschablonen
beliebig gelegt werden.

Stufe 16: Sonnennebel (Rw 50(E), Sch 25, Pr 35, Vt GE,
Blenden(4), Schleudern) Die Schablone bleibt drei Runden im
Spiel und bewegt sich jede Runde nach Maf3gabe des Rabenprinzen
um bis zu 5 Felder.

Gestalt-Illusion: Ein Rabenprinz kann jede beliebige Gestalt an-
nehmen und auch relativ glaubhaft verkérpern. Die Illusion zu
durchschauen, ist nur méglich, wenn man der echten Person zuvor
schon einmal begegnet ist. Fithren Sie eine verdeckte WE-Probe
durch — der MW sollte davon abhingig gemacht werden, wie gut
der Freelancer die Person kennt. Sobald ihre Tarnung aufgeflogen
ist, zichen es die Prinzen vor, in ihren prichtigen Uniformen auf-
zutreten und ordentlich Eindruck zu schinden.

Nachschubraketen: Die Nachschubraketen stellen einen beson-
deren Trick der Rabenprinzen dar, ihre kimpfenden Truppen mit
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Verstirkung zu versehen, ohne sich dabei selbst in Gefahr zu be-
geben. Eine solche Rakete dhnelt duflerlich einer Feuerwerksrakete
(allerdings ohne irgendwelche Verzierungen) und kann auf eine
dhnliche Weise eingesetzt werden, indem sie aus einer versteckten
Position in einem Halbbogen iiber das Kampfgebiet geschossen
wird, wo sie schliefflich explodiert. Anstelle eines Feuerwerks

Magische Waffen

Fiir jede elementare Basisform gibt es eine magische Waffen-
art (siche unten) — der Name der Waffe wurde willkiirlich
gewihlt und kann von Thnen angepasst werden, z.B. wenn es
sich nicht um eine Klingenwaffe handelt. Die magischen Fi-
higkeiten der Waffen lassen sich nur nutzen, wenn ihr Triger
in mindestens eine arkadische Form verwandelt ist.

Miniatur (alle Waffen): Die Waffe Lisst sich mit einer Hand-
lung und 1 Aktionsmarke in eine Miniatur verwandeln und
dadurch relativ leicht verbergen und transportieren. Die Riick-
verwandlung findet automatisch statt, wenn sich der Freelan-
cer in eine arkadische Form verwandelt und 1 zusitzliche Ak-
tionsmarke ausgibt, oder solange er in eine arkadische Form
verwandelt ist, mit einer Handlung und 1 Aktionsmarke.

Biindnisklinge (alle Waffen): Fiir jeden verbiindeten
Kampfer, der ebenfalls eine Biindnisklinge fithrt und sich
in einem angrenzenden Feld aufhilt, bekommt der Triger
einen Bonus von +1 auf alle Verteidigungswiirfe (Maximal
+8). Auflerdem diirfen aneinander angrenzende Triger von
Biindnisklingen einen gemeinsamen Prismaangriff (Free-
lancer Dynamics Spiclerbuch, Seite 50) durchfiihren, als
wire einer von ihnen ein Prisma-Magier.

Vulkanklinge (Rot): Der Schadenswert der Waffe erhsht
sich um ihre halbe Stufe. Sie verursacht Feuerschaden und
erhilt die Fihigkeit ,,Offensiv®. Verfiigt sie bereits iiber diese
Fihigkeit, so steigt ihr Schaden zusitzlich um +2, wenn sie
im offensiven Kampfstil eingesetzt wird

Flutklinge (Blau): Die Waffe verursacht Wasserschaden
und ,,Ubelkeit(X)“, wobei X der Stufe der Waffe entspricht.
Nachdem der Triger mit der Waffe mindestens halben Scha-
den verursacht hat, darf er sich kostenlos sofort um eine An-
zahl Felder bis zur Stufe der Waffe bewegen.

Sonnenklinge (Gelb): Die Waffe verursacht Lichtschaden
und , Blenden(X)“, wobei X der Stufe der Waffe entspricht.

Dschungelklinge (Griin): Die Waffe verursacht Siurescha-
den und ,Fesselung(X)“, wobei X der Stufe der Waffe ent-
spricht. Bei einer Waffe, die bereits Fesselmarken verursachr,
werden diese zum Wert X hinzuaddiert.

Titanenklinge (Braun): Der Schadenswert der Waffe er-
héhe sich um ihre halbe Stufe. Wenn sie von einem grofSen
Kimpfer gefiihrt wird, verwandelt sie sich automatisch in
eine grofSe Waffe (Freelancer Hexxagon, Scite 95).

Sturmklinge (Grau): Die Waffe verursacht Blitzschaden
und ,,Furcht(X)“, wobei X der Stufe der Waffe entspricht.
Der Bewegungswert des Trigers erhoht sich um die halbe
Stufe der Waffe.

Nachtklinge (Schwarz): Die Waffe verursacht Dunkelheits-
schaden und ,,Fluch(X)“, wobei X der Stufe der Waffe ent-
spricht. Solange er die Waffe in der Hand hilt, bekommt
der Triger einen Bonus in Hohe der Waffenstufe auf Heim-

lichkeitsproben.
Polarklinke (Weiff): Die Prizision der Waffe erhoht sich

um ihre Stufe. Auflerdem verursacht sie Kilteschaden und

»Erschépfung(X)“, wobei X der Stufe der Waffe entspricht.

wird allerdings ein Zauber ausgelost, der einen bis dahin im ver-
kleinerten, versteinerten Zustand gehaltenen Kampfteilnehmer
(iiblicherweise eine Kriegsmumie) in seinen Normalzustand ver-
setzt. Der Kampfteilnehmer ist auflerdem mit einem Fallschirm
versehen, der sich augenblicklich 6ffnet und ihn direkt in das
Kampfgebiet gleiten lisst — nach einer Runde in der Luft darf er
an einer beliebigen Stelle des Kampfgebiets platziert werden. Das
Erscheinen dieser Luftlandetruppen sollte natiirlich entsprechend
stimmungsvoll beschrieben werden.

Ein Rabenprinz hat tiblicherweise bis zu drei solcher Raketen im
Gepick, die er nacheinander oder gleichzeitig abfeuert und danach
eilig seine Position wechselt, um das Risiko der Entdeckung zu
reduzieren. Alternativ kann er auch vor Ort bleiben, um einem
vorwitzig herbeifliegenden Charakter eine Falle zu stellen.

RARTUSKRIEGER (STUFE 1)

Die Verwandlungskraft der arkadischen Rabenmagie macht aus
einem gewdhnlichen Wiistenkaktus eine kampfstarke, humanoide
Kreatur, die sich zwar selbst nicht artikulieren kann und nur iiber
eine bescheidene Intelligenz verfiigt, dafiir aber einen sehr loyalen
Befehlsempfinger darstellt, der sich fiir seinen Herrn sogar von
einer Klippe stiirzen wiirde. Durch die Maske erscheint der Kak-
tuskrieger meist als harmlose Gestalt in einem Kaktuskostiim — bis
er beginnt, iiber seine Opfer herzufallen. Nachdem er diese durch
sein Gift betdubt hat, befestigt er einen Extraktionsstein, um ihnen
die Energie auszusaugen.

Im Kampf verldsst sich der Kaktuskrieger auf seine giftigen Sta-
chelfiuste und seinen robusten Kérperbau. Wenn er es mit miéch-
tigen Gegnern zu tun bekommt, greift er auf seine Fihigkeit der
Aufteilung und die daraus resultierende zahlenmifSige Uberlegen-
heit zuriick.

KK GE HW WE BW LE
8 6 5 5 5  Charakterstufe

Charakterstufe: Hiermit ist die aktuelle Charakterstufe der Free-
lancer gemeint.

Stachelige Legion: Kaktuskrieger verwenden die Regeln fiir Hand-
langer (Freelancer Hexxagon, Seite 52).

Kaktuspanzer: Der Kaktuskrieger bekommt einen Bonus von +2
auf Verteidigungswiirfe gegen normalen Schaden.

Stachelfiiuste: Nahkampfangriff (WL 1, Sch 4, Pr 10+(Charakter-
stufe x 2), Kaktusgift(2))

Kaktusgift: Das Gift des Kaktuskriegers lihmt einen normalen
Menschen innerhalb weniger Sekunden; die Freelancer konnen
diesem Schicksal entgehen, indem sie ein Henshin durchfiihren.
Fiir verwandelte Freelancer gelten die normalen Giftregeln.

Kaktusexplosion: Wenn ein Kaktuskrieger vernichtet wird, explo-
diert er in einem Schauer giftiger Stacheln. Jeder Nicht-Kaktus-
krieger, der an ihn angrenzt, erleidet einen Angriff mit Sch 4, Pr
10+(Charakterstufe x 2), Vt GE, Kaktusgift(2)). Innerhalb von 30
Feldern (90 Metern) von der Position des explodierten Kaktuskrie-
gers entstehen zwei neue Krieger, die jedoch iiber eine um 1 Punket
niedrigere LE verfiigen. Wiirde die LE dadurch auf 0 sinken, so
tauchen die neuen Kaktuskrieger nicht auf.

Aufteilen: Mit einer Handlung kann sich der Kaktuskrieger in
zwei identische Versionen seiner selbst aufteilen. Die beiden neuen
Versionen werden nebeneinander platziert. Durch die Aufteilung
werden alle Zustandsmarken entfernt und erlittene Verwundungen
geheilt, die beiden neuen Versionen haben allerdings eine um 1
Punkt niedrigere LE als ihr Vorginger. Wiirde die LE dadurch auf
0 sinken, so ist die Aufteilung nicht méglich.
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Wihrend eines Kampfes setzt der Kaktuskrieger seine Aufteilen-Fi-
higkeit nur ungern ein, weil das Risiko zu grof§ ist, dass die beiden
neuen Versionen sofort ausgeschaltet werden. Statt dessen versucht
er sich nach einer Kaktusexplosion an einem sicheren Ort zu ver-
stecken und durch mehrfaches Aufteilen seine maximale Anzahl
zu erreichen.

RRIEGSMUMIEN

Nachdem einer Mumie die Energie entzogen wurde, ist immer
noch genug ,Saft vorhanden, um sie magisch fiir den Kampfein-
satz zu priparieren. Kriegsgmumien zeichnen sich durch einen
verschlagenen Verstand und einen unstillbaren Zorn aus, dessen
Ursache — die vorherige Misshandlung als Energielieferant — von
ihren Schépfern wohlweislich aus ihrer Erinnerung gelscht wur-
de. Mumien eignen sich vor allem fiir den Schlachtfeldeinsatz an
vorderster Front, wo sie als entbehrliches aber starkes Kanonenfut-
ter verheizt werden. Fiir subtile Missionen sind sie dagegen weniger
geeignet, weil sie nur zu oft von ihrem Zorn iibermannt werden,
der sie alles vergessen und nur noch auf ihr einmal anvisiertes Ziel
losgehen ldsst.

Wihrend Kriegsmumien die Befehle ihrer Vorgesetzten einwand-
frei verstehen kdnnen, haben sie groffe Schwierigkeiten mit ihrer
cigenen verbalen Artikulation, auf die es in einer Kampfsituation
aber auch nicht ankommt. Stattdessen verstindigen sie sich unter-
cinander mit Grunzlauten und militirischer Zeichensprache. Sie
bilden oft das Riickgrat einer feindlichen Einsatzgruppe. Thre Be-
waffnung besteht iiblicherweise aus automatischen Gewehren, die
fiir den Nahkampfeinsatz mit Bajonetten versehen wurden. Gegen
arkadische Magie schiitzen sie sich mit Elementarschutzfeldgene-
ratoren, die auf ihrem Schulterpanzer befestigt sind und auf be-
stimmte Elemente eingestellt werden konnen. Die Anzahl dieser
Schutzfeldgeneratoren an einer Mumie sind ein guter Indikator des
Werts, den sie fiir ihren Schépfer haben — und damit auch fiir ihre
Kampfkraft.

Ein Mumientrupp, der iiber die selbe Anzahl und Stufe wie die
Freelancer verfiigt, stellt eine gute aber schaffbare Herausforderung
dar. Bei niedrigerer Stufe kann die Anzahl entsprechend angeho-
ben bzw. als Nachschub (siche Nachschubraketen, Seite 17) ins Ge-
fecht geworfen werden — auflerdem kénnten fiir solche Mumien
die Regeln fiir Handlanger zur Anwendung kommen.

Stufe KK GE HW WE BW LE ESFG
4 12 8 12 8 4 8 1

5 14 9 14 10 4 10 1
6 16 10 16 12 4 12 2
8 22 12 22 16 4 16 3

Klette: Kriegsmumien konnen sich ohne Bewegungseinschrin-
kungen an vertikalen Flichen hinauf und hinunter bewegen.

Elementares: Kriegsmumien erleiden gegen Angriffe mit Feuer-
oder Goldschaden einen Malus von —10 auf ihren Verteidigungs-
wert. Gegen normalen Schaden haben sie einen Bonus von +5
(Stufe 4), +10 (Stufe 5), +15 (Stufe 6) oder +20 (Stufe 8) auf ihren
Verteidigungswert.

Automatisches Gewehr: Fernkampfangriff (Rw 50, Sch 5, Pr
20/24/28, Munition 10)

Bajonett: Nahkampfangriff (WL 4, Sch 6, Pr 18/22/26)

Mehrfachraketenwerfer: Fernkampfangriff (Rw 100(E), Sch 10,
Pr 27, Munition 2) Der Mehrfachraketenwerfer wird von Elite-
Kriegsmumien (Stufe 8) anstelle eines automatischen Gewehrs
eingesetzt.

Mehrfachraketenwerfer-Bajonett: Nahkampfangriff (WL 4, Sch
8, Pr 30)

Zornausbruch: Wenn sie gereizt werden (Spielleiter-Entschei-
dung), erleiden Mumien einen Wutausbruch. Sie versuchen dann,
ihren Gegner im Nahkampf anzugreifen. Nur wenn sie iiberhaupt
keine Méglichkeit sehen, ihn zu erreichen, greifen sie auf Fern-
kampfangriffe zuriick. Thr Nahkampf-Schaden erhoht sich um 2,
dafiir sinkt die Prazision aller Angriffe um 5 Punkte und die Mu-
mie verliert ihren Uberblick iiber die Kampfsituation.

Elementarschutzfeldgenerator (ESFG): Je nach Stufe verfiigen
Kriegsmumien iiber eine gewissen Anzahl Schutzfeldgeneratoren,
die in Form von Kristallen auf ihren Schulterpanzerungen ange-
bracht sind. Die Aktivierung eines Generators kann jederzeit durch-
gefiihrt werden, wihrend die Mumie an der Reihe ist, dies kostet
keine Handlung. Das Schutzfeld umgibt die Mumie fiir den Rest
des Kampfes und verleiht ihr einen Bonus von +20 gegen Angriffe
eines bestimmten Elements. Zur Auswahl stehen die Elemente Feu-
er, Wasser, Licht, Blitz, Siure, Kilte oder Dunkelheit (gegen Silber-
und Goldschaden gibt es keine Schutzfelder). Der Generator gliiht
daraufhin in einer zum Element passenden Farbe (Rot, Blau, Gelb,
Hellgrau, Griin, Weif$, Dunkelblau) auf. Bis zu zwei Schutzfelder
desselben Typs konnen kombiniert werden, der gemeinsame Bonus
betrigt dann allerdings nur +30. Ein einmal eingestellter Generator
kann wihrend eines Kampfes nicht mehr umgestellt werden, des-
halb wird er meist erst wihrend eines Kampfes aktiviert, wobei sich
die Mumie an den Angriffen der Freelancer (bzw. an Erfahrungen
vorheriger Begegnungen) orientiert.

Jeder Schutzfeldgenerator zihlt als einzelner Schwachpunke einer
Mumie (+5, Le 2), der im Nah- und Fernkampf angegriffen wer-
den kann. Bei seiner Zerstérung wird das von ihm erzeugte Schutz-
feld sofort negiert.

WECHSEL-ELEMENTARE

Bei den Wechsel-Elementaren handelt es sich um eine besondere
Gattung von Elementargeistern, die zwei gegensitzliche Elemente
in sich vereinen und zwischen diesen beiden Existenzformen hin
und her wechseln kénnen. Ihre Intelligenz entspricht in etwa der
eines gelehrigen Jagdhundes, und genau so werden sie auch meist
von den Rabenprinzen eingesetzt, um sich aufdringliche Freelancer
vom Hals zu halten.
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Elementwechsel: Ein Wechsel-Elementar kann einmal pro Runde zu
cinem beliebigen Zeitpunkt von seinem augenblicklichen Element
in das entgegengesetzte Element wechseln. Dies darf auch unmittel-
bar vor der Durchfiihrung eines Verteidigungswurfes erfolgen.

Feuer/Wasser-Elementar

Die beiden Elemente dieses Elementars sind Feuer und Wasser.

Stufe KK GE HW WE BW LE VB
4 8 8 8 4 8 8 +15

8 15 15 12 8 10 15  +20
12 24 24 16 12 117 22 +30

Fliegen: Der Wechsel-Elementar darf mit seinem BW-Wert fliegen.

Elementares: In seiner Feuer-Form bekommt der Elementar seinen
Verteidigungsbonus (VB) auf alle Verteidigungswiirfe aufler gegen
elementaren Kilte- und Wasserschaden. In seiner Wasser-Form be-
kommt er seinen Verteidigungsbonus auf alle Verteidigungswiirfe
aufler gegen Feuerschaden.

Elementare Entladung: Fernkampfangriff (Rw S). Stufe 4 (Sch
5, Pr 20), Stufe 8 (Sch 10, Pr 25), Stufe 12 (Sch 16, Pr 30). Die

Schadensart ist je nach aktueller Form Feuer oder Wasser.

Luft/Erd-Elementar

Die beiden Elemente dieses Elementars sind Luft und Erde. Der
Wert vor dem Querstrich steht fiir die Luft-Form, der nach dem
Querstrich fiir die Erd-Form.

Stufe KK GE HW WE BW LE VB
4 3/12 12/3 8 4 14/1 8 +15
GRS /201, 20/58 +12 8 20/1 15 +20
20 87328 32 /816 235!/~ 2R 1 3()

Fliegen: In seiner Luft-Form darf der Wechsel-Elementar mit sei-
nem BW-Wert fliegen.

Elementares: In seiner Luft-Form bekommt der Elementar seinen
Verteidigungsbonus (VB) auf alle Verteidigungswiirfe aufler gegen
Streuangriffe und Explosionsangriffe. In seiner Erd-Form bekommt
er seinen Verteidigungsbonus gegen normalen Schaden.

Wirbel (Luft-Form): Nahkampfangriff (WL 2). Stufe 4 (Sch 2, Pr
20, Ubelkeit(2)), Stufe 8 (Sch 2, Pr 25, Ubelkeit(4)), Stufe 12 (Sch
2, Pr 30, Ubelkeit(8))

Schlag (Erd-Form): Nahkampfangriff (WL 3). Stufe 4 (Sch 8, Pr
14), Stufe 8 (Sch 10, Pr 18), Stufe 12 (Sch 12, Pr 22)

Tonnenschwer (Luft-Form): Der Luft/Erd-Elementar greift sei-
ne Gegner gerne beim Klettern oder Balancieren an gefihrlichen
Stellen an. Anstelle einer normalen Angriffshandlung legt er sich
in seiner Luft-Form um einen angrenzenden Gegner und verwan-
delt sich dann in seine steinerne Erd-Form, die als tonnenschweres
Gewicht am Gegner hingt. Der Gegner kann sich mit einer Hand-
lung befreien, indem ihm eine GE- oder KK-Probe gegen MW
25/30/35 gelingt. Ein Kimpfer, der sich am Ende einer Runde an
ciner gefihrlichen Stelle befindet und den Elementar in Stein-Form
an sich hingen hat, muss eine um 10 Punkte erschwerte Kletter-
oder Balancieren-Probe bestehen (MW hingt von der normalen
Gefihrlichkeit der Stelle ab), oder stiirzt in die Tiefe. Auch Flieger
werden von der tonnenschweren Last in die Tiefe gezogen, es sei
denn sie haben eine KK von 15/20/30 oder hoher.

NERROGOLEM

Nekrogolems sind vierbeinige, vierarmige Konstruktionen ver-
schiedener Grof3e, die an eine groteske Mischung aus Krabben und
Spinnen erinnern und in den Arsenalen der arkadischen Armeen

das Aquivalent eines Kampfpanzers darstellen. Einen Nekrogolem
gegen einzelne Infanteristen einzusetzen, kommt deshalb dem
Versuch gleich, eine Fliege mit einem Vorschlaghammer zu er-
schlagen. Trotzdem werden die Kontrahenten der Freelancer mit
zunehmender Verzweiflung nicht davor zuriickschrecken, ein sol-
ches Monstrum in die Waagschale zu werfen. Auf konventionellem
Wege briuchte man schon eine ganze Kompanie, um einen Nekro-
golem kleinzukriegen, aber zum Gliick sind die Freelancer ja alles
andere als konventionelle Kimpfer. Trotzdem sollten die Golems
vom Spielleiter mit Bedacht eingesetzt werden.

Stufe KK GE HW WE BW LE ESFG
8 20 16 10 20 36 100 2

10 26 20 13 26 30 130 3
12 32 25 16 32 24 160 4
14 40 32 20 40 18 200 5

Panzerung: Nekrogolems erhalten einen Bonus in Hohe ihrer KK
auf Verteidigungswiirfe gegen normale Waffen. Gegen Silber- und
Wasserschaden etleiden sie dagegen einen Malus von —10 auf den
Verteidigungswurf.

Elementarschutzfeldgenerator (ESFG): Diese Generatoren ver-
wenden die selben Regeln wie bei den Kriegsmumien (siche oben)
und kénnen auch als Schwachpunkte anvisiert werden.

Sensoren: Nekrogolems verfiigen tiber Verbessertes Gehir (Freelan-
cer Hexxagon, Seite 36). Die Sensoren zihlen als Schwachpunke,
der gezielt angegriffen werden kann (+10, LE 10).

Grofles Fahrzeug: Nekrogolems zihlen als groffe Kimpfer und
fiillen einen Bereich von 2 x 2 Feldern. Sie verfiigen iiber einen
Frontbereich, zwei Seitenbereiche und einen Heckbereich und
kénnen sich nur in in Richtung ihres Frontbereichs bewegen bzw.
diagonal nach rechts oder links. Am Ende ihrer Bewegung diirfen
sie sich um 90° drehen, bevor oder nachdem sie ihre Handlung

durchgefiihrt haben.

Arme: Nekrogolems verfiigen iiblicherweise tiber vier Arme und
pro Handlung darf jeder dieser Arme einmal eingesetzt werden.
Die beiden vorderen Arme erlauben Angriffe in den Front- und
ihren jeweiligen Seitenbereich (rechts oder links), wihrend die bei-
den hinteren Arme nur einen Angriff in ihren Seitenbereich erlau-
ben. Die Bestiickung der Arme ist frei konfigurierbar und kann
vom Spielleiter beliebig festgelegt werden.

Selbstreparaturarm: Dieser Arm regeneriert am Ende jeder Aktivie-
rung eine Anzahl Lebenspunkte bis zur halben Stufe des Nekro-
golems. Er kann selbst entscheiden, ob er die LE des Nekrogo-
lems oder die LE eines beschidigten (aber noch nicht zerstérten!)
Schwachpunkts regenerieren will. Durch Silber- oder Wasserscha-
den verlorene Lebenspunkte kénnen nicht regeneriert werden,
ebensowenig zerstorte Schwachpunkte.

Greifklaue: Nahkampfangriff (WL 10). Stufe 8 (Sch 8, Pr 26), Stu-
fe 10 (Sch 10, Pr 32), Stufe 12 (Sch 16, Pr 40), Stufe 14 (Sch 24,
Pr 44) Die Greifklaue kann auch fiir manuelle Arbeiten eingesetzt
werden.

Siurewerfer: Fernkampfangriff (Rw 10(E), Siureschaden). Stufe 8
(Sch 4, Pr 26, Ubelkeit (2), Stufe 10 (Sch 6, Pr 32, Ubelkeit(4)),
Stufe 12 (Sch 10, Pr 40, Ubelkeit(6)), Stufe 14 (Sch 16, Pr 44,
Ubelkeit(8))

Maschinenkanone: Fernkampfangriff (Rw 50, Salvenmodus). Stufe
8 (Sch 8, Pr 22), Stufe 10 (Sch 10, Pr 28), Stufe 12 (Sch 16, Pr 36),
Stufe 14 (Sch 24, Pr 40)

Kampfgeschiitz: Das Kampfgeschiitz ersetzt die beiden hinteren
Arme. Es kann in alle Richtungen feuern, allerdings nur jede zweite

Runde. Fernkampfangriff (Rw 300(E), Schleudern). Stufe 8 (Sch



12, Pr 22), Stufe 10 (Sch 15, Pr 28), Stufe 12 (Sch 24, Pr 36),
Stufe 14 (Sch 36, Pr 40). Wenn das Ziel einen Schutzbo-
nus gegen normalen Schaden hat, wird dieser gegen das
Kampfgeschiitz halbiert.

Aufseher (Stufe 3)
KK GE HW WE BW LE
10 8 10 5 5 7

Soldat: Fertigkeitswert 4 in Laufen, Klettern, Springen
und Wahrnehmung.

Raktenwerfer: Der Raketenwerfer ersetzt die beiden
hinteren Arme. Er kann in alle Richtungen feuern, al-
lerdings nur jede zweite Runde. Es werden vier Riistung: Bonus von +2 auf Verteidigungswiirfe gegen
Explosionsschablonen in einem Viereck an-
geordnet, der Angriff verursacht einen zuvor
festgelegten beliebigen Elementarschaden
aufler Gold und Silber, die standardmifiige
Munitionsbestiickung ist Wasser- und
Feuerschaden. Fernkampfangriff (Rw
500(E)). Stufe 8 (Sch 8, Pr 22), Stufe 10
(Sch 10, Pr 28), Stufe 12 (Sch 16, Pr
36), Stufe 14 (Sch 24, Pr 40)

Schwachpunkt (Arm): Jeder Arm
kann als einzelner Schwachpunkt ange-
griffen werden, wenn sich der Angreifer
auf der dazugehérigen Seite des Nekrogo-
lems befindet. Die LE entspricht der Stufe
des Nekrogolems (bzw. doppelte Stufe bei
Kampfgeschiitz und Raketenwerfer), der
Modifikator fiir den Verteidigungswurf be-
trigt +5. Wird der Schwachpunkt zerstort,
so kann der Golem das daran befestigte
(Waffen-)System nicht mehr einsetzen.

normalen Schaden

Automatisches Gewehr: Fernkampfangriff (Rw 50,
Sch 5, Pr 16, Munition 10)

Peitsche: Nahkampfangriff (WL 4, Sch 3, Pr 19,
Fesseln(2))

Gardist (Stufe 0)
KK GE HW WE BW LE
20 15 18 10 5 12

Soldat: Fertigkeitswert 6 in Laufen, Klettern,
Springen und Wahrnehmung.

! Riistung: Bonus von +2 auf Verteidigungswiirfe
gegen normalen Schaden und Blitzschaden.

Automatisches Gewehr mit Blitz-Munition: Fern-
kampfangriff (Rw 60, Sch 8, Pr 26, Blitzschaden, Mu-

nition 10)

Elektropeitsche: Nahkampfangriff (WL 4, Sch 5, Pr
28, Blitzschaden, Fesseln(4), Erschopfung(4))

BESESSENHEITSMONSTER
(STUFE 11

Die Besessenheitsmonster tauchen im 3. Akt auf, zu

Schwachpunkt (Bein): Jedes Bein kann als
einzelner Schwachpunket angegriffen wer-
den, wenn sich der Angreifer auf der da-
zugehorigen Seite des Nekrogolems befindet.
Die LE entspricht der doppelten Stufe des Ne-
krogolems, der. Modifikator fiir den Verteidi-
gungswurf betrigt +0. Wird ein Bein zerstort,
so wird der Bewegungswert des Nekrogolems
halbiert. Wird ein zweites Bein zerstort, so sinkt

Beginn nur als vereinzelte Vorfille, gegen Ende hin als
wachsende Bedrohung, die ganz Monaco zu zerstoren
droht. Bei den Monstern handelt es sich um dimo-
nische Energie, die vom Auge von Malakar in

unkontrollierten Stoflen freigesetzt wird.

Wenn diese Energie zufillig auf einen Men-
schen trifft, dann kommt es zu einer Ketten-
reaktion mit dessen Seelenenergie: Ahnlich wie
ein Freelancer erhilt er fiir kurze Zeit die Macht, einen
Teil der arkadischen Magie zu nutzen, allerdings ist diese
Macht von der Bésartigkeit des Auges von Malakar erfiille

sein Bewegungswert auf 1. Wird ein drittes Bein
zerstort, so wird der Nekrogolem bewe-

gungsunfihig.

Schwachpunkt (Kontrollmatrix): Wenn
mindestens drei Schwachpunkte zerstdrt wurderj Gardist
(Elementarschutzfeldgeneratoren und Sensoren zihlen

nicht dazu), dann verfillt der Nekrogolem in Raserei. Er t6-

tet den Piloten in seinem Innern und verleibt sich dessen Seelen-
energie ein. Seine BW erhéht sich um 10 und pro Runde darf er
eins seiner Waffensysteme noch ein zweites Mal einsetzen. Dafiir
sinken die Prizisionswerte aller seiner Waffen um 10 und die nun
freiliegende Kontrollmatrix kann von Kimpfern anvisiert werden,
die ihn von vorne oder von der Seite angreifen. Die LE der Matrix
entspricht der Stufe des Golems (Einmalig: Halbe Stufe) und der
Modifikator fiir den Verteidigungswurf betrigt +20. Dies ist ein
Finaler Schwachpunkt.

GORFANS AUFSEHER
UND GARDISTEN

Gorfans Truppen bestehen zum einen aus Aufsehern: strafversetzten
Soldaten, die sich ihr tristes Dasein dadurch versiifSen, die Arbeiter
aus Nirun zu schinden und zu knechten. Sie haben zwar eine sol-
datische Ausbildung genossen, aber davon ist in den meisten Fillen
nicht mehr tibrig geblieben als ein Hang zur Grausamkeit. Aus einem
ginzlich anderen Holz sind die Gardisten geschnitzt: Sie sind hoch-
disziplinierte, gutausgebildete Elitekimpfer, die von Gorfan person-
lich bezahlt werden und mit dem Schutz seiner Person und seiner
Besitztiimer betraut sind — eine Aufgabe, die sie sehr ernst nehmen.
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und verwandelt den Menschen in ein blutriinstiges Monster. Erst
wenn das unheilige Mischwesen aus Mensch und Monster durch
Schaden geschwicht wird, 18sen sich die beiden voneinander. Der
Mensch wird wieder zu einem mundanen Wesen und erleidet alle
negativen Folgen des erlittenen Schadens, wihrend das Monster
noch eine Weile weiterkimpft, aber ohne Wirtskorper nicht lange
tiberleben kann. Fiir weitere Informationen zu den Besessenheits-
monstern siehe Seite 47/48.

KK GE HW WE BW LE
25 30 20 30 8 12

Erscheinungsform: Jedes Besessenheitsmonster sieht anders aus,
wobei es immer die humanoide Form eines Gegenstandes an-
nimmt, der eine starke Verbindung zu der Person hat, die von ihm
besessen wurde. Bei einem Friseur konnte es die Form eines Fohns
annehmen, bei einem Bauarbeiter die Form einer Spitzhacke, bei
einer Hausfrau die Form eines Staubsaugers, usw. Immer aber sind
diese Aspekte ins Negative, Bosartige verzerrt.

Achillesferse: Das Monster erhilt einen Bonus von +30 auf alle
Verteidigungswiirfe aufer gegen eine einzelne elementare Scha-
densart, die immer in irgendeinem (nicht immer klar ersichtlichen)
Zusammenhang mit seiner Erscheinungsform steht. Die Achilles-
ferse kann auch mit dem Shooter-Modus der Dynamoriistungen
herausgefunden werden.

Spezifischer Fernkampfangriff: Die Angriffsart des Monsters steht
ebenfalls in einem Zusammenhang mit seiner Erscheinungsform
und verwendet die folgenden Werte: Rw 30(E), Sch 14, Pr 35, Vt
WE, Furcht(6). Der Angriff zielt darauf ab, bei seinem Opfer tief
verborgene Angste zu wecken, ist daneben aber auch durchaus phy-
sikalischer Natur — Objekte im Zielbereich verwenden den Vektor
KK (und sind nicht von Furchtmarken betroffen). Je nach Art des
Angriffs kann er auch Elementarschaden verursachen. Wenn sich
gerade keine Freelancer als Ziele anbieten, setzt das Monster seinen
Angriff ein, um die Umgebung zu verwiisten.

Austreibung: Wenn die LE auf 0 sinkt oder Bewusstlosigkeit
eintritt, wird das Monster aus dem Menschen ausgetrieben (letz-
tere Methode funktioniert spiter nicht mehr). Aller Schaden
und alle Zustandsmarken bleiben beim Menschen, der in jedem
Fall bewusstlos zu Boden geht, wihrend das Monster mit aufge-
frischten Lebenspunkten weiterkimpft. Ohne den menschlichen
Wirtskorper verliert es jedoch am Ende jeder Runde automatisch
2 Lebenspunkte. Sinken die Lebenspunkte eines ausgetriebenen
Monsters auf 0, so wird es vernichtet und 16st sich in einen ein-
zelnen Zettel auf.

Weitere Fihigkeiten: Je nach Erscheinungsform des Monsters
kann es noch iiber verschiedene andere Fihigkeiten verfiigen. Hier
einige Beispiele:

Rammangriff (Fahradfkurier): Das Monster hat bei einem Sturman-
griff einen BW-Wert von 12 und greift mit WL 1, Sch 20, Pr 25,
Vt GE, Schleudern an.

Handschellen (Polizist): Nahkampfangriff mit WL 1, Sch 8, Pr 34,
Vt GE, Fesseln(10).

Blitzlichtgewitter (Paparazzi): Fernkampfangriff mit Rw S, Sch 10,
Pr 30, Blendung(8). Sofortbilder des erschrockenen Opfers fliegen
durch die Luft

Zwingtanz (StrafSentiinzer): Nahkampfangriff mic WL 5, Sch 6, Pr
35, Vt WE, Halluzination(8). Anstelle eines Wurfs auf der Halluzi-
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nationstabelle ist das Opfer zum Mittanzen gezwungen und in der
laufenden Runde handlungsunfihig.

Fluch des Goldes (Schmuckbehangene Neureiche): Nahkampfan-
griff mit WL 2, Sch 16, Pr 28, Vt KK, Goldschaden, Fesseln(6),
Fluch(6). Das Opfer wird mit Schmuck behingt, der sich sofort

darauf zusammenzuzichen beginnt.

Blutende Obren (Straffenverkiufer): Fernkampfangriff mit Rw S,
Schaden 14, Pr 30, Vt WE, Schallschaden, Erschépfung(6). Den
Opfern fliet wahrhaftig Blut aus den Ohren.

CYCLOSTEAMMITGLIED

Die Cyclos-Teams bestehen aus ehemaligen Soldaten und Wissen-
schaftlern der zweiten Reihe, die in ihrem alten Job keine Auf-
stiegschancen mehr sahen und sich deshalb von Burton anheuern
liefen. Die meisten sind dabei wegen der guten Bezahlung, der
Aufregung und der Moglichkeit, an vorderster Front zu forschen,
aber vielen ist auch ein gewisser Berufsethos zu eigen: Sie fithren
einen Krieg gegen Arkadien, bei dem sie sich auf der der Seite der
Guten wihnen — und vielleicht haben sie damit sogar Recht. Bei
der Wahl ihrer Mittel sind sie zwar nicht kleinlich, folgen aber
durchaus einem gewissen Ehrenkodex und wiirden sich unter
normalen Umstinden niemals gegen die Schwachen wenden. Erst
durch den schidlichen Einflufl des Auges von Malakar werden sie
zu den riicksichtslosen Feinden, mit denen sich die Freelancer im
4. Akt auseinandersetzen miissen.

TIhre herausragenden Fihigkeiten verdanken die Teammitglieder
ihrer Cyclos-Riistung, einer Eigenentwicklung von Burtons Wis-
senschaftlern. Diese Riistungen dhneln Dynamo-Riistungen, ver-
leihen einem Nicht-Emorpher jedoch eine deutlich gréffiere Macht.
Der Preis dafiir ist, dass sich die Lebenserwartung des Trigers mit
jedem Einsatz einer Spezialfdhigkeit um einige Stunden bis Tage
reduziert. Die Teammitglieder wissen von dieser Wirkung und sind
freiwillig bereit, diesen Preis zu bezahlen.

