Cyberpunk-Larp-Regeln 2.2
.Cyberlive“

Vorwort:

Nach nun mehreren Cyberlife-Cons auf denen wirtifdiagen sammeln konnten und vor
allem dank der netten und sehr, sehr hilfreichexdBacks unserer Spieler und NSC folgt nun
die neu Uberarbeitete Variante der Cyberlife-Regeln

Vieles ist bekannt, einiges neu weil notig oder weag nicht gut — daher lest es euch auch als
erfahrene Cyberlifer durch, nutzt dieses Regelwidk gebt uns, bitte, weiterhin ein so gutes
und inhaltlich wertvolles Feedback!

Charaktererschaffung:
Start: 90 CP

Anstieq der Charakterpunkt CP:
Pro Tag: 7 CP, fur das WE 25 CP

Charakterfahigkeiten:

Hier findet ihr die verschiedenen Fahigkeiten dgbetlife. Die Einteilung nach den
Charakterklassen ist dalrein exemplarischund dient zur Verdeutlichung und zur
Orientierung grade neuerer Spieler. Auch soll desKifizierung dazu dienen, dass eine SL
besser abschatzen kann, was an Chars auf dem Gowaren ist.

Grundsétzlich ist es so dggler Charakter aus allen Fahigkeitenauswahlen kann wie es
der Spieler mdchte.

Wenn nichts anderes beschrieben ist konnen digkéiten durch das ,Bezahlen” mit CP in
5er-Blocken gesteigert werden. Es gilt dabei: Jeehder Wert, um so besser die Fahigkeit.
Bei manchen Fahigkeiten gibt es ,,Grenzwerte* weliéherschritten werden missen um
bestimmte Fahigkeiten zu erhalten oder gewissedmgzen zu kdnnen, dies findet ihr bei
den entsprechenden Fahigkeiten angegeben.

Sollte es aber der Fall sein, dass ihr bestimmtteutr bestimmte Eigenschaften bezahlt,
so gilt immer: Die Fahigkeiten sind aufsteigendkaufen, sprich: Erst Stufe 1, dann Stufe 2
usw.

Bei manchen Fahigkeiten findet ihr einen Punkt @natis“ — diese Fahigkeit hat jeder und
kann jeder nutzen, auch ohne sie auf seinem Clesibgigen anzugeben.

ALLE anderen Fahigkeiten mussen gekauft werdenng®iAusristung oder Waffen, die ihr
nicht Gber die entsprechende Fahigkeit nutzen kdarfen ist von eurem Char nicht sinnvoll
genutzt werden!

Wichtig ist, dal3 fur alle "produzierenden” und teiskkhen Fahigkeiten entsprechende
Ausriistungsgegenstande nétig sind (Verbande, WegkzdReagenzglaser,
Bewegungsmelder usw.) und alles natirlich entsgretiausgespielt werden soll.

Und ebenso gilt: Je mehr Punkte, auch zwischereotaelnen Stufen, um so besser ist euer
Char - sei es was Geschwindigkeit, Erfolg oder @itedngeht!



Solo:

Der Solo ist der Kampfer, der Krieger der Stralee,Ritter der urbanen Grof3stadt oder der
kleine Schlager der in der dunklen Gasse lauegs®Klasse solltet ihr auf eurem
Charakterbogen angeben, wenn ihr wert auf dem Kamgfdie Auseinandersetzung legt.

Nanobotimplantate:

Nanobots Stufe 1: Nicht verbluten

Nanobots Stufe 2: Heilung je Wunde: 20 Minuten

Nanobots Stufe 3: Heilung je Wunde: 10 Minuten

Nanobots Stufe 4: Heilung ALLER Wunden nach 20 Nkmu

Jeder Stufe der Nanobots kostet 40 Punkte.

Nanobots sind "aufbauend”, daf3 heil3t man muf fife @tdas Implantat 1 haben usw.

Cyberpanzerung:

Panzerung Stufe 1: 1. Wunde im Kampf wird "nur Rleschwunde!"

