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Prolog: Nordlicht

.Wir kommen immer zu spdt. Das ist nicht unsere
Schuld. Das ist unser Beruf.”
Leutnant Kjell Haugen, 1977

Der Hubschrauber setzte um 6:40 Uhr auf, eine Stunde
vor Sonnenaufgang, und Leutnant Kjell Haugen war als
Erster drauBen. Der Schnee reichte ihm bis zum Knie.
Der Wind kam von Norden und trug nichts mit sich
auBer Kalte.

Flnf Kilometer vor dem Ziel hatte der Pilot tber
Bordfunk gesagt, sein Kompass drehe sich. Nicht wild,
sondern langsam und gleichmaRig, wie der Zeiger einer
Uhr. Haugen hatte ihm gesagt, er solle nach Sicht fliegen.
Der Pilot hatte gefragt, wonach genau sie eigentlich
suchten. Haugen hatte nicht geantwortet, weil er es
selbst nicht wusste.

Der Sttitzpunkt Nordlicht lag dreihundert Meter entfernt,
ein flacher Betonbau mit zwei Antennen und einem
Wellblechschuppen, halb eingeschneit, so unscheinbar,
dass man ihn fiir eine Wetterstation halten konnte. In
einem Fenster brannte Licht.

»Ausschwarmen®, sagte Haugen. ,,Zwei Trupps. Niemand
geht allein.”

Sie waren zwolf, alle aus dem Taktischen Zweig, alle mit
Winterausristung und Sturmgewehren, deren Magazine
mit einer Munition gefiillt waren, die im Kollegium
gemischt wurde und nach Silber roch. Seit Kiruna trug
der Zweig nichts anderes mehr in Gegenden, in denen
Kristalle lagerten.

Die Tir war nicht verschlossen. Haugen ging als Erster
hinein.

Der Flur war warm. Die Heizung lief. Aus einem Radio in
der Kiiche kam leise Musik, ein norwegischer Schlager,
den seine Mutter gemocht hatte. Auf dem Kiichentisch
standen elf Kaffeetassen, zehn davon halb voll. Haugen
legte die Hand an eine. Sie war warm.

yLeutnant.“ Die Stimme kam aus dem Funkgerat,
Korporal Lindahl vom zweiten Trupp. ,Die Schlafraume
sind leer. Die Betten sind gemacht. In einem liegt ein
Buch aufgeschlagen, mit Lesezeichen.”

+Weiter."

Sie durchsuchten den Stlitzpunkt Raum fiir Raum, wie
sie es gelernt hatten. Die Funkstation: eingeschaltet,
Kopfhorer auf dem Tisch, das Logbuch aufgeschlagen,
der letzte Eintrag um 22:08 Uhr. Alles ruhig. Schnee. Die
Werkstatt: ein halb reparierter Generator, Werkzeug
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daneben, als hitte jemand es eben erst hingelegt. Die
Krankenstation: leer, sauber, ein Zettel am
Medikamentenschrank, dass die Aspirinvorrate knapp
wiirden.

Im Biro des Stationsleiters hing ein Dienstplan an der
Wand, mit Bleistift ausgefiillt, einundvierzig Namen in
ordentlichen Spalten. Hinter jedem Namen stand fiir den
14. Februar ein kleiner Haken. Anwesend. Haugen las die
Namen, einen nach dem anderen, weil man das so
macht, wenn man jemanden sucht. Er kannte zwei
davon.

Einundvierzig Menschen. Keine Spur. Keine
Kampfspuren, kein Blut, keine offenen Tiren nach
drauBen, keine FuBspuren im Schnee aufer ihren
eigenen.

Und dann das Archiv.

Es lag im Keller, hinter einer Stahltiir, die sich nur mit
zwei Schlisseln 6ffnen lieR. Beide Schliissel steckten.
Dahinter standen Regale, lange Reihen, und in den
Regalen lagen Kastchen aus Blei, jedes mit einer
Nummer. Haugen 6ffnete eines, weil er es nicht lassen
konnte.

Der Kristall darin war grau. Wie Schiefer.
Er 6ffnete ein zweites. Grau. Ein drittes. Grau.
,Leutnant", sagte Lindahl Gber Funk, ,die Uhren.”

Haugen sah auf seine Armbandubhr. Sie war stehen
geblieben, um 22:10 Uhr. Er wusste genau, dass sie noch
gelaufen war, als der Hubschrauber aufgesetzt hatte.

»Alle Mann raus®, sagte er. ,Sofort.”

Sie gingen, geordnet, wie sie es gelernt hatten, zwei
Trupps, einer sichert, einer bewegt sich. Niemand
rannte. Niemand drehte sich um. Haugen ging als
Letzter, und er zahlte die Ricken vor sich, zweimal, bis er
bei elf ankam und wusste, dass er selbst der zwoélfte war.
Drau3en ging gerade die Sonne auf, und Haugens Uhr
lief wieder, als ware nichts gewesen.

Im Hubschrauber fragte der Pilot, wie viele sie gefunden
hatten. ,Keinen", sagte Haugen. Der Pilot nickte, als
héatte er genau das héren wollen, und flog los, ohne die
Maschine warmlaufen zu lassen.

Er schrieb den Bericht am selben Abend. Er schrieb, was
sie gesehen hatten, und nichts sonst. Er schrieb nicht,
dass er in dem Moment, als seine Uhr stehen blieb, das
Radio in der Kiiche gehort hatte, und dass der Schlager
nicht mehr gespielt hatte, sondern ein Chor.



Das hat er auBer Ashgrove erst fast flinfzig Jahre spater
jemandem erzahlt, einem jungen Soldier namens Brandt,
in einer Bar in Tromsg. Brandt hatte gerade einen Winter
im Karakorum Uberlebt, als Einziger seiner Einheit,
zusammen mit einem Funkgerat, das weiter sendete,
obwohl die Batterie fehlte. Haugen war damals tber
siebzig, trug einen Fischerpullover und trank Aquavit,
und Brandt hatte sich nur neben ihn gesetzt, weil sonst
kein Hocker frei war.

Haugen sah auf seine Armbanduhr, dann auf Brandt. ,Sie
ist gerade stehen geblieben", sagte er. ,Zehn nach zehn.
Das macht sie nur, wenn etwas in der Nahe ist." Er
musterte ihn eine Weile. ,Oder jemand, der zu nah dran

“«

war.