Die Wissenschaftler entsprechen einer Stufe von 5, die Soldaten
einer Stufe von 10

Profession KK GE HW WE BW LE
Wissenschaftler 10 10 20 25 8 115

Soldat 20 20 25 20 10 30

Riistungsschutz: Die Teammitglieder erhalten einen Bonus von +6

auf alle Verteidigungswiirfe aufler gegen Gold- und Silberschaden.

Sensorik: Die Teammitglieder verfiigen iiber Nachtsicht sowie ver-
bessertes Gehor und verbesserten Geruchssinn.

Flugbewegung: Wenn ein Teammitglied in einer Runde auf seine
Handlung verzichtet, hat es eine Flugbewegung von 20 (Solda-
ten: 30).

Heilung: Das Teammitglied kann mit einer Handlung bei sich
oder einem anderen Teammitglied 10, oder bei einer anderen Per-
son 4 Lebenspunkte heilen.

Hellebarde (Wissenschaftler): Magischer Nahkampfangriff (WL
4, Sch 6, Pr 27, Blitzschaden) und magischer Fernkampfangriff
(Rw 100, Sch 8, Pr 25, Schallschaden)

Hellebarde (Soldat): Magischer Nahkampfangriff (WL 4, Sch 10,
Pr 35, Blitzschaden) und magischer Fernkampfangriff (Rw 100,
Sch 14, Pr 30, Schallschaden)




INVASION

EINLEITUNG

Die Spielercharaktere wurden aus allen Erdteilen zusammengeru-
fen, um ein neues Freelancer-Team mit permanenter Stationierung
in Monaco zu bilden. Sie wurden ausgewihlt, weil sie sich bereits
durch ihr Kénnen und ihre Diskretion ausgezeichnet haben und
der Franzésischen Sprache michtig sind. Letzteres ist kein zwin-
gendes Kriterium, eventuelle Sprachschwierigkeiten bei der Inter-
aktion mit der Bevélkerung von Monaco sollten dann jedoch — im
moderaten Umfang — ausgespielt werden.

Den Freelancern zur Seite steht die Kriminologin und Okkultis-
mus-Expertin Laura Futaru, eine Interpol-Polizistin, die selbst kein
Freelancer ist, jedoch in das Phinomen eingeweiht wurde und iiber
cinen dhnlichen Wissensstand wie die Freelancer verfiigt. Ihre Auf-
gabe ist es, mithilfe eines technologisch-okkulten Gerits, dass sich
im Heck eines umfunktionierten Wohnmobils befindet, ,Uber-
tritte aus Arkadien zur Erde aufzuspiiren und die Freelancer iiber
Funk an die entsprechenden Orte zu dirigieren. Fiir weitere Infos
zu Laura siehe Seite 12.

Die Freelancer operieren gemeinsam mit Laura als Team mit gleich-
berechtigten Mitgliedern. Von der Regierung von Monaco haben
sie volle polizeiliche Befugnisse innerhalb ihrer Jurisdiktion, deren
Missbrauch allerdings erhebliche diplomatische Konsequenzen
fiir das Corps hitte, deshalb werden sie gebeten, davon méglichst
keinen Gebrauch zu machen — allenfalls, wenn es darum geht, zu
einem Tatort oder dhnlichem vorgelassen zu werden oder die Koo-
peration der Polizei zu erbitten.

Als Vorgesetzter der Freelancer sowie als Verbindungsmann zum
Corps auf der einen und zur reguliren Polizei von Monaco auf der
anderen Seite fungiert Johnny Burton, der bereits einige Jahre in
Monaco lebt und sich von hier aus um verstreute Vorfille in ganz
Siideuropa kiimmert. Als anerkanntes Mitglied der High Society
von Monaco kann er den Freelancern auflerdem Tiiren 6ffnen, die
ihnen ansonsten verschlossen blieben. Burton macht den Freelan-
cern allerdings schon von Anfang an (Seite 29) klar, dass er sich
ihnen gegeniiber nicht als Vorgesetzter auffithren will, sondern vor
allem dazu da sein wird, ihnen den Riicken freizuhalten — er lisst
auflerdem durchblicken, dass er fiir die undurchsichtigen Mantel-
und-Degen-Manéver des Corps ebensowenig iibrig hat wie die
Freelancer. Burton ist ein Prisma-Magier. Nihere Informationen
iiber ihn siehe Seite 12.

Als Zeichen ihres guten Willens stellt das Corps den Freelancern
cine Villa mit allem Komfort zur Verfiigung, einschliefilich eines
Kellers mit einem gut bestiickten Waffenarsenal sowie ein unbe-
grenztes Spesenkonto. Diskretion bleibt jedoch oberstes Gebot,
und fiir den Fall, dass die Freelancer zu sehr iiber die Stringe schla-
gen, sicht es das Corps vor, ihr Luxusleben entsprechend zu be-
schneiden. Davon abgeschen ist Monaco allerdings High Society
pur, und um sich in einer solchen Gesellschaft frei und unauffillig
bewegen zu konnen, gibt es eine Reihe von Statussymbolen, mit
denen sich die Freelancer schmiicken kénnen. Die wichtigste Aus-
riistung besteht allerdings aus einer Knopf-im-Ohr-Funkausrii-
stung fiir den stindigen Kontakt zu Laura Futaru sowie aus einem
schnellen Fahrzeug — hier bieten sich vor allem Motorrider an,
die in den engen Gassen der Stadt gut voran kommen, aber auch
Sportwagen sind denkbar.

Zu Beginn der Kampagne wissen die Spielercharaktere abgesehen
vom Namen nichts iiber die geheimnisvolle Welt, aus der sowohl
ihre Henshin-Formen als auch die Eindringlinge kommen, und
konsequenterweise besitzen sie weder, die Technnologie noch die

Kenntnisse, um selbst dorthin zu reisen. Ja, sie haben noch nicht
einmal eine Ahnung, ob dies iiberhaupt méglich ist — jegliche An-
fragen in diese Richtung sollten Sie also zunichst mit einem Schul-
terzucken abtun. Alles was sie fiir den Anfang kennen, sind ihre
Krifte und ihre Mission: die Eindringlinge in Monaco maoglichst
diskret unschidlich zu machen, ihre Herkunft und Motive zu er-
griinden und letzten Endes ihrem Treiben Einhalt zu gebieten.

Die Titigkeit der Freelancer als Interpol-Agenten fillt nicht unter
die Geheimhaltung, iiber die genaue Art ihrer Titigkeit sind sie
jedoch zu Stillschweigen verpflichtet — nicht nur aus Griinden der
Diskretion, sondern auch um ihre Glaubwiirdigkeit zu bewahren.

PROLOG:
EINFUHRUNG DER HELDEN

Im Prolog hat jeder Spieler die Moglichkeit, seine(n) Charakeer(e)
in einer kurzen Intro-Szene vorzustellen. Optimalerweise bekommt
jedes Mitglied des Ensembles seine eigene kleine Szene.

Die Szene darf frei vom Spieler gestaltet werden und erfordert kei-
ne Wiirfelwiirfe — der Spieler wird also fiir diese Szene auch zum
Spielleiter —, sollte sich aber im Rahmen der Mdglichkeiten des
Freelancers abspielen. Die Szene kann an einem beliebigen Ort der
Welt stattfinden — als Inspirationsquelle kénnen diverse Agenten-
und Actionfilme herangezogen werden.

Bei dieser Szene geht es vor allem darum, die Herkunft des Cha-
rakters, seine Lebenseinstellung und seine Fihigkeiten kurz zu be-
leuchten. Es ist nicht nétig, hier schon alles tiber den Charakter zu
erfahren; statt dessen soll ein Gefiihl fiir seine archetypische Bedeu-
tung bei der kommenden Kampagne vermittelt werden.

Eine solche Szene spontan zu erfinden, kann ganz schén schwierig
sein. Deshalb ist es das beste, den Spielern schon einige Tage vor
dem Spielabend zu erkliren, worum es beim Prolog gehen wird,
und sie zu bitten, sich passende Szenen fiir ihre Charaktere aus-
zudenken. Auferdem sollten die Spieler sich beim Entwurf der
Szenen untereinander absprechen, um die Wiederholung von ste-
reotypen Szenen zu vermeiden.
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1. ART: QUAZARIT

EPISODE I: BANRUBERFALL!

Als Einstieg in diese Episode bieten sich drei Méglichkeiten an:
Zum einen konnen Sie die Spieler direkt in die Action werfen — sie
wurden von Laura zum Place dArmes dirigiert, weil ihre Sensoren
dort vor einigen Minuten einen ,Ubertritt* gemessen haben. Dieser
Einstieg ist sehr typisch fiir eine Tokusatsu-Serie, bei der am Anfang
so gut wie gar nichts erklirt wird und die wichtigen Fragen erst im
weiteren Verlauf der Geschichte beantwortet werden.

Andererseits gibt es auch Spieler, die fiir die richtige Darstellung
ihres Charakters lieber ganz genau wissen, was gerade Sache ist.
Bei ihnen ist es das beste, erst einmal die komplette Vorgeschichte
(siehe Einleitung, Seite 23) zu erzihlen.

Die dritte Moglichkeit ist eine Mischung der beiden erstgenann-
ten: Sie erzihlen einen Teil der Vorgeschichte und stiirzen die Spie-
ler anschlieflend sofort in die Action.

Es ist ein sonniger Frithlingsmorgen und auf dem Platz ist nicht viel
los. Ein paar Jugendliche halten sich beim Brunnen auf und schauen
neugierig heriiber, in den Cafés sitzen ein paar Touristen und Einbei-
mische. Alles scheint in bester Ordnung. Da ertont plotzlich Lauras
Stimme in euren Kopfhirern: ,,Gerade gab es eine Meldung iiber Po-
lizeifunk. Die Eindringlinge befinden sich anscheinend in der Bank.
Ich werde die reguliire Polizei erstmal hinbalten, damit ibr Zeit habr,
euch darum zu kiimmern.

Die Bank ist ein trutziges Gebdude im neu-
gotischen Stil, und auch die Einrichtung
im Innern erinnert an die Belle Epoque des
spaten 19. Jahrhunderts, auch wenn das ge-
tibte Auge erkennt, dass hier an Sicherheits-
cinrichtung nicht gespart wurde. Dennoch
half das nicht gegen die Entschlossenheit
der schwerbewaffneten Bankriuber. Drei
von ihnen stehen in der grofSen Halle und
halten die am Boden liegenden Kunden
und Angestellten in Schach. Eine unbe-
kannte (und von Ihnen je nach Situation
frei wihlbare) Anzahl weiterer Bankriuber
befindet sich im hinteren Angestelltenbe-
reich und ist damit beschiftigt, die Schlief3-
ficher zu pliindern.

Diese Episode dient unter anderem dazu,
den Spielstil und die Stimmung auszuloten,
die die Spielergruppe in der Dynamics-
Kampagne anstrebt: Es gibt zahlreiche
Méglichkeiten, wie die Freelancer mit dem
vor ihnen liegenden Problem umgehen
konnten, und Sie sollten Thren Spielern bei
dieser Entscheidung freie Hand lassen. Die
einzige Méglichkeit, die Sie nicht zulassen
diirfen, besteht darin, dass die Freelancer
einfach abwarten und der reguliren Polizei
den Vortritt lassen. Ein solches Vorgehen
ist zwar 16blich, aber echten Helden unan-
gemessen, und um die vor ihnen liegende
Kampagne ol meistern, miissen die Free-

SCHALTER

lancer schon ein bifichen mehr Eigeninitia- e
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gewihren — bei den Bankriubern handelt es sich tatsichlich nur
um normale Menschen, aber diese sind bewaffnet und gefihrlich,
so dass die Freelancer bei einem direkten Vorgehen auf ihre Hens-
hin-Formen angewiesen sind. Die Maske (Freelancer Hexxagon,
Seite 60) sorgt dafiir, das die Charaktere ihre Fihigkeiten selbst vor
den laufenden Sicherheitskameras einsetzen kdnnen, ohne grofle
Sorgen haben zu miissen, dass jemand davon Wind bekommt.
Problematischer sieht es aus, wenn die Charaktere zuviel Kollate-
ralschaden verursachen oder es zulassen, dass Geiseln verletzt oder
gar getdtet werden — solches Vorgehen wird in Monaco nicht gern
geschen und fiihrt von Anfang an zu einer Reduzierung ihres An-
sehens (siehe Seite 15). Ein bifichen diirfen die Fetzen aber durch-
aus fliegen, und verletzte Geiseln kénnen mit einem Heilzauber
schnell wieder fit gemacht werden. Zu Tode sollte eine Geisel nur
dann kommen, wenn die Freelancer groben Unfug mit ihren Krif-
ten anstellen und es ihnen bewusst vollig egal ist, was mit den un-

schuldigen Opfern geschicht.

Sollten die Spieler auf die Idee kommen, ihre Charaktere wie echte
Actionhelden erst einmal in die Bank hineinmarschieren und ein
paar coole Spriiche von sich geben zu lassen, sollten Sie dies nach
Kriften unterstiitzen(!) — schliefilich ist die Coolness ein wichtiger
Aspekt bei Freelancer. Die Bankriuber sind nicht so aggressiv, dass
sie sofort auf alles schieffen wiirden, was sich bewegt, eine kurze
Unterhaltung vor dem Kampf geht also in Ordnung. Auf der an-
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tive an den Tag legen.

Aber viel wahrscheinlicher ist ohnehin ein
Frontalangriff — den meisten Spielern diirf-
te es bereits in den Fingern jucken, all die
besonderen Fihigkeiten ihrer Charaktere

mal auszuprobieren. Lassen Sie sie ruhig




ANFANGSAUSRUSTUNG

Die Freelancer diirfen bei der Charaktererschaffung mit be-
liebiger Ausriistung (Freelancer Hexxagon ab Seite 92) verse-
hen werden und das dicke Spesenkonto des Corps nutzen, um
auch spiter noch beliebige Ausriistung nachzukaufen. Zu die-
ser Ausriistung gehort natiirlich auch eine Dynamoriistung
fiir jeden Charakter (Freelancer Dynamics Spielerbuch, Seite
55), es sei denn Sie haben im Rahmen der gewihlten Kampa-
gne entschieden, die Spielercharaktere nicht oder erst spiter
mit diesen Riistungen auszustatten.

Wichtige Ausriistung, iiber die bereits in dieser Szene jeder
Charakter verfiigen sollte:

¢ Ein Kurzwellen-Funkgerit mit Freisprechfunktion, mit des-
sen Hilfe der Freelancer jederzeit mit seinen Kameraden und
mit Laura kommunizieren kann.

* Ein Fahrzeug nach Wahl — siche Freelancer Dynamics Seite
18. Mehrere Freelancer kénnen sich auf Wunsch auch ein
einzelnes Fahrzeug teilen.

deren Seite werden sie sich den Freelancern keineswegs kampflos
ergeben, frither oder spiter diirfte es also krachen.

Wenn den Spielern mehr an Infiltrationsrollenspielen gelegen ist
und eine gute Planung bevorzugen, dann eignet sich diese Episode
auch fiir ein solches Vorgehen. Wenn die Charaktere sogar daran
gedacht haben, eine entsprechende Ausriistung mitzubringen (z.B.
Periskope, um ihre Gegner unbemerkt zu beobachten, oder Seile,
um iiber das Dach einzusteigen), dann kénnen sie nun darauf zu-
riickgreifen. Selbst wenn es ihnen jetzt erst spontan einfillt, dass
es eine gute Idee gewesen wire, solche Ausriistung einzupacken,
konnen Sie ihnen erlauben, dies nachtriglich noch zu tun. Auf der
anderen Seite ldsst sich auch mit Improvisation einiges erreichen
— ganz nach Vorliebe der Spieler. Wichtig ist auflerdem, den Spie-
lern nicht zuviel Zeit fiir die Planung zu lassen. Das Problem liegt
unmittelbar vor ihnen und muss geldst werden — fiir stundenlanges
Nachdenken ist keine Zeit. Wenn die Spieler sich einigermaflen
schlau verhalten, gelingt es ihnen, einen Teil ihrer Gegner unauffil-
lig zu dezimieren, bevor diese erkennen, womit sie es zu tun haben.
Ein bifichen Action sollte also auch hier noch passieren, um die
Dramatik zu erhéhen. Je subtiler die Charaktere vorgehen, desto
weniger Kollateralschaden wird verursacht, und desto besser wirke
sich dies auf ihr Ansehen aus.

Auch ein gemischtes Vorgehen ist méglich und kann so die ver-
schiedenen Spielergemiiter zufriedenstellen. Der eine Spieler zieht
es vielleicht vor, den Verbrechern erstmal ein paar coole Spriiche zu
driicken, wihrend der andere die Gelegenheit nutzt, um sich von
hinten an sie heranzuschleichen und sie unbemerkt auszuschalten,
withrend ein dritter Spaf} daran hat, seine Spezialfihigkeiten auszu-
packen und die restlichen Bankriuber im offenen Gefecht zu iiber-
winden. Bei Freelancer gilt ,erlaubt ist was gefillt“, und so soll es
auch bei diesem Szenario sein, damit die Spieler einen Eindruck
davon bekommen, was in der Kampagne auf sie zukommt. Ganz
wichtig ist es auflerdem, dass Sie den Spielern nicht die Vorgehens-
weise diktieren, die Sie selbst am meisten bevorzugen, sondern ih-
nen erlauben, ihren eigenen Weg zu wihlen. SchliefSlich sind ihre
Freelancer die Hauptdarsteller der kommenden Kampagne.

In jedem Fall sollten sich die Bankriuber als deutlich weniger ge-
fihrlich herausstellen als zunichst angenommen — vor allem, weil
sie normale Menschen sind und keine Eindringlinge aus Arkadien
(die sich in eine andere Richtung davongestohlen haben und spiter
noch zuschlagen).

Bankréiuber
KK GE HW WE BW LE
12 10 12 8 5 16

Sturmgewehr: Fernkampfangriff (Rw 30, Sch 6, Pr.17)
Kampfmesser: Nahkampfangriff (WL 1, Sch 4, Pr 24, Tiickisch(2))
Panzerjacke: Verteidigungsbonus +3 gegen Fernkampfangriffe

Lebende Schutzschilde: Eine beliebte Taktik der Bankriuber be-
steht darin, Geiseln als lebende Schutzschilde zu nehmen. Thr Ver-
teidigungswert gegen Angriffe von vorn erhéht sich dadurch um +5
(zéhlt als gezielter Angriff) und wenn ein solcher Angriff nur halben
Schaden verursacht, dann erleidet die Geisel die andere Hilfte des

Schadens.

Trainiert: Die Bankriuber verbrauchen keine Handlungen beim
Nachladen oder Waffenwechseln.

Als normale Menschen gelten fiir die Bankriuber die Regeln fiir
Schwere Verletzungen. Wenn Sie sie etwas aufpeppen wollen,
kénnen sie einem von ihnen ein Maschinengewehr oder einen Ra-
ketenwerfer geben und ihnen evtl. erlauben, die Auswirkung der
ersten Schweren Verletzung zu ignorieren.

Um sich erfolgreich von hinten an einen Bankriuber anzuschlei-
chen, ist eine Heimlichkeits-Probe gegen MW 35 erforderlich.
Wenn der Bankriuber abgelenkt ist, sinkt der MW auf 25, weitere
Modifikationen (Anschleichen von der Seite, Einsatz von Unsicht-
barkeit, etc.) nach MafSgabe des Spielleiters. Nach gelungenem An-
schleichen steht dem Charakter ein Nahkampfangriff seiner Wahl
zu — verursacht der Angriff mindestens halben Schaden, so wurde
der Bankriuber erfolgreich ausgeschaltet (je nach Angriffsart tod
oder bewusstlos).

Am Ende kommt die Polizei genau rechtzeitig, um hinter den
Charakteren aufzuriumen und die Verbrecher in Gewahrsam zu
nehmen. Auch Johnny Burton st68t dazu und stellt sich den Cha-
rakteren vor (siche Charakterbeschreibung, Seite 12). Er begriif$t
die Charaktere in Monaco und lidt sie zu einer Party ein, die er am
selben Abend in seiner Villa veranstalten wird.

Wenn Sie an diesem Spielabend auch die Charaktereinfithrung
(und evtl. -erschaffung) sowie eine Einfiihrung in die Regeln ge-
macht haben, dann ist hier wahrscheinlich der Punkt fiir die erste
Unterbrechung gekommen — vielleicht wollen Sie Ihren Spielern
aber noch den Inhalt des Villa Monaco-Kastens auf der nichsten
Seite mit auf den Weg geben.
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ZWISCHENSZENEN

Die als ZWISCHENSZENEN markierten Texte sind reine
Vorlese-Szenen, bei denen die Spielercharaktere nicht handeln
kénnen. Sie dienen zum einen dazu, die Handlung zu erkli-
ren, die sich im Hintergrund abspielt, in erster Linie sind sie
aber als Stil-Element des Henshin-Heroes-Genres gedacht.

WAHRENDDESSEN, AN EINEM ANDEREN ORT ...

EINE SCHONE FRAU MIT SCHWARZEN HAAREN, AL-
TERSLOSEM GESICHT UND EINEM GRAUSAMEN ZUG
UM DEN MUND, DIE WEISSEN KLEIDER EINER HERR-
SCHERIN, STEHT AUFRECHT UND STOLZ IN EINER
GROSSEN HALLE, DEREN ENTLEGENE WINKEL SICH IN
DER FINSTERNIS VERLIEREN. NACHDENKLICH BLICKT
SIE AUF EIN DUNKLES WASSERBECKEN ZU IHREN FU-
SSEN, IN DEM SICH DAS BILD EINER WEISSEN STADT
AM MEER SPIEGELT, DEUTLICH IST DER GROSSE FELSEN
ZU ERKENNEN, DER DAS BILD DOMINIERT. SCHLIESS-
LICH DEUTET DIE HERRSCHERIN AM BETRACHTER
VORBEI IN DIE FINSTERNIS: ,QUAZARIT, MEIN PRINZ,
KOMM HERVOR. DEINE AUFGABE WIRD ES SEIN, DI-
ESE STADT FUR MICH ZU EROBERN UND DAS AUGE
IN MEINEN BESITZ ZURUCKZUFUHREN." EINE MANN-
LICHE, WOHLKLINGENDE STIMME ANTWORTET IHR:
JAWOHL, MEINE HERRIN. IHR KONNT DIE ERLEDI-
GUNG DIESER EHRENVOLLEN AUFGABE GANZ IN MEI-
NE ERFAHRENEN HANDE LEGEN."

EPISODE 2:
WILLROMMEN IN MONACO

(Niitzliche Fertigkeit: Singen)

Die Charaktere werden von Burton personlich an der Tiir seiner
Villa begriif$t, der sie in den groflen Salon fithrt. An die hundert
Personen haben sich hier eingefunden und sind in ihren Gesprichen
vertieft. Es scheint sich um die Créme-de-la-Créme von Monaco
zu handeln, aber so sicher kann man sich da nicht sein, schlief}lich
geben sich die Schénen und Reichen hier die Klinke in die Hand.
Im Hintergrund ist ein iippiges mediteranes Buffet aufgebaut und
fir die musikalische Untermalung sorgt eine Karaoke-Biihne, auf
der gerade ein bezauberndes Wesen einen Song zum Besten hilt.
Es handelt sich um die Singerin Usagi (Seite 14), ein Popsternchen

wie es im Buche steht, aber es stellt sich heraus: die junge Frau hat
ein grofles Gesangstalent und eine iiberwiltigende Ausstrahlung.

Dies ist der erste gesellschaftliche Auftritt der Freelancer, und die
Spieler brennen vermutlich bereits darauf, ihre Charaktere in Scha-
le zu werfen und der High Society von Monaco ein unvergessliches
Erlebnis zu bescheren. Seien Sie darauf vorbereitet, dass es neben
den diskreten ,James Bond“-Vertretern auch einige Spieler geben
wird, die mit Extravaganz oder Gegenkultur absichtlich oder unab-
sichtlich tibers Ziel hinausschieffen. Die beste Méglichkeit, damit
umzugehen, besteht darin, die anderen Partygiste an das Erschei-
nungsbild der Spielercharaktere anzupassen, damit sie weder in der
Menge untergehen noch zu sehr aus ihr herausstechen.

Fiir den Fall, dass ihre Spieler keinen groflen Spaf an diesem As-
pekt des Rollenspiels haben, kdénnen Sie die folgende Szene auf
eine Vorstellung der wichtigsten Nichtspielercharakteren reduzie-
ren und direkt zum Karaoke-Wettbewerb iibergehen.

Als erstes stellt Johnny die Charaktere dem Polizeichef Louis Pen-
nec, sowie dem stellvertretenden Biirgermeister von Monaco, Mau-
rice Troyat, vor. Pennec bringt natiirlich sofort den Vorfall vom
Vormittag zur Sprache und ist iiber die wenig subtile Vorgehens-
weise der Charaktere erziirnt. Der Grad seiner Verdrgerung richtet
sich natiitlich danach, wie sich die Charaktere in dieser Episode
verhalten haben, aber selbst wenn sie alles richtig gemacht haben,
lisst er durchblicken, dass er sie nicht leiden kann. Der Grund
dafiir ist offensichtlich, und wenn die Charaktere nicht von selbst
darauf kommen, wird sie Johnny spiter beiseite nehmen, um sie
dariiber aufzukliren: Der Polizeichef hat verstindlicherweise keine
Lust darauf, dass irgendwelche wildfremden Leute in seinem Zu-
stindigkeitsbereich herumliimmeln und allerlei Unsinn anstellen,
der letztlich auf ihn zuriickfallen wird.

Maurice Troyat verhilt sich dagegen deutlich diplomatischer, man
kénnte auch sagen: aalglatt, indem er das mutige Eingreifen der
Charaktere lobt und die positiven Aspekte ihres Eingreifens her-
vorhebt. Wenn er in einem der Charaktere cinen ,verniinftigen
Zeitgenossen® erkennt, versucht er mit diesem ins Gesprich zu
kommen und evtl. zum Golfspielen oder anderen geselligen Er-
eignissen einzuladen. Er hofft, auf diese Weise seinen gesellschaft-
lichen Status zu verbessern und vielleicht auch bei Burton ein paar
Punkte zu machen, zu dessen Partys er nur selten eingeladen wird.
Wenn sich der Freelancer einigermaflen geschicke anstellt, kann er
auf diese Weise einen niitzlichen Kontakt kniipfen.

Schon bald diirfte sich dieses Gesprich aber doch zerfasern, zumal
auch Burton sich rasch anderen Gisten zuwendet und die Cha-
raktere sich selbst iiberlisst, so dass sie eigenstindig iiber die Par-

Als Zwischenspiel bietet es sich an, dass die Freelancer ihre Villa
in Monaco beziehen. Hier fehlt es an keinen Annehmlichkeiten:
Es gibt einen groflen Garten mit Pool und Tennisplatz, ein grofles
Wohnzimmer mit Meerblick als Treffpunkt und Besprechungs-
raum der Gruppe, sowie ein geriumiges Appartment mit allem
Komfort fiir jedes Gruppenmitglied. Im Keller ist genung Platz
fiir alle Fahrzeuge der Freelancer inklusive einer Reparaturwerk-
statt und einer Waffenkammer, die keine Wiinsche offen lisst.
Um die Bediirfnisse der Freelancer kiimmert sich diskretes, vom
Corps ausgewihltes Personal.

Scheuen Sie sich nicht, die Charaktere Threr Spieler im Luxus
schwelgen zu lassen. Das Corps verfiigt iiber unbegrenzte Geld-
mittel, auflerdem befindet man sich in Monaco, wo ein gewisses

Maf an Luxus unvermeidlich ist, wenn man in gewissen Kreisen
operieren will. Auflerdem kénnen Sie den Spielern auf diese Weise
noch einmal deutlich vor Augen fiihren, dass es in dieser Kampa-

VILLA MONACO

gne nicht darum geht, Reichtum anzusammeln. Statt dessen sto-
Ben die Freelancer gerade das Tor zu einer grofieren, fiir sie véllig
neuen Welt auf, in der ihnen Geld allein nicht weiterhelfen wird.

Es gibt cinige Charaktere, in deren Hintergrundkonzept der
Reichtum nicht hineinpasst (z.B. asketische Monche), deshalb
achten Sie bitte darauf, dass diese keineswegs zu einem Luxus-
leben gezwungen sind — sie kdnnen auch auf bescheidene Weise
in der Villa leben, auf Dienstboten und extravagante Kleidung
verzichten und so zur Vielschichtigkeit der Gruppe beitragen.
Auf der anderen Seite mag es Charaktere (oder vielmehr Spieler)
geben, die bei der Aussicht auf unermeflichen Reichtum schier
durchdrehen. Wenn Sie verhindern wollen, dass das Spiel da-
durch zu albern wird, kénnen Sie hier mit dem gesellschaftlichen
Ansehen (Seite 15) gegensteuern: Luxus ist nicht alles, es kommt
auch auf ein gewisses Mafd an Eleganz, Diskretion und Stil an,
um es sich mit der High Society nicht zu verscherzen.




ty wandern und mit den Leuten ins Gesprich kommen kénnen.
Hier bieten sich verschiedene Personen der High Society an, die
auch spiter immer wieder einmal auftreten werden: Raid Sabotnik,
Sokrates P, Tracy Cheng und ihr Assistent Paul Leung (Beschrei-
bungen auf Seite 15). Auch Usagi, die sich nach ihrem Karaoke-
Song am Buffet bedient, ist fiir eine kurze Unterhaltung zu haben.
Richten Sie es so ein, dass fiir jeden Spielercharakter mindestens
ein passender Partygast vorhanden ist und erfinden sie notfalls ei-
gene Partygiste.

Wenn einer der Charaktere zielstrebig auf die Karaoke-Bithne zu-
hile, dann gerit er sofort mit Piere Leplas aneinander, der ihn zu
einem Song-Contest herausfordert. Falls keiner der Charaktere auf
die Idee kommt, sich am Karaoke zu versuchen, dann wird einer
von ihnen von Piere angesprochen und schlussendlich dazu gené-
tigt, sich an dem Wettbewerb zu beteiligen. Erinnern Sie die Spie-
ler einfach daran, dass es keine Herausforderung gibt, der sich ein
Freelancer nicht stellen wiirde! Der Song-Contest bildet nur den
Auftakt zu einer Reihe dhnlicher Herausforderungen im Verlauf
dieser Kampagne, bei der die Charaktere ihre Krifte mit der High
Society von Monaco messen und dadurch ihr gesellschaftliches An-
sehen verbessern kénnen.

Die Neuigkeit des Song-Contest verbreitet sich wie ein Lauffeuer
unter den Partygisten und schnell finden sich weitere willige Teil-
nehmer. Neben den Charakteren nehmen Piere Leplas, Sokrates
P und Johnny Burton teil — letzterer erdffnet den Wettbewerb au-
f3erdem mit einer kleinen Rede, bei der er sich bei den Giisten fiir
ihr Kommen bedankt und kurz die Charaktere vorstellt. Fiir die
Wertung werden auf die Schnelle drei Preisrichter bestimmt: Tracy
Cheng, Maurice Troyat und Raid Sabotnik.

RARAORE SONG-CONTEST

Das Repertoire

Zunichst legt jeder teilnehmende Charakter sein Song-Repertoire
fest. Zur Auswahl stehen die folgenden Musik-Genres: Pop, Rock,
Heavy Metal, Country, Blues, Hip hop, House, Elektro. (Wenn
Ihnen und IThrer Gruppe eine passendere Genreaufteilung vor-
schwebt, konnen Sie die genannten Genres natiirlich abéindern.)

Als erstes wihlt der Charakter sein bestes Genre und notiert dane-
ben die Summe aus seinem HW- plus Singen-Wert. AnschliefSend
wihlt er sein zweitbestes Genre und notiert daneben die Summe
aus HW+Singen minus 3. Danach kommt das drittbeste Genre
mit einem Wert von HW+Singen minus 6, usw. bis die Summe auf
Null oder darunter fillt. Ein Charakter mit HW 8 und Singen 3
konnte zum Beispiel ein Repertoire von ,,Rock 11, Blues 8, Coun-
try 5, Punk 2“ haben. Auflerdem notiert jeder Charakter seinen
»Juhachiban®, d.h. den Song in seinem Repertoire, den er am be-
sten beherrscht. Der Song muss aus dem besten Genre des Teilneh-
mers stammen und verfiigt iiber einen Wert von HW+Singen+3.

Das Repertoire wird einmal festgelegt und auf dem Charakterbo-
gen notiert (am besten auf der Riickseite) — es gilt auch fiir kiinftige
Gesangswettbewerbe. Wenn sich der HW- oder Singen-Wert cines

ROMPLEXITAT

Die Komplexitit eines Songs hingt davon ab, wieviel Text
er enthilt und wie stark das singerische Talent auf die Probe
gestellt wird. Bei den zufillig ermittelten Songs wird mit vier
sechsseitigen Wiirfeln gewiirfelt, wihrend bei den Juhachibans
die Spielergruppe anhand des realen Songs eine Komplexitit
festlegt. Die minimale Komplexitit betrigt 4, die maximale
Komplexitit betrigt 24, aber die meisten Songs spielen sich
in einem Bereich von 12 bis 16 ab.

ZUFALLS-SONGS

Von den ersten acht Songs gehort jeder jeweils einem der
Genres an, die restlichen werden zufillig (z.B.. mit einem
achtseitigen Wiirfel) bestimmt. Anschlieflend wird die Kom-
plexitit der einzelnen Songs jeweils mit 4W6 festgelegt. Wenn
Sie sich ein biffichen mit Musik auskennen und Spaf§ daran
haben, kénnen Sie auf8erdem festlegen, um welchen Song es
sich genau handeln soll.

Charakters bei einem Stufenaufstieg verbessern, verbessert sich
auch das Repertoire entsprechend und es kommt vielleicht sogar
ein weiteres Genre hinzu. Der Juhachiban kann geindert werden,
indem der Charakter den neuen Song etwa einen Monat lang iibt.

Der Wettbewerb

Die Reihenfolge der Teilnehmer ergibt sich durch die Situation.
Piere Leplas ist begierig darauf, als erster zu beginnen, wihrend
Sokrates P lieber erstmal horen mochte, was die Konkurrenz so
zu bieten hat. Johnny Burton ist es dagegen egal, wann er an der
Reihe ist.

Jeder Teilnehmer darf zunichst einen selbstgewihlten Song zum
Besten halten (iiblicherweise seinen Juhachiban) und anschliefSend
einen Pflichtsong. Hierzu werden zunichst [Anzahl Teilnehmer x
2] zufillige Songs ausgewiirfelt (siche Kasten oben). Aus diesem
Pool darf sich der Teilnehmer, wenn er an der Reihe ist, einen be-
liebigen heraussuchen, der noch nicht von einem vorherigen Teil-
nehmer ausgewihlt wurde.

Wertung

Fiir jeden Song werden drei Proben mit dem Repertoire-Wert des
geforderten Genres gegen cinen Mindestwurf in Hohe der Kom-
plexitit des Songs abgelegt. Fiir jede erfolgreiche Probe bekommt
der Teilnechmer eine Anzahl Punkte in Hohe des Komplexitits-
werts des Songs. Gelingt eine Probe sogar mit einem doppelt so
hohen Ergebnis wie der Komplexititswert, so betragen die Punkte
entsprechend das Doppelte des Komplexititswerts. Wenn ein Teil-
nehmer alle drei Proben eines Songs erfolgreich abgelegt hat, be-
kommt er einen Bonus in Hohe des Komplexititswerts; sind ihm
alle drei Proben sogar doppelt gut gelungen, fillt auch dieser Bonus
doppelt aus. Der maximal mogliche Punktwert entspricht also dem
Komplexititswert x 8.
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Beispiel: Piere Leplas singt ., Whatever von Oasis (Komplexitir 12).
Sein HW-Wert betriigr 13, sein Singen-Wert 5, und ,,Rock* ist sein
zweitbestes Genre, sein Repertoire-Wert betriigt also 13+5-3=15. Er
wiirfelt 17, 3 und 9. Damit gelingt es ibm, den Komplexitiitswert
immer zu erreichen und zweimal den doppelten Komplexitiitswert zu
iiberschreiten. Fiir die erste Probe bekommt er 2x12 Punkte, fiir die
zweite Probe 1x12 Punkte und fiir die dritte Probe 2x12 Punkte, au-
[ferdem einen Bonus von 1x12 Punkten, weil alle Proben mindestens
normal gelungen sind, insgesamt also 72 Punkte.

Die Punktwerte beider Songs werden zusammengezihlt, auflerdem
kommen noch die folgenden Modifikatoren hinzu:

Vorgingermodifikator: Weil es sehr schwierig ist, die genaue
Qualitit eines Songbeitrags einzuschitzen, orientieren sich die
Preisrichter an der Leistung des Vorgingers. Wenn die Summe al-
ler sechs Probenwerte eines Teilnehmers hoher ausfillt als die seines
Vorgingers, dann bekommt er einen Vorgingermodifikator von
+10, wenn sie niedriger ausfillt, bekommt er einen Modifikator
von —10.