Panzerung Stufe 2: 2. Wunde im Kampf wird "nur Rhedschwunde!"

Panzerung Stufe 3: 3. Wunde im Kampf wird "nur Rteschwunde!"

Panzerung Stufe 4: Nur von "Schweren Waffen" vexitan

(Geschiitze verletzen IMMER sofort)

Jede Stufe der Panzerung kostet 40 Punkte.

Cyberpanzerungen sind "aufbauend”, dal® heil3t mé@fimbBtufe 2 das Implantat 1 haben
usw.

Nahkampf:
Der Nahkampf umfasst den waffenlosen wie auch @svafineten Kampf auf nachste Nahe

ohne Feuerwaffen.

Die Schadens- und Kampfregeln fir Nahkampfwaffeddt ihr unter den
Waffenbeschreibungen.

Fur den Waffenlosen Nahkampf gilt: Zu Beginn desnigées werden die Punkte verglichen,
mehr Punkte = Sieger, dann wird im SCHEINKAMPF aasguelt. Bei gleicher Punktzahl
gibt es ein unentschieden. Waffenloser Kampf gratatish nicht tddlich! (Ausnahme: siehe
unten).

Kampfen mehrere gegen einen bzw. gegeneinandeewelid Punkte aufaddiert und dann
mit dem des Einzelnen bzw. der Gruppe verglichBap( Der Tursteher hat Nahkampf 50,
die beiden betrunkenen Punks je Nahkampf 20, dpist&0 gegen 40 — der Tursteher
gewinnt gegen beide.)

Gratis. Improvisierte Waffen: Baseballschlager, Rohreséten usw. kénnen von jedem
Char genutzt werden.

Ab 5 Punkte: Anfanger: die einfachen Technikenwlaenlosen Kampfes werden ebenso
beherrscht wie der Umgang mit ,Leichten Nahkampfesaif wie Macheten, Beilen usw.

Ab 30 Punkte: Fortgeschrittener: der Char hatitigéhende Kenntnisse in
Nahkampftechniken und kann sogar ,Schwere Nahkawidnw” wie Katanas, Schwerter,
Feuerwehréxte usw. benutzen.

Ab 60 Punkte: Meister: der Char ist im waffenlogampf ein Meister seines Faches und mit
den Nahkampfwaffen so gut, dass er sogar Ketteewafie Kettensagen, Kettenschwerter
usw. umgehen kann.



100 Punkte: Ninja: Der Char ist ein todlicher Gagmé allen Waffen. Im waffenlosen
Nahkampf ist er potentiell genau so tédlich wielingang mit improvisiertenWaffen!

(Ja, richtig: Bei einem solchen Meisters gilt, dasésfenloser Kampf wie auch Improvisierte
Waffen zu potentiell todlichen Fahigkeiten werden!)

Feuerwaffen
Noch mal hier an dieser Stelle zur Verdeutlichurgt ein Char nicht die entsprechende
Fahigkeit um eine Waffe zu nutzen, dann kann enisiat sinnvoll einsetzen!

Gratis: Single-Action-Einschisser konnen von jedem Chauts werden (nur Leichte
Waffen, z.B. N-Strike Reflex 1X-1).

Ab 5 Punkte: Rekrut: Single-Action-Waffen mit Magaz Trommel kbnnen verwendet
werden (nur Leichte Waffen, z.B. Nerf N-Strike Macg).

Ab 30 Punkte: Private: Halbautomatische Waffen la@imverwendet werden (nur Leichte
Waffen, z.B. Nerf Barricade RV-10).

Ab 60 Punkte: Sarge: Vollautomatische Waffen so®8gawere Waffen durfen verwendet
werden (z.B. N-Strike Stampede ECS-60 oder N-Sigploy CS-6).

100 Punkte: Geschiitze wie schwere MGs, Raketenzgfanste dirfen verwendet werden.

Tech:

Der Bastler in der Garage, der Profi der Alarmaatagchneller ausschaltet als die meisten
anderen die Glotze ein, der Falscher mit Ausweiserechter aussehen als die der Regierung,
das alles sind Techis. Solltet ihr also bastelscféen, Schibsser knacken oder Kammeras
umgehen — dann ist der Tech eure Charakterklasse.