Sie redeten eine Weile tiber Schnee, (iber Hubschrauber
und Uber Manner, die nicht mehr da waren. Dann
erzahlte Haugen vom Radio in der Kiiche.

»,und was hat der Chor gesungen?*, fragte Brandt.
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Haugen trank sein Glas aus. ,Dasselbe wie dein
Funkgerat®, sagte er. Dann stand er auf, legte Geld auf
den Tresen und klopfte Brandt zweimal auf die Schulter,
wie man es bei einem Rekruten tut, der gerade etwas
verstanden hat. ,Wir kommen immer zu spat“, sagte er.
,Das ist nicht unsere Schuld. Das ist unser Beruf. Merk
dir das, bevor du anfangst, es dir Gibel zu nehmen.”

0.D.I.N. / TAKTISCHER ZWEIG / EINSATZBERICHT
Vorgang: SA-1977-02 ,Nordlicht«
Suchtrupp: 12 Mann, Fiihrung Lt. HAUGEN, K.

Ergebnis: Stiitzpunkt unversehrt. 41 Personen
vermisst. 212 Kristalle erschopft.

Eigene Verluste: keine.

Empfehlung des Truppfiihrers: Stitzpunkt
versiegeln. Nicht wieder betreten.

Vermerk des Rates: Empfehlung angenommen.

Versiegelung nach der Raumung durch Institut
und Kollegium.
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Kapitel I.
DER HAMMER ENTSTEHT
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Die Eskorte

~Man hat uns gesagt, wir sollen Kisten bewachen.
Niemand hat gesagt, dass die Kisten
zuriickfliistern.”

Sergeant Frank Doyle, 1948

Der Taktische Zweig beginnt nicht mit einer Schlacht,
sondern mit einem Transport. Als das Kollegium 1947
dem Vertrag mit O.D.I.N. beitrat, brachte es Kristalle mit,
und Kristalle mussten bewegt werden: aus der Kammer
in Wales in neue Archive, von Fundorten in Sicherheit,
von einem Labor ins ndchste. Dafiir brauchte die junge
Organisation Manner, die mit Waffen umgehen konnten
und keine Fragen stellten.

Sie fand sie unter den Veteranen des Krieges. Die ersten
Soldaten von O.D.I.N. waren ehemalige Kommandos,
Fallschirmjager und Wustenpatrouillen, Manner und
einige Frauen, die nach 1945 nicht in ein ziviles Leben
zurlickfanden. Sie nannten sich die Eskorte. |hr Anfiihrer
war Major Thomas Ashgrove, ein Brite, der im Krieg mit
einer Aufklarungseinheit durch die libysche Wiiste
gefahren war und dort, wie er spater sagte, ,Dinge im
Sand gesehen hatte, die keine Deutschen waren".

Die Eskorte hatte keine Uniform, keine Abzeichen und
keine Befugnisse. Sie begleitete Lastwagen, sicherte
Bahnhofe und schlief neben Bleikisten. Die ersten sechs
Jahre verliefen ruhig. Dann kam Kiruna.

Kiruna

Im Februar 1953 meldete eine Erzmine im Norden
Schwedens einen Einbruch in einen Stollen, der auf
keinem Plan verzeichnet war. Die Bergleute hatten
dahinter Kristalle gesehen, Dutzende, in die Felswand
eingewachsen. Das Kollegium schickte zwei
Thaumaturgen, die Eskorte schickte vierzehn Mann
unter Ashgrove.

Was sie in dem Stollen fanden, beschreibt Ashgroves
Bericht in einem einzigen Satz: Es war schon wach.

Der Kampf dauerte elf Minuten. Die Waffen der Eskorte,
Maschinenpistolen und Karabiner aus dem Krieg,
richteten nichts aus. Die Kugeln gingen durch das, was
aus der Wand kam, als wére es Rauch, und es war kein
Rauch. Einer der Thaumaturgen zog einen Bannkreis,
und der Kreis hielt lange genug, dass Ashgrove seine
Verwundeten hinausziehen konnte. Drau3en im Schnee
zahlte er. Von vierzehn Mann waren drei tibrig, er selbst
eingerechnet. EIf kamen nicht zuriick, und der
Thaumaturg, der den Kreis gezogen hatte, auch nicht.
Der zweite Thaumaturg kam mit ihnen heraus. Er hat nie

wieder (iber Kiruna gesprochen, auch nicht mit dem
Kollegium.

Ashgrove verbrachte die folgenden Monate in der
Werkstatt des Kollegiums in Wales, bei einem jungen
Alchemisten namens Evan Pryce. Gemeinsam
entwickelten sie, was heute jeder Soldier kennt:
Brandmunition mit Kristallstaub, Geschosse, deren Kern
mit dem Staub erschopfter Kristalle versetzt ist. Die erste
Charge wurde im Herbst 1953 getestet, an einem kleinen
Riss in Cornwall. Sie wirkte.

Der Hammer

Im Friihjahr 1954 wurde aus der Eskorte der Taktische
Zweig. Ashgrove bekam einen Titel, ein Budget und die
Erlaubnis, auszubilden. Er griindete ein Lager in den
schottischen Highlands, in dem Soldaten nicht nur
schieBen lernten, sondern auch, was man tut, wenn
SchieRen nicht hilft: Bannkreise schiitzen, Thaumaturgen
decken, sich zuriickziehen, ohne zu rennen.

Im Flurfunk von O.D.I.N. bekam der Zweig schnell seinen
Spitznamen: der Hammer. Ashgrove mochte ihn nicht. Er
sagte, ein Hammer kenne nur ein Problem. Seine
Soldaten mochten ihn sehr.

Die folgenden Jahrzehnte formten den Zweig in
Einheiten, die heute als Subklassen bekannt sind:

= 1961 bildete der Zweig die ersten Shadow
Paratroopers aus, nachdem ein Trupp in den Anden
drei Tage zu FuB zu einem Riss gebraucht hatte, der
danach nicht mehr offen war.

= 1974 entstanden die Echo-Operative, aus einem
Forschungsprogramm zu Schallwaffen aus dem
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Kalten Krieg. lhr erster Auftrag war vertraulich. Er
hatte mit abtriinnigen Psionen zu tun.