Beliebtheitsmodifikator: Weil Musik Geschmackssache ist, flief3t
in die Bewertung nicht nur die Sangeskunst der Teilnehmer ein,
sondern auch die Beliebtheit der Songs. Je nach Genre fallen fiir
jeden Song eines Teilnehmers die folgenden Modifikatoren an: Pop
+0, Rock +5, Heavy Metal —4, Country +2, Blues +0, Hip Hop -5,
House —1, Elektro —3

Sympathiemodifikator: Ein Karaoke-Wettbewerb ist nicht gerade
eine objektive Sache. Weil die Charaktere gerade erst in Monaco
angekommen sind, kénnen sie auf eine relativ neutrale Bewertung
hoffen, die allein durch ihr Verhalten auf der Party beeinflusst
wird. Davon ausgehend kann fiir jeden der drei Preisrichter ein
Modifikator von —5 bis +5 zum Tragen kommen.

DIE SIEGEREHRUNG

Nachdem alle Teilnehmer ihre beiden Songs gesungen haben, fin-
det eine kurze Beratung der drei Preisrichter statt. AnschlieSend
tritt Troyat auf die Karaoke-Biihne, um die Sieger zu ehren. Er bit-
tet um Ruhe und will gerade mit der Nennung des Drittplatzierten
beginnen, als ein markerschiitternder Schrei ertdnt.

DETERTIVARBEIT

Als echte Freelancer sollten die Charaktere nun die Beine in die
Hand nehmen und zum Ursprung des Schreis laufen, so dass sie
gemeinsam mit Johnny Burton als erste am Tatort eintreffen. Dort,
im Gang zwischen dem Salon und den Toiletten, finden sie Usagi
am Boden liegend vor. Burton wendet sich an die Charaktere und
kldre sie dariiber auf, dass sie hier eine ideale Gelegenheit haben, ihre
Fihigkeiten auch gegeniiber dem Polizeichef unter Beweis zu stellen.
Als Gastgeber wiirde er sich in der Zwischenzeit darum kiimmern,
dass die Giste die Ruhe bewahren und nicht das Haus verlassen.

Das Opfer: Usagi liegt auf dem Riicken und befindet sich in einem
komaihnlichen Zustand, aus dem sie nicht geweckt werden kann.
Eine Platzwunde am Hinterkopf und dazugehérige Blutspuren am
Boden deuten darauf hin, dass sie riickwirts zu Boden gestofSen
wurde. Die Kopfwunde reicht jedoch nicht aus, um ihr Koma zu
erkliren. Auf ihrer Stirn klebt ein etwa daumennagelgrofSer, rau-
tenformiger, schwarzer Stein, bei dem es sich um Obsidian han-
deln kénnte, und den sie definitiv vorher nicht getragen hat. An
den Innenseiten ihrer Hinde sind Kratzer und viele kleine Stich-
wunden zu erkennen; in etwa der Hilfte der Wunden stecken
schwarze, um die 5 Zentimeter lange Dornen. In ihrem weifSen,
mit Daunenfedern geschmiickten Kleid stecken zwischen Schulter
und Brust dhnliche Dornen, die man jedoch erst bei genauerem
Hinsehen erkennt. Eine Untersuchung ergibt, dass einige Dornen
den Stoff durchstoflen haben und in ihre Haut eingedrungen sind.

FORENSISCHE UNTERSUCHUNGEN

Forensische Untersuchungen erfolgen am besten in einem Di-
alog zwischen Spielleiter und Spielern, bei denen der Spiellei-
ter Schritt fiir Schritt die einzelnen Spuren und Beweise ent-
hiillt und die Spieler danach fragt, wo sie suchen und wonach
sie suchen. Ahnlich wie bei bekannten forensischen Krimi-
nalserien geht es dabei nicht um eine streng wissenschaftliche
Abhandlung, sondern um ein Voranbringen der Handlung
unter Beriicksichtigung einer ,gefiihlten Glaubwiirdigkeit.
Oder anders ausgedriickt: Sherlock Holmes ist nur deshalb so
gut, weil er ein fiktionaler Charakeer ist, und genau so sollte
es auch beim Rollenspiel gehandhabt werden. Ein Freelancer,
der iiber den Wissensbereich ,Forensik® verfiigt, kann zusitz-
liche Hilfestellungen bekommen, aber grundsitzlich diirfen
sich alle Spieler an den Untersuchungen beteiligen. Bei Wiir-
felproben kommt vor allem die Fertigkeit ,Spurenlesen® zu
Anwendung, gerade deshalb gehen Sie am besten sparsam mit
Wiirfelwiirfen um.

Mit einem geiibten Blick oder einer Lupe kann ein kundiger Bio-
loge oder Botaniker erkennen, dass die Dornen pflanzlichen Ut-
sprungs sind. Genauer gesagt handelt es sich um Blattdornen, wie
sie fiir Kakteengewiéchse iiblich sind. Ungewohnlich ist die 6lige
Substanz, mit der sie bedeckt sind.

Der Gang: Der Gang ist mit Gemilden und Skulpturen ge-
schiicke, die allesamt unbeschidigt sind, und auch sonst gibt es
keine Kampfspuren, es scheint sich also um einen schnellen Uber-
raschungsangriff gehandelt zu haben. Wenn man den Teppichbo-
den genauer untersucht, findet man immer wieder abgebrochene
Dornen, die den Gang hinunter fithren und vor der Verandatiir en-
den. Die Tiir ist ge-, aber nicht verschlossen, und an ihrem runden
Tiirknopf klebt eine einzelne weifle Daunenfeder. Anscheinend ist
dies der Fluchtweg des Titers nach seinem Angriff auf Usagi.

Der Garten: Auf der Veranda finden sich noch einige Dornen, die
direkt in den groflen englischen Garten fiihren, aber dort verliert
sich die Spur selbst fiir hervorrangende Spurenleser. Entlang der
Mauer, die das Anwesen umgibt, sind weder weifle Federn noch
Dornen zu sehen, aber am Eingang zum Gewichshaus findet sich
eine weitere Feder.

Magie: Wenn einer der Charaktere iiber Magiegespiir verfugt, stellt
er fest, dass der Stein auf Usagis Stirn ein aktivierter magischer Ge-

EXTRARTIONSSTEINE

Bei diesen Steinen handelt es sich um magische Artefakte, die
von den Rabenprinzen eingesetzt werden, um ihren Opfern
Seelenenergie zu entzichen. Der Stein wird an die Stirn des
Opfers geheftet und ldsst sich nur entfernen, indem die da-
zugehdrige Relais-Kreatur vernichtet wird (in diesem Kapitel
der/die Kaktuskrieger) — der Stein fillt dann von selbst ab
und l8st sich kurz darauf in eine Zettelsammlung auf. Solange
die Relais-Kreatur am Leben ist, wird das Opfer in einem ma-
gischen Koma gehalten, wihrend die abgezapfte Energie iiber
das Relais nach Arkadien geleitet und dort in ein Vielfaches
an Nekrokraft (Seite 11) umgewandelt wird.

Ist das Opfer dem Stein weniger als eine Stunde lang ausge-
setzt, so fiihlt es sich anschliefSend fiir mehrere Tage schlaff
und abgekidmpft. Eine Behandlung, die mehrere Studen an-
dauert, hat bereits ein mehrtigiges Koma in Verbindung mit
voriibergehendem Gedichtnisverlust zur Folge, wihrend eine
mehrtigige Behandlung bis zum Tode fithren kann.



AUSKRLANG

Nachdem auch der letzte Kaktus- k Trieg
krieger explodiert und zu einer T
L Blittersammlung  zerfallen st o :

{ kénnen die Charaktere zur Party
£ zuriickkehren und diirfen sich des
Lobs der Giste und der Dank-
GCARTNER barkeit von Usagi versichert sein.

‘ _ Die Siegerehrung wird nachgeholt.

i und der Rest des Abends versinkt

in Schampus und Karaoke. Am
nichsten Tag (oder am selben
Abend, wenn die Charaktere lieber
planen als zu feiern) gibt es eine
Nachbesprechung mit Laura und
Burton, bei der die gewonnenen
Erkenntnisse ~ zusammengefasst
werden: Der schwarze Stein dient
offenbar dazu, seinem Opfer die
Energie zu rauben. Ob* Usagi ein
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zufilliges Opfer war oder gezielt
angegriffen wurde, ist unklar — bis
zur Aufklirung wird sie jedoch un-

ter Personenschutz gestellt. Eben-
falls unklar ist, ob dieser Vorfall
mit den jiingsten Uberfillen und
Entfithrungen in einem Zusam-
menhang steht, und welche Ziele

genstand ist. Sollten die Charaktere auf die Idee kommen, Laura
hinzuzuziehen, so baut die Ermittlerin verschiedene technisch-eso-
terische Geritschaften auf, mit deren Hilfe sie herausfindet, dass
der Stein Usagi Lebenskraft entzieht und diese in eine bestimmte

Richtung — der des Gewichshauses — abstrahlt.

Das Gewichshaus: Im Gewichshaus finden die Charaktere den
Girtner vor, ein zwei Meter groffer Hithne mit einem Strohhut
und Girtnerkleidung, der lustlos an einem Beet herumharkt
und auf die Fragen der Charaktere nur mit Grunzlauten reagiert,
grundsitzlich aber mit ihnen kooperiert. Wird er aufgefordert, sei-
ne Hinde vorzuzeigen, dann tut er dies zuerst mit den Auflenseiten
und dann, bei Klarstellung, mit den Innenseiten, in denen tatsich-
lich einige weifle Daunenfedern kleben. Machen die Charaktere
Anstalten, den Girtner zu verhaften oder Burton herbeizurufen,
um die Identitit des Girtners zu bestitigen, dann wirft er seinen
Strohhut ab und geht zum Angriff iiber.

DER TATER IST
IMMER DER GARTNER

Beim Girtner handelt es sich in Wirklichkeit um einen Kaktuskrie-
ger (Seite 18), der relativ leicht zu besiegen ist — beachten Sie aller-
dings die cingeschrinkten Bewegungsmaéglichkeiten im Gewichs-
haus (siche Skizze). Nachdem er besiegt wurde, ist das Problem
allerdings noch nicht ausgestanden. Eine Uberpriifung ergibt, dass
Usagi nach wie vor von dem schwarzen Stein heimgesucht wird,
und spitestens jetzt ist Laura mit ihrer Ausriistung erschienen,
um die Charaktere abermals ins Gewichshaus zu weisen. In der
Zwischenzeit hat sich der Kaktuskrieger regeneriert und vermehre,
so dass der finale Kampf gegen eine entsprechend groflere Anzahl
Kaktuskrieger stattfindet — bei einer Charakterstufe von 5 kénnen
es die Freelancer mit bis zu 16 Kaktuskriegern zu tun bekommen.
Erst wenn der letzte Kaktuskrieger besiegt wurde, endet die En-
ergieiibertragung und der Stein auf Usagis Stirn 18st sich in Luft
auf. Auch die Uberreste der Kaktuskrieger zerfallen in die tibliche
Zettelflut (Seite 6).

die Eindringlinge verfolgen.

Burton nutzt aufferdem die Gelegenheit, um die Charaktere darii-
ber zu informieren, dass er selbst ein Freelancer ist und sich des da-
mit verbunden Wunsches zur Unabhingigkeit bewusst ist. Er hat
deshalb nicht vor, sich in ihre Ermittlungen einzumischen, sondern
ldsst ihnen freie Hand und hilt ihnen gegeniiber dem Corps den
Riicken frei. Im Gegenzug erwartet er aber von ihnen, dass sie sich
an die Spielregeln halten, die in Monaco gelten, und dazu gehért
in erster Linie Diskretion.

Am Ende der 2. Episode sollte der erste Stufenaufstieg (auf die 6.
Stufe) durchgefiihrt werden: Die Freelancer haben wichtige Erfah-
rungen gesammelt und ihre ersten Herausforderungen bestanden —
sowohl auf dem triigerischen Parkett der High Society als auch im
Kampf gegen die Eindringlinge aus Arkadien.




Die bisherigen Vorfille

Wenn ihn die Freelancer darum bitten, hindigt Burton ihnen die
Akten der bisherigen Vorfille aus. Darunter sind mehrere Berichte
von Uberfillen, bei denen die Titer stehts als ,tollwiitige Wahn-
sinnige® bezeichnet wurden, die ,irgendwie anders“ waren, wes-
halb es bis jetzt auch keine verniinftige Téterbeschreibung gibt.
Auflerdem sind die Titer bislang immer entkommen und waren
spiter nicht aufzufinden.

Andere Akten behandeln die Fille von zwdlf Personen, die inner-
halb der letzten 3 Wochen in Monaco als vermisst gemeldet wur-

den — das ist eine Steigerung der Hiufigkeit und mehrere hundert
Prozent und in einer komplett kameraiiberwachten Stadt eigent-
lich undenkbar. Die Vermissten scheinen keine erkennbaren Ge-

meinsamkeiten zu haben. Wenn einer der Spieler seinen Charakter
tiefer graben lassen méchte, so hat dieser die Méglichkeit, weitere
Recherchen anzustellen sowie sich im Familien-, Bekannten- und
Kollegenkreis der Opfer umzuhéren. Diese Ermittlungen finden
parallel zur Kampagnenhandlung statt und dauern etwa bis zum
Ende des 2. Aktes an — danach steht fest, dass die meisten Opfer ir-
gendeine Art von Geldproblem hatten. Ahnliches trifft auf weitere
Opfer zu, die im Laufe der Zeit vermisst gemeldet werden. Eine

FAMILIENBANDE

Am besten beginnen Sie den Handlungsfaden mit Burton und
seinem Geschwister (Seite 8) schon bei der ersten Besprechung
(siche oben). Er zeigt grofles Interesse an dem Charakter und er-
kundigt sich iiber dessen Woher und Wohin, wobei sich natiir-
lich die beste Gesprichsgrundlage ergibt, wenn Burton durchbli-
cken lisst, dass er iiber die selbe magische Form verfiigt wie der
Charakter. Am Ende der Besprechung lidt Burton den Charakeer
zum Golfspielen ein.

Die Golf-Partie findet entweder zwischen dem 2. und 3. Kapitel
statt oder als Interludium des 3. Kapitels, wihrend der Spieler
mit seinem anderen Charakter an diesem Kapitel teilnimmt.
Wie fiir solche Partien iiblich, geht es weniger um die sportliche
Leistung als um die Schaffung eines passenden Rahmens fiir ein
privates Gesprich, das Sie mit dem Spieler ausspielen oder kurz
nacherzihlen kénnen.

Burton erdffnet dem Charakter, dass er dessen starke Aura spiirt
und sagt ihm voraus, dass er in der Zukunft fiir Grofles bestimmt
ist. Um dieser Herausforderung gewachsen zu sein, miisse er je-
doch zunichst sein volles Potenzial ausschopfen, und dabei wiir-
de ihm Burton helfen. Er iiberreicht dem Charakter das Regen-
bogenschwert (siche unten) als Geschenk und bietet ihm an, ihn
in dessen Gebrauch zu unterweisen.

Natiirlich kénnte der Spieler ablehnen, aber im Grunde ist dieses
Angebot viel zu gut, als dass eine grofle Gefahr bestinde, dass
es soweit kommt. Fiir den unwahrscheinlichen Fall wird Burton
sich weiter um die Sympathie des Charakters bemiihen, aber
wenn dieser sich bis zum Ende der Kampagne hartnickig verwei-
gert, miissen einige Szenen des Finales entsprechend abgeéndert
werden und sind dann weniger personlich.

Das Regenbogenschwert

Das Regenbogenschwert verwendet die selben Werte wie ein ge-
wohnliches Langschwert, ist dariiber hinaus aber auch noch ein
Prismagegenstand (Freelancer Dynamics Spielerbuch, Seite 51).
Burton unterweist den Charakter von nun an zwischen den je-
weiligen Kapiteln darin, die magische Wirkung des Schwerts zu
entfachen. Burton besteht darauf, dass die Ubungen an einem
abgelegenen Ort stattfinden und die anderen Freelancer in
keinster Weise daran beteiligt werden — zur Begriindung sagt er,
dass der Charakter erst einmal fiir sich selbst stark genug wer-
den muss, bevor er seinen Kameraden richtig helfen kann. Das
Training beginnt mit Konzentrationsiibungen und arbeitet sich
dann an der Zerstérung immer massiverer Materialien hoch, von
verschiedenen Holzsorten iiber Steine bis hin zu verschiedenen
Metallen und immer hérteren Legierungen. Schildern Sie Burton
als einen leidenschaftlichen, besorgten, ja fast liebevollen Lehrer,
die Ubungen als solche aber als brutal und kriftezehrend. Nach
jeder Trainings-Session erhéht sich der von der Waffe verursachte
Schaden um 1, solange sie von dem Charakter eingesetzt wird,
auflerdem bietet sie die Elementarspalter-Funktion: Setzt der
Tréger bei einem Angriff 2 Aktionsmarken ein, so verursacht die

Waffe automatisch vollen Schaden, sofern das Ziel nicht hirter ist
als das gerade im Training behandelte Material.

Wenn der Charakter mit seinen befreundeten Freelancern unter-
wegs und Burton nicht in der Nihe ist, zeigt die Waffe dagegen
ein vollig anderes, friedliches Gesicht, indem sie je nach Situation
eine der folgenden Funktionen anbietet:

Harmlosigkeit: Fiir 1 Aktionsmarke (auch passiv méglich) erhile
das Schwert fiir bis zu 7 Stunden eine Aura der Harmlosigkeit, so
dass es von niemandem als Bedrohung empfunden wird. Tatsich-
lich stellt es in dieser Form keine Bedrohung dar und kann nicht
zum Kimpfen benutzt werden (Gegner werden durchdrungen,
ohne verletzt zu werden). Die Riickverwandlung erfordert eine
Handlung und 1 Aktionsmarke — falls Burton auftaucht, findet
sie automatisch statt.

Massenheilung: Fiir jeden verwandelten Freelancer innerhalb
von 21 Metern (7 Feldern) inklusive dem Triger des Schwerts,
der eine Handlung investiert, um sich auf das Schwert zu kon-
zentrieren, erhalten alle Lebewesen und Gegenstinde in einem
Radius von 42 Metern (14 Feldern) Lebenspunkte in Hohe des
Quadrats der Freelancer, die eine Handlung investieren, zuriick
— bei 3 Freelancern wiren es bis zu 9 Lebenspunkte, bei 4 Free-
lancern bis zu 16 Lebenspunkte, usw. Wunden schliefen sich,
zerstdrte Gegenstiinde setzen sich wieder zusammen. Nachdem
diese Funktion eingesetzt wurde, kann das Schwert 1 Minute
lang nicht mehr zum Kimpfen eingesetzt werden, wohl aber fiir
weitere Heilaktionen.

Teamflug: Der Schwerttriger und alle verwandelten Freelan-
cer, die ihn beriihren, erhalten eine gemeinsame Flugbewegung
in Hohe des Quadrats der beteiligten Freelancer, inklusive dem
Schwerttriger — bei 3 Freelancern also eine Bewegung von 9, bei
4 Freelancern eine Bewegung von 16 usw. Die Funktion kann
unbegrenzt lange aufrecht erhalten werden, solange alle Beteili-
gten in mindestens eine Henshin-Form verwandelt sind und in
Beriihrung bleiben, allerdings kann das Schwert danach fiir einen
ebenso langen Zeitraum nicht zum Kimpfen eingesetzt werden.

Sie kénnen dem Schwert beliebige weitere Funktionen verleihen,
die es je nach Situation zur Verfiigung stellen kénnte. Immer
dreht es sich bei diesem Funktionen jedoch um Heilung, Hilfe
und die gewaltlose Losung von Konflikten (dementsprechend
diirfen Sie das Schwert auch nicht zu michtig werden lassen,
damit die Spannung brutaler Kiimpfe auf Leben und Tod nicht
unterminiert wird.)

Es wire schon, wenn der Spieler von allein erkennt, dass das Re-
genbogenschwert eine starke pazifistische Einstellung hat. Falls er
den Wunsch verspiirt, Burton vom ungewdhnlichen Verhalten
des Schwerts zu berichten, so teilen Sie ihm mit, dass er dies in-
stinktiv fiir keine gute Idee hilt: Burton wiére von der ,Weich-
heit“ des Schwerts sicherlich mafilos enttduscht. (In Wirklichkeit
handelt es sich nicht um ,Instinkt“, sondern um eine Einfliiste-
rung durch das Schwert.)



echte Spur der Vermissten nehmen die Freelancer aber erst spiter
auf — siche Seite 51.

WAHRENDDESSEN, AN EINEM ANDEREN ORT ...

EIN JUNGER MANN MIT EDLEN GESICHTSZUGEN, IN
EINE PRACHTIGE WEISSE UND SCHWARZE UNIFORM
GEWANDET, KNIET VOR DER HERRSCHERIN IN DER
DUNKLEN HALLE. ,BITTE VERZEIHT DAS SCHEITERN
MEINER MISSION, HERRIN. OFFENBAR VERFUGT DIE
STADT UBER EINE GRUPPE VON VERTEIDIGERN, DIE
ES MIT MEINEN UNTERGEBENEN AUFNEHMEN KON-
NEN. DOCH DAVON WERDE ICH, QUAZARIT, MICH
SELBSTVERSTANDLICH NICHT IN MEINEN PLANEN
AUFHALTEN LASSEN. VIELMEHR HABE ICH VOR, EUCH
DIE KOPFE DIESER WIDERSTANDLER SCHON BALD ZU
FUSSEN ZU LEGEN."

DIE ANTWORT DER DUNKLEN HERRSCHERIN IST EIN
LACHELN.

EPISODE 3:
DAS BAUERNOPFER

(niitzliche Fertigkeit: PK'W oder Motorrad)

DIE YERFOLGUNGSJAGD

Die Freelancer sind gerade in der Stadt unterwegs, als sie iiber
Polizeifunk (bzw. von Laura) verstindigt werden, dass es einen
schweren Unfall mit Fahrerflucht gegeben hat, bei dem ein Passant
angefahren wurde. Sie bittet die Freelancer, sich an die Verfolgung
zu machen, weil sich der Fliichtige ganz in ihrer Nihe befindet
und mit einem getunten Bugari TD100 unterwegs ist, was fiir die
ortliche Verkehrspolizei eine deutliche Uberforderung darstellt.

Der Fahrer heifSt Vincent Tuti III. und ist ein in Monaco ansissiger
internationaler Borsenmakler mit anriichigem Hintergrund — unter
anderem werden ihm Verbindungen zum organisierten Verbrechen
nachgesagt. Er hat einen HW-Wert von 9, einen PKW-Wert von 6
und schreckt nicht vor riskanten Manévern zuriick, um seine Ver-
folger abzuschiitteln. Es sollte zu einigem Blechschaden kommen,
aber niemand ernsthaft verletzt werden (ein durchaus cineastischer
Effekt). Niheres zu Verfolgungsjagden siche Freelancer Dynamics
Spielerbuch, Seite 22.

Wird Vincent gestellt, so ist er sich nicht zu schade fiir einen plum-
pen Bestechungsversucht der Charaktere, gefolgt von unverholenen
Drohungen, falls diese erwartungsgemifl ablehnen. Vermutlich
werden sich die Freelancer von Vincents Auftreten keineswegs be-
eindrucke zeigen und kénnen ihn wenig spiter den Polizeibeamten
tibergeben. Je nach Zustand des Bugari kénnen noch Spuren von
seiner Stof8stange genommen werden, um einen zweifelsfreien Be-
weis fiir seine Téterschaft zu erbringen.

DER UNFALLORT

Nichster Stop der Freelancer ist der Unfallort (wenn sich einige
von ihnen nicht an der Verfolgungsjagd beteiligen, treffen sie vor
den anderen dort ein, so dass die Szenen teilweise parallel gespielt
werden kénnen). Es handelt sich um eine kleine Straflenkreuzung
am Gefille, die inzwischen mit Polizeisperrband abgesichert ist.
Das Unfallopfer ist tot. Der Kleidung nach handelt es sich um ei-
nen Jogger. Die Brieftasche ist nicht gestohlen worden und der Per-
sonalausweis weist den jungen Mann als gebiirtigen Montegassen
des unteren Mittelstandes aus. Er weifSt schwere Beinverletzungen
und Schiirfwunden am ganzen Kérper auf, die den Unfallhergang
klar erkennen lassen. Ungewohnlich ist allerdings der schwarze
Stein auf der Stirn des Opfers, sowie eine Schussverletzung im

Riicken, die ebenfalls als Todesursache in Frage kommt und von
einem extrem ungewdhnlichen Projektil wie von einer Schwarzpul-
verwaffe herrithrt. Wenn man daraufhin die Umgebung genauer
untersucht, findet man tatsichlich passive Bluttropfen (= aus einer
Wunde auf den Boden herabgetropft), die vom Unfallort wegfiih-
ren. Zum Thema ,Forensische Untersuchungen® siche auch den
Kasten auf Seite 28.

SPURENSUCHE

Eine Zuriickverfolgung der Blutspur fithrt die Freelancer einmal
quer durch Monaco in einen Park. Am Eingang angelangt spiiren
Charaktere mit der Fihigkeit ,Magiegespiir“ die Gegenwart von
magischen Wesen.

Die Blutspur wird auf dem Kies der Parkwege zunehmend diinner
und fiihrt zu einem kleinen Platz, auf der mehrere Steintische ste-
hen, in deren Oberfliche schmuckvolle Schachbretter eingelassen
sind. Im Hintergrund sicht man ein grofles Schachbrett auf dem
Boden. An einem der Tische sitzt ein in Gedanken versunkener
junger Mann, vor sich ein im Spiel befindliches Figurenset — er
scheint gegen sich selbst zu spielen. Er hat lange blonde Haare und
trigt einen gepflegten Anzug. Einem geiibten Beobachter fillt au-
Berdem auf, dass er zwei Regenschirme bei sich trigt, obwohl es
seit Tagen nicht geregnet hat.

Bei der Person handelt es sich um niemand geringeren als Qua-
zarit, Prinz von Lorgon (Seite 14), der das Eintreffen der Freelan-
cer schon auf einige Entfernung gespiirt hat und neugierig auf sie
ist, so dass es erst einmal zu einem freundlichen, unverbindlichen
Gesprich kommen kann, bevor er seine Maske fallen ldsst und ge-
meinsam mit einem zwischen den Biischen des Parks versteckten
Uberfallkommando zum Angriff iibergeht. In diesen Kampf
mischt er sich allerdings kaum ein, sondern beginnt sich bereits
nach dem ersten erlittenen Treffer zuriickzuziehen, um den Kampf
aus sicherer Entfernung zu beobachten: Fiir ihn ist dies kein ent-
scheidender Kampf auf Leben und Tod, statt dessen méchte er erst
einmal herausfinden, was seine Gegner an magischer Kraft in die
Waagschalte werfen kénnen.

Das Uberfallkommando besteht aus einer Anzahl Kriegsmumien,
deren Anzahl und Stufe derjenigen der Charakeere entspricht. So-
bald die Freelancer die Hilfte ihrer Gegner besiegt haben, verwan-
delt Quazarit das grofSe Schachbrett in einen Schachgolem, der
sofort auf Seiten der Mumien in den Kampf eingreift.
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Schachgolem (Stufe 8)

Schwarz-Weif8 gecheckter Steinriese, 4 Meter groff und ebenso
breit. Gemeinsam mit ihm erscheinen 16 weitere, etwa menschen-
grof8e Schachfiguren-Golems: 8 Bauern, 2 Tiirme, 2 Springer, 2
Liufer, 1 Dame und 1 Koénig.

KK GE HW WE BW LE
24 16 8 20 5 §

Riese: Der Schachgolem ist ein grofer Kimpfer.

Schachmatt: Nahkampfangriff (WL 5, Sch 5, Pr 30) Der Scha-
den des Angriffs erhoht sich fiir jeden Schachfiguren-Golem, der
an den angegriffenen Gegner angrenzt, um +1, bei einem angren-
zenden Konig sogar um +3. Dies dufert sich darin, dass der Gegner
behindert oder festgehalten wird.

Unzerstérbar: Der Schachgolem kann nicht beschidigt werden und
baut jede Runde bis zu 5 Zustandsmarken ab. Erst wenn alle seine
Schachfiguren-Golems zerstort sind, zerfillt er krachend zu Staub.

Figurenregeneration: Am Ende seiner Aktivierung darf der Schach-
golem eine zuvor ausgeschaltete Figur zuriick ins Spiel bringen. Die
Figur darf an einer beliebigen Stelle innerhalb seiner Waffenlinge
plaziert werden.

Schachfiguren-Golem (Stufe 5)
KK GE HW WE BW LE
13 13 13 13 X 5

Horde: Die Schachfiguren-Golems verwenden die Handlanger-
Regeln.

Schachbewegung: Die Schachfiguren-Golems diirfen sich folgen-
dermaflen bewegen: Bauer/Kinig in ein beliebiges angrenzendes
Feld; Zurm bis zu drei Felder weit waagerecht oder senkrecht;
Springer typische Springerbewegung; Liufer bis zu drei Felder dia-
gonal; Dame bis zu drei Felder weit waagerecht, senkrecht oder dia-
gonal. Diese Bewegung
16st keine Passierschlige
aus.

*

Passiv: Die Schachfigu-
ren-Golems fiihren kei-

ne Angriffe durch.

Besondere Spielfiguren:
Tiirme haben eine LE
von 10. Wenn der Kénig
ausgeschaltet wiirde und
ein anderer Schachfigu-
ren-Golem an in an-
grenzt, so wird dieser
anstelle des Kénigs aus-
geschaltet.

Quazarit

“Wird Quazarit von den
Freelancern angegriffen,
so erwidert er dies mit
einigen magischen An-
griffen seinerseits (siche
Seite 16), bevor er sich
zuriickzieht. Spitestens
wenn die Freelancer
den Schachgolem be-
siegt haben, 16st er sich
mit einem missmutigen
Zungenschnalzer und
einem Fingerschnippen

in einen Zettelhaufen auf. Der Schachgolem diente als Relais fiir
den Energieentzug des Opfers, so dass mit seiner Vernichtung der
schwarze Stein von diesem abféllt — dies 4ndert jedoch nichts an
dessen Tod.

Vincent Tuti III. wird noch eine Weile von der Polizei festgehalten,
bis eindeutig feststeht, dass das Opfer zur Zeit des Unfalls bereits
tot war — siche unten. Trotzdem muss er sich fiir seine Unfallflucht
und die dabei entstandenen Schiden verantworten, wird aber auf
Kaution freigelassen.

WAHRENDDESSEN (BZW. KURZE ZEIT SPATER), AN
EINEM ANDEREN ORT ...

DER JUNGE PRINZ KNIET ERNEUT VOR SEINER HERR-
SCHERIN: ,UNSERE FEINDE HABEN SICH ALS UBER-
RASCHEND ZAH HERAUSGESTELLT, SO DASS SIE MIR
DIESES MAL LEIDER ENTWISCHEN KONNTEN. DOCH
IMMERHIN IST ES GELUNGEN, EINE GROSSE MENGE
ENERGIE ZU GEWINNEN, BEVOR DER STROM UNTER-
BROCHEN WURDE ..."

MIT EINEM FINGERZEIG UNTERBRICHT IHN DIE DUN-
KLE HERRSCHERIN: ,ICH WILL KEINE TEILERFOLGE, ICH
WILL VOLLSTANDIGE ERFOLGE. OFFENSICHTLICH IST
DIESE AUFGABE ZU GROSS FUR DICH. VON NUN AN
WIRST DU DICH NUR NOCH UM DIE ERSCHLIESSUNG
NEUER ENERGIEN KUMMERN. AZARIT?"

JA, MEINE HERRIN?®, ERTONT EINE DUNKLE MAN-
NERSTIMME.

.DU WIRST DIE SUCHE NACH DEM AUGE UBERNEH-
MEN UND DIE VERNICHTUNG UNSERER FEINDE VO-
RANTREIBEN."

JAWOHL, MEINE HERRIN."

RIS MVIEINH @AY



ZWISCHENSPIEL:
BEIM RAFFEE

Die folgende Szene ist eine Art Vorspiel des zweiten Aktes iiber
Gorfan Rourge (Seite 39). Sie kann soforot im Anschluss an die 3.
oder vor Beginn der 4. Episode gespielt werden. Alternativ kann
sie auch an einer beliebigen Stelle in einer der beiden Episoden
eingefiigt werden und wird dann am besten mit einem Freelancer
gespielt, der nicht zur gerade aktiven Gruppe zihlt.

Du sitzt in deinem Lieblingscafe bei Kaffee und Croisants, als dieser
Tip durch die Scheibe geflogen kommt und deinen Tisch umwirft, be-
vor er auf den Boden aufschligt und dort bewusstlos liegen bleibt. Hin-
ter ihm stiirmt ein wild aussehender, haariger Kerl in das Geschift,
geradewegs auf dich zu!

Dies ist eine Szene fiir einen einzelnen Freelancer. Der Angreifer
ist ein Mork, der von Gorfan (Seite 12) als Testperson zur Erde
geschickt wurde. Die Prozedur ist noch véllig unausgereift, deshalb
hat der Mork den Verstand verloren und greift wahllos Menschen
an. Die ,Maske“ lisst ihn dabei wie einen haarigen Hinterwildler
in altertiimlicher Lederkleidung erscheinen. Als Waffe greift er sich
alles, was nicht niet- und nagelfest ist, aber abgesehen von seiner
groflen Zihigkeit stellt er keine ernsthafte Gefahr fiir den Freelan-
cer dar, sobald dieser sich erst einmal verwandelt hat.

EPISODE 4: COWBOYS

(Niiezliche Fertigkeiten: Schauspielerei, Reiten)

Laura hat in der Nihe einer Pferderanch auflerhalb von Mona-
co einen grofleren Ubertritt gemessen, und die Freelancer fahren
dorthin, um die Sache genauer unter die Lupe zu nehmen. Auf der
Ranch werden gerade die Kulissen einer Western-Stadt aufgebaut.
Sie sollen als Hintergrund fiir ein Musikvideo dienen, dass Tracy
Cheng fiir Usagis neuen Country-Song (eine Cover-Version eines

Johnny Cash-Hits) dreht.

Ein Grofiteil dieser Episode dreht sich ums Erzihlrollenspiel mit
einer grofSen Auswahl von Nichtspielercharakteren, mit denen die
Freelancer interagieren kénnen. Es werden deshalb zunichst die
anwesenden Personen vorgestellt, und anschlieffend ein ungefihrer
Ablauf geschildert. Dieser ist jedoch keineswegs als bindend zu ver-
stehen; statt dessen kann sich die Handlung auf viele verschiedene
Arten entfalten. Dabei miissen keineswegs alle NSCs zur vollen
Entfaltung kommen, statt dessen konzentrieren Sie die Hand-
lung am besten auf die Freelancer und die NSCs, mit denen diese
hauptsichlich interagieren, und machen Sie die restlichen NSCs
weitestgehend zu Statisten. Versuchen Sie auflerdem, Monologe
zu vermeiden, bei denen sich zwei oder mehr von Thnen gelenkte
NSCs vor den Augen der (unbeteiligten) Spielercharakteren un-
terhalten.

PERSONEN

Neben Usagi (Seite 14), Tracy Cheng und Paul Leung (Seite 15)

sind folgende Personen anwesend:

¢ Die Kulissenbauer: Frederic Corbousier und seine Mitarbeiter
bauen gerade die Kulissen auf, als die Freelancer eintreffen. Sie bli-
cken immer wieder nervés zu den Charakteren heriiber und sind
offensichtlich bemiiht, ihre Arbeit méglichst schnell zu beenden.
Als Grund dafiir geben sie bei Nachfragen an, dass sie heute noch
cinen anderen Auftrag im Stadttheater haben, aber in Wirklich-
keit besteht das Problem darin, dass Corbousier zwei seiner Mitar-
beiter ohne Aufenthaltsgenehmigung beschiftigt und befiirchtet,

von den Freelancern an die Polizei verpfiffen zu werden.

Mork (Stufe 5)
KK GE HW WE BW LE
14 14 5 6 5 14

Waffenloser Kampf (WL 2, Sch 4, Pr 22)

Der Mork kimpft bis zur Kampfunfihigkeit, im Zweifelsfall also
bis zum Tod. Weil der Kampfin der Offentlichkeit mit sehr vielen
Augenzeugen stattfindet, ist der Freelancer gut beraten, auf allzu
spektakulire Manéver zu verzichten. Wird der Mork getétet (LE
= 0), so lést er sich vor Ort in eine Zettelsammlung auf. Wird
er auf eine andere Weise ruhiggestellt, so sackt er kurze Zeit spi-
ter ins Koma. Am besten auf Anweisung des Freelancers, zur Not
aber auch auf Anweisung von Johnny Burton, wird er dann ins
Krankenhaus gebracht und dort unter strengster Geheimhaltung
untersucht — die Untersuchung sollte am besten von einem Free-
lancer durchgefiihrt werden, der iiber medizinische Kenntnisse
verfligt, und kann zeitlich etwas spiter eingefiigt werden. Die Un-
tersuchung ergibt trotz der Andersartigkeit des Wesens eindeutig,
dass es schwere innere Verletzungen aufweist, die nicht vom Kampf
herriihren (sie sind ebenso wie die geistige Umnachtung eine Folge
von Gorfans unausgereifter Prozedur) und denen es einige Stunden
spiter erliegt, bevor es sich in die iibliche Zettelsammlung auflést.