Falschen:
Uber diese Fahigkeit konnen Ausweise, Passe, IRekaBouny-Hunter Lizenzen usw.
erstellt werden. Dabei ist gilt grundsatzlich: JehmPunkt um so besser die Falschung.

Ab 5 Punkte: Stimper: Schulausweise, Fuhrerscheinggche Mitarbeiter-IDs kdnnen
glaubhatft erstellt werden.

Ab 30 Punkte: Konner: Normale Ausweispapiere, Wedtheine, Mitarbeiter-1Ds fur die
meisten Firmen und ahnliches kdénnen erstellt werden

Ab 60 Punkte: Kunstler: Bounty-Hunter-Lizenzen, $&pidsse sowie ID-Karten selbst der
meisten Grol3konzerne konnen erstellt werden.

100 Punkte: Genie: Es gibt so gut wie nichts, wasidhts kannst, sogar offizielle
Dokumente von Cops oder dhnlichem kannst du nadmemae und selbst die Polizei kann die
Papiere die dich als Polizist ausweisen nicht alsdhung erkennen. Ja, du bist so gut, dass
du sogar eigenhandige Unterschriften fremder Perssn gut nachmachen kannst, dass
selbst die meisten Computerprogramme sie akzeptiere



Sicherheitstechnik:

Hiertber kdnnen Sicherheitssysteme erstellt odeyamgen werden.

Dabei ist egal, um welche Art von Sicherheitssystésnsich handelt: Kamera,
Bewegungsmelder, Warmesensor...oder auch einfaclosen| egal, ob es sich um ein
»nhormales” Schloss, ein Tastenfeld oder ein Kaxtbloss handelt.

Auch wenn unten beides aufgesplittet beschriebea: \iis werdereinmal die Punkte
vergeben, diese gelten dann fir beide AuspragudgefRahigkeit!

Sicherheitssystem umgehen:
Vergleich des Wertes des Systems mit dem eigenety &gener Wert gleich oder druber:
Erfolg, Dauer: 1 Min. / je 10 Punkte

Sicherheitssystem erstellen:
Wert des Systems maximal gleich dem eigenen WaeDl 2 Min. / 10 Punkte

Sprengstoffe:
Die Fahigkeit Sprengstoffe umfasst sowohl den Bérdes Entscharfens von Bomben wie

auch den Bau derselben, egal ob mit Zeit-, Ferm solestigem Zinder. Auch wenn unten
beides aufgesplittet beschrieben wird: Es werlamal die Punkte vergeben, diese gelten
dann fur beide Auspragungen der Fahigkeit! Undniakimufl3 beides entsprechend
ausgespielt ;-)

Bombe entschérfen:
Vergleich des Wertes des Systems mit dem eigenety &gener Wert gleich oder druber:
Erfolg, Dauer: 10 Sekunden. / je 10 Punkte

Bombe erstellen:
Wert des Systems maximal gleich dem eigenen WageDl 1 Min. / 10 Punkte

Hack'n"Surf:

Diese Fahigkeit umfasst das Hacken mit Hilfe vostd@tur und Programmen ebenso wie das
Einsteigen in die Matrix.

Auch wenn unten beides aufgesplittet beschriebed: \iis werdereinmal die Punkte
vergeben, diese gelten dann fir beide AuspragudgeRahigkeit!

Hacken kann man sich in Computer, PDAs und alles, sonst so Speicherchips hat um
Inhalte lesen, verandern usw. zu kénnen.

Will man aber Programmdateien wiederherstellenglyekt platzieren oder tiefergehende
Nachforschungen in der Matrix vornehmen — dann maRf selbst einsteigen!

Erfolg Hacken: Eigener Hack-Wert gleich oder hathem Sicherheitswert des Gerates.
Dauer fur den Hack: 1 Min. / Punkt

Erfolg Matrix: Eigener Wert gleich oder Hoher demt®rheitswert des Systems. Bei der
Datenrecherche fallen die Informationen um so biasse zuverlassiger aus je héher der
eigene Punktwert ist.