= 1979 folgten die Stormbreaker, als Antwort auf eine
neue Art von Gegnern: Sammler mit gepanzerten
Fahrzeugen und Séldnern.

= 1987 entwickelte der Wissenschaftliche Zweig die
ersten kinetischen Schilde. Die Techno-Stormtrooper
waren die ersten, die sie tragen durften.

= 2004 begann das Programm, aus dem die Nanotech
Veterans hervorgingen. Darliber spricht der Zweig
bis heute nicht gern.

Wales, 1971

Im Oktober 1971 stand ein Trupp des Zweigs vor einer
Halle in Wales, in der Kantor vierzig Psionen ohne Helme
im Kreis sitzen lief3. Der Befehl lautete, niemanden
hinein- und niemanden hinauszulassen. Kurz nach zehn
Uhr abends horten die Manner drau3en, wie drinnen
alle Stimmen zugleich verstummten.

Der Truppfiihrer, Sergeant Alun Rees, wartete die
vorgeschriebenen zehn Minuten nicht ab. Er ging hinein,
und seine Manner trugen in der folgenden Stunde
vierzig Menschen ins Freie. Drei waren tot. Sieben
wiirden nie wieder horen, was ein Psion hort. Rees
bekam dafiir einen Verweis und das erste Sttick Silber,
das der Zweig je flir eine Rettung verlieh.

Die Echo-Operative, die drei Jahre spater entstanden,
sind die Antwort des Rates auf diese Nacht: ein Mittel,
Psionen aufzuhalten, bevor man sie hinaustragen muss.
Die Psionen des Chors haben das nie vergessen. Die
Soldiers auch nicht, allerdings aus einem anderen Grund.
Fir sie war die Kaskade die Nacht, in der der Hammer
zum ersten Mal niemanden zuriickgelassen hat.

Nordlicht

Als sich 1977 der Stiitzpunkt Nordlicht nicht mehr
meldete, schickte der Rat einen Suchtrupp des
Taktischen Zweigs. Zwolf Mann unter Leutnant Kjell
Haugen fanden einen leeren Stiitzpunkt, warme
Kaffeetassen und 212 erschopfte Kristalle. Sie kamen alle
zurlick. Die Angehdrigen der 41 bekamen Tode, die die
Druckerei des Operativen Zweigs erfand. Haugen lebt
heute in Tromsg, nicht weit von einer Witwe, die jedes
Jahr im Februar an eine Firma schreibt, die es nicht gibt.
Er hat ihr nie gesagt, dass er in Nordlicht war.

Nordlicht hat O.D.I.N. verandert. Der Rat beschloss, dass
kein Stltzpunkt mehr als zwolf Agenten dauerhaft
beherbergt. Der Zweig beschloss fiir sich die Regel der
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zwei Trupps: Kein Soldier betritt einen unbekannten Ort
ohne einen zweiten Trupp, der drauRen bleibt und
wartet. Und seitdem trinkt kein Soldier aus einer Tasse,
die er nicht selbst gefiillt hat. Das steht in keiner
Vorschrift. Jeder halt sich daran.

Aus Ashgroves Notizbuch

«Ilch habe mehr iiber Krieg in Kiruna gelernt als in
fiinf Jahren Wiiste. Vor allem, dass man nicht
jeden gewinnen kann.”

Major Thomas Ashgrove, 1954

Thomas Ashgrove flihrte ein kleines Notizbuch, das er in
der Brusttasche trug, von 1947 bis zu seinem Tod 1988.
Es liegt heute in der Waffenkammer von Hort-1, und
jeder Rekrut im Lager Ashgrove bekommt eine Abschrift
der folgenden Seiten.

MARZ 1947, CARDIFF

Erster Transport. Sechs Kisten, zwei
Lastwagen, acht Mann. Die Kisten sind
schwerer, als sie sein sollten. Einer der
Manner sagt, sie fliistern. Ich habe ihm
gesagt, er soll aufhoren, Unsinn zu reden. Ich
habe es auch gehért.

FEBRUAR 1953, KIRUNA

Elf. Ich schreibe die Namen nicht auf. Ich
weifl sie. Die Kugeln gingen durch. Der
Thaumaturg hat einen Kreis gezogen und ist
darin geblieben, damit wir rauskommen. Ich
weifl seinen Namen nicht. Ich hatte fragen
sollen.

NOVEMBER 1953, CORNWALL

Pryces Munition wirkt. Der Riss hat geschrien,
als die erste Kugel ihn traf. Ich dachte, ich
wiirde mich freuen. Ich habe mich nicht
gefreut.

APRIL 1955, CARDIFF

Pryce hat mir ein Messer gegeben, aus dem
neuen Metall. Es ist warm. Er sagt, das gibt
sich. Es hat sich nicht gegeben.




SEPTEMBER 1961, LIMA

Drei Tage zu Fuf}. Als wir ankamen, war der
Riss zu und das Dorf leer. Ich will M&nner,
die fallen konnen. Aus dem Himmel, meine ich.
Der Rat lacht. Er wird aufhéren zu lachen.

MAI 1977, TROMS@

Haugen hat mich angerufen. Er hat gesagt, sie
seien alle zuriickgekommen. Dann hat er lange
nichts gesagt. Dann hat er gesagt, er habe
einen Chor gehort. Ich habe ihm gesagt, er
soll es nicht aufschreiben.

LETZTER EINTRAG, 1988

Der Zweig ist gut. Die Jungen sind besser als
wir. Sie werden es brauchen. Ich wiinschte, ich
wiisste wofiir.

Verrat und Eskalation

Ashgrove starb im Friihjahr 1988, im Bett, was ihn nach
eigener Aussage mehr (iberrascht hitte als alles andere.
Sein Nachfolger wurde Oberst Hendrik Vos, ein
Niederlander aus der ersten Generation der
Stormbreaker, ein ruhiger Mann mit einer Vorliebe fiir
Listen. Vos flihrte den Zweig durch die schwersten Jahre
seiner Geschichte.