¢ Die Kostiim-Crew: Helene Lacro und ihre Mitarbeiter sind fiir
das Schminken und die Kostiimierung verantwortlich. Jeder, der
gefilmt werden soll, muss vorher geschminkt werden, und sei es
nur, damit die verschwitzte Haut nicht in der flirrenden Hitze
glinzt.

* Die Film-Crew: Besteht aus zwei Kameraleuten samt Assistent,
zwei Regie-Assistenten, dem Tontechniker und seinen beiden As-
sistenten und dem Beleuchter und seinen beiden Assistenten.

* Die Schénlinge: Winfried May, Philippe Le Mason, Jeff Trevort
und Zack Brown sind duflerst gut aussehend, schwer von sich
eingenommen und kérperlich schwach. Sie reiffen untereinander
damliche Witze iiber ihre Mitmenschen, die nur sie selbst lustig
finden und haben damit bewusst oder Unbewusst eine Barriere
zwischen sich und dem Rest der Crew errichtet.

» Gerard Gaultier, der Besitzer der Ranch, ist ein extrem stoischer
und kurzangebundener Mensch, der stindig im monegassischen
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Dialekt mit leichtem Sprachfehler vor sich hin murmelt. Das un-

verbliimte Flirten seiner Frau (sieche unten) scheint ihn nicht zu
storen, aber das tiuscht. Stattdessen ist es einfach so, dass er sich
durch nichts aus der Ruhe bringen lisst, selbst dann nicht wenn
er im Episodenfinale Quazarit mit dem Trecker anfihrt.

Emilie Gaultier, die Frau des Ranchbesitzers, ist eine handfeste
Biuerin, die mit gerdteten Wangen offen und fiir alle erkennbar
mit dem jungen Stallburschen herumflirtet — die Nebenwirkung
einer Bezauberung, die Quazarit nicht erwartet hat.

Pascal Blanchard, der junge Stallbursche, wird von Emilie Gaul-
tier umschwirmt, was ihm offenbar sehr unangenehm ist, aber er
kann sich ihr kaum erwehren. Prisentieren Sie ihn zunichst als
Opfer, damit die Uberraschung spiter um so grofier ist, wenn er
sich als Quazarit in sehr guter Verkleidung herausstellt, der eine
Bezauberung auf Emilie gewirkt hat und nun mit der unerwar-
tet heftigen Nebenwirkung zu kiimpfen hat. Spiter wird er von
einem nervosen Pferd angerempelt und tut so als wire er verletzt.
Danach lduft er mit zwei Kriicken herum, die sich als seine bei-
den getarnten Schwerter herausstellen.

e Hank und Honk Nemours, die debilen Farmarbeiter-Briider,
sind in Wirklichkeit Mumien — getarnt mit Strohut und Holz-
fillerhemd, aber von den Freelancern dennoch relativ eindeutig
als solche zu erkennen. Allerdings verhalten sie sich unauffillig
und die Ranchbesitzer behaupten, dass sie schon immer fiir sie
gearbeitet haben (ein Erinnerungsfilschzauber von Quazarit).

ABLAUF

Im Folgenden wird ein mdglicher Ablauf der Ereignisse skizziert,
der genaue Ablauf richtet sich allerdings stark nach dem Verhalten
der Freelancer.

Als erstes werden die Charaktere von Tracy begriiffit und gefragt,
warum sie hier sind. Bevor diese eine verniiftige Antwort geben
konnen, schneidet ihnen die redselige Kiinstlerin aber auch schon
den Satz ab und erzihlt, dass sie von einem ,alten Bekannten®
gebeten wurde, ein Musikvideo zu drehen, und diese Entschei-
dung schon jetzt bitter bereut. Von der Produktionsfirma hat sie
ein dickes Drehbuch erhalten und beklagt sich, dass sie so nicht
arbeiten konne und mehr kreative Freiheit benétige (Leung ver-
dreht hinter ihrem Riicken die Augen), auflerdem kann sie mit
den ,,Schénlingen®, die spiter ihren Auftritt als Cowboys haben
sollen, nichts anfangen — licber wiren ihr ,richtige Kerle® — wie
zum Beispiel die Freelancer.

Falls es den Freelancern gelingt, Tracys Redefluss lange genug zu
unterbrechen, um ihr den Grund ihrer Anwesenheit (oder eine
passende Ausrede) mitzuteilen und sie nach merkwiirdigen Vor-
kommnissen zu fragen, so antwortet sie, dass ihr nichts aufgefallen
sein, das ,merkwiirdiger als tiblich® sei. Wenn ihr die Freelancer das
Gefiihl geben, damit durchzukommen, wird sie deren Aufmerk-
samkeit auf die Schonlinge richten — nicht, weil sie sie verdichtigt,
sondern weil sie sie loswerden méchte. Auf jeden Fall stellt sie die
Freelancer den restlichen Anwesenden vor. Dabei sollten die Cha-
raktere die Nervositit der Kulissenbauer sowie den Flirt zwischen
Emilie Gaultier und Pascal Blanchard bemerken.

Bevor die Charaktere sich zu energisch auf eine dieser beiden Spu-
ren setzen, fillt ihnen ziemlich unmissverstindlich auf, dass Hank
und Honk in "Wirklichkeit Mumien in einer miserablen Verklei-
dung sind, was jedoch nur die Freelancer erkennen kénnen, wih-
rend es fiir die anderen Anwesenden einfach nur zwei bemitlei-
denswerte, zuriickgebliebene Bauerntdlpel sind, die keiner Fliege
was Zuleide tun konnen und deshalb in Frieden gelassen werden
sollten. Weil sich die Mumien auflerdem in keiner Weise agressiv
verhalten (selbst wenn sie provoziert werden), diirfte es den Free-
lancern schwer sein, sie ohne weiteres aus dem Verkehr zu ziehen.

Wenn Namen fiir weitere Nichtspielercharaktere brauchen,
konnen Sie sich aus der folgenden Liste bedienen:

Frauennamen

Anne Martin, Bernadette Dupont, Caroline Guerlaine,
Cecile Laval, Christelle Henry, Colette Chevalier,
Monique Bruel

Minnernamen

Bernard Sabatier, Claude Chevallier, Henri Chirac,
Jean-Pierre Baffour, Jerome Melville, Vincent Bettencourt

Hier bietet sich ein Slapstick-Abschnitt an, bei dem die Freelancer
diverse Ablenkungsmanéver starten, um Hank und Honk unbe-
merkt aus dem Verkehr zu ziehen oder heimlich auszuschalten.
Diese Bemiihungen sind auch von Erfolg gekront, allerdings tau-
chen immer wieder neue Mumien auf, die Hanks und Honks Platz
einnehmen.

Wihrend sich die Freelancer noch umschauen, Fragen stellen oder
Mumien aus dem Weg riumen, geht plotzlich ein Pferd durch und
galoppiert direkt auf eine Gesprichsgruppe um Usagi zu. Hier
kénnen die Freelancer durch beherztes Eingreifen Schlimmeres
verhindern und dem verletzten Stallburschen medizinisch versor-
gen. (Hintergrund: Das Pferd ist durchgegangen, weil es die Aura
von Quazarit (dem Stallburschen) gespiirt hat.)

Nachdem die Kulissenbauer das Westerndorf aufgebaut und sich
rasch verkriimmelt haben, beginnen zunichst die Dreharbeiten
mit Usagi (es sind keine gemeinsamen Szenen mit Usagi und den
Cowboys geplant). Wihrenddessen nibbeln die Schénlinge am
Buffett, bevor sie reihenweise in Ohnmacht fallen. (Hintergrund:
Tracy hat ihnen ein Betdubungsmittel in den Diitjoghurt gekippt,
um eine Ausrede zu haben, die Freelancer dazu zu iiberreden, fiir
sie die Cowboys zu mimen.)

Man zeigt sich bestiirzt iiber den Ausfall der Schonlinge, vor allem
Tracy ist untréstlich. Allerdings hat sie sich nach kurzer Zeit wieder
im Griff und bittet die Freelancer, fiir die Schonlinge einzusprin-
gen. Natiirlich werden sich die Freelancer dazu bereit erklidren und
als nichstes als ,,echte“ Western-Revolverhelden kostiimiert. Weil
Tracy es jetzt nicht mehr mit zerbrechnlichen Unterhosen-Modells
zu tun hat, sondern mit harten Kerlen, schreibt sie auch flugs das
Drehbuch um und fiigt ein paar echte Heldenszenen ein.

Saloon-Posing

Die Freelancer sollen sich vor dem Saloon in Pose bringen und
dabei irgendwelche coolen Gesten machen. Hier bieten sich Pro-
ben auf Schauspielerei an (wenn ihre Spieler so etwas mogen, kann
man einen Teil davon auch ausspielen). Dabei gilt es zu beachten,
dass ein Regisseur unter Umstinden andere Vorstellung davon hat,
was eine gute Aufnahme war, als der Schauspieler, deshalb sollten
immer mehrere Takes von derselben Szene verlangt werden und
Tracy manchmal Zufriedenheit zeigen, obwohl der Freelancer ein
schlechtes Probenergebnis erzielt hat, und umgekehrt.

Reitszene

Die Freelancer (bzw. diejenigen von ihnen, die sich das zutrauen),
sollen im halsbrecherischen Tempo mit dem Pferd die Strafle he-
runter auf die Kamera zu reiten und dabei méglichst dramatisch
ausschen. Wenn sie wollen, kénnen sie auch noch irgendwelche
Stunts probieren. Hier sind Proben auf GE+Reiten gegen MW 15
oder héher erforderlich, je nachdem wie beeindruckend der Stunt
ist, den die Freelancer machen wollen.
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Poker-Szene

Die Poker-Szene wird drauflen inszeniert, weil es sich bei den We-
stern-Gebiuden nur um Kulissen handelt. Die Freelancer sollen
sich um den Tisch setzen und Karten spielen. Diese Szene verliuft
dhnlich wie beim Saloon-Posing. Zum Schlufd sollen die Freelancer
noch eine Schldgerei inszenieren.

Schiefierei

Bei dieser abschliefenden Szene méchte Tracy, dass sich die Free-
lancer in zwei Gruppen aufteilen und aus beiden Richtungen der
Westernstraf3e schieflend und von Deckung zu Deckung hechtend
aufeinander zu halten. Bei den Pistolen handelt es sich natiirlich
um solche mit Platzpatronen, aber wihrend der Schieflerei tauchen
plétzlich als Cowboys verkleidete, aber mit echten Pistolen bewaff-
nete Mumien (Werte siehe Seite 19, die Pistolen haben Rw 5 und
Sch 4) auf, die versuchen, die Freelancer zu erledigen.

Wihrend dieses Durcheinanders versucht Quazarit zunichst, die
Freelancer durch Angriffe aus dem Hinterhalt auszuschalten, und
wenn ihm das nicht gelingt, einen direkten Vorstof§ auf Usagi zu
unternehmen und sie zu entfithren. Hier bietet sich eine berittene
Verfolgungsjagd an — siehe Regeln fiir Verfolgungsjagden, Freelan-
cer Dynamics Spielerbuch, Seite 22. Wenn es das Finale erlaubt,
dann wird der Ranchbesitzer Gaultier am Ende seine Gelegenheit
nutzen, es Quazarit so richtig heimzuzahlen:

Plitzlich ertont ein obrenbetiubender Lirm und wie aus dem Nichts
erscheint villig iiberraschend ein Trecker, darauf der Ranchbesitzer
Gaultier, stoisch wie eh und je, aber mit einem gefiibrlichen Glit-
zern in den Augen. Seine Miene dndert sich auch dann nicht, als
der Trecker frontal auf den verdutzten Quazarit trifft und ihn meh-
rere Meter durch die Luft schleudert, bevor er sich mit letzter Kraft
wegteleportiert.

WAHRENDDESSEN, AN EINEM ANDEREN ORT ...

DIE DUNKLE HALLE, MEHRERE MANNER IN PRACH-
TIGEN UNIFORMEN HABEN SICH ZU FUSSEN DER
HERRSCHERIN VERSAMMELT, IN IHRER MITTE KNIET
PRINZ QUAZARIT, DEN KOPF GESENKT.

i *

¢ (HAUSERATTRAPPEN

SEIENE
(SALOON)

+DIESER DORT", VERWEIST DIE HERRSCHERIN AUF IHN,
JHAT SICH ALS SCHWACH UND UNFAHIG ERWIESEN.
EINEN WIE IHN DULDEN WIR NICHT AN UNSEREM
HOF. VERSCHWINDE UND KEHRE NIEMALS ZURUCK!"

LHERRIN!" DER PRINZ WIRFT SICH IN DEN STAUB.
,BITTE GEBT MIR NOCH EINE CHANCE. ICH HABE EI-
NEN PLAN, DER UNS SCHLAGARTIG EINE GEWALTIGE
MENGE ENERGIE LIEFERN WIRD. BITTE GEBT MIR DIE
GELEGENHEIT, MEINE EHRE WIEDERHERZUSTELLEN!"

JNUN GUT. EINE LETZTE CHANCE WIRST DU NOCH
ERHALTEN. DOCH SEI GEWARNT: SOLLTEST DU SCHEI-
TERN, SO BRAUCHST DU GAR NICHT ERST HIERHER
ZURUCKZUKEHREN. MEIN ZORN WIRD DICH UBER-
ALL TREFFEN, EGAL WO DU DICH VERSTECKST."




EPISODE 5: FULL DRIFT

(Niiezliche Fertigkeit: PKW)

Die Freelancer werden von Johnny zu einem Autorrennen eingela-
den. Die Adresse, die er ihnen gibt, fiihrt sie in die Innenstadt, wo
von einer Rennatmosphire weit und breit nichts zu spiiren ist. Das
dndert sich allerdings, nach dem sie von zwei Tiirstehern zu einem
Fahrstuhl durchgewunken wurden, der sie in ein unterirdisches
Parkhaus bringt, wo bereits ,,der Mob tobt“: Dréhnende Motoren,
quietschende Reifen, der Geruch von Ol und Gummi, und gut ge-
launte High-Society-Zuschauer mit ihrem Anhang. Die Freelancer
sind bei einem Drifting-Wettbewerb gelandet, bei dem ihnen einige
alte Bekannte und auch einige neue Gesichter iiber den Weg laufen
(die Vorstellung der Rennteilnehmer tibernimmt am besten einer der
anwesenden NSCs, mit dem die Freelancer bereits vertraut sind):

Johnny Burton

Burton fihrt als Ausrichter des Wettbewerbs nicht beim Turnier
mit, nutzt aber die Gelegenheit, unter lautem Beifall des Publi-
kums mit seinem modifizierten Toyota Chaser ein paar Runden zu
drehen. (Wenn die Spieler den Eindruck gewinnen, dass Burton
als michtigster Freelancer in Monaco Thr ,Spielleiter-Liebling® ist,
dann ist das fiir den weiteren Verlauf der Kampagne perfekt.)

Sokrates P

Der Rapper tritt selbst nur als interessierter Zuschauer und Auto-
liebhaber auf, in den Reihen seiner Buddys gibt es aber ein paar
Fahrer, die sich zu qualifizieren versuchen, und ein paar begabte
Mechaniker, die sich um die Wartung von Freelancer-Fahrzeugen
kiimmern konnen (siehe unten). Wenn sich die Freelancer noch
nicht mit Sokrates angefreundet haben (z.B. beim Karaoke-Wett-
bewerb, Seite 27), konnen sie das nun nachholen. Charaktere, die
am Rennen teilnehmen wollen, aber keinen eigenen passenden
Wagen besitzen, kénnen von Sokrates einen aus seiner Sammlung
ausgelichen bekommen.

Reiichi Tsuchikemuri, der ,,Dust Ring“

Der etwa 50jdhrige Japaner, der als einer der Begriinder des Drif-
ting-Motorsports gilt und von allen nur ,,Dust King“ genannt wird,
ist ein Ehrengast der Veranstaltung und fungiert als Punktrichter.

Ace

Auf etwas raue Weise gutausschende Mechanikerin, die mit voller
Leidenschaft dabei ist und sich ihren Wagen (einen Nissan Skyline)
aus zusammengesparten Teilen selbst zusammengebaut und modi-
fiziert hat. Wenn einer der Freelancer mit seinem eigenen Sport-
wagen teilnehmen méchte, kann sie diesen mit einigen gezielten
Handgriffen fiir das Drifting modifizieren (siche Drifting-Bonus,
Seite 38).

Piere Leplas

Auch Piere ist natiirlich wieder mit von der Partie und erweist sich
als harter Brocken fiir seine Herausforderer, aber gleichzeitig auch
als vollendeter Sportsmann. Eventuell haben die Freelancer hier die
Méglichkeit herauszufinden, dass er ein latenter Emorpher ist (sie-
he Seite 14). Er fihrt einen modifizierten Ford Mustang.

Yincent Tuti II1.

Der auf Kaution zuriick auf die Strasse gelassene Vincent hat die
Freelancer als seine Nemesis noch gut in Erinnerung. Er fihrt ei-
nen extrem modifizierten Spezialwagen, der das zugrunde liegende
Modell eines Toyota Lexus IS kaum noch erkennen ldsst und vor
Ort das teuerste Auto darstellt. Leider kann sein eigenes autofah-
rerisches Talent keineswegs damit mithalten, so dass er zu einem
gefundenen Fressen fiir die Freelancer werden sollte.

Emil Rouchard

Der mehrjihrige Gewinner des Turniers wird auch dieses Mal als
Favourit gehandelt. Der junge Mann ist dufferst schiichtern und
hat seine weifle Kappe tief ins Gesicht gezogen. Wenn er angespro-
chen wird, reagiert er verlegen und sucht nach einer Méglichkeit,
das Gesprich méglichst schnell zu beenden. Er fihrt einen Nissan
240SX und ist das von Quazarit auserkorene Ziel.

Der Schwarze Ritter

Schwarze Motorradkleidung, Motorradhelm und ein pechschwar-
zer Dodge Charger SRT-8 sorgen fiir einen beeindruckenden
Auftritt des letzten Uberraschungsteilnehmers des Qualifikations-
rennens. Ansonsten schweigt er und lisst sich nicht auf Unterhal-
tungen ein. Es handelt sich um Quazarit, und er hat einen Plan.

ABLAUF

¢ In der Nacht zuvor hat Quazarit einen Zauber auf Emil Rouchards
Kappe gewirkt. Die Kappe ist Emils Gliicksbringer, und obwohl
er ein komisches Gefiihl hatte, als er sie aufsetzte, hilt er daran
fest, sie wihrend des Rennens zu tragen.

* Die Freelancer treffen ein und unterhalten sich mit den an-
wesenden Teilnehmern und Zuschauern (Auffrischung alter
Freund- und Feindschaften, Kennenlernen neuer Leute, Erkli-
rung der Regeln). Mindestens zwei von ihnen sollten sich dazu
ermuntern lassen, am Rennen teilzunehmen. Sie bekommen ei-
nen Wagen gestellt oder erhalten eine kurze Modifikation ihres
eigenen Wagens.

* Kurz vor Ende der Qualifikationsrunde taucht der Schwarze
Ritter auf und fihrt eine perfekte Runde, die sogar Rouchards
Qualifikationsergebnis tibertrifft. Danach steigt er aus und zeigt
herausfordernd in Richtung des Champions. Eine Sensation!

* Nun beginnt der Wettkampf. Mindestens einer, besser zwei Free-
lancer sollten am Rennen teilnehmen. Ausgewiirfelt werden nur
die Rennen, an denen die Freelancer teilnehmen, die restlichen
werden je nach Bedarf nacherzihlt. In der ersten Turnierrunde
sollte jeweils ein Freelancer gegen Vincent Tuti ITI. und Piere Le-
plas antreten, ab der zweiten Runde treffen die Freelancer dann
aufeinander. Spitestens im Halbfinale sollte nur noch ein Free-
lancer iibrig sein, der gegen den Schwarzen Ritter antritt und
verliert.

Im Finale kommt es wie erwartet zum Aufeinandertreffen von
Rouchard und dem Schwarzen Ritter, der in den vorhergehenden
Rennen bereits durch seine Gnadenlosigkeit aufgefallen ist. Zu-
nichst ist Emil der Verfolger, allerdings gelingt es ihm, seinen
Konkurrenten in der zweiten Kurve zu iiberholen. Dann jedoch
scheint er zunechmend die Kontrolle iiber sein Fahrzeug zu ver-
lieren (Sabotage-Zauber durch Quazarit) und gibt die Fithrung
wieder ab und liegt auch sonst in der Kurvenwertung deutlich
zuriick. In der letzten Kurve setzt er alles auf eine Karte, indem
er den Schwarzen Ritter ein weiteres Mal zu iiberholen versucht.
Tatsichlich gelingt ihm diese fast unmégliche Grofitat durch
pure Willenskraft — genau auf diesen Moment hat Quazarit al-
lerdings gewartet: Die Freelancer haben das Gefiihl, als wiirde
ihnen jemand den Boden unter den Fiiflen wegzichen, wihrend
sich Rouchards Kappe in ein oktopusartiges Wesen verwandelt
und in einer gewaltigen magischen Entladung die Kontrolle an
sich reift.

Rouchard gewinnt das Rennen. Anstatt allerdings aus seinem
Wagen auszusteigen und sich der applaudierenden Menge zu zei-
gen, driickt er das Gaspedal durch und macht sich aus dem Staub
— dicht gefolgt vom Schwarzen Ritter. Rouchard wurde von der
Magie der verzauberten Kappe tiberwiltigt und féhrt von ihr kon-
trolliert an einen abgelegenen Ort in der Hafengegend, wo ihn



Quazarit seine Lebense-
nergie rauben will. Die
Freelancer, die als ein-
zige den Vorfall mitbe-
kommen haben, sollten
den beiden folgen und
versuchen, Rouchard zu
retten — falls sie nicht

von allein darauf kom-
men, werden sie von

Burton darauf hinge-

FAHRZEUGE VON
ROUCHARD UND
QUAZARIT

wiesen.

Es schlief3t sich eine Ver-
folgungsjagd (Freelan-
cer Dynamics Spieler-
buch, Seite 22) an, bei
der der Schwarze Ritter
versucht, die Freelancer |
abzulenken, aber ohne

Erfolg. Auch Rouchard
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ist durch die Beeinflus-
sung der Kappe nicht
mehr der geschickee
Fahrer, der er noch wih-
rend des Rennens war,
so dass es den Freelan-
cern gelingen sollte, ihm
bis zu einem Lagerhaus
im Hafen zu folgen.

Im Lagerhaus kommt es
zum Kampf gegen Qua-
zarit und seine Mumien

und  Nekro-Golems.
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Anfangs  konzentriert
sich der Rabenprinz
noch darauf, die Lebenskraft des inzwischen bewusstlos in einem
Heptagramm liegenden Rouchard abzusaugen. Die Freelancer
haben eine halbe Minute (6 Runden) Zeit, das Oktopus-Wesen
auf Rouchards Kopf durch einen gezielten Angriff (Verteidi-
gungswert 20, 10 Lebenspunkte oder einmalig 6 Lebenspunkte)
zu zerstoren oder das Heptagramm zu beschidigen — hierzu muss
die Hailfte der mit Kreide aufgemalten Heptagrammzeichnung
verwischt werden, was insgesamt 5 Handlungen erfordert, die
nur angrenzenden Charakteren erlaubt ist, aber beliebig auf die
Charaktere aufgeteilt werden diirfen. Gelingt es ihnen nicht, so
wird Rouchard all seiner Kraft beraubt und stirbt, wihrend Qua-
zarit seine Aufgabe erfiillt hat und an den Hof von Lorgon zu-
riickkehren darf, wihrend er den Rest des Gefechts seinen Unter-
gebenen tiberlisst. Gelingt es den Freelancern dagegen, Rouchard
zu retten, so ist Quazarit gescheitert und hat damit seine letzte
Chance vertan, sich von seinem Versagen bei den vorherigen
Begegnungen mit den Freelancern reinzuwaschen. Hasserfiille
schaltet er seinen Schutzzauber ab (Seite 16) und kimpft bis zu
seiner endgiiltigen Vernichtung gegen seine Widersacher.

DRIFTING

Als ,Drifting® wird im Motorsport das gezielte Uber- oder Unter-
steuern eines Fahrzeugs in einer Kurve bezeichnet, um ein Maxi-
mum an Bewegungsenergie zu behalten und méglichst frithzeitig
aus der Kurve heraus beschleunigen zu konnen. Bei einem Drif-
ting-Rennen geht es sogar ausschliefllich um die Kunstfertigkeit
des Driftens — es ist nicht wichtig, eine gute Zeit zu erzielen oder als
erster tiber die Ziellinie zu kommen. Statt dessen wird die Fertig-
keit des Fahrers von Punktrichtern bewertet, wobei auch die Mei-
nung der Zuschauer einbezogen wird, so dass es bei einem engen

Ergebnis oft zu einer Wiederholung kommt. Ein Drifting-Rennen
vereint die ungeziigelte Kraft der Motoren mit der kunstfertigen
Kontrolle der Fahrer, oder anders ausgedriickt ,.es funktioniert so
ihnlich wie Fiskunstlauf, nur erheblich schneller und lauter.“

Der Wettkampf

Bei einem reguliren Drifting-Wettkampf wird in Solo-Wertung
(Tansou) und Tandem-Wertung (Tsuisou) unterschieden. Beim




Parkhaus-Rennen in Monaco gibt es eine Solo-Wertung fiir jeden
Fahrer, um seine Qualifikation fiir das anschliefSende Tsuisou-Tur-
nier zu bestimmen, bei dem jeweils zwei Fahrzeuge gegencinander
antreten. Der Parcour geht iiber zwei Etagen des Parkhauses und
wird von Reihen aus frenetischen Fans gesiumt. Insgesamt gilt es,
vier Kurven mit unterschiedlichen Anforderungen (gekennzeich-
net durch die Drift-Linie, den die Hochachse des Fahrzeugs im
Idealfall nicht verlassen soll) zu bewiltigen.

Die Fahrzeuge

Fiir den Wettkampf zugelassen sind Sportwagen mit einem Fahr-
zeugwert von 20.000 Euro aufwirts. Freelancer, die teilnehmen
wollen, aber iiber keinen eigenen Wagen verfiigen, bekommen von
Sokrates P einen Wagen aus seiner Sammlung gelichen. Optima-
le Drifting-Fahrzeuge zeichnen sich durch ein leichtes bis mittel-
schweres Gewicht und einen Heck-Antrieb aus und verfiigen iiber
cin spezielles Tuning. Regeltechnisch duflert sich dies in einem
Drift-Bonus, der beim Drifing auf den Manéverwert des Fahrzeugs
addiert wird. Fiir jeweils 4 Punkte Driftbonus, den man einem
Fahrzeug verleiht, sinkt sein Manoverwert um 1 (eine Absenkung
unter 0 ist nicht erlaubt) — bei einer Beschidigung kann anstelle
eines Schadenspunktes der Driftbonus um 4 gesenkt werden.

Selbst wenn es gelingt, ohne Anzuecken durch die extrem engen
Kurven zu kommen, verlangt das Driften einem Fahrzeug das Au-
Berste ab, so dass der Driftbonus nach jedem Rennen (siche unten)
um 2 Punkte sinkt — auch unter 0! Eine eilige Wartung zwischen
den Rennen erfordert eine Probe auf HW+Fahrzeugmechanik ge-
gen MW 25. Bei einem knappen Erfolg wird ein verlorener Punkt
repariert, bei einem normalen Erfolg zwei verlorene Punkte und
bei einem eleganten Erfolg sogar bis zu drei verlorene Punkte, wih-
rend ein normaler Misserfolg den Verlust eines weiteren und ein
dramatischer Misserfolg den Verlust von zwei weiteren Punkten
bewirke. Wenn ein Freelancer seinen Wagen von einem von So-
krates Mechaniker-Kumpels warten lisst, bekommt er zwischen
den Rennen 1 Punke repariert. Gelingt es einem Freelancer, Ace
oder Sokrates® Reparaturspezialistin Reiko fir die Wartung zu ge-
winnen, bekommt er zwischen den Rennen sogar 2 Punkte repa-
riert. Ace steht zur Verfiigung, nachdem sie friihzeitig gegen den
Schwarzen Ritter ausgeschieden ist, und bietet sich gerne einem
Freelancer an, wenn sie vorher schon ins Gesprich gekommen sind
und eine gewisse Sympathie fiireinander entwickelt haben, wih-
rend Reiko sich nur von gutem Technobabble (gelungene PKW-
oder Fahrzeugmechanik-Probe gegen MW 25) verlocken lisst. Ein
Fahrzeug, dessen Driftbonus unter —4 sink, ist nicht mehr fahr-
tiichtig und scheidet aus dem Rennen aus.

Drift-Spezialisten

Auf Wunsch darf einer der Freelancer sich (auch nachtriglich) als
Drift-Spezialist ernennen. Er senkt dann seinen PKW-Fertigkeits-
wert permanent um 1 und bekommt einen Spezialisierungsbonus
von +4.

Die Solo-Wertung

Die Solo-Wertung besteht aus vier Drifting-Proben (HW+PKW +
Spezialisierungsbonus+Manévrierfihigkeit+ Driftbonus+1W20).
Bei jeder Probe muss ein Ergebnis von mindestens 15 erzielt wer-
den, oder das Fahrzeug eckt an (Beschidigung) und der Fahrer
wird disqualifiziert. Um die Zuschauer zufriedenzustellen, sind Er-
gebnisse von jeweils 25 notwendig. Alles, was dariiber hinausgeht,
weckt im entsprechenden Mafle die Begeisterung der Zuschauer.
Fiir den Qualifikationswert werden alle Probenergebnisse addiert,

allerdings abziiglich der Manévrierfihigkeit und dem Driftbonus
des Fahrzeugs, weil die Punktrichter eine gute Vorstellung von den
Méglichkeiten der Fahrzeuge haben und sich deshalb auf die reine
Fihigkeit des Fahrers konzentrieren kénnen.

Tsuisou

Nun treten die sechzehn Fahrer mit den héchsten Qualifikations-
werten in Zweier-Paarungen gegeneinander an, ermittelt durch
den Qualifikationswert (aber vom Spielleiter insofern beeinflusst,
dass die Spieler gegen bestimmte Gegner antreten, siche oben).

Die Tsuisou-Wertung besteht aus acht vergleichenden Dirifting-
Proben. Bei den ersten vier Proben stellt der besser Qualifizierte
das Fithrungsfahrzeug dar, wihrend bei den letzten vier Proben der
niedriger Qualifizierte in Fithrung ist. Der Wechsel erfolgt zwi-
schen der vierten und fiinften Probe. Zusitzliche Uberholmanéver
sind nicht erlaubt, es sei denn sie erfolgen in einer Kurve — siche
unten.

Vor jeder Drifting-Probe darf der Fithrende versuchen, die Liicke
zum Verfolger zu vergrofiern, indem er eine Probe auf HW+PKW+
Beschleunigung gegen Mindestwurf 30 ablegt. Bei einem Erfolg
erleidet der Verfolger einen Malus von —5 auf die folgende Drif-
ting-Probe, bei einem Misserfolg erleidet dagegen der Fiihrende
einen Malus von —5 auf seine folgende Drifting-Probe.

Bei der Drifting-Probe wiirfelt immer zuerst der Fithrende und
dann der Verfolger. Gewinner des Vergleichs ist derjenige, der das
héhere Ergebnis erzielt. Bei einem Unentschieden gewinnt der Ver-
folger, weil er das Manéver des Fithrenden haargenau nachahmt.

In der zweiten und vierten Kurve (zweite, vierte, sechste und ach-
te Drifting-Probe) kann der Verfolger auflerdem versuchen, den
Fiihrenden zu iiberholen. Er darf dies ankiindigen, nachdem der
Fiihrende seine Probe gewiirfelt hat, und erleidet dann einen Ma-
lus von —10 auf seine Probe. Gelingt es ihm trotzdem, ein hoheres
Ergebnis zu erzielen als der Fithrende (ein Gleichstand geht in
diesem Fall an den Fithrenden), so hat er das Rennen so gut wie
gewonnen, es sei denn dem anderen Fahrer gelingt ein dhnliches
Uberholmanéver.

Sieger einer Tsuisou-Runde ist derjenige mit den meisten gelun-
genen Uberholmanévern in Kurven. Liegt hier ein Gleichstand
vor, so gewinnt derjenige, der die meisten vergleichenden Drifting-
Proben gewonnen hat. Gibt es auch hier einen Gleichstand, so ent-
scheidet das Publikum anhand des Rennverlaufs — was meistens
darauf hinausliuft, dass die Runde wiederholt wird.

EPISCHES GEFECHT

Wenn Sie das finale Gefecht gegen Quazarit episch gestalten wol-
len, konnen Sie seine Stufe um 4 bis 5 hoher ansetzen als die der
Freelancer (entgegen der iiblichen 2 bis 3) und ihm die Méglich-
keit einriumen, wihrend des Gefechts noch Verstirkung herbeizu-
rufen. Im Gegenzug nimmt das gesamte Freelancer-Ensemble aum
Kampf teil: In der ersten Runde steht nur das Team, das dieses
Abenteuer gespielt hat; ab Runde 4 erscheint am Ende jeder Runde
ein weiterer Freelancer des Ensembles, bis auch alle Zweit- (und
Dritt-) Charaktere der Spieler anwesend sind, wobei jeder Spieler
seine Freelancer steuert.

Nach dem finalen Gefecht haben sich die Freelancer einen Stufen-
aufstieg (auf die 7. Stufe) redlich verdient. Mit der Vernichtung
des ersten Rabenprinzen endet auch der erste Akt der Dynamics-
Kampagne.
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2. ART: GORFAN ROURGE

EPISODE 6: NEUE GEFAHREN

(Niitliche Fertigkeit: Wassermagier und Feuerwehrspezialisten
haben die Méglichkeit, einen Brand zu 18schen.)

In der ersten Hilfte dieser Episode kommt es auf eine hohes Er-
zihltempo an, bei dem sich die Ereignisse iiberschlagen und die
Freelancer iiber ganz Monaco verteilt zum Handeln gezwungen
sind. Die Charaktere (und mit ihnen die Spieler) sollten keine

Gelegenheit erhalten, iiber die Geschehnisse nachzudenken.
Erst in der zweiten Hilfte wird das Tempo dann herausgenom- §
men; die Freelancer kommen zusammen, um einige wichtige
Informationen iiber Arkadien und ihre bevorstehende Mission
zu sammeln.

Selbst wenn sich die Freelancer bis jetzt vorbildlich
diskret verhalten und ihr gesellschaftliches An-
sehen gesteigert haben, sollte die Ver-
folgungsjagd durch halb Monaco
in der vor-
hergenden
Episode
genug Kolla-
teralschaden
verursacht haben, um sie zumindestens fiir den Augen-
blick in ein schlechtes Licht zu riicken. Siedeln Sie die
erste Szene im Krankenhaus an, wo einer der Charak-
tere einen Patienten besucht, der bei der Verfolgungs-
jagd verletzt wurde — méglicherweise auch mit dem
Ziel, diesen Patienten teilweise zu heilen (eine voll-
stindige ,, Wunderheilung® wire wiederum reichlich
indiskret). Auch der Polizeiprisident ist anwesend,

um sich bei dem Patienten fiir das Vorgehen der
Freelancer zu entschuldigen und dem anwesenden
Charakter spiter draufien auf dem Gang schwere
Vorwiirfe zu machen. (In einer Testrunde kam
Ace zu Schaden, die sich dann als Tochter des

Polizeiprisidenten herausstellte).

Der Polizeiprisident setzt den Freelancer iiber
die wahren Griinde seines Hierseins ordent-
lich unter Druck, aber bevor es richtig un-
angenehm wird, bricht nebenan ein
Tumult aus, und eine Mumie
rennt an dem Charakter vor-
bei. Nach einer kurzen Verfolgungs-
jagd, bei der die ,Mumie“ nur auf Flucht
aus ist und dabei andere Patienten riicksichtslos aus

dem Weg stof3t, springt sie schliefSlich aus einem Fester des

8. Stockwerks und schligt ganz in der Nihe eines anderen Freelan-
cers, der beim Wagen gewartet hat, auf den Boden auf.

Szenenwechsel zu einer dhnlichen Szene wie beim Cafe-Zwischen-
fall (Seite 33) —wihlen Sie am besten einen passenden Hintergrund
aus, der zum Hobby des oder der beteiligten Freelancer passt. Je
nachdem, wie viele Spieler teilnchmen, kénnen Sie mehrere die-
se Szenen schildern, bei denen es jeweils zum Kampf gegen einen
berserkenden Wilden kommt. In allen Fillen sollten die Freelancer
mit den Berserkern relativ leichtes Spiel haben.