Medic:

Der Sani aus dem AV, der Militararzt in Tarnristudgr Ripperdoc aus dem Hinterhof — alle
Formen von Medics sind immer gebraucht auf den3gtrgoder Hinterhofen) der Combat-
Zones. Heilung gehort genau so zu inrem Reparaeedas Herstellen von Nanobots oder das



Mischen der besten Pillen die ihr je eingeworfebthlior wollt andere Chars, meist gegen
gutes Geld, verarzten, eure eigenen Nanobot ,ziitliger mal schauen, wie das Testobjekt
auf die neue Mischung reagiert — eure Klasse isiMlic!

Medizin:
Grundsétzlich gilt: Unversorgte Wunden bluten weerbluten des Chars nach 15 Minuten.

Gratis: Druckverband: Einen Verband anlegen oder die VEunairiicken, so dass der
betreffende Char nicht verblutet.

Ab 5 Punkte: Ersthelfer: Nicht verbluten, Wunddthéer Nacht

Ab 30 Punkte: Sani: Keine Entztindung der Wundegedbots: Heilung (je einer Wunde)
nach 30 Min mit Einsatz von Nanobots (bis Stufelb)Minuten.

Ab 60 Punkte: Assistenzarzt: Heilung (je einer Welnaach 20 Minuten, mit Nanobots nach
10 Minuten, Regeneration von Korperteilen tiber Neshr mit Bots Stufe 3)

100 Punkte: Doc: Regeneration von Kdrperteilen 8tiihden (nur mit Nanobots St. 4),
Kdrperheilung in 30 Min (mit Nanobots bis St.4: &)

Pharmazie:

Mit dieser Fahigkeit kdbnnen Dinge wie BetdubungthitNarkotika, Wahrheitsseren,
Schmerzstille und Schmerzverursacher, Durchfaléhithd so weiter erstellt werden — genau
so wie Drogen aller Art, Farbe und Wirkung.

Bei der Erschaffung einer Substanz legt der Clsdr veelche Starke es haben soll. Die
Herstellung dauert 3 Minuten / 10 Punkte, die Madstérke darf nur so hoch sein wie die
Punkte des Chars in Pharmazie. Bei einer Immuwiték geschaut, ob die Immunitat starker /
gleich dem Wert des Mittels ist. Ist das nicht Ball wirkt die Substanz wie festgelegt.
Tddliche Wirkungen oder Mutagene Substanzen kdenstrvon ,,Professoren” hergestellt
werden.

Ab 5 Punkte: Herstellung der Substanzen als Tabveittd moglich.

Ab 30 Punkte: PTA: Herstellung der Substanzen liebiger Form (Pulver, Tablette, Salbe
usw.).

Ab 60 Punkte: Apotheker: Verarbeitung der Substarmzeeinem ,Gift* fir den Einsatz auf
Waffen mdglich

100 Punkte: Professor: Herstellung todlicher Sutzsta und Biotaxine (z.B. Todesgifte,
Biotoxine: z.B: "Zombie"-Viren usw.)

Cybertechnik:

ab 5 Punkte: Lehrling: beschadigte, aber nochueiktionsfahige Cyberware kann
behelfsmalig repariert werden, Dauer: 20 Minutezin€s Implantat, 35 Minuten Grol3es
Implantat

ab 30 Punkte: Geselle: defekte, nicht mehr funiti@mde Cyberware kann wieder in Stand
gesetzt werden und ist fast wie neu, Dauer: 15 MimKleines Implantat, 30 Minuten Grol3es
Implantat

ab 60 Punkte: Vorarbeiter: Die Reparaturen sintheltdr rund besser, der Char kann Kleine
Implantate bauen und einsetzen. Dauer fir die Réyrarl0 Minuten Kleines Implantat, 25



Minuten Grol3es Implantat. Dauer des EinsetzendiOten Minimum (ja nach Komplexitat
mehr)

100 Punkte: Erfinder: Reparaturen macht der Cledrdlane hinzusehen, auf3erdem kann er
Kleine und GroRRe Implantate bauen und einsetzeneDféir die Reparatur: 5 Minuten
Kleines Implantat, 15 Minuten Grof3es Implantat. &ades Einsetzens: 45 Minuten
Minimum bei Kleinen Implantaten, 60 Minuten Minimusei Grof3en Implantaten (ja nach
Komplexitat mehr).