Der Verrat von 1989 traf den Taktischen Zweig weniger
hart als andere, weil seine Soldaten selten unter
Klarnamen gefiihrt wurden. Aber er veranderte seine
Aufgabe. Nach 1989 Gibernahm der Zweig den Schutz
aller Stiitzpunkte. Seitdem steht in jedem Hort
mindestens ein Soldier an der Tiir, und niemand kommt
herein, den er nicht kennt.
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2011 kam die Haufung. Die Zahl der Risse stieg, die Zahl
der Einsatze auch, und der Rat verdoppelte den
Taktischen Zweig innerhalb von drei Jahren. Im selben
Jahr Gibergab Vos den Zweig an einen neuen General, an
einem einzigen Tag, ohne Appell und ohne Erklarung. Er
zog in ein Haus an der Kiiste von Zeeland und hat
seitdem keinen Stlitzpunkt mehr betreten. Der neue
General nennt sich Ares, und er hat den Zweig in
wenigen Jahren von einer Schutztruppe zu einer
Kampftruppe gemacht. Die alten Soldaten sagen,
Ashgrove hitte das nicht gewollt. Die jungen sagen,
Ashgrove hitte die Risse von heute nicht gekannt.

CHRONIK DES TAKTISCHEN ZWEIGS, FREIGABE AGENT
1947: Die Eskorte unter Major Ashgrove.

1953: Kiruna. 11 Tote. Entwicklung der
Brandmunition.

1954: Griindung des Taktischen Zweigs.
1955: Das erste Stiick Aschesilber.
1961: Erste Shadow Paratroopers.

1971: Wales. Der Trupp von Sergeant Rees tragt
die Kaskade hinaus.

1974: Erste Echo-Operative.
1977: Nordlicht. Regel der zwei Trupps.
1979: Erste Stormbreaker.

1987: Kinetische Schilde. Erste Techno-
Stormtrooper.

1988: Tod Ashgroves. Oberst Vos ilibernimmt.

1989: Verrat. Ubernahme des
Stiitzpunktschutzes. Das Kollegium stellt die
Herstellung von Aschesilber ein.

1991: Berlin. Schildwall hdlt den Tunnel.
2004: Beginn Programm Asklepios.
2011: Ares ilibernimmt. Verdopplung des Zweigs.




Kapitel II.
DIE BEFEHLSKETTE




0.D.I.N. aus Sicht des
Hammers

.Die anderen fragen, was es ist. Wir fragen, wie
viele und aus welcher Richtung.”
Ausbilder, Lager Ashgrove

Fir die meisten Zweige ist O.D.I.N. ein Ratsel: eine
Organisation, die man verstehen, durchschauen oder
Uiberleben muss. Fiir den Taktischen Zweig ist sie vor
allem eine Befehlskette. Soldiers wissen, wer ihnen
Befehle gibt, sie wissen, wem sie Befehle geben, und sie
wissen, dass beides nur funktioniert, wenn niemand zu
viele Fragen stellt.

Das heiBt nicht, dass Soldiers dumm oder gehorsam
waren. Die meisten haben im Einsatz mehr gesehen als
jeder andere Agent, und sie haben ihre eigenen Theorien
dariiber, was der Rat verschweigt. Aber sie haben
gelernt, dass im Moment eines Angriffs nicht der Zweifel
zahlt, sondern der Mann neben ihnen. Die Fragen stellen
sie hinterher, in der Kantine, beim dritten Bier. Oder gar
nicht.

Ares

Der General des Obersten Rates, Codename Ares, ist flir
die militarische und taktische Organisation von O.D.I.N.
zustandig. Fur den Taktischen Zweig ist er die hochste
Instanz, und anders als Prometheus oder Sphinx ist er
keine bloRe Legende. Ares besucht Stiitzpunkte. Er
spricht mit Soldiers. Er war bei mindestens drei Einsatzen
selbst dabei.

Niemand weil3, wie er hei3t oder woher er kommt. Er
spricht Englisch mit einem Akzent, den keiner einordnen
kann, und er hat eine Narbe am Hals, von der er sagt, sie
stamme aus Kiruna. Das ist unmoglich, Kiruna war 1953.
Ares sieht nicht alter aus als flinfzig.

Die Soldiers lieben ihn trotzdem. Er hat den Zweig
verdoppelt, bessere Ausriistung durchgesetzt und nach
jedem Einsatz mit Toten personlich die Familien besucht,
soweit es welche gab. Die dlteren Soldiers sind
zurlickhaltender. Sie haben bemerkt, dass Ares den
Zweig schneller wachsen lasst, als man Soldaten
ausbilden kann, und sie fragen sich, wofir er sie braucht.
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Der Soldier in der Zelle

Friiher arbeiteten Soldiers in eigenen Trupps. Seit dem
Verrat von 1989 und der Zellenstruktur sind die meisten
allein oder zu zweit in einer gemischten Zelle, zusammen
mit Agenten, Scientists, Psionen und Thaumaturgen. Fir
viele war das eine Umstellung. Ein Soldier ist darauf
trainiert, sich auf seinen Trupp zu verlassen. Jetzt
verlasst er sich auf eine Telepathin, einen Bibliothekar
und einen Mann, der mit Kreide Kreise zieht.

Die meisten Soldiers lernen das schnell. Sie (ibernehmen
in der Zelle eine Rolle, die tGber das Kampfen hinausgeht:
Sie planen den Riickzug. Sie zdhlen die Kopfe. Sie sind die
Letzten, die einen Ort verlassen. Im Zweig nennt man
das die Regel des letzten Mannes, und jeder Soldier
kennt sie, auch wenn sie in keiner Dienstvorschrift steht.

Die Waffenkammer

In jedem Hort gibt es eine Waffenkammer, und sie
gehort dem Taktischen Zweig. Gefiihrt wird sie von
einem Riistmeister, meist einem alteren Soldier, der zu
viele Narben hat, um noch in den Einsatz zu gehen. Der
Ristmeister gibt Waffen, Munition und Ristungen aus,
tragt jede Ausgabe ein und entscheidet, wer
Brandmunition bekommt und wer nicht.

Brandmunition mit Kristallstaub ist knapp. Sie wird mit
dem Staub erschopfter Kristalle hergestellt, und das
Kollegium gibt diesen Staub nur widerwillig heraus. Ein
Soldier, der sie verschwendet, bekommt beim nachsten
Mal keine. Ein Soldier, der sie gegen Menschen einsetzt,
bekommt nie wieder welche.