Szenenwechsel zuriick zum Krankenhaus. Die ,Mumie® liegt zer-
schmettert am Boden und 16st sich schlieSlich in eine Zettelflut auf,
wobei ihre Verbinde allerdings zuriickbleiben, was sie sonst nicht
tun. Der Freelancer konnte hier in Erklirungsnot gegeniiber dem
eintreffenden Krankenhauspersonal geraten, aus der er sich mit
etwas Autoritit jedoch herausreden kann. Die angebliche Mumie
war in Wirklichkeit das nicht identifizierte Opfer eines schweren

Verkehrsunfalls (es ist vor einen fahrenden LKW gelaufen), daher
die zahlreichen Verbinde.

Bevor die Freelancer noch grofie Uberlegungen anstellen kénnen,
gibt es eine Notfallmitteilung von Laura: Uber Polizeifunk wur-
de ein Amokliufer im Hafen gemeldet, der bereits drei Personen
mit einem Messer teils schwer verletzt und eine Geisel genommen
haben soll. Kurz vorher hat es auch mehrere Ausschlige des neu-
en Peilsystems gegeben, einen im Hafen und einen an den
jeweiligen Orten, an denen die anderen Freelancer ihre
Begegnungen hatten. (Das neue Peilsystem besteht aus
mehreren fest installierten Antennen, die iiber ganz
Monaco verteilt aufgestellt wurden und deren Da-
ten in Lauras Wohnmobil zusammenlaufen.)

Die Ber-
serker, die
von den an-
derén Freelan-
cern besiegt wurden, sterben kur-

ze Zeit spiter (selbst wenn sie nur leicht verletzt
wurden) und zerfallen zu Zetteln. Wihrend die
Charaktere auf dem Weg zum Hafen sind, meldet
Laura einen weiteren Ausschlag des Peilsystems

im Norden der Stadt.

Im Hafen hat die Polizei ein Lagerhaus um-
stellt, in dem sich der Amokliufer ver-
schanzt hat. Im Moment wartet man
noch auf eine Sondereinheit aus

Nizza, aber die Charaktere kon-
nen natiirlich auf ihren eigenen
Sonderstatus pochen, um vorge-
lassen zu werden. Die Lagerhalle
steht voller Container, so dass ein
Anschleichen relativ problemlos
moglich ist. Der Amokldufer ist
auch viel zu sehr mit sich selbst
beschiftigt, rennt auf

und ab und scheint
orientierungslos. ~ Sei-
ne ,Geisel” ist ein junger

Mork-Berserker

e i i R T -

T

By Y g iyl

o n.-_-l.'ﬁ!.l-i.'.'ﬂ_d. T T Y




Priester, der in Wirklichkeit freiwillig hier ist und dem leidenden
Wesen helfen will. Er wird sich deshalb auch schiitzend vor ihn stel-

len, wenn die Charaktere zu rabiat vorgehen. Er macht sie darauf
aufmerksam, dass der Amokliufer schlimme innere Qualen leidet.
Mit dem richtigen Auftreten kann man den Berserker tatsichlich be-
ruhigen und ihm einige Worte in einer vollig fremdartigen Sprache
entlocken. Fr wiederholt immer wieder die selben, unverstindilchen
Worte. Mit Einfiihlungsvermégen kénnen ihn die Charaktere eine
Weile ruhigstellen, doch dann erleidet er plétzlich einen Wutanfall
und greift alles an, was sich bewegt. 5 Minuten spiter ist er tot und
16st sich auf.

Wenn sich einige der Charaktere in der Zwischenzeit in den
Norden der Stadt begeben haben, schen sie dort ein Wohnhaus
in Flammen stehen. Eine vollig verstdrte Augenzeugin berichtet,
dass jemand in den Heizungskeller eingedrungen sei und dort alles
kurz und klein geschlagen habe. Der Hausmeister und einge an-
dere seien losgezogen, um ihn aufzuhalten, aber dann sei plétzlich
der gesamt Keller explodiert. In dem Haus sind noch viele Leute,
die gerettet werden miissen, und die ersten Feuerwehrwagen kom-
men gerade erst an. Hier kénnen die Freelancer ihre Krifte zur
Abwechslung mal bei einer Rettungsmission unter Beweis stellen.
Die Fihigkeiten des Wassermagiers sind natiirlich besonders ge-
fragt, aber mit etwas Einfallsreichtum und Improvisation kénnen
auch die anderen Charaktere etwas zum Erfolg beitragen.

Laura meldet einen weiteren Neuankommling, diesmal im Stadt-
zentrum in der Nihe des Casinos. Dort angekommen finden die
Freelancer erst einmal nichts Ungewéhnliches vor. Ein bifichen
Herumgefrage fiihrt sie dann zu einem Mann, der im Park sitzt
und durch seltsame Zuckungen aufgefallen ist. Tatsichlich handelt
es sich um Abel, der wie die anderen von Gorfan als Versuchska-
ninchen geschickt wurde (siche Seite 13). Die Zuckungen sind ein
Nebeneffekt seiner Reise, geistig ist er dagegen als einziger intakt
geblieben. Wenn er merkt, dass die Charaktere sein Kauderwelsch
nicht verstehen, versucht er sich auf andere Weise verstindlich zu
machen. Er kennt einzelne Worte der alten Sprache der Fayuma,
die dem Franzosischen sehr dhnlich ist. Mithilfe eines Zettels, auf
den er Symbole malt (Mumien, Pyramiden, ein Bergwerk, Solda-
ten, ein boses Gesicht fiir den Herrscher Gorfan, usw.), sowie ein-
zelnen Worten, die er von den Spielern aufschnappt und zu verste-
hen scheing, sollte es ihm gelingen, sich den Freelancern (Spielern)
verstindlich zu machen. Er weif3, dass seine Zeit begrenzt ist und er
mochte sie nutzen, um die Freelancer (die er ,,Legende nennt) auf
seine eigene missliche Lage aufmerksam zu machen und ihre Hil-
fe zu erbeten. Die Charaktere haben kaum eine Stunde mit ihm,
bevor er sich vor ihren Augen in eine Zettelflut auflést. Folgende
Informationen sollten die Freelancer erhalten:

e Abel stammt aus der Welt Arkadien. In dieser Welt leben viele
verschiedene Rassen intelligenter Lebewesen, von denen die
Morks — seine eigene Rasse — zahlenmiflig eine deutliche Mehr-
heit darstellen. Die Morks unterteilen sich allerdings in viele ver-
schiedene Kulturen. Er gehért dem Volk der Nirun an, das klei-
ner und hellhiutiger als die anderen Vélker ist und sich deshalb
und wegen ihrer geringeren technologischen Entwicklung einem
ertheblichen Rassismus ausgesetzt sieht. Die Nirun stehen unter
der Knute der Induk, der gegenwirtig méchtigsten Mork-Kultur
von Arkadien.

¢ Die meisten‘anderen Rassen von Arkadien kennt Abel nur vom
Hérensagen. Menschen gibt es auf Arkadien nicht, allerdings soll
es einmal eine Rasse gegeben haben, die so dhnlich ausgesehen

haben soll wie die Menschen, die sogenannten Fayuma. Die letz-
ten Angehérigen dieser Rassen sind vor iiber tausend Jahren ge-
storben. Zuriickgelassen haben sie riesige Nekropolen, in deren
Pyramiden Millionen von Mumien liegen.

Bei den Mumien, denen die Freelancer bereits in Monaco be-
gegnet sind handelt es sich wahrscheinlich um Kriegsmumien.
Kriegsmumien sind die Uberreste einer Energiegewinnungstech-
nologie, die auf dem Abzapfen der Konservierungszauber der
Fayuma-Mumien beruht. Nachdem eine Mumie komplett ab-
gezapft wurde, ist immer noch Restenergie vorhanden, die sich
nutzen lidsst, um sie mithilfe nekromantischer Rituale fiir einen
gewissen Zeitraum in den Kriegsdienst zu pressen. Solche Mu-
mien sind perfekte Befehlsempfinger: Zih, dumm und ihrem
Erschaffer absolut loyal ergeben.

Wenn die Freelancer nach Quazarit und Lorgon fragen, kann
ihnen Abel nicht weiterhelfen. Von einem Prinz Quazarit hat
er noch nie gehért, und Lorgon kénnte dem Namen nach zum
Staatenbund von Malakar gehoren, der von machtgierigen Ma-
gokraten regiert wird.

Abel wird in einer Festung namens Nirvenheim zusammen mit
mehreren hundert Angehérigen seines Volkes gefangen gehalten
und als Sklaven missbraucht. (Dies stimmt nur teilweise: eigent-
lich sind die Nirun in Nirvenheim frei und konnen jederzeit
gehen, aber sie werden durch niedrigste Lohne in einer Abhin-
gigkeit gehalten). Regiert wird Nirvenheim von einem Tyrannen
namens Gorfan Rourge. Dieser Gorfan zwingt Sklaven wie Abel
dazu, sich mittels eines extrem schmerzhaften Rituals in die Welt
der Menschen transportieren zu lassen, wobei er es auf die kor-
perliche Energie der Menschen abgesehen hat, die sich laut Gor-
fan hnlich der Energie der Fayuma-Mumien nutzen lisst. Au-
flerdem kann Abel berichten, dass Gorfan in seinem Palast einen
lebenden Menschen in einer seltsamen Apparatur gefangen hilt.
Wer dieser Mensch ist und wo er herkommt, weif§ Abel nicht.

Gorfan ist offiziell ein Statthalter der Vereinigten Staaten von In-
duk, auch wenn er sich in der abgelegten nérdlichen Bergwerks-
Festung von Nirvenheim mit Experimenten beschiftigt, von de-
nen seine Vorgesetzten besser nichts mitbekommen sollten. Er ist
auflerdem ein kompetenter Erzmagier.

Bevor Abel in die Menschenwelt teleportiert wurde, fand das sel-
be Ritual mit einigen anderen Nirun statt, die allesamt tot und
korperlich entstellt zuriickkehrten. Es sieht so aus, als ob Gorfan
seine Sklaven verheizt, um das fehlerhafte Transportritual zu ver-
bessern, bevor er seine eigentliche Armee schickt.

Abel bittet die Menschen (bzw. die Freelancer, die er fiir Vertreter
der Menschheit hilt), nach Nirvenheim zu reisen, um Gorfan
zu stiirzen und die Nirun zu befreien. Im Gegenzug verspricht
er den Freelancern, dafiir zu sorgen, dass der von Gorfan gefan-
gene Mensch befreit wird und keine weiteren Uberfille mehr auf
die Menschen stattfinden. (Abels Hauptmotivation ist natiirlich
etwas weniger uneigenniitzig und besteht vor allem darin, sei-
ne eigene Haut zu retten, indem Gorfan aus dem Weg geschafft
wird, bevor er die Gelegenheit bekommt, Abel ein weiteres Mal
durch das offensichtlich fehlerhafte magische Transportritual zu
schicken und dadurch einer tédlichen Gefahr auszusetzen.)

Die Mannstirke von Gorfans Schergen schitzt Abel auf etwa 300.
Die meisten davon sind diirftig ausgebildete, unmotivierte Hals-
abschneider, die mit der Aufsicht der Sklaven beschiftigt sind,
aber es gibt auch einige loyale und kampfstarke Leibgardisten.
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EPISODE : IN DIE HOHLE DES LOWEN
(Niitliche Fertigkeit: Heimlichkeit)

Die Freelancer haben nun zum ersten Mal eine Spur, die
sie nach Arkadien fiihrt, allerdings fehlt ihnen noch die N
Maéglichkeit, dorthin zu reisen. Zum Gliick arbeitet Lau- T -
ra schon seit einer Weile an einer Technologie, mit der N IRVENIEISIUM +
dies méglich ist (es handelt sich um ein privates Projekt, L

von dem das Corps nichts weif}). Und wihrend die Ma-
gie der Rabenprinzen zu elegant ist, um dazwischen zu
funken, hat Laura bei Gorfans Holzhammer-Methode
tatsichlich ein Hintertiirchen entdeckt. Das Gerit, das
sie gebaut hat, bezeichnet sie als ,,Fluxresonator®. Es han-
delt sich um einen kruden, unhandlichen Metallkasten,

dessen Auflenseite mit magischen Symbolen beschriftet i - S ART
ist. Er muss mithilfe eines Gurts an einem gefallenen 7:"' £ '
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Eindringling befestigt werden. Wenn sich dieser dann ol L

y

in Zettel auflost, nimmt er den Fluxresonator mit sich ol
— und mit ihm alle Personen, die sich an dem Gerit
festhalten. Wo diese Personen genau landen und wie sie
zuriickkehren kénnen, weifd Laura nicht, es handelt sich
also in jeder Hinsicht um ein Himmelfahrtskommando.
Mit anderen Worten: Genau der richtige Job fiir eine
Gruppe von Freelancern.

Wie die Spieler genau vorgehen wollen, bleibt ihnen

tiberlassen. Der grundsitzliche Plan sollte jedoch darin bestehen,
dass ein Teil des Ensembels zuriickbleibt, wihrend der andere Teil
beim nichsten Monsterangriff den Resonator einsetzt, um nach

)

Arkadien zu reisen, um Gorfan zu besiegen — wobei die erste Priori-
tit aber eher darin bestehen diirfte, méglichst viele Informationen
zu sammeln. Wenn die Freelancer Burton iiber ihr Vorgehen infor-
mieren, so ist er wenig erfreut und hilt die Unternehmung fiir zu | FESTUNG
riskant, er geht aber nicht so weit, sie den Freelancern auszureden

zu versuchen, weil er seine Tarnung nicht gefihrden will. Unter :
Umstinden entscheidet er sich aber, ein eigenes Team zu schicken,

um die Freelancer zu beobachten und notfalls auszuschalten, wenn SEILBARIN
sie zuviel herausfinden. Nihere Angaben zu Burtons Cyclos-Teams

siehe Seite 22. FISCEERDORE
Schon bald erscheinen die nichsten Eindringlinge iiberall tiber die OHINBARRACIKEN

Stadt verteilt, ausgespielt werden sollte aber nur der Kampf gegen
denjenigen, mit dem das Team nach Arkadien zuriickreisen will.
Weil die Freelancer inzwischen wissen, dass die Eindringlinge
selbst nur Sklaven sind, die man zu diesem Einsatz gezwungen hat,
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sollten sie versuchen, ihren Gegner moglichst schonend zu besie-
gen, aber wie sie letztlich vorgehen wollen, liegt natiirlich in ihrem
eigenen Ermessen. So oder so gelingt es ihnen relativ miihelos, ih-
ren Gegner auszuschalten. Danach kénnen sie den Fluxresonator
anschlieflen und dann bleibt ihn nur zu warten. Gerade wenn sie
ungeduldig werden, passiert es:

DIE REISE DURCH DIE DIMENSIONEN

Du spiirst, wie sich der Korper unter dir in die iibliche Zettelflut auf-
lost, die dir entgegenwirbelt. Schon hast du das Gefiibl, dass du dich
wohl nicht gut genug festgeklammert hast, als sich plitzlich auch dein
Korper verindert. Wie in Zeitlupe bemerkst du, wie du selbst dich
ebenfalls in Zettel auflost. Kaum hat diese seltsame Verwandlung einge-

setzt, beginnst du dem Boden entgegen zu stiirzen, genauer den darauf’
verstreuten Zetteln. Immer schneller fillst du, wihrend sich alles um

dich herum ins Riesenhafie vergrofSert. Und schon bist du vom Weif§
der Zettel umgeben und fiihlst deinen Korper nicht mebr, bist nur noch
ein schwebender Geist, wihrend sich die Schrifizeichen wm dich he-
rum zu Formen ausbilden. Ein Horizont, iiber dir der helle Himmel.

Erdboden. Felswinde. Eine Wasserfliche unter dir. Dazwischen Aste,

ein schmaler Strauch. Erneut spiirst du deinen Kirper — und vor allem

die Schwerkraft, die dich unerbittlich nach unten zieht.




Durch ihre Reise durch die Dimensionen werden alle Verwandlungen
der Freelancer beendet und ihr Aktionsmarkenstand sinkt auf 0. Die

Freelancer rematerialisieren entlang einer steilen Felswand, unter ih-
nen nur dunkelblaues Wasser. Jeder von ihnen muss eine Probe auf
GE + Klettern gegen Mindestwurf 25 ablegen. Bei einem normalen
oder besseren Erfolg kann sich ein Charakter an dem Gestriipp fest-
krallen, das an der Felswand wichst, ohne Schaden zu erleiden, bei
einem knappen Erfolg erleidet er dabei 1 Schadenspunke (schwere
Verletzungen beachten), bei einem knappen Misserfolg ist eine wei-
tere, um 5 Punkte erschwerte Probe erlaubt, wihrend ein normaler
oder schlechterer Misserfolg bedeutet, dass der Freelancer ins Wasser
stiirzt und dabei 2 Schadenspunkte erleidet.

Die nichsten Aktionen der Freelancer diirften sich darum drehen,
abgestiirzte Kameraden zu bergen und sich einen Uberblick zu ver-
schaffen. Knapp iiber ihnen (Kletter-Probe gegen Mindestwurf 20)
befindet sich ein schmaler Sims, der Teil eines natiirlichen Weges
ist, iiber den man nach Nirvenheim gelangen kann. Die Freelancer
regenerieren ihre Aktionsmarken auf normale Weise und kénnen
ein Henshin durchfiihren, wenn sie wollen (und sei es nur, um
festzustellen, ob es noch maéglich ist).

Nach ihrer Reise durch die Dimensionen finden sich die Helden
in einer urwiichsigen, kalten Fjordgegend wieder: ein enges Tal,
das von schroffen Felswinden begrenzt wird und nur an einigen
Stellen einen schmalen Uferbereich aufweist, an den sich eine karge
Vegetation aus niedrigem Gestriipp klammert. Falls die Freelancer
einen (magnetischen) Kompass dabei haben, stellen sie fest, dass
er funktioniert: gen Osten verbreitert sich der Fjord und strebt in
dunstiger Ferne einem unbekannten Meer entgegen, wihrend er
nach Westen immer schmaler wird und schliefflich in einen ver-
gleichsweise breiten Kiistenbereich iibergeht, auf dem, eingehiille
in einen dunkelgrauen Dunstschleier, eine Reihe von Gebiuden zu
erkennen ist. Von dort schalt ein metallisches Himmern durch das
ansonsten stille Tal.

Die Ausriistung der Freelancer funktioniert problemlos, sofern sie
nicht durch den Sturz oder das unfreiwillige Bad beschiddigt wurde.
Die Charaktere konnen sich untereinander iiber Funk verstindi-
gen, davon abgeschen tont aber nur statisches Rauschen aus ihren
Funkgeriten. Thre Handys sind ohne Empfang und auch etwaige
GPS-Gerite finden keine Satelliten. Alle Anzeichen deuten darauf
hin, dass es den Charakteren tatsichlich gelungen ist, nach Arkadi-
en zu reisen, in eine fremde, unbekannte Welt, ohne unmittelbare
Méglichkeit einer Riickkehr. Eine neue und beeindruckende Er-
fahrung, die die auch hartgesottenen Freelancern einen Schaudern
den Riicken hinunterjagen sollte.

Die Charaktere befinden sich etwa 2 Kilometer von der Gebiude-
ansammlung entfernt, die sie in der Ferne ausgemacht haben. Thr
Erscheinen ist unbemerkt geblieben, also kdnnen sie frei iiberle-
gen, wie sie von hier aus vorgehen wollen (siche Geplanter Ablauf,

Seite 45)

ORTLICHREITEN

Allgemeines zur Welt und ihren Bewohnern

Ab Seite 9 werden einige Aspekte von Arkadien vorgestellt, die fiir
das Abenteuer von Nutzen sein kénnten bzw. brennende Fragen
der Spieler(charaktere) zu beantworten helfen. Bei auftretenden
Liicken steht es Ihnen frei, Arkadien ganz nach Thren Wiinschen
zu gestalten. Immerhin handelt es sich um eine Welt, die sich
selbst schreibt und sich deshalb in einem stetigen Fluf§ der Ver-
inderung befindet.

Nirvenheim

Bei dem Ort handelt es sich tatsichlich um das von Abel beschrie-
bene Nirvenheim. Der Name geht auf ein Fischerdorf zuriick, das
hier schon seit Hunderten von Jahren besteht. Als das Reich von

Induk vor etwa 100 Jahren seine Grenzen bis in die entlegendsten
Winkel des Kontinents erweiterte, verleibte es sich den Ort ein
und errichtete eine grofle Wehrburg, um diesen Rechtsanspruch zu
untermauern. Danach wurde es wieder viele Jahre ruhig um Nir-
venheim, bis vor etwa zwei Jahrzehnten ein Vorkommen singender
Steine entdeckt wurde. In der Folge errichteten die Induk ein Berg-
werk und einen Bahnhof, um Nirvenheim an die Zivilisation anzu-
schliefen und die wertvollen Edelsteine effizient abtransportieren
zu kénnen. Dennoch bleibt der Ort ein Auflenposten, vergleichbar
dem irdischen Wilden Westen: iiber die Eisenbahnverbindung hat
die Zivilisation zwar mit allerlei Luxusgiitern Einzug gefunden,
aber die ortsansissige Bevolkerung lebt noch immer ihr traditio-
nelles Leben.

Nirvenheim wird ausschliefllich von Morks bewohnt. Neben den
gedrungenen, dicht behaarten Einheimischen handelt es sich bei
dem Wachpersonal grofitenteils um groflgewachsene, iiber zwei
Meter grofe Induk aus dem Westen und bei den Arbeitern grof3-
tenteils um (fiir morkische Verhiltnisse) schmichtige Nirun. Da
die ,Maske® in Arkadien umgekehrt wirke (siche Seite 9), konnen
die Freelancer die Bewohner unverschleiert erkennen, wihrend sie
selbst als Morks erscheinen, solange sie sich nicht allzu auffillig
anders verhalten. Allerdings wird man sie passend zu ihrer Kérper-
grofe wahrscheinlich als Nirun zuordnen, was ein erhebliches Maf§
an Diskrimierung mit sich bringt: die Nirun gelten in Nirvenheim
als ,Morks zweiter Klasse“ und schuften fiir einen Hungerlohn, der
gerade ausreicht, um sie und ihre Familien mit dem allernstigsten
ZU versorgen.

Das Fischerdorf

Das Fischerdorf besteht aus neun Holzhiitten, die sich entlang des
sandigen Fjordufers erstrecken. Es gibt auch einige kleine Acker
und Gemiisegirten — jeder fruchtbare Quadratzentimeter scheint
hier genutzt zu werden. Auffillig sind die oberirdisch verlegten Ka-
bel, die iiber Holzmasten zum Kraftwerk fithren, und bei denen es
sich wie vermutet um Stromkabel handelt.

Die Fischer fahren jeden Tag mit ihren Ruderboten in den Fjord
und fangen genug Fische, um nicht nur sich selbst sondern auch

DIE SINGENDEN STEINE

Bei den singenden Steinen handelt es sich um Edelsteine, die
einen eigentiimlichen Gesang von sich geben, der fiir Lebe-
wesen aus Fleisch und Blut seltsam unergriindlich und beru-
higend wirkt und sich auf keine bekannte Weise nachahmen
lisst. Die Steine sind sehr selten und in ganz Arkadien heif3
begehrt. Im Bergwerk von Nirvenheim werden sie in einer
Tiefe von mittlerweile tiber 2.000 Metern abgebaut, wobei
nur primitivste Werkzeuge zum Einsatz kommen, weil jede
Art von modernem Abbau angeblich die Qualitit der Steine
reduziert. Die aus dem Fels geschlagenen Steine werden an-
schliefend in die Festung gebracht, dort vom umgebenden
Gestein gereinigt, gewaschen und vorsortiert, um spiter sorg-
filtig verpacke in Kisten verladen und iiber die Seilbahn zum
Bahnhof und von dort tiber die Eisenbahn abtransportiert zu
werden. Selbst in dieser verpackten Form (jeder einzelne Stein
von Daumennagel bis Faustgrofle wird in einen Lederbeutel
gepacke und die Beutel wiederum in eine gepolsterte Kiste
gelegt) ist aus den Kisten noch leiser Gesang zu vernchmen.
Abgeschen von ihrem Klang haben die Steine keine magische
Wirkung — wenn die Freelancer einige von ihnen auf die Erde
mitnehmen, stellen sie fest, dass sie ihre singende Wirkung
nur entfalten, wenn sie von einem verwandelten Freelancer
getragen werden. Ansonsten handelt sich immer noch um sehr
ungewdhnliche Edelsteine, die von den meisten Expterten als
Topase klassifiziert werden.



einen groflen Teil der Bergwerker versorgen
zu kdnnen. Davon abgesehen bleiben sie gern
unter sich und scheren sich nicht um Gorfans
Angelegenheiten, solange er sie in Ruhe lisst.

Der Bahnhof

Direkt hinter dem Fischerdorf wurde der fel-
sige Untergrund begradigt, um Platz fiir einen
kleinen Rangierbahnhof zu schaffen, der im
Vergleich zum Fischerdorf immer noch ge-
waltig aussicht. Neben dem groflen Abferti-
gungsgebiude gibt es cin kleines Kraftwerk,
aus dessen niedrigem Schornstein unentwegt
schwarzer Dampf hervorquillt, der zum Teil
wieder herabsinkt und das Bahnhofsgelinde
sowie weite Teile des Tals in einem diinnen
Rufinebel -hiille. Im Kraftwerksgebdude ist
auflerdem eine Schmiede untergebracht, aus
der das metallische Himmern kommt, das die

Charaktere gehért haben.

Der Bahnhof scheint die Endstation eines
Schienennetzes darzustellen, dass iiber einen
Tunnel aus dem Tal hinausfiithrt. Ein Zug ist
nicht zu sehen (der nichste ist in vier Tagen
fillig), aber auf den Rangiergleisen stehen
viele Waggons, die an ihre irdischen Gegen-
stiicke erinnern, insgesamt aber etwas grofler sind, wie auch der
Schienenabstand vermuten ldsst. Insgesamt schuften hier etwa 200
Arbeiter aus Nirun, die es dennoch deutlich besser getroffen ha-
ben als ihre Leidensgenossen im Bergwerk. Ihre Bezahlung ist zwar
niedriger, aber dafiir ist die Arbeit um einiges weniger gefihrlich
und kraftzehrend. Dementsprechend grofd ist hier der Anteil an
Frauen und Kindern unter den Arbeitern.

Die drei grofieren Gebidude am westlichen Rand der Siedlung sind
grob zusammengenagelte Holzbarracken. In zweien davon sind die
Arbeiter aus Nirun untergebracht, die im Tal arbeiten, wihrend die
dritte als Unterkunft der etwa 180 Aufscher dient.

Das Bahnhofsgelinde weist auch eine Schenke auf, in der sich
Gorfans Soldaten jeden Abend zum Alkoholkonsum und rauer
Unterhaltung treffen. Hier kénnen die Freelancer, wenn sie sich
geschicke genug anstellen, eine Menge Informationen iiber Nir-
venheim und Gorfan sammeln, aber auch in heftige Schligereien
verwickelt werden.

Das Kraftwerk ist rund um die Uhr in Betrieb. Es konnen dort
jederzeit an die 30 Arbeiter, 10 Aufseher sowie 10 Gardisten an-
getroffen werden. Im Abfertigungsgebiude herrschr tagsiiber reger
Betrieb, der jedoch so uniibersichtlich ist, dass die Freelancer hier
relativ gefahrlos herumschleichen kénnen, ohne die Aufmerksam-
keit der Aufseher zu erregen — nachts wachen hier 10 motivierte
Gardisten und 10 unmotivierte Aufseher. Fiir die Talstation der
Seilbahn gilt das selbe. Das restliche Tal wird tagsiiber nicht be-
wacht, wihrend man des Nachts durchaus einer fiinfképfigen Pa-
trouille iiber den Weg laufen kann (1-3 auf 1W20).

Gorfans Festung

Ein trutziger Steinbau, der auf einem Felsvorsprung etwa fiinfzig
Meter oberhalb des Bahnhofsgelindes errichtet wurde und deut-
lich #lter aussicht als die Bahnhofsgebiude, obgleich es auch ei-
nige moderne Hinzufiigungen gibt, so z.B. eine Seilbahn, deren
Gondeln hauptsichlich dem Warenverkehr zwischen Festung und
Bahnhof zu dienen scheinen, mehrere rauchende Schornsteine so-
wie ein grofer Holzturm mit einem Forderrad.

Tatsichlich wurde die Festung schon vor etwa hundert Jahren hier
errichtet und spiter, als das Vorkommen der singenden Steine ent-
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deckt wurde, in ein Bergwerk umfunktioniert. Neben Gorfan und
seiner Leibgarde sind in der Festung mehrere hundert Bergarbeiter
mit ihren Familien untergebracht

Torhaus: Die beiden Tore sind fest verriegelt und nur selten hilt
sich hier jemand auf (1 auf 1W20), weil der gesamte Giiter- und
Personenverkehr iiber die Seilbahn abgewickelt wird.

Tiirme: Fiir die entlang der Mauer befindlichen Tiirme gilt das sel-
be wie fiir das Torhaus — sie sind nicht mit Wachen besetzt und
auch sonst selten besucht (1 auf 1W20). Der Grund dafiir ist, dass
Gorfan weniger einen Angriff von auflen als vielmehr eine Revolte
seiner Arbeiter zu fiirchten hat.

Wachturm: Die einzige Ausnahme zur obigen Aussage ist der am
weitesten westlich gelegene Turm, der auch als ,Wachturm® be-
zeichnet wird. Hier halten sich rund um die Uhr mindestens zwei
Gardisten auf, die das Tal und den Innenhof der Burg im Auge be-
halten. Der Wachturm beinhaltet auflerdem ein kleines Umspann-
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werk fiir den im Kraftwerk erzeugten Strom (zwei separate Strom-
kabel fithren weiter in die Veredlungsabteilung und das Bergwerk)
im dritten Stock unterhalb der Turmplattform sowie eine stindig
besetzte Telegrafenstation im Erdgeschoss — das Telegrafenkabel
verlduft parallel zum Stromkabel.

Innenhof: Der zentrale Bereich dient Gorfans Garde tagsiiber als
Exerzier- und Ubungsplatz, die verwinkelten Randbereiche sind
verwaist (Begegnung bei 1 oder 2 auf 1W20). Nachts patrouillieren
zwei Gruppen aus jeweils vier Gardisten den gesamten Innenhof.
Der Patrouillenweg beschreibt eine 8, eine Gruppe schreitet ihn im
Uhrzeigersinn, die andere gegen den Uhrzeigersinn ab.

Bergwerk: Dieses grofle Gebiude macht einen neueren Eindruck
als der Rest der Burg. Es nimmt zwei Stockwerke und ein Unterge-
schoss ein und wird von einem groflen Férderturm dominiert, der
weitere 15 Meter iiber das Obergeschoss hinausragt. Neben der For-
deranlage befinden sich auch die Unterkiinfte der Arbeiter, die hier
auf engstem Raum zusammengepfercht ein elendes Dasein fithren.
Kleinere und groflere Streitigkeiten sind an der Tagesordnung, des-
halb patrouillieren hier Tag und Nacht an die 20 Aufscher.

Die Briicke: Nachdem sie aus den Tiefen des Berges herauf ge-
schafft wurden, werden die Singenden Steine vom Bergwerk aus
tiber ein System aus Forderbdndern in die Veredlungsabteilung
transportiert. Ein grofes Forderband lduft tiber eine tiberdachte
Briicke, die die beiden Gebiude miteinander verbindet (siche
Plan); auf dieser Briicke hilt sich abgesehen von Wartungspersonal
(1 auf 1W20) niemand auf.

Veredlungsabteilung und Seilbahnstation: Der nordéstliche Teil
dieses zweistdckigen Gebiudes wird von der Veredlungsabteilung
eingenommen, in der die Singenden Steine gereinigt und fiir den
Weitertransport verpackt werden. Tagsiiber sind hier etwa 60 Ar-
beiter unter der strengen Aufsicht von 10 Gardisten beschiftigt,
nachts bewachen 20 Gardisten das Lager, wihrend 20 weitere in
dem daneben untergebrachten Wachraum in Bereitschaft sind.

Der siidéstliche Bereich des Gebdudes beherbergt die Seilbahnsta-
tion. Hier herrscht tagsiiber reger Verkehr, weil nicht nur die Sin-
genden Steine ab- und die Versorgungsgiiter fiir die Burg herauf-
transportiert werden, sondern dariiber hinaus auch das gesamte
Personal iiber die Seilbahn reist. Die Bahn funktioniert iiber zwei
grofle, gegenliufige Gondeln, die groffen Motoren fiir den Betrieb
befinden sich in der Talstation. Zur Kommunikation zwischen den
beiden Stationen werden Flaggensignale verwendet. Mit Einbruch
der Dunkelheit endet der regulire Betrieb, es finden aber immer
noch in unregelmifligen Abstinden Transporte statt, wenn sie von
einem Vorarbeiter, einem Leutnant der der Aufseher, einem Gar-
disten oder von Gorfan personlich befohlen werden. Nachts ist die
Station durchgehend mit fiinf Wachen und einem Seilbahnbedie-

ner besetzt.

Garnison und Gesindehaus: Dieses zweistockige Gebiude ist Un-
terkunft fiir Gorfans etwa 100-képfige Leibgarde sowie fiir seine
zwei Dutzend Bediensteten. Auf den Fluren begegnet man tags-
tiber jemandem bei 1-15 auf 1W20, nachts bei 1-5 auf 1W20.
Im Keller ist der Gefingnistrakt untergebracht, in dem auch Abel
festgehalten wird.

Der Palast

Dies ist der ilteste und zugleich héchstgelegenste Teil der Festung
(er wird nur vom Férderturm des Bergwerks iiberragt) und das
uneingeschrinkte Reich von Gorfan. Das Erdgeschoss beheima-
tet den chemaligen Rittersaal, der inzwischen Gorfan und seinen
treuesten Offizieren als Speisesaal dient, dazu gehéren die Kiiche
und das Lager fiir erlesene Nahrungsmittel aus ganz Arkadien.

Im ersten Stock befindet sich Gorfans iibertrieben kostbar einge-
richteter Audienzsaal, der einen groflen Thron an seiner &stlichen
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DIE FRAU IM TANR

Bei der Frau im Tank handelt es sich um das Mitglied eines
Cyclos-Teams (Seite 22), das von Gorfans Soldaten gefangen
genommen wurde. Gorfans aktuelle Vorstéfle zur Erde be-
ruhen hauptsichlich auf den Informationen, die er ihr auf
magischem Wege entzogen hat. Die Frau hat unter Gorfans
Experimenten und der damit verbundenen Absaugung von
Seelenenergie an die 10 Jahre ihres Lebens sowie einen Grof3-
teil ihres Verstandes eingebiiffit. Wird sie befreit, so ist sie
mehrere Stunden hyperaktiv und unkontrolliert, ohne dass
ihrem zusammenhanglosen Gestammel eine verniinftige In-
formation entnommen werden kann (wenn Sie wollen, kén-
nen Sie ihr einige Worte in den Mund legen, die erst spiter
in der Kampagne einen Sinn ergeben — aber seien Sie vor-
sichtig, denn die Spieler sollen an dieser Stelle noch nicht auf
Burtons Aktivititen aufmerksam werden). Spiter sinkt sie in
cine tiefe, erholsame Bewusstlosigkeit, aus der sie geistig ge-
stirkt erwacht. Allerdings erinnert sie sich dann auch daran,
keine verriterischen Informationen preisgeben zu diirfen und
spielt deshalb weiterhin die Geisteskranke. Zuriick in Mona-
co bleibt den Freelancern nicht viel anderes iibrig, als sie in
die Obhut eines Krankenhauses zu geben, aus dem sie spiter
auf ungeklirte Weise verschwindet. Uber die Identitit der
Frau konnen die Freelancer nichts herausfinden, selbst wenn
sie umsichtig genug sind, um Fingerabdriicke und Gewebe-
proben zu nehmen — was ihnen iiber die Macht ihres unbe-
kannten ,,Gegenspielers“ zu denken geben sollte.

Wand aufweist. Daneben befindet sich das Kleine Labor, das Gor-
fan vor allem zur Ausstellung seiner bisherigen Errungenschaften
dient. Hier wird in einem Tank eine Menschenfrau aufbewahrt,
die von den Freelancern befreit werden kann (siehe Kasten). Eine
ausfiihrlichere Beschreibung des ersten Stocks finden Sie (und Ihre
Spieler) im Freelancer Dynamics Spielerbuch Seite 4.