Achtung: Bei den Einsetzungsprozeduren sollte astebeauch immer ein weiterer Medic
anwesend sein der sich auf die Biologie spezialibi@ — der Cybertechniker ist voll und
ganz mit der Technik beschéftigt, auf den Korpditesbesser auch noch jemand achten...

Nanotechnologie:

Die sagenhaften Nanobots mit ihren unglaublicheh&imenden Heilwirkungen — auch die
missen oft erst einmal hergestellt werden! Undkdas nur spezielle, meist hochbezahltes
Fachpersonal mit entsprechender Ausbildung.

Ab 5 Punkte: Azubi: Herstellung Nanobots Stufe 1

Ab 30 Punkte: Facharbeiter: Herstellung Nanobat$eS2
Ab 60 Punkte: Vorarbeiter: Herstellung NanobotS&8u
100 Punkte: Produktionsleiter: Herstellung NanolSitge 4

Dealer:

Brauchst du? Dann kriegst du! — Der Job des Dealers verranzten Kerl in siffigem
Trenchcoat neben dem Millcontainer im Hof hintar Kieeipe bis zu geschniegelten
Geschaftsmannern mit Anzug, Hut und Aktenkofferenw Infos, Knarren oder was auch
immer gebraucht wird: Wenn es dein Job ist so wasesorgen, dann ist deine Klasse der
Dealer...

Es gibt 4 verschiedene Bereich, fir jeden einzeinafl der Dealer eigene Punkte investieren
um diese nutzen zu kdnnen. Dabei gilt als Faustbride mehr Punkte der Dealer in der
jeweiligen Kategorie besitzt, um so wahrscheinlideg dass der angerufene Kontakt helfen
kann und will, um so verlasslicher sind in der Retje Infos und um so fairer ist der Preis.
Dabei gilt fir alle Bereiche:

Ab 5 Punkte: Flichtiger Bekannter: Hilfe ist mégli@ber eigentlich kennst du den Kerl
kaum, aber was besseres ist grade nicht verfiglsarwas soll man machen?

Ab 30 Punkte: langjahriger Geschéftspartner: Dunkeihn, er kennt dich, und ihr habt schon
den ein oder anderen Deal durchgezogen. Die Gesphéherin von die hat sich als
zuverlassig erwiesen.

Ab 60 Punkte: guter Kumpel: Ihr kennt euch langed aus eurer Geschéaftsbeziehung ist eine
auch private Beziehung, fast freundschatftlich, gelen. Du kannst dich in der Regel auf den
Geschaéftspartner verlassen, und wenn er dir washies sagt ist sicher, dass er selbst auch
falsche Infos bekommen hat — denn dein Kumpeldéf®t ohne triftigen Grund nicht hangen!

100 Punkte: Guter Freund: Dein Kontakt ist einenelebesten Freunde. Wenn du keine
Kohle hast gibt er die Kredit, und den Preis demeglangt ist der, den er daflir zahlen musste.
Wenn er dir nicht helfen kann, dann hat es einam@rdenn es gibt kaum jemanden, auf den
du dich mehr verlassen kannst!



Informationsdealer
Wissen ist dein Gebiet. Infos Uber Personen, Katgzestaaten, egal —du erfahrst alles! Aber
auch den ein oder anderen Netrunner bekommst diegBtrippe und in die Matrix...

Waffendealer

Wissen ist Macht — aber man brauch auch die Haelwar die Macht zu erhalten. Knarren
ohne Ortungschip, Schwere Waffen ohne Lizenz, Ssteff, Zinder, oder gleich eine ganze
Bombe — das besorgt der Waffendealer!