Dienstgrade

Innerhalb des Zweigs gelten die Range von O.D.I.N., aber
Soldiers verwenden untereinander militarische
Bezeichnungen, die auf Ashgroves Eskorte zurlickgehen.
Wer aus einer Armee kommt, behilt als Anrede oft
seinen alten Dienstgrad: Korporal, Sergeant, Leutnant,
Oberst.

Rang Im Zweig genannt
Kadett Rekrut

Agent Soldat
Senior-Agent Truppfiihrer
Veteran Unteroffizier
Schattenoffizier Offizier

Ein Truppfiihrer darf im Einsatz einen Trupp fiihren, auch
wenn er in der Zelle nicht der Ranghdéchste ist. Das fiihrt
gelegentlich zu Reibungen mit Agenten und
Thaumaturgen, die es nicht gewohnt sind, Befehle von
jemandem anzunehmen, der rangmafig unter ihnen
steht. Die meisten Zellen 16sen das pragmatisch: Wenn
geschossen wird, hat der Soldier das Kommando.

GERUCHTE AUS DER KANTINE (W6)

1: Ares war in Kiruna. Er sieht nur nicht so
aus.

2: Die Brandmunition wirkt nicht wegen des
Silbers. Sie wirkt, weil der Staub sich an
etwas erinnert.

3: Von den vierzig Freiwilligen von Asklepios
wurden achtundzwanzig beerdigt. In ihren
Sdrgen lag nichts.

4: Im Lager Ashgrove gibt es einen
Schiefistand, auf dem nur nachts geiibt wird.
Die Ziele bewegen sich von allein.

5: Haugen hat Nordlicht noch einmal betreten,
allein, 1989. Er ist danach nie wieder in
einen Einsatz gegangen.

6: Der Zweig wird verdoppelt, weil der Rat
etwas erwartet, das man nicht mit Kreide
aufhalten kann.

Die ungeschriebenen
Regeln

= Niemand bleibt zuriick. Kein Soldier verlasst einen
Einsatzort, solange ein Mitglied seiner Zelle fehlt,
lebend oder tot.
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= Der Letzte geht zuletzt. Der Soldier ist der Letzte,
der einen Ort verlasst.

= Trink nicht aus fremden Tassen. Seit Nordlicht.

= Schief nicht auf das, was du nicht siehst. AuRer der
Echo-Operative sagt dir, wohin.

= Silber ist fiir Dinge, Blei ist fiir Menschen.
Brandmunition wird nie gegen Menschen eingesetzt.

= Frag nicht nach Asklepios.

Leben als Soldier
Die Ausbildung

Jeder Soldier beginnt im Lager Ashgrove in den
schottischen Highlands. Die Grundausbildung dauert
sechs Monate, seit 2011 oft nur drei, und ist harter als in
jeder reguldren Armee, aber nicht wegen der
korperlichen Anforderungen. Die meisten Rekruten
kommen aus Spezialeinheiten und sind korperlich bereits
auf dem Hohepunkt. Hart ist das, was sie verlernen
missen: dass jede Bedrohung einen Korper hat, dass
Deckung schiitzt, dass ein Feind stirbt, wenn man ihn oft
genug trifft.

Die Rekruten lernen, neben einem Thaumaturgen zu
kdmpfen, ohne in seinen Kreis zu treten. Sie lernen, auf
einen Psion zu héren, wenn er sagt, dass der Raum nicht
leer ist. Sie lernen Grauen kennen, in kontrollierten
Ubungen, und manche verlassen das Lager nach der
dritten Woche wieder. Das Lager nimmt es ihnen nicht
Gbel.

Zwischen den Einsatzen

Soldiers verbringen ihre freie Zeit oft miteinander. Sie
trainieren, reinigen Waffen, spielen Karten, reden tber
alles auBer Uber Einsatze. Die meisten haben keine
Familie oder eine, die nichts Uber ihre Arbeit weiR. Viele
haben Hunde. Ein Soldier mit Hund gilt im Zweig als
stabil, und die Stiitzpunkte haben erstaunlich viele
Zwinger.

Die Akte aus Sicht des Hammers

Jeder Einsatz beginnt mit einer Akte, und Soldiers lesen
Akten anders als alle anderen. Sie schauen zuerst auf die
Farbe, dann auf die Zahl der Beteiligten, dann auf den
Ort und erst ganz zuletzt auf den Text. Fiir jede Farbe
gibt es einen Satz, den die Ausbilder im Lager Ashgrove
in der ersten Woche beibringen: Weil heifdt (iben. Grau
heist warten. Rot heif3t laufen. Schwarz heif3t nicht
fragen.



Die Graue Akte ist fiir einen Soldier die schwierigste. Er
wird gebraucht, falls etwas passiert, und die meiste Zeit
passiert nichts. Er sitzt im Transporter, er steht an Tiren,
er begleitet einen Investigator durch Wohnungen, aus
denen Menschen verschwunden sind. Gute Soldiers
nutzen diese Zeit. Sie merken sich Ausgange, zdhlen die
Nachbarn, héren, wie ein Haus klingt, wenn nichts
geschieht. Wird die Akte rot, wissen sie dann als Erste,
was sich verandert hat.

Die Narben

Soldiers tragen ihre Einsatze am Korper. Narben,
verheilte Briiche, ein Gelenk, das bei Regen schmerzt.
Und Narben, die man nicht sieht. Der Taktische Zweig
hat die héchste Rate an Traumata bei O.D.I.N., und das
wissen alle. Es gibt Psychologen, es gibt Gesprache, es
gibt die Stille der Psionen, in die sich auch Soldiers
manchmal legen diirfen, wenn niemand es erfahrt. Und
es gibt die Regel, dass ein Soldier nach einem schweren
Einsatz drei Tage frei bekommt, ob er will oder nicht. Die
meisten verbringen sie trotzdem im Stiitzpunkt. DrauBen
ist es zu ruhig.
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Der Hammer und die
anderen

.Die anderen erkldren, was es ist. Wir sorgen ddfiir,
dass es aufhort.”
General Ares, zugeschrieben

Der Taktische Zweig ist bei O.D.I.N. beliebt und
unterschatzt zugleich. Jede Zelle ist froh, einen Soldier
dabeizuhaben, wenn es laut wird. Aber viele Agenten
halten Soldiers fiir bloBe Muskeln, und das argert den
Zweig mehr, als er zugibt. Soldiers wissen mehr tiber
Risse, Kulte und Kristalle, als man denkt. Sie haben nur
gelernt, es nicht bei jeder Gelegenheit zu erwahnen.