Der Bergfried erhebt sich noch zwei weitere Stockwerke tiber das
Palastgebdude. Ein Stockwerk dient Gorfan als Studierstube (hier
befinden sich auflerdem Biicher und Karten, aus denen sich einiges
tiber Arkadien herausfinden lisst), das andere als Schlafgemach.
Beide Riume sind fast unbenutzt, weil der Erzmagier seine Nichte
im Groflen Labor verbringt.

Der Keller lisst sich nur tiber eine langgezogene Treppe aus Gor-
fans Kleinem Labor im ersten Stockwerk erreichen. Er enthilt das
GrofSe Labor, in dem Gorfan seine Experimente zur alternativen
Energiegewinnung durchfiihrte (ein Groflteil der Tanks ist in-
zwischen leer, einige weisen noch die Uberreste bedauernswerter
Versuchs-“Wesen“ auf), bevor er sich dem Reisen durch die Di-
mensionen verschrieb. Seine Methode erfordert anscheinend den
Einsatz eines Kifigs, dessen Insasse mit grofler Geschwindigkeit in
allen drei Dimensionen herumgewirbelt und dabei Bekanntschaft
mit verschiedene Hochspannungsfeldern macht, die von grof§en
Spulen aufgebaut werden. Dicke Kabel fithren in den Generator-
raum: eine Miniaturversion des Kraftwerks im Tal, mit dem Gor-
fan seinen eigenen Strom erzeugt.

GEPLANTER ABLAUF

Der von Laura gebaute Fluxresonator hat die Freelancer gliick-
licherweise ohne schidliche Nebenwirkungen nach Arkadien
gebracht, aber genau so wie bei Gorfans Methode ist ihre Reise
zeitlich begrenzt, so dass sie nach Verstreichen einiger Tage oder
Wochen automatisch zur Erde zuriickkehren. Wann genau und in
welcher Reihenfolge die Freelancer den Riickweg antreten, wollen
wir an dieser Stelle nicht festlegen, damit Sie sie von den dramatur-
gischen Anforderungen abhingig machen kénnen. Bis das passiert,

haben die Charaktere keinerlei Ahnung von der zeitlichen Begren-
zung, also lassen Sie bitte auch Ihre Spieler dariiber im Unklaren.

Was die Freelancer in der Zwischenzeit tun wollen, konnen sie
selbst entscheiden. Fiir die Episode vorgesehen ist ein heimliches
Vorgehen, aber bitte gingeln Sie ihre Spieler nicht in diese Rich-
tung, sondern lassen Sie sie frei entscheiden. Damit der Spielfluss
nicht ins Stocken kommt, sollten Sie Ihre Spieler aber in regelmi-
Bigen Abstinden fragen, wie ihre aktuellen Pline aussehen.

Die Freelancer werden sich erst einmal ein Bild von der Lage
machen wollen, und das gelingt ihnen am besten, wenn sie sich
Nirvenheim unbemerkt oder in einer unauffilligen Verkleidung
nihern, um die Leute dort zu beobachten und zu belauschen. Zu
ihrer Uberraschung werden sie feststellen, dass sie die Sprache der
Morks einigermaflen verstehen und auch selbst sprechen kénnen,
solange sie sich in Arkadien aufhalten. Hindigen Sie den Spielern
auflerdem den Umgebungsplan von Nirvenheim aus, sobald sie
sich ein bifSchen umgeschaut haben (eine Handout-Version ohne
Beschriftung gibt es auf www.freelancer-rpg.de). Da die Charak-
tere von den Morks mit ihresgleichen verwechselt werden, kénnen
sie auch versuchen, mit einigen Leuten ins Gesprich zu kommen.
Auf diese Weise lésst sich einiges herausfinden:

* Die Ureinwohner von Nirvenheim sind eine Gruppe aus etwa
100 Personen, die wie ihre Vorfahren vom Fischfang leben und
mit den anderen Morks nichts zu tun haben wollen.

Daneben leben in Nirvenheim an die 800 Arbeiter, die meisten
davon aus Nirun. Etwa 600 von ihnen leben und arbeiten im
Bergwerk, der Rest ist mit dem Abtransport und der Weiterver-
arbeitung der Singenden Steine beschiftigt. Zu den Arbeitern
kommen noch etwa 1000 Frauen und Kinder.

Die Arbeiter aus Nirun sind ,Morks zweiter Klasse“ und sind
einem starken Rassismus ausgesetzt. Dies ist auch deshalb von
Bedeutung, weil alle Freelancer, die nicht deutlich grofler als 2
Meter sind, als Nirun betrachtet werden.

Viele Arbeiter haben sich mit ihrer Opferrolle abgefunden, aber
die Zahl derjenigen, die unter Gorfans Schreckensherrschaft mur-
ren und aufbegehren, wichst jeden Tag. So gleicht Nirvenheim

unter der Oberfliche des geschiftigen Treibens einem Pulverfass,
dass nur auf den passenden Funken wartet. Dieser Funken jedoch
muss in Form von jemandem kommen, der es mit Gorfans Magie
aufnehmen kann, denn ohne diese Fihigkeit hitte eine Revolte

keine Aussicht auf Erfolg.
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* Es gibt im morkischen Volksglauben die Legende vom ,,Orden
der Elemente®, einer Vereinigung michtiger Elementarmagier,
die vor vielen hundert Jahren, als die Fayuma verschwunden wa-
ren und die Welt in Anarchie zu stiirzen drohte, die Ordnung
aufrecht erhielten. Spiter verschwanden diese Magier und es
ranken sich viele Erzihlungen darum, wie dies passierte, unter
anderem indem sie in eine ferne Welt reisten, um spiter zuriick-
zukehren, wenn sie wieder gebraucht wiirden. Wenn die Freelan-
cer ihre besonderen Fihigkeiten zur Schau stellen, werden viele
Nirun in ihnen die zuriickgekehrten Elementarmagier erkennen,
die gekommen sind, um Gorfan zu vernichten.

Gorfan hilt sich ausschliefilich in seiner Festung auf, wo er ma-
gischen Forschungen nachgeht, iiber die seine Untergebenen
lieber nichts genaues wissen wollen und recht schnell feindselig
reagieren, wenn man wiederholt die Sprache darauf lenkt.

Gorfans Leibgarde besteht aus etwa 100 hochtrainierten, gutbe-
zahlten Kriegern, die sich stindig in der Festung aufhalten und
fiir vertrauensvolle Wichterfunktionen genutzt werden. Die rest-
lichen knapp 200 Soldaten entstammen zum grofiten Teil den
regulidren Streitkriften von Induk, die nach Nirvenheim straf-
versetzt wurden und dementsprechend undiszipliniert, schlecht
motiviert und bestechlich sind. Ihr Dienst besteht zum gréfiten
Teil aus der Aufsicht der Arbeiter.

* In der Festung und im Bergwerk schweben mehrere Dutzend
»Globen®, die wie eine Kamera einen Ausschnitt ihrer Umgebung
aufnehmen und auf magische Spiegel projezieren, die Gorfan in
seinem Audienzsaal aufgestellt hat.

Wihrend ihres Aufenthaltes in Nirvenheim werden die Freelancer
wiederholt Zeugen rassistischer Ubergriffe gegen die Nirun:

* Eine Gruppe ilterer, humpelnder Nirun wird von den Aufsehern
zusammengetrieben. Sie miissen vor einem Leutnant stramm-
stehen, der ihnen Geldscheine mit mickrigen Betrigen zusteckt,
bevor sie mit Peitschenhieben ins Bergwerk getrieben werden.

* Ein Aufseher befummelt eine junge Nirun-Frau. Als ihr Bruder
dazwischengeht, wird er von den Aufsehern brutal zusammenge-
schlagen.

* Ein junger Nirun, kaum mehr als ein Kind, wird des Diebstahls eines
Brotlaibs bezichtigt. Zur Strafe sollen er und ein willkiirlich aus der
Menge Gegriffener mit 20 Peitschenhieben bestraft werden.

Diese Szenen dienen zum einen dazu, den Spielern und ihren Cha-
rakteren eine personliche Motivation fiir ein offensives Vorgehen
gegen Gorfan zu liefern. Zum anderen konnten sich die Freelancer
zum Eingreifen veranlasst sechen, was eine rasche Eskalation der
Ereignisse zur Folge haben kann: Entweder gehen die Freelancer ab
hier offen vor und kimpfen sich durch wachsende Gegnerscharen,
bis sie schlieflich tiberwiltigt und gefangen genommen werden
oder es tatsichlich bis zu Gorfan schaffen und ihn besiegen. Oder
aber sie entscheiden sich zu flichen oder sich zu verstecken, wobei
sie von einigen Nirun unterstiitzt werden, womit sich ein weiterer
Ablauf im Robin-Hood-Stil anbietet. Seihen Sie in dieser Hinsicht
flexibel und lassen Sie auch die Spieler wissen, dass ihnen hier alle
Entscheidungsmaéglichkeiten offen stehen.

Wenn sich einer oder mehrere der Freelancer entscheiden, es auf
diplomatische Weise zu versuchen, dann hingt ihr Erfolg stark von
ihrer Vorgehensweise ab. In der Gestalt von Nirun hitten sie zum
Beispiel keinerlei Verhandlungsbasis. Grofleren Erfolg verspricht
eine Verkleidung als Gesandte aus Induk, was jedoch spitestens
an Gorfan und seinem Erkenntniszauber (siche Seite 13) scheitert.
Verkleiden sich die Freelancer dagegen gar nicht und geben sich
offen als Besucher von der Erde zu erkennen, dann wird ihnen
Gorfan ecine Falle stellen, da er grofSes Interesse an weiteren Ver-
suchspersonen hat. Schnappt die Falle zu, so miissen die gefange-
nen Freelancer von ihren Kameraden befreit werden.

Der wahrscheinlichere Ablauf ist aber eine Nacht-und-Nebel-Akti-
on die Burg von Nirvenheim, um Abel und die anderen Gefange-
nen zu befreien und Gorfans Labor auszuspionieren (viele Spieler
werden dort eine Moglichkeit fiir ihre Riickkehr zur Erde vermu-
ten). Siehe hierzu auch den Nacht-und-Nebel-Kasten unten.

Auf diese Weise sollte es den Freelancern gelingen, sich relativ pro-
blemlos durch die Festung zu bewegen und bis zu Gorfans Auf-
enthaltsort vorzudringen. Sich auch an Gorfan heranzuschleichen
und ihn hinterriicks auszuschalten, sollte aber nur dann gelingen,
wenn die Spieler extrem tiberlegt vorgehen und ihre Charaktere be-

NACHT UND NEBEL

Um bis zu Gorfan zu gelangen, kénnen sich die Spieler allein
auf ihr Geschick beim Schleichen vertrauen (Vergleichende
Proben zwischen Heimlichkeit und Wahrnehmung), oder sie
arbeiten sich systematisch durch den Verteidigungsgiirtel der
Wichter. Regeltechnisch lisst sich dies wie folgt handhaben:

Anschleichen — der oder die Freelancer schleichen sich an ihr
Opfer heran. Jeder von ihnen fiihrt eine Probe gegen einen
Mindestwurf von 19 (Aufseher) bzw. 26 (Gardist) durch. Fiir
jede weitere anwesende Wache nach der ersten erhéht sich der
Mindestwurf um 2. Unhérbare und/oder fliegende Charak-
tere erhalten einen Bonus von +5, unsichtbare/nebelférmige
Charaktere einen von +10. Nur wenn alle Proben gelingen,
ist das Anschleichen gegliickt. Die Proben diirfen beliebig oft
wiederholt werden — jeder Versuch dauert 1 Minute. Miss-
lingt eine Probe dramatisch, so wird die Wache aufmerksam

und schligt Alarm.

Giinstigen Moment abwarten — Dies erfordert eine WE-Probe
gegen Mindestwurf 15 (Aufseher) bzw. 20 (Gardist), modifi-
ziert mit +2 fiir jede weitere Wache. Bei einer angeschlichenen
Gruppe von Freelancern wiirfelt derjenige mit dem héchsten
WE-Wert. Alle 5 Minuten ist eine weitere Probe gestattet, mit
einem kumulativen Bonus von jeweils +5. Geschickte und/
oder kreative Ablenkungsmandver geben ebenfalls Boni. Ge-
lingt die Probe, geht es weiter bei ...

Niederschlagen — Jeder angeschlichene Freelancer kann sich
nun auf eine Wache stiirzen. Dies erfordert eine vergleichende
Probe auf GE, HW oder KK des Charakters gegen die KK der
Wache. Bei Erfolg des Charakters wurde die Wache bewusst-
los geschlagen (bzw. getdtet, wenn es sich um einen Meuchel-
angriff gehandelt hat), bei Erfolg der Wache ist der Angriff
gescheitert und die Wache schligt Alarm.

Wegschleppen — Eine ausgeschaltete Wache wegzuschleppen,
bevor jemand aufmerksam wird, erfordert eine KK-Probe
gegen MW 20. Bei Misserfolg nihert sich eine weitere Wa-
che (oder auch ein Zivilist), um nach dem Rechten zu sehen.
Dem entgeht man mit einer erfolgreichen vergleichenden
Probe Heimlichkeit gegen Wahrnehmung. Je nach Situation
helfen auch Ablenkungsmanéver oder hinterhiltige Angriffe
nach dem oben beschriebenen Schema, wobei jedoch nur
eine Probe fiir einen giinstigen Momement erlaubt ist, bevor
das Opfer aufmerksam wird.

Falls Alarm geschlagen wird, muss das nicht automatisch be-
deuten, dass die ganze Burg geweckt wird, aber die Freelancer
sollten in arge Bedringnis geraten.

Neben dem oben beschriebenen Ablauf diirfen die Spieler na-
tirlich auch auf andere Moglichkeiten des Ausschaltens von
Feinden zuriickgreifen, z.b. auf lautlose, gezielte Angriffe mit
massivem Schaden oder Zustandsmarken sowie rollenspiele-
rische Manéver zum Ablenken, Finlullen, Betoren oder Fortlo-
cken. Belohnen Sie Spielerkreativitit — erlaubt ist, was gefillt.



eindruckende Fihigkeiten an den Tag legen. In jedem anderen Fall
ist Gorfan aufmerksam genug, um ihr Eindringen zu bemerken
und sie zum Kampf zu stellen, sobald sie seinen augenblicklichen
Aufenthaltsort betreten.

Tagsiiber hilt sich Gorfan in seinem Audienzsaal oder im Kleinen
Labor auf, seltener (1 auf 1W20) in seiner Schreibstube oder seinem
Schlafgemach. Friihstiick, Mittagessen und Abendessen nimmt er
im Rittersaal ein, wobei immer um die 10 seiner Offiziere mit am
Tisch sitzen. Nachts arbeitet Gorfan in seinem unterirdischen La-
bor. Auf Schlaf verzichtet der Erzmagier vollstindig, seinen Palast
hat er schon seit Ewigkeiten nicht mehr verlassen und tiberlisst die
Durchsetzung seiner Authoritit vor Ort seinen Gardisten.

Zu jeder Zeit ist Gorfan von mindestens vier Leibwéchtern um-
geben, im Palast halten sich dariiber hinaus immer mindestens 20
Gardisten auf. Gorfans Spielwerte befinden sich auf Seite 13.

Der Herrscher von Nirvenheim ist viel zu sehr von sich einge-
nommen, um sich den Freelancern zu irgendeinem Zeitpunkt zu
ergeben. Wenn er merkt, dass er keine Chance hat, versucht er al-
lerdings zu flichen, wobei er seine Leibgarde anweist, die Angreifer
lange genug hinzuhalten. Da er niemals eine Flucht in Erwdgung
gezogen hat, verfiigt er iiber keine magische Fluchtmaoglichkeit, so
dass es den Freelancern gelingen sollte, ihn zu stellen. Denkbar ist
auch, dass Gorfan eine Geisel nimmt und als lebenden Schutz-
schild missbraucht (siche Seite 25).

Gorfan ist weder durch Schmeicheleien noch durch Drohungen
dazu zu bewegen, irgendetwas von seinen Geheimnissen preiszu-
geben, und wird allenfalls versuchen, die Freelancer hinzuhalten,
um ihnen spiter in den Riicken zu fallen. Uber die gefangene
Menschenfrau wird er selbst unter Folter nicht mehr preisgeben als
das, was auch seine Offiziere wissen: Dass sie von der Erde stammt
und nach Arkadien kam, um ,,rechtmifSigen Besitz der Vereinigten
Staaten von Induk zu stehlen.“

Ob Gorfan am Ende den Tod findet oder von den Freelancern ins
Gefingnis gesperrt wird, sollten Sie anhand des Verlaufs der Ereig-
nisse festlegen bzw. Thren Spielern iiberlassen. Das Ende des Aktes
sollte jedenfalls so aussehen, dass die ehemalige Fiihrungsriege
von Nirvenheim tot oder auf der Flucht ist, wihrend die Arbei-
ter von Nirun unter der Fiihrung von Abel oder einem anderen

DIE GLOBEN

Bei den Globen handelt es sich um permanente Zaubersprii-
che, die von Gorfan gewirkt wurden. Sie sind nicht stofflich,
konnen aber mit WE-basierenden magischen Angriffen oder
Antimagie zerstort werden (Verteidigungswert 20, LE 20; An-
timagie gegen Stufe 10). In Gorfans Audienzsaal stehen 10
magische Spiegel, auf denen die Bilder verschiedener Globen
im Wechsel abgebildet werden. Ein identisches Arrangement
befindet sich im Groflen Labor, in dem Gorfan nachts arbei-
tet. Er spiirt nicht automatisch, wenn cin Globus zerstort
wird, aber es konnte ihm natiirlich auffallen, wenn der Glo-
bus keine Bilder mehr sendet (Spielleiter-Entscheidung oder
bei jedem weiteren zerstorten Globus bei 1-[Anzahl zerstdrter
Globen] auf 1W20). Die Globen sind deutlich erkennbar,
nicht jedoch der 90°-Blickwinkel, in den sie gerade schauen.
Sie verfiigen iiber keine Sichtverbesserung, aber das wissen
die Freelancer zunichst nicht. Die Globen kénnen von Thnen
an beliebigen Stellen der Burg platziert werden, tiblicherweise
schweben sie in einer Hohe von etwa 3 Metern in der Luft —
insgesamt sollten sich im Auf8engelinde der Burg sowie im
Palast nicht mehr als jeweils 10 befinden. Die meisten werden
benutzt, um den Bergwerksbetrieb zu iiberwachen, auf diese
hat Gorfan auch sein stirkstes Augenmerk.

angesehenen Freiheitskimpfer aus ihrer Mitte die Kontrolle tiber
das Bergwerk iibernechmen und der Regierung von Induk ihre Be-
dingungen fiir bessere Arbeitsbedingungen und eine faire Bezah-
lung unterbreiten. Was ihnen die Zukunft bringen wird, wissen sie
nicht, aber sie sind optimistisch und bereit, fiir eine Verbesserung
ihrer Lebensumstinde zu kiimpfen.

Richten Sie es so ein, dass die Freelancer nach und nach zur Erde
zuriickkehren (die befreite Menschenfrau konnen sie dabei mit-
hilfe des Fluxresonators mitnehmen), sobald sie Gorfan besiegt
haben. Auf diese Weise haben einige von ihnen die Méglichkeit,
sich von den befteiten Nirun zu verabschieden und dieses Kapitel
zu einem verniinftigen Abschluf§ zu bringen, wihrend andererseits
nicht genug Zeit tibrig bleibt, um noch linger zu verweilen und
den Freiheitskampf der Arbeiter zu unterstiitzen.

3. ART: DIE RABENPRINZEN

Als ich einst Prinzg war in Arkadien,
Lebt“ich in Reichtum, Glanz und Pracht.
Alles ging jedoch zum Teufel,

Indem dass man mich umgebracht.

—Orpheus in der Unterwelt (Jacques Offenbach)

Dieser Akt ist etwas anders aufgebaut als die vorangegangenen. An-
stelle einer festen Abfolge von Episoden wird nur der grobe Ablauf
beschrieben, gefolgt von einer Reihe von Einzelepisoden-Vorschli-
gen, die in beliebiger Reihenfolge durchgespielt werden kénnen.

Das bestimmende Element in diesem Akt sind die Prinzen-Episo-
den (ab Seite 49), die jedoch mit der Gesamthandlung der Kampa-
gne nur am Rande zu tun haben. Wichtiger ist, dass die Freelancer
mit dem Phinomen der temporiren Monsterverwandlung (siche
unten) konfrontiert werden, das im Laufe des Aktes an Heftigkeit
zunimmt. Auflerdem miissen sie Kuroki kennenlernen und als Ver-
biindete gewinnen. Beides wird im 4. und letzten Akt noch von
Bedeutung sein. Ebenso sollte sich die Handlung um Burton und
seinen Schiitzling im Hintergrund weiterentwicklen, méglichst
ohne grof8e Beriihrungspunkte mit den anderen Bestandteilen der
Handlung.

Wie stark Sie den 3. Akt ausbauen, hingt davon ab, welche Linge
Sie sich fiir die Kampagne vorstellen und wieviel Zeit sie selbst in
die Ausarbeitung einzelner Kapitel investieren wollen. Eine lange
Kampagne hat ein epischeres Flair, die teilnehmenden Spielercha-
raktere und ihre Bezichungen zueinander und zu den Nichespieler-
charakteren werden stirker definiert, auflerdem steigen sie auf eine
héhere Stufe auf, so dass es im finalen Akt zu einer heftigeren Aus-
einandersetzung kommen kann. Auf der anderen Seite laufen lange
Kampagnen immer Gefahr, dass sie nicht richtig zuende gespielt
werden, weil einige Spieler nicht mehr regelmiflig teilnehmen und
dafiir neue Spieler hinzukommen, die den Anfang der Kampagne
nicht mitbekommen haben.

TEMPORARE
MONSTERVERWANDLUNG

In kiirzer werdenden Abstinden werden die Freelancer mit diesem
neuen Phinomen konfrontiert, das nichts mit den Rabenprinzen
(Seite 16) zu tun zu haben scheint. Zunichst kénnen Sie jeweils
einen einzelnen dieser Vorfille zwischen zwei Prinzen-Episoden
einfligen, spiter kann es auch mitten in den Episoden zu weiteren
Vorfillen kommen, die von den Freelancern erledigt werden, die
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gerade nicht an der laufenden Episode beteiligt sind. Wichtig ist,
dass die Spieler ein Gefiihl fiir die wachsende Bedrohung bekom-
men. Zum Ende hin sind die Vorfille so hiufig, dass nicht mehr
jeder einzelne davon ausgespielt werden sollte — weil der Ablauf
stets derselbe ist, geniigt es, die Vorfille in Form von Riickblenden
nachzuerzihlen.

Es beginn damit, dass die Freelancer zu einem #hnlichen Vorfall
wie bei Gorfans Berserkern (siche Seite 39) gerufen werden. Der
Gegner erweist sich jedoch als deutlich ziher und verfiigt tiber

RURORIS GESCHICHTE

Kuroki trat, nachdem ihr alter Meister ,,in das Land ohne Licht
und Schatten® (die Jenseitsvorstellung der Raben) gegangen
war, in die Dienste der Fiirstin Mikkaela von Lorgon. Dort
war ihr jedoch kein friedliches Zusammenleben vergénnt,
denn Mikkaela bevorzugt minnliche Diener, und was immer
Kuroki tat, um ihrer Herrin zu gefallen, war dieser niemals
gut genug. Eines Tages kam es, wie es kommen musste, und
Kuroki wurde des Hofes verwiesen. Als kleines ,,Abschiedge-
schenk® nahm sie aber noch ein wertvolles Kleinod an sich,
das sogenannte ,,Auge von Malakar (ein Diadem mit einem
groflen Rubin auf der Stirnseite), das seinem Triger ,dabei
behilflich ist, iiberall unbemerkt ein und aus zu gehen.“ Na-
tiirlich wollte die Fiirstin das Artefakt zuriickhaben und ent-
sandte einige Rabenprinzen, um Kuroki aufzuspiiren.

Nachdem sie ihren Hischern eine Weile entkommen war und
sich mithilfe des Artefakts ein schénes Leben gemacht hatte,
geriet sie schliefflich in eine Falle des Rabenprinzen Quaza-
rit, aus der sie nur mithilfe seltsamer Gestalten entkommen
konnte, die sich spiter als Menschen von der Erde herausstell-
ten, und die in Riistungen gewandtet waren, die von Kuroki
so dhnlich beschrieben werden wie die Dynamoriistungen der
Freelancer. Diese Leute, deren Identitit sie niemals heraus-
fand, verlangten fiir ihre Hilfe jedoch das Auge von Malakar,
das ihnen Kuroki auch freiwillig gab, weil sie keinen anderen
Ausweg aus ihrer Misere sah.

Spiter bereute sie ihre Entscheidung, weil das Auge fiir sie
zu einem Symbol ihres Widerstandes gegen Fiirstin Mikkaela
geworden war, also schlich sie sich zuriick nach Lorgon und
eignete sich dort das Ritualwissen an, mit dessen Hilfe man
zur Erde reisen kann.

Nun ist sie auf der Erde und bietet den Freelancern einen
Handel fiir die Herausgabe des Artefakts an — sie selbst be-
findet sich im Besitz einiger Zaubergegenstinde, die sie gerne
gegen das Auge tauschen wiirde (als Inspiration kénnen hier
die magischen Artefakte der Hexxagon-Kampagne dienen).
Wenn sich herausstellt, dass die Freelancer das Auge nicht be-
sitzen, bietet sie ihnen an, an ihrer Seite zu kimpfen, wenn sie
ihr dafiir helfen, den derzeitigen Besitzer des Auges zufinden
und um die Herausgabe zu bitten.

Die Wahrheit
Das Auge von Malakar wurde von Menschen gestohlen, die

tatsichlich so aussahen wie sie Kuroki beschreibt und die sich
am Hof von Lorgon als Gesandtschaft aus ,einer fremden
Welt“ und potenzielle Verbiindete ausgaben, bevor sie das
Gastrecht schindlich missbrauchten, um das Auge zu stehlen
und damit zu entkommen. Da es sich um einen sehr bedeu-
tenden Gegenstand handelt, hat Mikkaela keine Anstrengung
gescheut und einen Weg in die Welt der Fremden gefunden,
wo sie die Stadt Monaco aus Aufenthaltsort des Auges identi-
fizierte. Wer hinter dem Diebstahl steckte und wo er das Auge
versteckt hilt, weifd sie jedoch nicht.

eine Reihe besonderer Fihigkeiten (siehe Liste ab Seite 22). Den-
noch miissen die Freelancer nur ein paar wenige Schadenspunkte
beim Gegner verursachen, um eine erschreckende Entdeckung zu
machen: Die Gestalt des Monsters 16st sich aus dem Korper des
Menschen, den es bis dahin besessen hatte, und kimpft eigenstin-
dig weiter, wihrend der Mensch bewusstlos und blutiiberstromt zu
Boden geht — gezeichnet von den Wunden, die ihm die Freelancer
unwissentlich zugefiigt haben. Die vom Kérper des Menschen los-
geloste Monstergestalt setzt den Kampf zwar fort, kann aber relativ
schnell besiegt werden. Wichtiger ist es, den betroffenen Menschen
zu heilen, bevor er an den Wunden zugrunde geht.

Zum Gliick kénnen sich die Opfer nicht an die Zeit ihrer Besessen-
heit erinnern, aber trotzdem diirfte der Vorfall dem kiimpferischen
Enthusiasmus der Freelancer einen Schuss vor den Bug versetzen
und sie kiinftig vorsichtiger zu Werke gehen lassen — tatsichlich
lassen sich die Besessenheitsmonster in diesem frithen Stadium der
Vorfille noch mit Betdubungsschaden austreiben. Auch andere Me-
thoden, die den Spielern einfallen kénnten — zum Beispiel eine Ge-
fangennahme des Monsters gefolgt von einer ,, Geisteraustreibung“—,
zeigen hier noch Wirkung (belohnen Sie Spielerkreativitit).

Dabei bleibt es jedoch nicht. Ab dem dritten Vorfall lassen sich die
Monster von Betdubungsschaden nicht mehr beeindrucken und auch
alle anderen Methoden werden zunechmend schwieriger. Spitestens
ab dem fiinften Vorfall funktioniert nur noch echter Schaden. Zu-
dem werden bei jedem weiteren Vorfall eine groflere Zahl von Men-
schen gleichzeitig besessen, so dass die Kimpfe auch fiir die Freelan-
cer gefihrlicher werden. Zum Schluf§ lassen sich die Monster nur
noch austreiben, indem man ihre LE auf 0 reduziert, wodurch der
betroffene Mensch ins Koma mit einer schweren blutenden Wunde
falle (Freelancer Hexxagon, Seite 52). Hier tun die Freelancer gut
daran, sich Erste-Hilfe-Fertigkeiten und/oder den Wiederbelebungs-
Basiszauber zuzulegen, ansonsten kénnten dies die ersten Unschul-
digen werden, deren Leben sie auf dem Gewissen haben.

Nie ldsst sich bei diesen Vorfillen ein Rabenprinz oder dhnlicher
Hintermann blicken, der eine bestimmte Motivation der Besessen-
heitsmonster erkennen liefle. Gegen Ende sollte es sogar zu einem
Vorfall kommen, wihrend die Freelancer gerade gegen einen Ra-
benprinzen kimpfen, wobei die Besessenheitsmonster keinen
Unterschied zwischen den Freelancern und den Streitkriften des
Rabenprinzen machen.

Die eigentliche Ursache hinter den Vorfillen ist das Auge von Ma-
lakar, das von Burton mit groflen Mengen von Energie gespeist
wird (siche Seite 8) und dadurch eine wachsende bése Prisenz
in der Stadt bildet, die zu spontanen Entladungen in Form der
Monstererscheinungen fithrt. Diesen Zusammenhang entdecken
die Freelancer aber erst im 4. Akt. Die wachsende Bedrohung und
gleichzeitige Unfihigkeit der Freelancer, etwas dagegen auszurich-
ten, hilft den Spannungsbogen bis dahin stetig aufzubauen. Auf
Dauer kann dies aber auch zu Frustration auf Seiten der Spieler
fithren, also gehen Sie behutsam vor und erlauben Sie den Freelan-
cern eine Kompensation in Form besiegter Rabenprinzen.

RURORI

Nachdem die Freelancer Prinz Quazarit besiegt haben, beschlieft
Fiirstin Mikkaela, personlich einzugreifen. Sie beauftragt die ver-
bliebenen Prinzen damit, an Quazarits Stelle nach Monaco zu rei-
sen und ihr die gewiinschte Energie zu beschaffen. Um die Prinzen
zu motivieren, verspricht sie, denjenigen von ihnen, der den grof3-
ten Erfolg vorweisen kann, zu ihrem Gemahl zu nehmen.

Wihrenddessen zieht sie sich zu einem geheimen Ritual zuriick,
bei dem sie ein Schattenabbild von sich erzeugt, mit dem sie jeder-
zeit geistig verbunden ist, und das sie unter dem Namen , Kuroki®
ebenfalls zur Erde reisen lisst. Kuroki soll sich als eine abtriinnige
Rabin ausgeben, die in Konkurrenz zu den Rabenprinzen steht



und sich deshalb mit den Freelancern verbiindet. Mikkaela hofft,
auf diese Weise von den Freelancern etwas iiber den Aufenthaltsort
des Auges von Malakar herausfinden und es so endlich wieder in
ihren Besitz bringn zu kénnen.

Kuroki steht den Freelancern mit wichtigen Informationen iiber die
Prinzen und deren Pline zur Seite (siche Kasten links) und unter-
stiitzt sie auch im Kampf — da sie eine andere Gestalt angenommen
hat als Mikkaela, wird sie von den Prinzen nicht erkannt. Sollten
ihr die Freelancer trotzdem misstrauen, so zieht sie sich von ihnen
zuriick, steht ihnen aber dennoch hin und wieder in Kimpfen bei,
in der Hoffnung, doch noch ihr Vertrauen gewinnen zu kénnen.
Gelingt dies nicht, so hilt sie sich bis zum Ende der Kampagne
zuriick und greift erst dann in die Vorginge ein (Seite 56).

Der geplante Verlauf ist jedoch, dass die Freelancer in Kuroki eine
zuverlissige Verbiindete sehen und sich ihr anvertrauen. Auf diese
Weise findet Kuroki heraus, dass die Charaketere tatsichlich nichts
vom Auge von Malakar wissen, und kommt spiter gemeinsam mit
ihnen Burton auf die Schliche. Auch bemerkt sie von Anfang an,
dass die temporiren Monsterverwandlungen etwas mit dem Auge
zu tun haben, verheimlicht dies jedoch gegeniiber den Freelancern.
Wenn die Freelancer ihr vorschlagen, gemeinsam nach Arkadien
zu reisen, um Fiirstin Mikkaela im Kampf zu besiegen, so wiegelt
Kuroki dies ab. Erstens ist es ihr nicht méglich, die Freelancer mit
nach Arkadien zu nehmen (diese Aussage entspricht der Wahrheit),
und zweitens ist sie der Firstin nicht so feindlich gesonnen, dass
sie ihren Tod herbeiwiinscht. Sie versichert den Freelancern aufSer-
dem, dass die Fiirstin in Monaco vor allem das Auge von Malakar
sucht. Sobald Kuroki das Artefakt wieder in ihren Besitz gebracht
hat und damit nach Arkadien zuriickkehrt, wird Mikkaela ihre
Jagd auf sie fortsetzen und dafiir Monaco erst einmal in Frieden
lassen — es ist also durchaus im Interesse der Freelancer, Kuroki bei
der Beschaffung des Auges zu helfen (diese Aussage ist von vorne
bis hinten erlogen).

DIE PRINZEN-EPISODEN

Im Folgenden sind einige Prinzen-Episoden aufgefiihrt, die alle
einem bestimmten Schema folgen: Zunichst werden die Freelancer
mit einer weltlichen Herausforderung konfrontiert, dann decken
sie den Plan eines Rabenprinzen auf und anschlieSend kommt es
zum Kampf gegen den Prinzen und sein Gefolge. Jede Episode
sollten etwa einen Spielabend fiillen und alle zwei bis drei Episoden
diirfen die Charaktere mit einem Stufenaufstieg belohnt werden.

Schlag-Matt

Die Freelancer werden von Piere Leplas zu einem Schachbox-
Turnier eingeladen, an dem er natiirlich als Champion teilnimmt.
Das Turnier findet im stadtbekannten Fitness-Center ,Mar y Sol*
statt, und die Freelancer diirfen sich natiirlich auch als Teilnehmer
einschreiben. Eine Schachbox-Partie besteht aus elf Runden. In der
ersten Runde wird Schach gespielt. Die Teilnehmer wiirfeln eine
vergleichende WE-Probe (der Spieler der schwarzen Figuren erlei-
det einen Malus von —1); erzielt einer von ihnen ein um 10 Punkte
héheres Ergebnis als sein Kontrahent, so hat er einen Zugvorteil
erreicht. In der zweiten Runde wird geboxt. Jeder Kontrahent fithrt
drei Verteidigungswiirfe gegen cinen Angriff mit einer Prizision in
Hohe des HW+10 des Gegners, Schaden 0 und Erschopfung(4)
durch. Wenn die Erschépfungspunkte so hoch steigen, dass ein
Teilnehmer bewusstlos wiirde, geht er zu Boden, kann sich aber
wieder erheben. In der dritten Runde wird wieder Schach gespie-
It (siche oben), wobei die erlittenen Erschopfungspunkte voll zur
Anwendung kommen. Am Ende der Schach-Runde baut ein Teil-
nehmer die Hilfte seiner etlittenen Erschépfungspunkte (aufrun-
den) ab, danach geht es in die nichste Box-Runde, usw. Sobald
ein Teilnehmer drei Zugvorteile mehr als sein Gegner hat oder
sein Gegner zum dritten Mal zu Boden geht, hat er gewonnen,

ansonsten gewinnt nach Ablauf der elf Runden derjenige, der am
wenigsten zu Boden gegangen ist, bzw. bei Gleichstand der Spieler
der schwarzen Figuren.