Techdealer:

Hardware, Software, Werkzeug, legale und illegalbe®ware, Sicherheitstechnik — oder
Hinweise wie man diese umgeht... So was bekommsbduMechdealer deines Vertrauens.
Aber auch gefalschte Ausweise, nachgemachte IDseiden Reisepass...

Medic-Dealer:

Nanobots sind toll, aber schwer zu bekommen, uadldinen bunten Pillen die so bunte
Farben machen sind auch nicht ohne — kein Proldgai,ob was aus dem Bereich Pharmazie
oder medizinische Nanotechnologie: der Medic-Deladeres!

Zur Hilfe bei Darstellung:

Wenn ihr die Fahigkeit nutzt ruft ihr einen NSC &ie an. Wenn diese sich melden, nutzt
bitte in der BegrtifRung die Méglichkeit zu sagennube Anruft, aus was fur einem Bereich
und auf welcher ,Stufe®.

Ein Beispiel: Der Dealer hat 60 Punkte in dem Beré¥ledizin und Drogen. Er ruft den
Lieferanten seines Vertrauens mit folgenden Woaten,He, Mike, hier ist Bob, hor zu: Wir
machen ja schon lange Geschéfte, und ich brauchviedér ein paar Pillen...."

Dann weil3 die SL direkt, worum es geht und wie é&arigkeit gewertet ist und kann darauf
reagieren ohne erst den Charakterbogen anschauriisaen.

Weitere Féahigkeiten:
Die folgenden Fahigkeiten sind von so generelldauNalass sie keinem Bereich zugeordnet
werden — denn sie kann wirklich und uneingeschrgader brauchen!

Widerstand:

Widerstand gegen Gifte, Bitoxine usw., sprich: Gede verschiedensten Erzeugnisse aus
dem Bereich Pharmazie (aber auch gegen den eiraoderen schadlichen Umwelteinfluf3!
Es kdnnen immer volle 5er-Blocke vergeben, istWert gleich oder tber dem der Substanz,
dann wirkt diese nicht — ist aber deren wert hatiekt sie wie immer.

Achtung: Es gilt gegen jede Substanz mit diesemtWalso auch gegen Schmerzmittel,
Narkotika usw. selbst wenn euer Char sie will der@uch....

Cyberware:
Die Fahigkeit Cyberware orientiert sich an demioayCyberpunk 2020 RPG und an der

Darstellbarkeit.

Beispiele fur Cyberware (eigene Vorschlage sindntiiah willkommen!) wéren:

- Werkzeughand: Handschuh mit ausklappbarem Wegkdeumer das notige Werkzeug
dabei zu haben ist eine feine Sache, und weil nmamtdyanz besonders gut arbeiten kann



gibt es 20 CP extra auf die technische Fahigkeitligi das Werkzeug gedacht ist (naturlich
nur, wenn es dafur genutzt wird).

- Cyberarm: z.B. Plattenarm oder Ganz-Arm-Uberzugylaatex, Treffer bis einschlieRlich
schwere Waffen kdnnen ignoriert werden, besondigik&aktionen kdnnen vollbracht
weren.

- Cyberoptik: z.B. besondere Kontaktlinse, mit Hdelter aufgesetzes Sonnenbrillenglas,
besondere Wahrnehmung, z.B. Vergrél3erung der besofelnen Drahte des Ziinders und
damit + 20 CP auf Sprengstoff

Das sind aber nur ein paar Beispiel und keine téoittige Liste! ;-)

Ob es sich um ein Kleines Implantat oder um einf@solmplantat handelt entscheidet die SL
in Absprache mit dem entsprechenden SC. Fir di¢ekaglt:

60 Punkte je kleines Implantat (z.B. Werkzeughand)

90 Punkte je groRes Implantat (z.B. ganzer Arm)

Aber naturlich gilt auch: Es miussen nur ImplantateCP bezahlt werden, die auch eine

spieltechnische Auswirkung haben sollen — einfaoshRosen und Angeben ist nicht nur
erlaubt sondern erwinscht! ;-)

Vom Kampf und vom Sterben

Zugelassene Waffen fur das Cyberlife-Rollenspiel:

— Larpwaffen nach den gangigen Regeln des Fantagy-Lar
— Nerf-Guns

Weitere ,Walffen" sind nur nach Absprache und mpleziter Erlaubnis der SL zugelassen.