Der Operative Zweig: Agent

.Der Soldier will durch die Vordertiir. Ich will, dass
niemand merkt, dass es eine Tiir gibt. Wir einigen
uns meistens aufs Fenster.”

Agent, Codename Moth

Wie Agenten die Soldiers sehen: als Riickversicherung.
Agenten planen Einsatze, bei denen nicht geschossen
wird. Wenn doch geschossen wird, ist der Plan
gescheitert, und dann braucht man einen Soldier.

Wie der Hammer die Agenten sieht: mit Respekt und
Misstrauen. Agenten sind mutig, aber sie lligen
beruflich, und ein Soldier will wissen, woran er ist.
Shadow Paratroopers verstehen sich mit Agenten am
besten. Sie teilen die Liebe zur Dunkelheit.

Der Wissenschaftliche Zweig: Scientist

.Sie haben meinen Schild dreimal zerlegt und
viermal wieder zusammengebaut. Beim vierten Mal
war er besser. Das sage ich ihnen natiirlich nicht.”
Techno-Stormtrooperin, Codename Schildwall

Wie Scientists die Soldiers sehen: als die Leute, die ihre
Erfindungen kaputt machen. Und als die Einzigen, die
ehrliches Feedback geben.

Wie der Hammer die Scientists sieht: als unverzichtbar.
Ohne Scientists gabe es keine Schilde, keine Naniten,
keine Resonanzpistolen. Techno-Stormtrooper und
Engineers arbeiten so eng zusammen, dass sie in
manchen Horten in derselben Werkstatt schlafen.

16 0.D.I.N. Soldier

Der Psionik-Kern: Psion

~Wenn der Telekinet die Tiir hdlt, halte ich den Flur.
Mehr muss ich nicht wissen.”
Soldier, Codename Bastion

Wie Soldiers die Psionen sehen: mit Aberglauben und
Dankbarkeit. Ein Prakognitiver hat mehr Soldiers das
Leben gerettet als jede Schutzweste. Trotzdem fiihlen
sich viele Soldiers unwohl, wenn ein Telepath in der
Nahe ist.

Wie der Chor die Soldiers sieht: als ruhige Képfe. Ein
Soldier im Gefecht denkt in kurzen, klaren Satzen, und
viele Psionen empfinden das als Erholung. Es gibt eine
unausgesprochene Spannung mit den Echo-Operative,
deren Frequenzen auch Psionen treffen. Die 3lteren
Psionen wissen, woflir die Echo-Operative urspriinglich
ausgebildet wurden, und stellen sich im Einsatz nicht
neben sie. Den jiingeren erzihlt es selten jemand.

Der Arkane Zweig: Thaumaturg

«Er hat zwei Minuten fiir seinen Zauber gebraucht.
Ich héitte in der Zeit das Magazin gewechselt, das
Problem geldst und einen Kaffee getrunken.”
Soldier, Codename Bastion

Wie Soldiers die Thaumaturgen sehen: als langsam,
kompliziert und gelegentlich sehr niitzlich. Seit Kiruna
weil jeder Soldier, dass ein Bannkreis Leben rettet,
wenn Kugeln versagen.

Wie das Kollegium die Soldiers sieht: mit mehr Respekt,
als man denkt. Ohne Soldiers konnte kein Thaumaturg
ein Ritual zu Ende bringen. Und die Brandmunition, die
jeder Soldier tragt, besteht aus dem Staub der Kristalle
des Kollegiums. Das Kollegium erinnert daran bei jeder
Gelegenheit.

Der Ermittlungszweig: Investigator

»Der Soldier sieht einen Gegner. Ich sehe einen
Menschen, der vor drei Tagen noch Busfahrer war.

Wir brauchen beide Blicke.”
Investigator, Codename Raven

Wie Investigators die Soldiers sehen: als Schutz bei
Tatorten, die noch nicht leer sind. Und als Menschen, die
man bremsen muss, bevor sie einen Zeugen erschieBen.

Wie der Hammer die Investigators sieht: als die, die
sagen, wohin es geht. Ein Soldier ohne Investigator
stlirmt oft den falschen Keller. Viele Soldiers bewundern
die Geduld der Ermittler, auch wenn sie nie so arbeiten
kénnten.



Die Einheiten

L]
untereinander
Einheit Ruf im Zweig
Stormbrea- Die Lauten. Man hort sie kommen, und man
ker ist froh dartiber.

Echo-Opera- Die Stillen. Man fragt nicht, wofr sie zuerst
tive ausgebildet wurden.

Shadow Pa-  Die Unsichtbaren. Werden bewundert und

ratrooper selten gesehen.

Nanotech Die Unheimlichen. Man sitzt neben ihnen in

Veteran der Kantine, aber man redet nicht Gber ihre
Narben.

Techno- Die Mauer. Wer hinter ihnen steht, lebt 1an-

Storm- ger.

trooper

Ein Trupp, eine Tiir

Wie ein Soldier im Zusammenspiel mit anderen Klassen
arbeitet, zeigt dieser kurze Ausschnitt. Brandt, der
Stormbreaker, steht mit Echo, der Telepathin, und Folio,
dem Thaumaturgisten, vor einer Stahltiir in einem
Kellergewdlbe.

,Drei dahinter, sagte Echo. ,Zwei haben Angst. Einer
betet.”

»Zu wem?* fragte Folio.
,Nicht zu jemandem, den ich kenne."

Brandt nickte und nahm die Ladung aus der Tasche. ,Wie
lange brauchst du fiir den Kreis?“

»Eine Minute", sagte Folio. ,,Zwei, wenn ich es richtig
machen soll.”

,Du hast eine.” Brandt klebte die Ladung an die Tur.
»Echo, sag mir, wenn der Betende aufhort.”

Sie warteten. Folio zog seinen Kreis, sauber und in einem
Zug, aus der Schulter heraus, wie man es ihm im
Kollegium beigebracht hatte. Brandt zéhlte leise mit. Bei
dreiundfiinfzig sagte Echo: ,Jetzt.”

Die Tir flog nach innen. Brandt war als Erster durch,
Gewehr im Anschlag, Brandmunition geladen. Zwei
Manner lagen am Boden, die Hande tGber dem Kopf. Der
dritte kniete in einem Salzkreis, und in der Mitte des
Kreises begann sich die Luft zu verdunkeln.