Tracy Cheng ist als Zuschauerin anwesend. Sie schwirmt den
Freelancern von einem neuen Fitnessgerit vor, dass sie seit einer
Weile in diesem Center benutzt und bei dem die Pfunde nur so da-
vonpurzeln. Als sie spiter dem Finale beiwohnt, erleidet sie einen
plotzlichen Ohnmachtsanfall. Alle Anzeichen deuten darauf hin,
dass man ihr auf magische Weise einen Teil ihrer Energie entzogen
hat. Wenn die Freelancer der Sache auf den Grund gehen, gera-
ten sie schnell an Eugen Brown, den Inhaber des Fitness-Centers,
einen schleimigen Typen mit zuriickgegelten Haaren und einem
griinen Anzug, der auf jedewede Verdichtigung mit arroganter
Zuriickweisung reagiert und sich leicht dazu provozieren lisst,
seine wahre Natur zu zeigen, nimlich die des Rabenprinzen Ma-
lazur. Das Fitness-Gerit, das den Kunden eine halbe Stunde lang
selektromagnetisch bestrahlt, ist in Wirklichkeit ein getarnter
Nekrogolem, der auf Malazurs Befehl hin Amok liuft. Nach seiner
Zerstorung erhohlen sich Tracy und einige weitere heimgesuchte
Kundinnen sehr rasch. Der echte Eugen Brown wurde von Mala-
zur im Keller eingesperrt.

Ultimate Challenge

Der Computergeek unter den Freelancern (oder derjenige, der am
chesten dafiir in Frage kommt) erwacht eines Morgens in einem
offentlichen Park und kann sich nicht erinnern, wie er dort hin-
gekommen ist oder was er in der Nacht getan hat, allerdings ist
er erheblich iibermiidet und weist zudem Spuren eines Energie-
entzugs auf (dauerhafte schwere Erschopfung von 5). Es lisst sich
zuriickverfolgen, dass er den Abend in seiner Lieblings-Sportsbar,
einem Café oder bei einer anderen fiir ihn typischen Ausgeh-Ak-
tivitit verbracht hat und danach auf seinem Riickweg irgendwie
abhanden gekommen ist. Wenn dieser Weg abgegangen wird,
kommen die Freelancer an einem Spielcenter vorbei, das offenbar
neu errichtet wurde, jedenfalls haben sie es vorher noch nicht gese-
hen. Gehen sie der Sache auf den Grund, so stellen sie fest, dass es
neben den normalen Spielgeriten in der ersten und zweiten Etage
noch eine dritte Etage gibt, die nur abends ab 22 Uhr gedffnet
ist. In dieser Etage finden sie neuartige Spielgerite vor, bei denen
man sich Helme aufsetzt und in einer virtuellen Umgebung spielt.
Der heimgesuchte Freelancer erinnert sich, dass er hier war und an
einem solchen Gerit gespielt hat.
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Die Charaktere konnen sich entscheiden, die Geriite zu zerstoren,
wofiir sie aber ohne einen handfesten Beweis keine Befugnis haben
(die Angestellten des Spielcenters sind normale Menschen, und der
Manager ldsst sich nicht sehen). Alternativ kénnen sie sich auch
in die Spielgerite setzen, entweder sofort oder spiter am Abend,
und geraten dann in eine virtuelle Fantasy-Welt (sie diirfen auf eine
Fantasy-Form der 5. Stufe aus dem Freelancer Hexxagon Hinter-
grund zuriickgreifen), in der sie in einem Dorf den Auftrag erhal-
ten, die entfiihrte Tochter des Dorfschmieds aus den Fingen eines
Dimonen zu befreien. Der Dimon haust in einer nahen Hohle,
und wenn sich die Freelancer ihm stellen, dann entpuppt er sich
als Rabenprinz Miagyriat (schwarze Uniform, geisterhaftes Er-
scheinungsbild). Da es sich keineswegs um ein faires Spiel handelt,
werden die Freelancer umgehend von ihm iiberwiltigt — alle bis
auf den zuvor von ihm heimgesuchten, da dieser die Behandlung
bereits gewohnt ist und sich ihr erfolgreich widersetzt. In seinem
Zorn baut der Freelancer aufSerdem spontan seine schwere Er-
schépfung ab und kann Miagyriat so weit zuriicktreiben, dass die
anderen Freelancer aus dessen Einflusssphire geraten und wieder
zur Besinnung kommen, um den Rabenprinzen zu besiegen und
die teuflische Maschine funktionsuntiichtig zu machen.

Eisige Beriihrung

Laura spiirt einen Ubertritt im Yachthafen auf. Bei ihren Erkun-
digungen stolpern die Freelancer iiber einen Footvolleyball-Wett-
kampf, an dem auch einige ihrer Bekannten teilnehmen, und na-
tirlich konnen auch sie selbst noch einsteigen.

Den Freelancern fillt (am besten wihrend des Finales) auf, dass die
Begeisterung der Zuschauermenge nachlisst, obwohl sich immer
mehr Schaulustige eingefunden haben. Gehen sie der Sache auf
den Grund, so stellen sie fest, dass tiber die Hilfte der Zuschauer
seltsam erstarrt ist, und dass jeder von diesen ein Eis in Hinden
hilt. Bei der Berithrung eines Erstarrten spiirt ein Freelancer eisige
Kilte und muss eine WE-Probe gegen MW 15 bestehen oder kann
nicht dem inneren Drang widerstehen, ebenfalls sofort ein Eis zu
kaufen.

Die Ursache fiir die Erstarrten ist der Rabenprinz Xenoriat, der sich
als Eisverkidufer ausgibt und sein Eis mit einem Zauber versehen hat,
der seine Opfer zu Eis erstarren lisst, wihrend ihnen ihre Lebens-
kraft ausgesaugt wird. Ein Illusionszauber verhindert, dass irgendje-
mand die Wirkung bemerkt — nur die Freelancer sind immun gegen
diese [llusionswirkung.

Als er bemerke, dass er aufgeflogen ist, legt Xenoriat mit seinem
Boot ab und versucht zu entkommen. An Bord befindet sich ein
magischer Eisblock, iiber den die Energie nach Arkadien geleitet
wird. Erst wenn dieser Block mit einigen gezielten Schligen zer-
stort wird, sind die Opfer wieder frei. Dafiir miissen die Freelancer
aber erst einmal an Bord des Schiffs gelangen. Zu fliegen ist zu
auffillig, aber am Steg liegen genug schnelle Boote, die fiir eine
wilde Verfolgungsjagd genutzt werden kénnen. Verwenden Sie die
Regeln ab Seite 22 des Freelancer Dynamics Spielerbuchs.

Gefihrliche Beats

Die Freelancer geraten zur selben Zeit jeder fiir sich in Unfille und
andere gefihrliche Situationen, die durch die Geistesabwesenheit
des Verursachers ausgeldst werden: einer wird fast von einem LKW
tiberfahren, ein anderer entgeht gerade noch so einem aus einem
Kran abrutschenden Stahlpfeiler, als er an einer Baustelle voriiber-
geht, ein dritter kann gerade noch verhindern, das eine Touristin
beim Riickwirtsgehen mit einer Kamera von einer zehn Meter ho-
hen Briistung stiirzt, usw. (Moglicherweise gerit einer der Freelan-
cer auch in Gefahr, weil er selbst unaufmerksam ist.) Wihrend sie
sich noch von dem gerade Erlebten erholen, passieren schon die
nichsten kleineren Unfille in ihrer Nihe — Menschen rennen inei-

nander, zerbrechliche Gegenstinde fallen zu Boden, aber vor allem
im Strafenverkehr kommt es wiederholt auch zu gefihrlichen Situ-
ationen. Wenn sich die Freelancer iiber Funk verstindigen, stellen
sie fest, dass bei ihnen allen irgendwo im Hintergrund der neue
Song ,Dangerous Beats“ von Sokrates P im Radio zu héren ist.

Wenn die Freelancer telefonisch oder personlich Kontakt mit der
Radiostation aufnehmen, wird man sich dort verwirrt iiber ihre
Absichten zeigen, aber den Song erst einmal nicht mehr spielen.
Es handelt sich um eine brandneue Kopie, die man gerade erst
von Sorates’ Plattenfirma erhalten hat — tatsichlich handelt es sich
sogar um eine klassische Vinyl-Schallplatte, was man als Werbegag
verstanden hat. Wenn die Freelancer ihre Polizeimarke spielen las-
sen, wird ihnen die Platte ausgehindigt und ein Untersuchung er-
gibt, dass es sich um ein magisches Artefakt handelt: Jeder, der das
darauf verewigte Lied hért und nicht iiber eine starke Willenskraft
verfiigt oder ohnehin gerade abgelenke ist, gerit in dessen Bann
und verliert einen kleinen Teil seiner Lebensenergie — die Unfille
sind nur ein Nebeneffekt dieses Trance-Zustandes.

Die Plattenfirma befindet sich in der 10. Etage eines Hochhauses
in der Innenstadt. Hier liuft das Lied in einer Endlosschleife
tiber das Lautsprechersystem und simtliche Personen im Haus
befinden sich bereits in Trance. Auch die Freelancer miissen mit
WE-Proben ihre Willenskraft unter Beweis stellen oder ihre Oh-
ren verschlieen, um der Wirkung zu entgehen. Im Plattenstudio
treffen sie auf den Rabenprinzen Azuriat (blaue Paliettenkleidung,
Pferdeschwanz), die Plattenkopiermaschine in Form eines Nekro-
golems und eine Bedeckung aus Kriegsmumien. Wird die Maschi-
ne zerstdrt, so endet die magische Wirkung der Schallplatten — es
handelt sich allerdings immer noch um einen coolen Song, der

ins Ohr geht.

Schlaf-Schaf

Eines abends kehrt Laura nicht mit ihrem Wohnmobil zur Villa
der Freelancer zuriick, so wie sie es sonst immer tut. Wenn sich
die Charaktere daraufhin auf die Suche nach ihr machen, finden
sie das Fahrzeug nach einer Weile in einer Seitengasse. Nachdem
sie das Schloss geknackt oder einen anderen Weg gefunden haben,
in das Innere des Wohnmobils vorzudringen, finden die Charak-
tere eine an ihrem Schreibtisch eingeschlafende Laura vor. (Lauras
Haustier Harry konnte noch fiir einen Schreckmoment sorgen,
sollte aber nicht zu Schaden kommen — die Vogelspinne ist sehr
robust.) Allerdings ist Lauras Schlaf keineswegs natiirlich, sondern
einem tiefen Koma vergleichbar, aus dem sie nicht erwacht. Eine
genauere Untersuchung zeigt, dass ihr im Schlaf das Handy aus
der Hand gefallen ist, an dem als Schmuck ein kleines Stofftier
befestigt ist, das entfernt an ein Schaf erinnert und auf dem das
Wappen von Monaco prangt. Eine Beriithrung mit diesem Schaf
hat selbst fiir einen Freelancer eine Schlafattacke zur Folge, der er
sich aber besser widersetzen kann als ein normaler Mensch. Es han-
delt sich um ein magisches Artefakt, das Laura ins Koma versetzt
hat, in dem ihr nun allméhlich die Lebensenergie entzogen wird.
Eine Zerstorung des Gegenstands vermag sie nicht zu wecken, und
das Ziel des Energieflusses ist ebenfalls nicht auszumachen — die
einzige, die hier helfen kénnte, wire Laura.

Allerdings konnen die Freelancer mit ein bifichen Recherche he-
rausfinden, wo der Handy-Schmuck herkommt. Es handelt sich
um einen Merchandise-Artikel des neuen ,Biiro fiir Tourismus-
Merchandise“. Dort angelangt miissen sich die Charaktere zunichst
durch einige unfreundliche (Gedanken-kontrollierte) Beamte hin-
durcharbeiten, bis sie in einem dunklen Hinterzimmer mit dem
Rabenprinzen Bogariat (blasses, Vampir-haftes Erscheinungsbild)
konfrontiert werden, der einen Nekrogolem in eine teuflische Nih-
maschine verwandelt hat, die weitere Schafe ausspeit. Zu seiner
Unterstiitzung hat der Rabenprinz Kriegsmumien und Wechsel-
elementare dabei.




4. ART: DAS AUGE YON MALARAR

Der 4. Akt ist gleichzeitig das Finale der Invasion-Kampagne.
Um den Spannungsbogen nicht zu unterbrechen, sollte er ziigig,
moglichst sogar in einer einzelnen Session durchgespielt werden.
Auflerdem sollten méglichst alle Spieler anwesend sein, die an der
Kampagne teilgenommen haben. Das Finale kann den Spielern
vorher angekiindigt werden, es kann aber auch interessant sein, sie
iiberraschend damit zu konfrontieren.

In diesem Akt treten alle Freelancer des Ensembles in Erscheinung,
aufgeteilt in Team A und B, wobei am besten jeder Spieler in jedem
Team einen Freelancer hat. Die Teams wechseln sich in den Szenen
ab, bis es schliefllich zu einem gemeinsamen Finale kommt, bei
dem auch alle restlichen Freelancer hinzukommen, die weder in
Team A noch Team B vertreten waren.

SZENE I: EIN SELTSAMER TOTER

Szene 1 wird mit Team A gespielt. Dieses Team enthilt am be-
sten die detektivisch veranlangten Charaktere. Es darf nicht den
Prisma-Magier enthalten, da dieser bei den Szenen von Team B
zum Finsatz kommt. Falls Kuroki mit den Freelancern herumzieht,
ist sie mit Team A unterwegs.

Als ihr am Tatort eintreffi, hat die Polizei bereits alles weitrdumig ab-
gesperrt. Kein Wunder, handelt es sich doch um einen recht pikanten,
weil medienwirksamen Ort: die Parkanlagen direkt vor dem Spielca-
sino. Von der gestrigen Besprechung im Polizeiprisidium klingeln euch
noch die Ohren — bis jetzt ist es den Behirden gelungen, einen Mantel
des Schweigens diber die jiingsten Vorfiille zu decken, doch lange wird
diese Verzogerungstaktik nicht mebr funktionieren, also erwartet man
von den kostspieligen Spezialisten — von euch —, die Ursache so bald
wie maglich zu_finden und abzustellen.

Und jetzt das. Ihr konnt euch lebhaft das Gesicht des Polizeiprisi-
denten vorstellen, der die Neuigkeiten wabrscheinlich gerade mit dem
Morgenkaffee iiberreicht bekommt.

Die Polizisten sind inzwischen woblvertraut mit euren Gesichtern, also
habt ibr keine Schwierigkeiten beim Durchqueren der Absperrungen.
Einige rasch errichtete Planen verbergen den Ort des Geschebhens vor
den neugierigen Reportern und Paparazzi, die sich draufSen sammeln.
Neben einem Gebiisch liegt eine seltsam zugerichtete Leiche. Es scheint
sich um uralten Mann zu halten, dessen Gesicht von tiefen Altersfal-
ten zerfurcht ist. Er trigt einen mafSgefertigten schwarzen Smoking,
mit seiner grau-faltigen, verkrampften Hand hilt er einen schwarzen
Aktenkoffer fest zumschlofien. Im Fall hat sich der Koffer gedffnet, so
dass ihr einen Blick auf seinen Inhalt werfen kinnt. Es handelt sich
um Euros. Hunderttausende in gebiindelten kleinen Scheinen. Was fiir
ein Fund.

Der Pass des Mannes weist ihn als Alexandre Leclerc aus, gebiir-
tiger Monegasse im Alter von 26 Jahren. Ein jungendliches Gesicht
lichelt den Freelancern vom Passphoto entgegen — die Ahnlichkeit
mit dem Gesicht des Toten ist unverkennbar. Eine Untersuchung
der Leiche fordert einige Spielchips zutage. Der Smoking ist tat-
sichlich die Maflanfertigung eines nahmhaften Monegassischen
Schneiders, Wert 15.000 Euro, dazu luxuriose Schuhe und eine
Rolex, jeweils im Wert mehrerer tausend Euro. Der Hintergrund
des Mannes weist ihn als Sohn einer armen Arbeiterfamilie aus, seit
3 Monaten arbeitssuchend.

Eine vorliufige forensische Untersuchung (Wissensbereich Foren-
sik und WE-Probe MW 15, alternativ auch eine Erste-Hilfe-Probe
MW 20) ergibt keine erkennbare Todesursache — alle Anzeichen
deuten auf einen natiirlichen Tod hin. Leclerc scheint an Alters-
schwiche gestorben zu sein.

Jeder Winkel des Parks ist kameraiiberwacht, doch auf keiner der
Aufzeichnungen ist der Mann zu erkennen — es liegt nahe, dass

DAS CASINO UND DIE REALITAT

Das, Freelancer-Rollenspiel spielt morgen in einem Jahr, in
einer Realitdt, die unserer tduschend 4hnlich sechen mag, dies
aber nicht ist. Ubereinstimmungen mit echten Personen und
Orten unserer Welt sind nicht beabsichtigt und reiner Zufall.
Dies trifft unter anderem auch auf die Karten und Pline des
Casinos von Monaco zu, die nichts mit unserer Realitit zu
tun haben. Wenn Sie das Rollenspielerlebnis fiir Thre Spieler
etwas realistischer gestalten wollen, ldsst sich umfangreiches
Informationsmaterial realtiv einfach im Internet aufspiiren.

DAS CASINO UND DIE FREELANCER

Das weltberiihmte Casino von Monaco kénnte auch schon
vor dem Finale von einigen Freelancern besucht werden, um
dort ihre legendiren Zocker-Fihigkeiten unter Beweis zu stel-
len oder einen auf Dicke Hose zu machen. Génnen Sie ihnen
einen normalen Abend im Casino ohne besondere Vorkomm-
nisse, abgesehen von einer Begegnung mit neuen oder alten
Bekannten, so wie Sie es auch bei jeder anderen Location
tun wiirden, die in dieser Kampagne keine besondere Rolle
spielt. Die einzige Ausnahme zeigt sich, wenn ein Freelancer
am Roulette-Tisch seine Karma-Fihigkeit einsetzen méchte,
um bei einer niedrigen Gewinnchance das richtige Ergebnis
herbeizuwiinschen. Tatsichlich gelingt es ihm, aber im selben
Moment wird ihm schwarz vor Augen und er fillt ins Koma.
Wenn die Spieler dies als einen normalen Effekt oder eine
Spielleitergemeinheit betrachten, lassen Sie sie ruhig in dem
Glauben. Wenn sie der Sache dagegen auf den Grund gehen
wollen, lsst sich der Effekt spiter nicht mehr wiederholen —
Johnny Burton ist durch den Vorfall vorsichtig geworden und
gibt Anordnung, das Auge von Malakar in den abgeschot-
teten Tresorraum zu sperren, solange sich die Freelancer im
Casino aufhalten.

Magie im Spiel ist, oder es hat jemand an den Aufzeichnungen
herumgespielt. (Tatsichlich hat Burton einen seiner Spezialisten

damit beauftragt, die Spuren zu verschleiern — eine entschlossene
Untersuchung mit technischen Kenntnissen und den richtigen
Fragen an die richtigen Personen kann hier im Laufe einiger Stun-
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den die richtigen Antworten liefern, der geplante Ablauf ist aber
ein anderer — siche unten.)

Der Tote wurde wurde von einigen Polizisten entdeckt, nachdem
einige Touristen einen seltsamen alten Mann in einem Smoking
beobachteten, der in grofler Eile das Casio verliefS und zwischen
dem Gebiisch des Parks verschwand. (Die Polizeistreife war zufillig
in der Nihe, deshalb war es dem von Burton geschmierten Sicher-
heitspersonal des Casinos nicht méglich, die Angelegenheit in die
eigenen Hinde zu nehmen und zu verschleiern.) Die Touristen hal-
ten sich noch in der Nihe auf, konnen aber keine weiterfithrenden
Informationen beitragen.

Dass die Freelancer sich das Casino niher anschauen sollten, liegt
auf der Hand. Am frithen Morgen — es ist gerade einmal 7 Uhr
morgens — herrscht hier schon reger Betrieb. Wihrend die Nacht-
schwirmer noch ein biffchen Geld verspielen, bereiten sich die
Dauerzocker bereits auf ihren Tag vor. Zwischen ihnen
wuselt das Reinigungspersonal, das die kurzen Stun-
den relativer Ruhe genutzt hat, um das Casino fiir

einen weiteren Tag in Schuss zu bringen, wihrend

sich die Leute vom Sicherheitspersonal betont im

Hintergrund halten.

Die meisten Sicherheitsleute profitieren
von einem eintrichtigen Zusatzeinkom-
men durch Johnny Burton, das sie sich
hauptsichlich damit verdienen, vor
allen Aktivititen des Unterirdischen
Casinos (siche Seite 53) die Augen
zu verschliefen. Dementsprechend
kurzangebunden verhalten sie sich
gegeniiber Fragen der Freelancer —
diesen entgeht keineswegs, dass man
ihnen etwas verschweigt, aber mehr als
das finden sie von den Wichtern nicht her-
aus. Ebenso wenig hilfreich sind die Casino-
giste, die entweder viel zu sehr mit sich selbst
oder miteinander beschiftigt sind, um etwas
bemerkt zu haben, oder die Fragen als ein
Eindringen in ihre Privatspihre mit all
ihren eigenen schmutzigen kleinen Ge-
heimnissen betrachten und ohne ihren
Anwalt schlicht und ergreifend die
Aussage verweigern.

Hilfreicher ist das Putzpersonal,
das Burton schlichtweg zu
schmieren vergessen hat,
und das sich als recht
gesprichig erweist —
allerdings miissen die
Freelancer mit einer Mi-
schung aus schnell gespro-
chenem Monegassisch und
einem kolonialen, mit
mehreren afri-
kanischen
Dialekten
durchwachsenen

Franzosisch klarkommen. So fin-

Cyclos-Teammitglied

den sie heraus, dass der geheimnisvolle Tote zu einer Gruppe jun-
ger Leute gehért, die sich vornehm geben und teuer kleiden und
in unregelmifligen Abstinden im Kellergeschoss des Casinos ein
und aus gehen. Letzten Endes fiihrt der Weg der Freelancer un-
weigetlich zu einer geheimnisvollen, schleusenartigen Tiir, die mit
Sicherheitskameras und einem Nummernschlof gesichert ist.

Bevor sich die Spieler noch grofd beraten kénnen, was sie nun tun
wollen, kommt es zu ...

SZENE 2: DIE LAGE SPITZT SICH ZU

Team B sollte die besten Kimpfer des Ensembles enthalten, aufler-
dem muss Burtons Schiitzling — tiblicherweise der Prisma-Magier —
in ihm enthalten sein. Das Team wird zu einem Einkaufszentrum
gerufen, in dem mehrere Besessenheitsmonster ihr Unwesen trei-
ben. Die Monster haben eine groflere Menschenansammlung
zusammengetrieben und mehrere ihrer Opfer mit einem iibelrie-
chenden Sekret am Boden festgeklebt. Mit einer WE-Probe gegen
MW 25 (MW 20 bei Vorhandensein des Wissensbereichs Chemie)
lasst sich herausfinden, dass sich der Klebstoff mit hochprozen-
tigem Alkohol l6sen lisst, der in verschiedenen Geschiften des
Einkaufszentrums verkauft wird, allerdings werden die Monster
die Freelancer mit aller Macht daran zu hindern versuchen, an
das Losungsmittel zu gelangen.

Die Monster lassen sich nur
ihre LE auf 0 reduziert,
ins Koma fillt

austreiben, indem man
wodurch der Wirtskdrper
(siehe auch Seite 22), aufler-

sie iiber die beiden folgenden
Fihigkeiten, die den Kampf zu
einem langwierigen, gefihrlichen
Unterfangen machen.

dem verfiigen
besonderen

Klebefiden: Die Angriffe des Monsters
haben den Spezialeffekt , Klebe-Fesseln (4)*
Im Gegensatz zu normalen Fessel-Marken
lassen sich die Klebe-Fessel-Marken nur mit
einer Rate von maximal 1 pro Runde abbauen.
Die Monster selbst sind gegen diese Klebewirkung
immun. Die einzige Substanz, die effektiv gegen den
Klebstoff wirke, ist hochprozentiger Alkohol. Eine Per-

son, die damit in groferen Mengen benetzt wird, ist sofort
von allen Klebe-Fessel-Marken befreit und bis zum Ende der
nichsten Runde gegen sie immun. Wird ein Monster mit Al-
kohol tibergossen, so verliert es bis zum Ende der nichsten

Runde den Klebe-Fessel-Spezialeffeke.

Besessenheits-Wiederholung: Anstatt nach dem Austreiben
seines Wirtskorpers beraubt zu sein, hat das Monster die
Méglichkeit, mit einer Handlung erneut in einen anderen
Menschen einzufahren, indem es ihn beriihrt (die festge-

klebten Opfer dienen den Monstern als ,,Nachschub®).

Zwischen dem Austreiben und dem Einfahren in ein neues
Opfer muss beim ersten Mal eine Runde vergehen, beim
zweiten Mal zwei Runden usw.

Gestalten Sie den Kampf ruhig so, dass die Freelancer in
arge Bedringnis geraten. Sollten sie wider Erwarten mit
den Monstern fertig werden, so génnen Sie ihnen keine
Sekunde Ruhe, sondern werfen Sie ihnen sofort die nich-
ste Monsterwelle entgegen. Gerade wenn die Situati-
on vollig aussichtslos erscheint und sich erste
Unmutsiuflerungen bei den Spielern re-
gen, erscheint Johnny Burton auf
der Bildfliche. Die folgende
Erzihlung richten Sie
am besten an den Prisma-Magier.

Ein violetter Blitz fihrt in das Monster vor dir und schmettert es
riickwiirts gegen eine Regalwand mit koffeinbaltigen Erfrischungs-
getrinken, die unter dem Aufprall zischend explodieren. Uberrascht
blickst du dich um. Durch die geborstene Glasfassade schwebr ein
Mann herein, gekleidet in einer goldenen, violetten und schwarzen
Dynamoriistung, um sanft neben dir auf dem Boden aufzusetzen. Er
lost seinen Helm und darunter kommst das Gesicht von _Johnny Burton
zum Vorschein. Besorgt, aber auch ein bifichen stolz betrachtet er dich:
» Wir miissen reden, unter vier Augen. Aber zuniichst*, er deutet auf
die Monster, die euch allméblich einkreisen, ,,miissen wir uns noch di-
ese Landplage vom Hals schaffen. “ Hinter ibm stiirmen mehrere Leute
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in das Einkaufszentrum, die dhnliche, wenn auch nicht so kostbar
gefertigte Riistungen tragen wie Burton und mit gezogenen Waffen auf
die Monster losgehen.

Die Idee hinter dieser Rettungsaktion durch Burton ist es, ihn
noch ein letztes Mal als heldenhaften Verbiindeten der Freelancer
zu prisentieren, bevor sich das Blatt fiir immer wendet. Sie stellt
einen bewussten Verstof8 gegen den sonst geltenden Spielleiter-Tip
dar, dass Spielercharaktere niemals von michtigen NSCs gerettet
werden sollten.

Mithilfe von Burton und seinem Cyclos-Team (Werte siche Sei-
te 22) sollte es relativ schnell gelingen, die restlichen Monster zu
vernichten — da zu diesem Zeitpunkt kaum noch einer der Spie-
lercharaktere vollstindig kampfFahig sein diirfte, spielen Sie diesen
Kampf am besten nicht aus, sondern schildern in kurzen Worten,
wie die Verbiindeten der Freelancer mit den Monstern kurzen Pro-
zess machen und sich danach um die Heilung der befreiten Men-
schen kiimmern.

Direkt nach dem Kampf geht es weiter bei ...

SZENE 3: YVORSTOSS IN
DAS UNTERIRDISCHE CASINO

Wir befinden uns wieder bei Team A und der geheimnisvollen
Tiir. Was sich dahinter befindet, weiff niemand, und es wird den
Freelancern auch niemand dabei behilflich sein, die Tiir zu 6ffnen:
Das Casino-Personal weif8 entweder nichts von der Tiir oder gibt
sich unwissend und von Seiten der Polizei kann man ohne einen
Durchsuchungsbefehl nichts machen.

Davon sollten sich die Freelancer jedoch nicht abhalten lassen,
sondern iiber einen Weg nachdenken, die Tiir zu iiberwinden.
Brachiale Gewalt ist zwar nicht sonderlich subtil, aber in der
gegenwirtigen Situation der Stadt wird man es den Freelancern
wahrscheinlich verzeihen. Die Tiir hat 200 Lebenspunkte und ei-
nen Verteidigungswert von 40 — die Beschidigung sollte allerdings
nicht ausgewiirfelt, sondern erzihlerisch dargestellt werden, weil es
ohnehin nur eine Frage der Zeit ist, bis die Freelancer durchgebro-
chen sind. Auch Sprengstoff zeigt Wirkung, wenn ein Charakter
geniigend davon mit sich fithrt und eine Sprengstoffe-Probe mit
MW 30 besteht. Eleganter ist natiirlich eine Uberwindung der Tiir-
elektronik, was eine gelungene Schldsserknacken-Probe MW 30
gefolgt von einer gelungenen Elektronik-Probe MW 30 erfordert.

Sollten die Spieler zdgern, dann erinnern Sie sie daran, dass ein
Mensch, der irgendetwas hinter dieser Tiir zu schaffen hatte, tot im
Park aufgefunden wurde — getdtet durch einen offensichtlich ma-
gischen Effekt. Um solchen Angelegenheiten mit Nachdruck auf
den Grund zu gehen, hat man sie letztlich nach Monaco gerufen.

Hinter der Tiir schlieft sich ein enges Treppenhaus an, das von
funzeligem Neonlicht erhellt wird. Nachdem sie etwa zehn Meter
in die Tiefe gestiegen sind, miissen sie eine weitere Tiir durchque-
ren und finden sich dahinter in einer Umgebung wieder, die sie an
die des Casinos iiber ihnen erinnert: Ausladende, kunstvoll gestal-
tete Kronleuchter erhellen einen Saal mit edlster Méblierung. Die
hohen Winde sind mit edlen Vorhingen und goldenen Zierleisten
geschmiicke, kostbare Gemilde und Skulpturen erfreuen das Auge.
Und dies ist nur der Empfangsraum — dahinter kénnen die Free-
lancer eine noch groflere Halle ausmachen, aus der geschiftiger
Lirm zu ihnen heriiberschallt.

Der Personal des unterirdischen Casinos wurde natiirlich iiber das
Kommen der Freelancer informiert und von Burton angewiesen,
die Giste freundlich zu behandeln. Die Charaktere konnen ihre
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Meintel an der Garderobe abgeben und erhalten eine unbegrenzte
Menge an Spielchips. Alle ihre Fragen zu der unterirdischen Anlage
werden beantwortet, allerdings erzihlt man ihnen nichts, wonach
sie nicht explizit fragen. Uber Burton, die Cyclos-Teams und die
Vorginge im zweiten Untergeschoss schweigt sich das Personal
dagegen aus — die meisten von ihnen sind dariiber auch garnicht
informiert. Jeder hier weif§ jedoch und erteilt den Freelancern
bereitwillig Auskunft dariiber, dass jeder Roulette-Gewinn dem
Gewinner einen Teil seiner Lebenskraft absaugt — je groffer der
Gewinn, desto grofler der Verlust an Lebenskraft. Im Gegenzug
diirfen die Spieler das gewonnene Geld behalten — die Spielchips
sind wie oben erwihnt fiir alle Spieler kostenlos.

Insgesamt begegnen den Charakteren hier an die 20 Casino-Mit-
arbeiter und 50 spielende Giste. Einen Dresscode scheint es nicht
zu geben, dennoch trage die meisten Anwesenden teure Anziige. Es
dauert nicht lange, um herauszufinden, dass die Gliicksspieler um
die Gefahr fiir ihr Leib und Leben wissen und dennoch freiwillig
hier sind — sie weigern sich sogar, in ihrem Treiben innezuhalten
und lassen sich héchstens unter Gewaltandrohung davon abhalten.
Selbst die Geschichte von dem Toten im Park iiberzeugt sie keines
besseren — statt dessen begliickwiinschen sie Leclerc als einen der
ersten, dem es gelungen ist, richtig viel Geld zu verdienen.

Wie sich die Charaktere hier verhalten wollen, bleibt ganz ihnen
selbst tiberlassen. Von den oben genannten Dingen abgesehen kon-
nen sie hier aber weder viel bewirken noch herausfinden, sondern
miissen ihren Weg in den Biirobereich hinter dem Spielsaal fortset-
zen. Der Zugriff ist Unbefugten zwar verboten, aber vom Personal
wird sie niemand aufhalten.

Das erste, was sie sehen, wenn sie das grof3ziigig eingerichtete Biiro
betreten, ist ein grofles Bild an der Wand, das zwei Minner in Ge-
schiftsanziigen zeigt, die sich mit einem strahlenden Licheln die
Hinde schiitteln. Umblende zu ...

SZENE 4: EIN UNMORALISCHES
ANGEBOT

Wir sind wieder bei Team B. Die folgende Erzihl-Szene wendet
sich wiederum an den Prisma-Magier.

Du stehst auf der Strandpromenade draufSen vor dem Einkaufszen-
trum. Die warme Sonne am strahlend blawen Himmel und die sanfie
Brise, die von der traumbaft schinen Cote Azur hinaufweht, lisst dich
fast vergessen, was sich gerade hier ereignet hat. Es sind Gegensitze, wie
sie extremer gar nicht sein konnten — Himmel und Holle scheinen hier
und jetzt so nabe beieinander zu liegen wie nie zuvor.

Neben dir steht Burton und beobachtet deinen unbestimmbaren Ge-
sichtsausdruck, als wollte er versuchen, deine Gedanken zu erraten.
Schliefflich scheint er sich einen inneren Ruck zu geben und beginnt
zu sprechen:

»Die Lage ist schlimm, nicht wahr? Du bist schon viel besser geworden
im Umgang mit dem Schwert, aber das scheint uns nicht zu helfen ge-
gen die wachsende Bedrohung. Um ehrlich zu sein, ist es bei mir genau
so. Auch ich fiible mich noch nicht bereit fiir die Wabrbeit, aber wir
haben keine weitere Zeit zu verlieren. Es gibt nimlich einen Grund
fiir all das hier, den ich dir bis jetzt verschwiegen habe.

Wie wir alle habe auch ich die Triume vom Ende der Welt, aber bei
mir geht der Traum weiter und liuft immer wieder auf das selbe Er-
gebnis hinaus: Den Tod von mir, dir und all unseren Kameraden. Um
das zu verhindern, um diese Invasion aus Arkadien zu verbindern,
bevor es iiberhaupt so weit kommst, arbeite ich schon lange an meinem
eigenen Plan: Ich habe vor, die Initiative zu ergreifen und Arkadien
zu erobern.

Die Cyclos-Krieger, die mir vorhin geholfen haben, sind nur die Spitze
des Eisbergs. Sie sind normale Menschen, keine Freelancer, und dennoch

verfligen sie tiber unsere magischen Krifte, indem sie auf ibre eigene
Lebenskraft zuriickgreifen. Diese Cyclos-Teams sind schon seit Jahren
Siir mich in Arkadien unterwegs, um Informationen zu sammeln und
michtige Waffen unserer Feinde zu erbeuten. Eine dieser Waffen ist das
Regenbogenschwert, eine andere das Auge von Malakar.

Dieses Auge, dieser Edelstein, besitzt eine erschreckende Macht. Aber
ohne auf erschreckende Miichte zuriickzugreifen, werden wir Arkadi-
en nicht in die Knie zwingen kinnen. Im Grunde macht das Auge
das selbe, was auch unsere Feinde tun — es saugt Energie in sich auf,
um sie spéter seinem Triger zur Entfesselung enormer magischer Krifte
zur Verfiigung zu stellen. Diese Energie ist im Grunde nichts anderes
als unsere Emorpher-Gabe, nur dass sie tatsichlich in jedem einzelnen
Menschen steckt. Und im Moment sind es solche normalen Menschen,
die dem Auge freiwillig einen Téil ibrer Energie viberlassen, damit es uns
spéter im Kampf gegen Arkadien zur Verfiigung steht. Und damit das
gelingen kann, brauche ich die Hilfe des Schwerttrigers: deine Hilfe.

Ich habe dein Schicksal in meinem Traum gesehen: Du wirst das Bose
vernichten und die Menschheit retten. Die dafiir nitige Waffe habe ich
bereits in deine Hiinde gelegt, nun muss ich nur noch genug Energie sam-
meln, damit wir die vollstindige Macht des Schwerts entfesseln kinnen.

Aber es miissen Opfer gebracht werden. Die Vorfille in jiingster Zeit,

diese Monsterverwandlungen, scheinen ein Nebeneffekt des Auges von

Malakar zu sein. Und ich fiirchte, es wird noch viel schlimmer. Auf
lange Sicht werden wir diese Stadt wabrscheinlich verlieren. Das sind
Tausende von Menschen, das ist schlimm. Aber wir werden Millarden

von Menschen retten, und das sollte den Preis wert sein.