Welche Waffe welcher Charakter benutzen kann ist,0lsen beschrieben, unterschiedlich
und hangt von dessen speziellen Fahigkeiten ab.

Schadensklassen:
Es gibt mehrere Klassen von Waffen welche unteesitithen Schaden verursachen und
unterschiedlich auf Gesundheit und Ristung eines<a#inwirken.

Improvisierte Waffen:

Tischbeine, Baseballschlager, Bleirohre, Flaschehweles mehr — eigentlich keine Waffe,
aber hilfreich im Nahkampf oder manchmal letztetiReg. Diese Dinger kann jeder nutzen
der sie in die Finger bekommt.

Schaden:

Der Schaden dieser Waffen betragt 1 Punkt Traunaasch Dies bedeutet, dass der Treffer
damit schmerzhatft ist und erst einmal behandeld wie echter Schaden bis hin zur
Bewusstlosigkeit. Allerdings bleiben nicht mehr lalsue Flecken und verletzter Stolz zurlck,
und nach einigen Minuten kommt der Char wiedericn. §raumaschaden fuhrt, aul3er in
besonderen Ausnahmesituationen nie zum Tode ein@s CSchwere Rustungen kénnen
hiermit nicht durchdrungen werden.



"Leichte Waffen"
Sind alle Waffen die daflir gedacht sind mit einantl gehalten / benutzt zu werden.
(Pistolen, Revolver Messer, Dolch, Schlagringeinddseile usw.).

Schaden:

Bei Treffern, egal ob Schuss- oder Nahkampfwaftgih|t dieser als 1 Punkt Schaden.

Der Treffer zahlt normal auf die Leichte Ristun@t bie Rustung keine Punkte mehr wird
der Char verletzt. (Bsp: Eine leichte Rustung wgriiber 5 Schutzpunkt — bei dem sechsten
Treffer aus der Leichten Waffe wird die RUstungathschlagen, der Char wird verletzt.)
ACHTUNG: Schwere Rustung kann nicht durchdrungerdes!

"Schwere Waffen"

Alle Waffen die fiur 2 Hande gedacht und gemacht ¢idewehre, MPs, Sturmgewehre,
Shotguns, 2-Hand-Schwerter, Feuerwehraxte uswl nein, eine mit beiden Handen
gefihrte Leichte Waffe wird dadurch nicht zur ScreveWaffe.

Schaden:

Bei Treffern, egal ob Schuss- oder Nahkampfwaftéih|t dieser als

- bei Leichten Ristungen: 2 Punkte Schaden

- bei schweren Ristungen: 1 Punkt Schaden

Leichte Rustung wird hier also bereits beim driffeaffer durchschlagen,
Schwere Rustung erst beim 6. Treffer.

"Geschutze"
Montierte MG, Granatwerfer, Raketenwaffen, Flammeirfer....

Schaden:
Durchschlagt alles und jedes - Wirkung je nach Wafiterschiedlich (SL-Ansage)
Hiervor schiitze auch in der Regel keine Ristung.

Sonderregeln

Sonderregel Kettenwaffen:

Alle Kettenwaffen durchschlagen Leichte Rustunggaind verursachen direkten Schaden!
Als Kettenwaffen gelten solche Waffen wie beispigise Kettensagen oder Kettenmesser,
nicht aber Waffen wie Flegel oder Nunchaku.

Sonderregel Gift:

Alle Nahkampfwaffen kdnnen mit durch Pharmazie bstellten Giften und Praparaten
prapariert werden und bei verletzenden Treffersmechende Wirkungen hervorrufen. Dies
geht jedoch nicht bei Kettenwaffen.