Brandt schoss nicht. Er trat einen Schritt zur Seite, und
Folio trat in die Tir, den Kristall in der Hand, und sprach
ein Wort, das keiner der anderen verstand. Der Salzkreis
brach, und die Luft wurde wieder Luft.

,Danke", sagte Folio.
SWofur?“
,Dass du nicht geschossen hast.”

Brandt zuckte mit den Schultern. ,Silber ist fir Dinge"“,
sagte er. ,Das da war noch keins."
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Kapitel IV.
SPIELMECHANIKEN




Die fiinf Einheiten

.Es gibt keinen Soldier, der alles kann. Es gibt nur
Trupps, die alles konnen.”
Major Thomas Ashgrove, 1956

Dieses Kapitel fasst alles zusammen, was du brauchst,
um einen Soldier zu erschaffen und wachsen zu lassen.
Die Grundregeln fur den Kampf stehen im
Grundregelwerk in Kapitel VI, Belastung und Grauen in
Kapitel VII. Jede der funf Einheiten hat in diesem Buch
ein eigenes Kapitel, dessen Nummer in Klammern steht,
mit ihrer Geschichte, ihren Spielweisen, einem
Beispielcharakter und ihren Modulen im Arsenal.

Einheit Schwerpunkt Attribute

Stormbreaker (VII)  Panzerbrechend, Spreng- ST, IN
stoff, Durchbruch

Echo-Operative Schallwaffen, Ortung, St6- GE, WE
(v rung von Psi und Magie

Shadow Parat-
rooper (IX)

Tarnung, Luftlandung, An-  GE, GL
griff aus dem Verborge-
nen

Nanotech Veteran  Selbstheilung, Nahkampf, KO, WK
(X) Durchhalten

Techno-Storm- Schilde, Booster, Schutz ST, IN
trooper (XI) der Zelle

Einen Soldier erschaffen

Soldiers werden nach den Regeln aus Kapitel 11l des
Grundregelwerks erschaffen. Anders als Psionen und
Thaumaturgen brauchen sie keine tGbernatirliche Gabe,
aber fast alle haben eine Vergangenheit in Uniform.
Uberlege dir, woher dein Charakter kommt und wann er
zum ersten Mal auf etwas geschossen hat, das nicht fiel.

Schneller geht es mit dem Charaktergenerator unter
odin-rpg.pages.dev/generator/. Er fiihrt dich Frage fir
Frage durch die Erschaffung, kennt alle fiinf Subklassen
dieses Buches mit ihren Hintergriinden und erstellt am
Ende den Klassenbogen als PDF.

Der Dienstweg

W6  Woher dein Soldier kommt

1 Spezialeinheit. Er war bei einer Elite-Einheit seines
Landes, bis ein Einsatz schiefging, Gber den es keinen
Bericht gibt.

2 Reguldre Armee. Er war einfacher Soldat und hat in

einem Auslandseinsatz etwas gesehen, das seine
Vorgesetzten nicht héren wollten.
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W6 Woher dein Soldier kommt

3 Polizei. Sondereinsatzkommando, Geiselnahme, ein
Tater, der nach sieben Treffern noch stand.

4 Soldner. Er hat flir Sammler gearbeitet, bis er ge-
merkt hat, was in den Kisten war.

5 Fremdenlegion oder ein fremder Dienst. Er hat die
Seite gewechselt, und O.D.I.N. hat nicht gefragt, war-
um.

6 Zivilist. Er war nie beim Militar. Er hat nur tberlebt,

wo andere starben, und O.D.I.N. wollte wissen, wie.

Die erste Feuerprobe

W6 Das erste Mal, als Kugeln nicht reichten

1 Ein Gegner, der nach einem Kopfschuss aufstand und
weiterging.
2 Ein Schatten, auf den er ein ganzes Magazin geleert

hat. Die Wand dahinter war danach durchléchert.
Der Schatten nicht.

3 Ein Kamerad, der plotzlich eine fremde Sprache
sprach und auf ihn anlegte.

4 Ein Funkgerat, das weitersendete, obwohl die Batte-
rie fehlte.
5 Eine Frau in einem Mantel, die mit Kreide einen Kreis

zog und ihm damit das Leben rettete.

6 Nichts. Er hat nur die Akte danach gelesen. Das hat
gereicht.
Der Weg in den Zweig

O.D.I.N. wirbt Soldiers anders an als Psionen oder
Thaumaturgen. Es sucht keine Gabe, sondern eine
Reaktion: Menschen, die im Angesicht des
Unerklarlichen nicht erstarrt, nicht geflohen und nicht
verrlickt geworden sind, sondern das Nachstliegende
getan haben. Den Kameraden aus dem Feuer gezogen.
Die Tur zugehalten. Die Zivilisten gezahlt.

W6  Wer hat dich zum Zweig gebracht?

1 Ein Mann in einem grauen Mantel, der nach einem
Einsatz, Gber den es keinen Bericht gab, im Lazarett
an deinem Bett saB3.

2 Dein alter Kommandeur, der seit Jahren fiir eine Fir-
ma arbeitet, deren Namen er nie ausspricht.

3 Ein RUstmeister, der deine Akte gelesen hatte und
wissen wollte, warum du nach dem Vorfall nicht ge-
zittert hast.

4 Eine Telepathin, die in einem Fliichtlingslager deine

Gedanken horte und sie flr auffallig ruhig hielt.


https://odin-rpg.pages.dev/generator/

W6  Wer hat dich zum Zweig gebracht?

5 Eine Investigatorin, die dich als Zeugen vernahm und
am Ende nicht dich mitnahm, sondern deine Antwor-
ten.

6 Niemand. Du hast so lange nach denen gesucht, die
damals aufgerdumt haben, bis sie dich gefunden ha-
ben.

REGEL: CHECKLISTE FUR SOLDIERS

Kernfertigkeiten: je +1 auf Schusswaffen,
Athletik und Taktik, dazu die Fertigkeiten der
Einheit.

Ausriistung: Sturmgewehr, Kampfanzug mit Helm,
zwei Hochexplosiv—Granaten, Verbandskasten,
dazu die Ausriistung der Einheit und ein
Salzsickchen. Startkapital (IN + WE) x 1.000
€.