DAS UNVORSTELLBARE

Ein Uberlaufen des Prisma-Magiers auf Burtons Seite in die-
ser Szene ist unwahrscheinlich, aber nicht unméglich. Sollte
es tatsichlich dazu kommen, dann finden Sie zunichst die
Beweggriinde des Spielers heraus. Handelt es sich um nichts
weiter als eine Schnapsidee, dann wechseln Sie unter vier Au-
gen ein ernstes Wort mit dem Spieler und reden Sie ihm diese
Entscheidung aus. Eine andere Moglichkeit besteht darin,
dass er sich zum Schein auf Burtons Angebot einlidsst — in
diesem Fall dndert sich der Ablauf nur geringfiigig und wenn
es ans Eingemachte geht, muss der Prisma-Magier natiirlich
seine wahre Loyalitit offenbaren. Wenn der Charakter dage-
gen schon in vorherigen Episoden eine gréfiere Sympathie fiir
Burton als fiir seine Kameraden zeigte und/oder seine Ab-
sicht duflerte, drastischere Wege im Kampf gegen Arkadien
zu beschreiten, dann darf er nun auch mit ganzem Herzen
auf Burtons Seite wechseln. Damit wird er allerdings mit so-
fortiger Wirkung zu einem Nichtspielercharakeer unter Threr
Kontrolle. Auch in diesem Fall indert sich sonst nicht viel am
weiteren Ablauf, allerdings wird der Kampf hirter, bis sich das
Regenbogenschwert offen gegen seinen Triger auflehnt und
in die Hand eines gutgesinnten Spielercharakters wechselt.

Im weiteren Verlauf des 4. Aktes haben auch die anderen Cha-
raktere die Méglichkeit, sich anstelle des Prisma-Magiers oder
gemeinsam mit ihm auf Burtons Seite zu schlagen, und das
Resultat ist auch in diesem Fall das selbe: Sie werden zu bésen
Nichtspielercharakteren. Und solange noch ein einziger Free-
lancer in Spielerhand iibrig bleibt, um es mit dem Bésen auf-
zunehmen, wird er mit dem Regenbogenschwert in der Hand
siegreich sein — umso dramatischer fillt dann das Ende aus.
Und wenn alle Freelancer ihren inneren Dimonen erliegen
und ins Lager der Bésen wechseln? Dann, lieber Spielleiter,
haben wir beide etwas falsch gemacht, denn diese Kampagne
war eigentlich fiir gute Charaktere gedacht. In diesem Fall
wird der Weifle Engel (siche Seite 58) Monaco retten und die
Spieler haben die Kampagne verloren.




Ich weifS, das ist hart. Ich wollte
dich langsam an diese Wahrbeit
heranfiibren, aber die jiingsten
Ereignisse zwingen mich zur Eile. |
Ich muss mir sicher sein, dass du
mich verstehst und unterstiitzt.
Dass du auf meiner Seite stebst.
Ich habe dich mit Bedacht fiir di-
ese Aufgabe gewiihlt, weil es unser
Schicksal ist, gemeinsam die Welt
zu retten — mein Bruder.

(Wenn der Prisma-Magier weib- 5= e
lich ist, endet der Satz mit ,,... — &
als Bruder und Schwester. )

Die Erkenntnis trifft dich wie ein
Schlag.  Dieses  unergriindliche
Gefiihl in seiner Nihe, du hast i
endlich eine Erklirung dafiir.
Ihr seid vom gleichen Fleisch und
Blut. Und doch so verschieden.

Burton verlangt von seinem Ge- |
schwister, dass es sich gegeniiber ;
den anderen Freelancern auf
seine Seite stellt. Diejenigen, die
Burton ihre uneingeschrinkte
Loyalitit
gemeinsam mit ihm Arkadien

schworen, werden

» il S :
erobern. Alle anderen miissen s e LR e E

vernichtet werden.

Wichtig: Dies ist eine ernstgemeinte Entscheidungssituation fiir
den Prisma-Magier. Burton ist sein Bruder und zudem ein charis-
matischer Uberredungskﬁnstler, aber er ist auch ein Kriegstreiber,
der bereit ist, fiir seine fragwiirdigen Ziele Tausende unschuldiger
Leben zu opfern. Am schwersten sollte jedoch die Tatsache wiegen,
dass Burton diese ganze Anstrengung letzten Endes nur deshalb
unternimmt, um seine eigene Haut zu retten. Es ist deshalb sehr
unwahrscheinlich, dass sich das Geschwister auf seine Seite schligt.
Statt dessen wird er sich Burton auf die eine oder andere Weise
verweigern, woraufhin dieser in eine tiefe innere Schwirze fillt. Er
ldsst sich auf keine Diskussion ein, sondern schiittelt nur traurig
den Kopf, um sich kurz darauf fort zu teleportieren.

SZENE 5: UND DIESMAL
DIE GANZE WAHRHEIT

Die Freelancer stehen vor dem Bild im Biiro, das eine starke Ver-
mutung heraufbeschwort, wer der Leiter des Unterirdischen Casi-
nos sein konnte: einer der beiden Manner ist unverkennbar Johnny
Burton, der andere lisst sich mit einer WE-Probe (Wissensbereich
Handel/Physik) als Joshua Bearyl, CEO der Dynamics Corporati-
on, erkennen. Burton sieht jiinger aus, das Bild scheint mindestens
10 Jahre alt zu sein, im Hintergrund sieht man die Muschel des
Dynamics-Hauptquartiers in Montreal. Ein kurzes Durchstobern
der Unterlagen im Biiro bekriftigt die Vermutung, dass Burton

hier die Ziigel in der Hand hilt.

Wieviel die Freelancer in der kurzen Zeit, die ihnen bleibt, noch
herausfinden konnen Sie selbst entscheiden oder von einer Spuren-
lesen-Probe abhingig machen. Auf jeden Fall finden die Charaktere
einen Plan der Anlage, auf dem ein geheimer Schacht zu erkennen
ist, der unter dem Roulette-Tisch in das zehn Meter tiefer gelegene
zweite Untergeschoss fithrt. Vielleicht finden sie auch heraus, dass
Burton auf cigene Rechnung und gegen Bearyl und Dynamics ar-
beitet, dies kann aber auch ein ungeliiftetes Geheimnis bleiben.

Dann bricht die Holle los.

NHIWTHLLIW
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In der Zwischenzeit hat sich Burton in das zweite Untergeschoss
teleportiert, um das Auge von Malakar aus seiner Verankerung un-
terhalb des geheimen Schachtes zu nehmen und sich auf den Kopf
zu setzen. (Falls es bereits einen Vorfall mit den Freelancern im
Casino gab — siche Seite 51 —, dann holt er das Auge statt dessen
aus dem Tresorraum.) Gleichzeitig befiehlt er seinen anwesenden
Cyclos-Teams, die eingedrungenen Freelancer mit aller Macht an-
zugreifen und zu vernichten, wihrend die Wissenschaftler einen
Riickruf aller Cyclos-Teams einleiten, die sich noch in Arkadien
befinden.

Die erste Welle, mit der es die Freelancer zu tun bekommen, besteht
aus Cyclos-Teammitgliedern (Stufe 10, siche Seite 22) in Héhe
der anderthalbfachen Anzahl Charaktere. Nachdem der Kampf
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cine Weile gewogt hat und die Freelancer optimalerweise auf dem
Zahnfleisch gehen, st6fft Burton mit einer nicht niher erkennbaren
Anzahl Cyclos-Team-Mitglieder (mindestens doppelte Anzahl Cha-
raktere) hinzu und fordert die Freelancer auf; sich zu ergeben.

Als 0b es nicht noch schlimmer kommen kinnte, fliegt nun der Anfiibrer
eurer Gegner heran — niemand anderes als Johnny Burton hichstpersin-
lich. Gekleidet ist er in eine kunstvolle Dynamoriistung in Gold, Violett
und Schwarz, und auf seiner Stirn triigt er ein Diadem mit einem
Edelstein, der so hell leuchtet, dass es in euren Augen schmerzt. Konnte

dies das Auge von Malakar sein?

Burton hilt mitten in der Luft inne. Hinter ibhm stiirmt eine grofse An-
zahl weiterer Geriisteter in den Raum — mebr als euch lieb sind. Viel
mehr. Der einstige Freund und Verbiindete, der sich nun als erbitrerter
Feind herausgestellt hat, hilt sich nicht mit langem Reden auf. Es sagr
nur zwei Worte: , Ergebt euch.

Die Reaktion der Freelancer ist allein den Spielern iiberlassen. So-
bald feststeht, ob sie sich ergeben (und sei es nur zum Schein) oder
bis zum bitteren Ende weiterkimpfen wollen, tritt Kuroki in Ak-
tion. Optimalerweise befindet sie sich zu diesem Zeitpunkt bereits
in der Gesellschaft der Freelancer, ansonsten st6f3t sie nun zum
Geschehen hinzu und hat ihren grofen Auftritt.

»Das ist es! ruft Kuroki. ,,Das Auge von Malakar. Das Thronerbe
derer zu Lorgon (dramatische Pause, gefolgt von einer verinderten
Stimmlage) MEIN ERBE!“

Eine Verinderung gebt in der arkadischen Rabin vor sich. Urplitzlich
ist sie in ein strahlend helles Licht getaucht, das fiir einen Moment
alles andere im Raum, selbst das Auge von Malakar, ausblendet. Ihre
Metamorphose ist atemberaubend und erschreckend. Ihre schwarze,
enganliegende Kleidung verwandelt sich in ein kostbares weifes Kleid
mit eingendhten — so scheint es — Rabenfedern. Doch ebenso wie ihre
Kleidung eine helle Tonung angenommen hat, so ist der Rest ibres Kor-
pers reine Finsternis, aus der schwarze Blitze zucken. Mit einer kaum
wahrnehmbaren Geste deutet sie in die Ecken des Raumes, in denen
schwarze Wolken zu wirbeln beginnen, aus denen schon Augenblicke
spéter bekannte Schemen heraustreten: Kriegsmumien, Nekrogolems
und Elementare.

Was nun folgt, ist ein wildes Gefecht zwischen Kurokis/Mikkaelas
Kriegsmumien auf der einen und Burtons Cyclos-Teams auf der
anderen Seite, wihrend die verbliebenen Zivilisten um ihr Leben
rennen. Mehr als einhundert Kiimpfer treffen hier aufeinander, so
dass es unpraktisch wire, fiir jeden einzelnen davon die Kampf-
werte zu notieren und zu wiirfeln. Schildern Sie statt dessen, wie
die beiden verfeindeten Seiten mit aller Macht aufeinander losge-
hen und die Einrichtung dabei in Schutt und Asche legen. Schnell
kommt es zu kleineren Brinden und die Luft fiillt sich mit Rauch
und Asche.

Wil beide Seiten bei ihren Gegnern regenerative Krifte vermu-
ten, setzen sie jedem Kampfteilnehmer, der sich aus dem Gefecht
zuriickzuziehen versucht, unerbittlich nach. Dies kann auch den
Freelancern passieren, wenn sie versuchen, sich aus dem Kampf
zuriickzuhalten, um ihre Wunden zu heilen und ihre Krifte zu
sammeln. Allerdings werden sie nur von Burtons Cyclos-Teams
angegriffen, wihrend ihnen die Kriegsmumien sogar im Kampf
beistehen.

Frither oder spiter werden die Freelancer aber aktiv in den Kampf
zwischen Mikkaela und Burton eingreifen wollen. Die Werte der
beiden finden Sie auf Seite 12 und 14 (Mikkaela verwendet Ku-
rokis Werte, allerdings verursacht ihr Angriff keine schwere Er-
schépfung mehr). Mikkaela konzentriert ihre Angriffe auf Burton.
Wenn die Charaktere sie danach fragen, so teilt sie ihnen in kurzen
Worten mit, dass er es ist, der fiir die jiingsten Vorfille verantwort-
lich ist, und bietet ihnen ein Biindnis an, um Burton aufzuhalten.
Lassen sich die Freelancer darauf ein, so kommt es zu einem aus-

geglichenen Kampf, der schliefflich darin miindet, dass ein Teil der
Decke einstiirzt und Mikkaela unter sich begribt, wihrend sich das
Geschehen in das oberirdische Casino ausbreitet.

Nachdem Johnny Burton das Auge von Malakar auf seine Stirn
gesetzt hat, gibt es fiir ihn kein Zuriick mehr — die Bésartigkeit des
Artefakts brennt den letzten Rest von Mitleid aus ihm heraus und
lisst ihn nur noch fiir die Zerstorung leben. Diese Verinderung
l4sst sich mit einer Menschenkenntnis-Probe (MW 22) feststellen.
Kimpfen die Freelancer trotzdem auf seiner Seite, so gelingt es ih-
nen in kurzer Zeit, Mikkaela zu besiegen, die in einer Explosion
aus Licht und Dunkelheit vergeht (oder flicht?), wodurch ebenfalls
die Decke cinstiirzt und der Kampf im oberen Casino fortgesetzt
wird. Burton gibt sich mit Mikkaelas Niederlager allerdings nicht
zufrieden, sondern wendet sich gleich darauf seinen neuen Feinden
zu: den Freelancern.

Im oberen Casino setzen sich die Gefechte zwischen Cyclos-Kriegern
und Kriegsmumien mit erheblichem Sachschaden fort, wihrend
sich Burton nun ganz und gar auf die Freelancer konzentriert.

SZENE 6: NICHTS GEHT MEHR

Alarmiert von Laura hat sich Team B mit Hochstgeschwindigkeit
zum Casino aufgemacht und wird dort mit einer schrecklichen
Szenerie konfrontiert:

Als ibr endlich beim Casino eintreffi, findet ibr euch in einem Kriegs-
gebiet wieder. Von dem Gebiude steht nur noch eine Ruine, einzelne
Brinde haben sich auf die benachbarten Hiuser ausgebreiter. Um
euch herum liefern sich Cyclos-Krieger und Kriegsmumien ein erbit-
tertes Gefecht gegeneinander und gegen die vollig machtlose Polizei.
Gerade wird ein heranrasender Krankenwagen von einem verirrten
GeschofS getroffen und vergeht in einem Feuerball. Fiir die zahlreichen
Opfer unter der Zivilbevilkerung, die auf dem Boden verstreut he-
rumliegen, kommt ohnehin jede Hilfe zu spit. Inmitten der Triimmer
seht ihr auch eure Kameraden am Boden liegen — tot oder sterbend.
(Charaktername] héingt in Burtons unerbittlichem Wiirgegriff- Jegli-
che Menschlichkeit ist aus Burtons Ziigen gewichen, er scheint villig
im Bann des Artefakts auf seiner Stirn. Als er euch kommen sieht, hirt
ihr [Charakternames] Genick mit einem Knacken brechen, bevor [er/
sie] wie ein nasser Sack fallengelassen wird. Ohne auch nur einen Au-
genblick zu zigern, geht euer einstiger Mentor nun auf euch los.

Alle Mitglieder von Team A sind tot. Sie konnen zwar mit dem
Wiederbelebungs-Basiszauber gerettet werden, aber das selbe Recht

Burton (Diadem-Form)

In dieser Form besitzt Burton seine normalen Eigenschafts-
werte und Fihigkeiten, und zudem die folgenden Spezialfi-
higkeiten:

Dimonische Aktivitit: Burton darf pro Runde dreimal han-
deln. Er darf jederzeit alle auf ihm liegenden Zustandsmar-
ken entfernen, indem er dafiir auf eine seiner nichsten Hand-
lungen verzichtet.

Geborgte Lebenskraft: Burton bezieht seine Lebenskraft aus
dem Auge von Malakar und hat damit theoretisch unendlich
viele Lebenspunkte zur Verfiigung.

Auge von Malakar: Das Artefakt auf Burtons Stirn ist ein
Schwachpunkt (+10, Le 16, einmalig 8), der nur mit ma-
gischen Angriffen verletzt werden kann. Das Auge muss in
mindestens drei aufeinanderfolgenden Runden ,zerstort*
werden, damit es fiir den finalen Angriff durch das Regenbo-
genschwert verwundbar wird. Richtet das Schwert mindestens
halben Schaden an, so zerspringt das Auge und es kommt zur
nichsten Phase (siche rechts).



kénnte man auch fiir die toten Zivilisten einfordern. Das dring-
lichste Problem ist aber Burton, der véllig aufer Kontrolle geraten
ist und um jeden Preis aufgehalten werden muss, bevor er die ganze
Stadt vernichtet. Sein Schwachpunke ist natiirlich das Auge von
Malakar auf seiner Stirn, und die einzige Waffe, die michtig genug
ist, das Auge zu beschidigen, ist das Regenbogenschwert — wenn
die Freelancer nicht von selbst darauf kommen, konnen sie dies
mit dem Shooter-Modus ihrer Dynamoriistungen herausfinden.

Liefern Sie Ihren Spieler ein hartes Gefecht. Wenn es die Freelan-
cer zu einfach zu haben scheinen, kénnen einige Cyclos-Krieger
auf Burtons Seite ins Gefecht einsteigen. Ist dagegen Burton zu
tibermichtig, so konnen Sie den Freelancern ein bifichen Zeit ver-
schaffen, indem sie eine Handvoll Kriegsmumien oder Polizisten
auf ihrer Seite in den Kampf werfen — fiir letztere ist dies allerdings
ein lebensgefihrliches Unterfangen. Wenn Sie die Situation noch
tragischer gestalten wollen als sie ohnehin schon ist, kann auch
Laura in den Kampf eingreifen und von Burton getitet werden —
dies sollte aber nur passieren, wenn sich eine passende Situation
ergibt, weil es sonst iibertrieben wirken und bei den Spielern einen
gegenteiligen Effekt haben kénnte.

Sobald es den Freelancern gelingt, Burton iiber seinen Schwach-
punke zu besiegen, kommt es zur folgenden Szene:

Als das Regenbogenschwert in das Auge von Malakar fihrt, gibt es eine
heftige Entladung, die euch von den Fiiffen reifst. Gleiffendes Licht
bricht aus dem Auge hervor wie Blut aus einer Wunde, wiihrend Bur-
ton einen unmenschlichen Schmerzensschrei von sich gibt. Die wenigen
Cyclos-Krieger, die noch auf den Beinen stehen, brechen leblos in sich
gusammen. Fiir einen Moment herrscht Stille. (Zum Prisma-Magier:)
Burton kniet vor dir, sein Gesicht ist wieder freundlich und voller Le-
ben, aber auch eine groffe Trauer ist in seinen Augen zu erkennen:
»[Mein Bruder/meine Schwester], verzeih mir ... Dann stifst er
einen weiteren Schmerzensschrei aus, der sich in ein zorniges Briillen
hineinsteigert, wihrend der ausgetretene Lichtnebel wie von einem Sog
in das Auge ziirckgerissen wird und Burton eine weitere Metamorphose
durchmacht. Er wichst zu einer iiber vier Meter hohen dunklen Di-
monengestalt an, die von einem schillernden Feld aus Licht und Schat-
ten wmgeben ist. Etwas scheint sich aus ihm zu losen, ein Abbild, das
aus dem Feld heraustritt. Schwarz wie die Nacht, das Gesicht mit viel
zu vielen leuchtend roten Augen diberzogen, sechsgliedrige Klauen, von
denen ein siifflich riechendes Gift herabtrieft, das dampfende Locher
in den Boden brennt. Mit jedem Schritt, den die Kreatur auf euch zu
macht, wird sie grofSer, bis sie turmhoch iiber euch aufragt, iiber euch
hinweg schreitet, in die Stadt hinein. Ihr Arm streift ein mebrstickiges
Gebiude, das wie ein Kartenhaus in sich zusammenfills. Ist dies der
Moment? Ist dies der Finale Zerstorer, das Ende der Welt?

Wihrend all dies geschicht, kénnen die Freelancer nichts weiter
tun, als fassungslos zuzuschauen, allerdings regenerieren sie in die-
ser Zeit bis zu 5 Aktionsmarken, die sie wahrscheinlich dringend
gebrauchen kénnen. Burton befindet sich nun in seiner Kokon-
Form und ist von der reinen Macht umgeben, die das Auge von
Malakar fiir ihn gesammelt hat. Ob die Freelancer den Kokon
angreifen oder den daraus hervorgetretenen Dimonen, ist egal —
die beiden sind miteinander verbunden und greifen auf die selbe
Lebensenergie zuriick.

Aber durch die Riickkopplung hat auch das Regenbogenschwert
an Macht gewonnen und bietet seinem Triger die Drachentaufe an:
Mit einer Handlung kann er einen verbiindeten arkadischen Magi-
er, der in seine Primirform verwandelt ist und vor ihm niederkniet,
zu einem Drachen taufen. Was dies im Detail bedeutet, finden die
Freelancer heraus, sobald sie die Option wahrnehmen: Der solcher-
maflen Getaufte wird sofort von allen Zustandsmarken befreit und
verwandelt sich in einen Elementaren Drachen seines Elements.
Der Drache hat eine Schulterhéhe von 10 Metern, eine Rumpflin-
ge von 20 Metern (von Kopf bis Schwanz 40 Meter) und eine Flii-
gelspannweite von 35 Metern, er zihlt als riesenhafter Kimpfer und

DAMONENRIESE

KK GE HW WE BW LE
110 20 10 25 20 300

Dimonenklauen (Nahkampfangriff, WL 14, Sch 70, Vt KK,
Pr KK+10, Gift (10), Riesenhafter Angriff)

Riesenhaft: Der Dimonenriese ist 20 Meter hoch und be-
deckt 8 x 8 Felder. Die meisten Hindernisse kann er miihelos
tiberqueren, durch Gebiude stampft er hindurch, als bestiin-
den sie aus Pappmaschee.

Verbindung mit Burton: Der Dimonenriese ist mit Burtons
Kokon verbunden. Der Kokon verwendet die selben Werte
wie der Dimonenriese und aller beim Kokon verursachter
Schaden wird von der LE des Dimonenriesen abgezogen.

Dimonisch: Der Dimonenriese erhilt einen Bonus von +40
gegen alle Angriffe und ist immun gegen alle Zustandsmarken.

Regeneration: Am Ende jeder Runde regeneriert der Dimon
bis zu 20 Schadenspunkte, die er durch Angreifer erlitten hat,
die nicht riesenhaft sind. Sobald seine LE auf 0 sinkt, wird
er vernichtet und kann sich nicht mehr regenerieren, selbst
wenn ein Teil des Schadens von nicht riesenhaften Gegnern
verursacht wurde.

Gift: Jeder Kimpfer, der einen Nahkampfangriff gegen den Di-

monenriesen durchfiihrt, erleidet automatisch 5 Giftmarken.

bedeckt 8 x 8 Felder. Simtliche Ausriistung des Charakters inklusi-
ve magischen Gegenstinden verschmilzt mit der neuen Form und
lasst sich nicht weiter nutzen, aber er behilt seine Sonderfihigkeiten
und bekommt dariiber hinaus einen LE-Bonus von +500, einen
KK-Bonus von +100 und eine Flug-BW von 50. Seine Drachen-
schuppen verleihen ihm einen Verteidigungsbonus von +30 gegen
alle Angriffe und er selbst erhilt zwei neue Angriffe:

Klauen&Gebiss (Nahkampfangriff, WL 14, Sch 80, Vt KK,
Pr KK+20, Riesenhafter Angriff)

Drachenatem (Fernkampfangriff, Rw S (4 x 16 Felder), Sch 200,
Vt KK, Pr KK+10, Riesenhafter Angriff, Elementarschaden)

Riesenhafter Angriff: Die bei den Angriffen eines riesenhaften
Kimpfers angegebenen Werte gelten nur fiir Ziele, die mindestens
halb so grof sind wie der Kimpfer (also im Fall der Elementaren
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Drachen mindestens 4 x 4 Felder bedecken. Fiir kleinere Kimpfer
gilt Vektor GE und nur ein Fiinftel des Schadenswerts, dafiir verur-
sacht der Angriff Schleudern (die Schleuderweite wird verdoppelt).

Drachenatem: Der Drachenatem kann nur einmal eingesetzt wer-
den. Er verwendet eine besondere Schablone, die mit der kurzen
Seite an ein beliebiges Feld des Drachens angelegt wird. Die ele-
mentare Schadensart ist von der primédren Henshin-Form des Cha-
rakters abhingig: Rot: Feuer, Blau: Wasser, Gelb: Licht, Griin: Siu-
re, Braun: Normaler Schaden, Grau: Blitz (alternativ Gold- oder
Silberschaden bei einer entsprechenden Sekundirform), Schwarz:

Dunkelheit, Weifs: Kilte.

In seiner Drachenform ist der Charakter immun gegen alle Zu-
standsmarken (einschlieSlich der von Dimonenriesen verursach-
ten Giftmarken). Er kann nicht geheilt werden und kann sich auch
nicht selbst heilen. Er spiirt, wie ihm seine ureigene Lebenskraft
durch die Finger rinnt. Pro Runde verliert er zusitzlich zu ander-
weitig etlittenem Schaden automatisch 30 Lebenspunkee, bis seine
LE auf 0 gefallen ist, wodurch er sich zuriickverwandelt und alle
seine Henshin-Formen beendet. Er ist bewegungs- und handlungs-
unfihig und bleibt nur noch 5 weitere Runden bei Bewusstsein,
bevor er unwiderbringlich stirbt — kein Zauber der Freelancer ist
michtig genug, um dies zu verhindern.

Der geplante Ablauf besteht darin, dass der Prisma-Magier einen
seiner Verbiindeten in einen Drachen verwandelt, der anschlieflend
seine begrenzte Zeit nutzt, um den Dimonenriesen zu vernichten.
Die anderen Freelancer kénnen ihn dabei nach Kriften unterstiit-
zen oder sich anderweitig niitzlich machen, indem sie Zivilisten in
Sicherheit bringen oder ihre Kameraden wiederbeleben. Sobald der
Dimonenriese vernichtet wurde, flackert die schiitzende Aura um
Burton, bevor sie sich wieder stabilisiert und ein weiterer Dimo-
nenriese aus ihr heraustritt. Erneut bietet das Regenbogenschwert
eine Drachentaufe an, die es einem weiteren Freelancer ermégli-
cht, sich zu opfern, um den Didmon aufzuhalten. So setzt sich der
Kampf fort, bis nur noch Burton und der Prisma-Magier auf den
Beinen stehen.

Bei cinem groflen Ensemble liuft dieser Teil des Finales Gefahr,
sich zu sehr in die Linge zu ziehen und damit an Dramatik zu
verlieren, deshalb sollte es nicht mehr als 3 bis 4 Drachentaufen
geben und die daran anschlieffenden Gefechte gegen die Dimo-
nenriesen sollten ziigig durchgespielt werden. Es muss nicht alles
ausgewiirfelt werden. Achten Sie darauf, dass jeder Spieler auf seine
Kosten kommt und sich keiner von ihnen zu sehr langweilt, weil
seine Charaktere bereits friihzeitig ins Gras gebissen haben. Wenn
Sie merken, dass die Kimpfe zur Routine werden, weil die Spie-
ler erkannt haben, dass es auf eine finale Konfrontation zwischen
Burton und dem Prisma-Magier hinauslaufen wird, dann greifen
Sie auf den Kniff der Spontanen Uberblende zuriick und gehen Sie

abrupt zur nichsten Szene iiber.

Falls ein Freelancer Schwierigkeiten haben sollte, in seiner Drachen-
form einen Dimonenriesen zu besiegen, kann er unerwartete Hilfe
von Kuroki/Mikkaela erhalten. Sollte diese bereits in der vorherge-
henden Szene cin eindeutiges Ende gefunden haben, kann an ihrer
Stelle auch einer ihrer verbliebenen Rabenprinzen in den Kampf
eingreifen. In beiden Fillen wird der Helfende vom Dimonenriesen
zur Strecke gebracht, kann aber noch genug Schaden anrichten, um
dem Drachencharakter einen finalen Schlag zu erlauben.

SZENE : ENDGAME

Die Stadt sieht aus, als wire sie mit einem Bombenteppich iiberzogen
worden. Anstelle von Gebiuden ragen scharfzackige Triimmer in die
Luft, wie anklagende Finger. Wohin du auch blickst, siehst du um-
gestiirzte, brennende Autowracks und die zermalmten Uberreste un-
gihliger Zivilisten. Schwarzer, beiflender Qualm webt dir ins Gesicht

und lisst deine Augen trinen. Dies ist wabrhaftig das Ende der Wels,
heraufbeschworen von deinem eigenen Fleisch und Blut, fehlgeleitet
auf grotesk grandiose Weise. Hittest du es gewusst ... doch du hast es
nicht gewusst, noch nicht einmal geahnt, welche Katastrophe sich di-
rekt vor deinen Augen anbahnte. Wie hiittest du auch ahnen kinnen,
dass das Entsetzen auf so schnellen und unbarmberzigen Schwingen
heran nahen wiirde? Wie unglaublich fragil diese Welt doch ist, das
erkenntst auch du erst jetzt, wo es bereits zu spit ist.

Aber es ist noch nicht vorbei. Deine Kameraden sind tot, doch ibhr Op-
Jer war nicht umsonst. Die undurchdringlichen schwarzen Schlieren,
die Burton bis jetzt umgaben, haben sich verfliichtigt, und du weifSst,
was nun zu tun ist. Dein Bruder — du musst ihn aufhalten. Du musst
es beenden. Entschlossen greifst du das Regenbogenschwert.

Da niihert sich von Siiden iiber das Meer eine weif§ leuchtende Gestalt,
Engelsgleich in einer Riistung hauchzart wie Seide und undurchdring-
lich wie ein Platinschild, das Gesicht hinter einer Maske verborgen,
die trotzdem so vieles verrit, dass es den Verstand iiberwiltigr. Pure
Macht. Regungslos in einem Schneidersitz schwebt die Gestalt heran,
bremst ibre aberwitzige Geschwindigkeit im Bruchteil eines Augen-
blicks auf absoluten Stillstand herab. Die einzige Bewegung ist die des
Kopfes, der sich der dimonischen Gestalt von Burton zuwendet, und
eine durchdringende Stimme erklingt: ,,Du glaubst, du kannst mei-
ne Welt verindern, doch das kannst du nicht. Du glaubst, du kannst
GrofSes bewirken, doch das kannst du nicht. “

»Bearyll*; zischt der Déimon, der einmal dein Bruder und Lehrmeister
war, und eine unendliche Enttiuschung und Bitternis liegt in seiner
Stimme.

Danach wendet sich der maskierte Engelskopf an dich: ,Du kannst
GrofSes bewirken. Und dann ist er wieder nur Bewegung und ent-
schwindet schneller aus deinem Blickfeld als du einen Gedanken zuen-
de denken kannst.

Der Hass in dem Dimonenwesen vor dir hat eine greifbare Priisenz
angenommen, die wie meterhohe Wellen iiber dich hinwegbraust. Das
Auge von Malakar beginnt wie irrwitzig zu pulsieren, wihrend die
Gestalt vor dir zu gewaltiger GrofSe anschwillt. Schon ist er so grof¢
wie einer seiner Déimonenriesen, doch damit endet es nicht, er wichst
weiter und weiter, bis er dein gesamtes Blickfeld ausfiillt und wie ein
Avatar der Zerstorung iiber der brennenden Stadt aufragt, sie mit sei-
nem Schatten in Dunkelbeit taucht.

Eine Sekunde lang hilt die Welt den Atem an. Dann bricht der Di-

mon mit all seiner Macht iiber dich herein.
Bist du bereit?

Geben Sie Threm Spieler die Gelegenheit, sich zu duflern, selbst
wenn es nur darum geht, seine Sprachlosigkeit zu artikulieren.
Wenn er ehrlich zugib, dass er sich nicht bereit fiihlt, so dient das
Folgende dazu, ihm Mut zu machen. Zeigt er sich dagegen ent-
schlossen, dem Bésen mit aller Kraft entgegen zu stehen, dann ist
das Folgende eine Manifestation seiner Entschlossenheit.

Bereiten Sie sich auf diese Szene von langer Hand vor, indem Sie
wihrend der Kampagne die denkwiirdigen Augenblicke notieren, die
die einzelnen Mitglieder des Ensembles am stirksten definieren. Das
kann ein Sieg bei einer der Herausforderungen oder einem Kampf
sein, ein cooler Stunt, der den Tag gerettet hat, eine unterhaltsame
oder lustige Situation, usw. Fiir jedes Mitglied des Ensembles lesen
Sie nun die definierendste Szene vor — es kdnnen auch mehrere Sze-
nen geschildert werden, aber achten Sie darauf; es kurz und knackig
zu halten und nicht in eine nostalgische Riickbetrachtung abgleiten
zu lassen. Zusitzlich kénnen Sie noch kameradschaftliche Szenen
und gemeinsame Erfolge mehrerer Freelancer einflieflen lassen. Ar-
rangieren Sie das ganze so, dass das emotionale Level stetig zunimmyt.
Geben Sie sich Miihe mit der Ausarbeitung dieses Abschnitts — er ist
es, der diese Kampagne zu ihrer Kampagne macht.



Mit jeder Riickblende erscheint ein geisterhaftes Abbild des da-
zugehorigen Freelancers an der Seite des Prisma-Magiers, die
durchscheinenden Hinde auf seine Schulter gelegt, verleiht er dem

Prisma-Magier seine Stirke.

Als der Dimon euch erreicht, stofSt ibr das Schwert mit Kraft nach
oben. Die Welt vergeht in einem Orkan aus Licht und Schatten.

(Legen Sie eine Kunstpause ein.)

Langsam weicht die Stille zuriick. Im Hintergrund hirst du Sirenen
und schreiende Menschen, Monaco ist ein einziges Triimmerfeld. Du
stepst allein, das Schwert in der Hand. Burton ist vernichtet, das Auge
von Malakar zerstort. Doch der Preis war hoch.

Das Schwert bietet nun die Heiloption an: Abgesehen von Burton
und dem Auge von Malakar werden alle gerettet; alle Freelancer,
alle Leute aus Monaco, selbst Mikkaela. Der gesamte im Finale
verursachte Sachschaden wird riickgingig gemacht, und die nor-
malen Menschen vergessen die Ereignisse dieses Tages vollstindig.
Im Gegenzug muss der Prisma-Magier jedoch sein Leben opfern
und auch das Regenbogenschwert wird vergehen.

Diese letzte Entscheidung ist allein dem Spieler des Prisma-Magiers
iiberlassen. Entweder er stirbt, damit alle anderen leben konnen,
oder er bleibt als einziger iiberlebender Freelancer in einem zer-
stérten Monaco zuriick. Unabhingig von dieser Entscheidung ist
die Invasion-Kampagne an dieser Stelle an ihrem Schluss angelangt.

WIE GEHT ES WEITER

Alle tiberlebenden Freelancer erhalten einen Stufenaufstieg und
stehen fiir kommende Kampagnen zur Verfiigung, auch wenn dies
bedeuten kénnte, dass sie einen Teil ihrer Henshin-Formen gegen
die des neuen Hintergrunds austauschen miissen. Das arkadische
Paradigma bleibt der Welt erhalten, und vielleicht werden die
Freelancer in der Zukunft die Gelegenheit erhalten, tiefer in die
Geheimnisse von Arkadien und der Dynamics Corporation vor-
zudringen.

Mikkaela scheint nach der Vernichtung des Auges von Malak-
ar die Lust an Monaco verloren zu haben, so dass die Vorfille in
der Stadt deutlich zuriickgehen. Mit Burtons Untergang ist seine
Organisation fiihrerlos und wird schon kurz darauf der Dynamics
Corporation einverleibt. Ohne das Auge von Malakar verliert das
Unterirdische Casino seine Macht und der schidliche Einfluss, der
sich in Form der Besessenheitsmonster bei der monegassischen Be-
volkerung zeigte, hat ein Ende. Aus den wenigen Unterlagen, die
die Freelancer aus dem Unterirdischen Casino retten konnten, geht
hervor, dass Burton eine Organisation im Stil der Dynamics Cor-
poration aufziehen wollte, um Joshua Bearyl, den er als ,,Schopfer
Arkadiens® bezeichnet, das Wasser abzugraben. Mehr haben die
Freelancer nicht in der Hand, und die Dynamics Corporation ver-
weigert (momentan) jeglichen Kommentar.
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DAS SPIELLEITERBUCH FUR DIE
DYNAMICS- RAMPAGNE.

Monaco, morgen in einem Jahr. Hinter der glit-
zernden Fassade des Jetsets brodelt es: Menschen
verschwinden auf mysteridse Weise, es mehren

sich die Geriichte von wilden Monstern, die

in den Hinterhofen ihr Unwesen treiben.

Ein Team aus Freelancern wird zusammen-

gestellt, um der Sache auf den Grund zu gehen,

und schon bald wird es einer Verschworung auf die
Schliche kommen, die weite Kreise zieht und nicht
weniger zum Ziel hat als eine groflangelegte Invasion.

DIE INVASION HAT BEGONNEN.

Freelancer Dynamics Invasion fithrt Thre Freelancer nach
Monaco. Hier haben sie die Moglichkeit, sich in ihr edelstes
Outfit zu werfen, in ihren nagelneuen Sportwagen zu stei-
gen und sich einen Namen in der High Society zu machen.
Schnell werden sie herausfinden, dass Geld nicht alles ist. Es
geht um die pure Energie menschlichen Lebens, die vor

der Gier gewissenloser Feinde beschiitzt werden

muss — und nicht alle von ihnen stammen

aus fernen Realititen.

VOLLSTANDIGE RAMPAGNE IN 4 ARTEN
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