Rustung:
Es gibt zwei Arten von RUstung: Leichte RUstung Betlwere Ristung.

Leichte Rustung:

Jeder Char ist nicht bléd und tragt zuverlassigadCing aus Kevlar - modisch, bequem und
in allen Farben, Formen und Grél3en zu haben -iegedh Hintergrund zé&hlt jede Kleidung
als Leichte Rustung. (Schutz: 5 Schutzpunkte)

Aber auch hier gilt: Sie schitz nur, wo sie auctnaggen wird!

Der Einfachheit halber zahlen Handschuhe und Sch8hiefel immer wie die entsprechende



vorherrschende Koérperpanzerung.
Ach ja, und da natirlich alle Rustungen mit reatiWaniten versehen sind repariert sich die
Rustung von selbst mit 1 SP / 2 Minuten.

Schwere Rustung:

Diese muss besonders dargestellt werden - entwetbastelt, als besondere Kleidung wie
z.B. eine Protektorenjacke mit Hartplastikeinlagearp-Plattenpanzer usw.

Diese Rustung schitzt, wo sie getragen wird begergig, und tragt jemand einzelne
Rustungsteile (z.B. Brustplatten), so wird diesal&wundurchdringlich fur Leichte Waffen.
Der Einfachheit halber zahlen Handschuhe und Sch8hiefel immer wie die entsprechende
vorherrschende Koérperpanzerung.

Ach ja, und da natirlich alle Rustungen mit reatiWaniten versehen sind repariert sich die
Rustung von selbst mit 1 SP / 2 Minuten.

Zusammenfassend:
Leichte Ristungen schitzen vor den ersten 5 Treffer Leichten und Improvisierten und
den ersten 2 Treffern mit Schweren Waffen.

Schwere Rustungen schitzen vor den ersten 5 TmafigrSchweren Waffen, Leichte und
Improvisierte Waffen kdnnen ignoriert werden.

Geschutze durchschlagen alles und jeden.
Ausnahmen: Kettenwaffen ignorieren Leichte Ristange

Weiteres zum Kampf:

Auf Grund der verwendeten Waffen wird dringend eohién, fir die Dauer des Spieles eine
Schutzbrille oder -maske zu tragen!

Das Spiel soll Spal3 machen, daher auch die Reg¢elemiTreffern - im Zweifel steht man
dann eben einen Moment langer, aber wie gesagolieSpald machen, und zu haufiges fallen
und verletzt rumliegen macht keinen Spal3, wenretuilich sind ;-) Daher lassen wir euch
lieber einen Moment langer stehen als zu oft fallgn

Kopf und Geschlechtsmerkmale sind keine Treffernpeatsprechende Treffer durfen
ignoriert werden.

Verletzungen:

Die Ristung ist durchschlagen, und nun? Keine Rgsamgehabt und doch getroffen
worden, was jetzt?

Nun, kurz gesagt: lhr werdet verletzt.

Werdet ihr verletzt, dann sind die verletzten Kétpiée nicht mehr benutzbar (z.B. Treffer
am Bein = hinken, beim Treffer am Torso (linke Rappeite) muss z.B. die linke Seite
gehalten werden, der Char kann kaum noch stehen usw

Nach zu vielen Treffern sinkt der Char durch dehd8& und den Blutverlust bewusstlos zu
Boden und kann innaerhalb von 15 Minuten verblutemn hilft auch der beste Doc nicht
mehr.

Beim Ausspielen der Treffer und der Reaktionen ufangenn mdaglich auch danach spielen,
wer oder was euch getroffen hat — genau so widdreAnzahl der Treffer. Bekommt ihr was
aus der kleinen Single-Action ab die in die Handk palit ist das was anderes als ein Schuld
mit einer Schrotflinte auf den nackten Oberkérpeteich bleibt nur: Ihr braucht einen Doc!

Oh, und was das draufgehen angeht: Aul3er auf SLefsung i.d.R. nach Eigeneinschéatzung
- aber seid nicht zu streng zu euch ;-)