Silber: das Messer, Variante nach Wahl
(Kapitel V). Wirfle oder wihle, wessen Name
schon darauf steht.

Arsenal: noch keine Module. Alle sechs Mandéver
beherrscht jeder Soldier von Anfang an.

Archetyp: einer der sechs aus diesem Kapitel,
zusatzlich zum Antrieb oder an seiner Stelle.

Tipp: Leg Ausweichen auf mindestens 2 und
vergiss Zahigkeit nicht. Soldiers stehen vorn,
und jeder Punkt darin ist ein Lebenspunkt.

Warum sie bleiben

Soldiers bleiben bei O.D.I.N., weil sie etwas gesehen
haben, das sie nicht vergessen kénnen, und weil sie der
Meinung sind, dass jemand dagegenhalten muss. Die
folgenden Archetypen erginzen die Antriebe aus dem
Grundregelwerk.

Der Beschiitzer

Er kdmpft fiir die, die hinter ihm stehen. Fiir seine Zelle,
flir die Menschen, die nie erfahren werden, wovor er sie
bewahrt hat. Die Frage fiir sein Spiel: Wen wiirde er
opfern, um zehn andere zu retten?

Der Heimatlose

Er hat auBerhalb von O.D.I.N. nichts mehr. Keine Familie,

keine Heimat, kein Leben, in das er zuriickkehren kénnte.

Der Zweig ist sein Zuhause, der Trupp seine Familie. Die
Frage flir sein Spiel: Was passiert, wenn ihm der Zweig
einen Befehl gibt, den er nicht befolgen kann?
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Der Racher

Er hat jemanden verloren, an einem Riss, in einem Keller,
in einer Nacht wie Kiruna. Er ist hier, um die Rechnung zu
begleichen. Die Frage fiir sein Spiel: Was bleibt, wenn es
niemanden mehr gibt, an dem er sich rachen kann?

Der Profi

Er ist Soldat, weil er gut darin ist. O.D.I.N. zahlt besser als
jede Armee, die Ausriistung ist besser, die Gegner sind
interessanter. Er macht seinen Job. Die Frage fiir sein
Spiel: Wo ist die Grenze, an der auch ein Profi Nein sagt?

Der Glaubige

Er glaubt an Ares, an den Zweig, an die Mission. Er hat
die Chronik gelesen, er kennt Ashgroves Namen, er tragt
das Abzeichen mit Stolz. Die Frage fiir sein Spiel: Was tut
er, wenn er herausfindet, dass die Befehlskette lligt?

Der Verwundete

Er ist nicht mehr der, der er vor dem ersten Einsatz war.
Er schlaft schlecht, er zahlt Ausgange, er erschrickt bei
lauten Gerduschen. Er bleibt, weil drau8en alles noch
schlimmer ware. Die Frage fiir sein Spiel: Wer hilft ihm,
bevor es zu spat ist?

REGEL: ARCHETYP UND ANTRIEB

Ein Soldier kann statt eines Antriebs aus dem
Grundregelwerk seinen Archetyp als Antrieb
verwenden. Er baut einmal pro Mission 1
Belastung ab, wenn er eine schwere
Entscheidung im Einklang mit seinem Archetyp
trifft.

Das Arsenal

»Ein Soldier lernt nicht eine Sache perfekt. Er lernt
zwanzig Sachen gut genug, damit er die
einundzwanzigste iiberlebt.”

Ausbilder, Lager Ashgrove

Psionen wachsen wie ein Baum, Thaumaturgen dringen
in ein Siegel ein. Soldiers bauen ein Arsenal. Ihr
Klassenbaum ist breit und flach: wenige Stufen, viele
Moglichkeiten, und jede Einheit kann bei jeder anderen
lernen. Ein Stormbreaker, der sich tarnen will, lernt bei
den Shadow Paratroopers. Ein Echo-Operative, der mehr
aushalten will, 1asst sich Knochenpanzer einsetzen.



GRUND-
AUSBILDUNG

STORM-
BREAKER

ECHO-
OPERATIVE

SHADOW
PARATROOPER

NANOTECH

TECHNO-

VETERAN STORMTROOPER

[SchwererTrﬁger] [ Stille Schritte ] [ Luftlandung ]

[ Schnellheilung ]

[ Schildtechniker ]

[ Feuerdisziplin

—J

STUFEI Schmerzresistenz [ Sprengmeister ] [ Frequenzfinder ] [ Fallensteller ] [ Knochenpanzer ] [ Booster-Sprung ]
Kadett, 4 EP
Stellungswechsel
[ Feldsanitater ] [ Bunkerknacker ] [Resonanzschuss] [ Geisterlauf ] [ Uberlastschutz ] [ Schnelllader ]
STUFE I
Senior-Agent, 6 EP
Eiserne Nerven
STUFE 1l

[Kommandostimme] [ Mauerbrecher ] [ Totenstille ] [Schatten desTodes] [

Veteran, 8 EP

Zweite Zelle ] [ Festung ]

DAS SILBER wichst neben dem Arsenal, Stiick fiir Stiick, nie mit EP (Kapitel V)

HARNISCH Messer - Armschiene - Brustplatte - Schulterstiicke - Handschuh - Laufmantel - Beinschienen - Visier
Eigene Einheit und Grundausbildung zum Normalpreis, jede andere Einheit 2 EP mehr. Keine Voraussetzung auBer dem Rang.
Aufbau Grundausbildung
= Drei Stufen. Stufe | steht ab dem Rang Kadett offen, Stufe Modul Wirkung

Stufe Il ab Senior-Agent, Stufe Ill ab Veteran.
| Feuerdisziplin

= Sechs Spalten. Die Grundausbildung steht jedem
Soldier offen. Dazu kommen die flinf Einheiten mit je
vier Modulen.

| Schmerzresis-
tenz

= Keine Voraussetzungen. AuRer dem Rang braucht
ein Modul nichts. Ein Veteran kann ein Modul der
Stufe Il kaufen, ohne die Stufe | derselben Spalte zu

besitzen.
| Stellungswech-

= Breite. Module der eigenen Einheit und der sel

Grundausbildung kosten den Normalpreis, Module
jeder anderen Einheit 2 EP mehr. Es gibt keine I
Grenze, wie viele fremde Einheiten ein Soldier lernt.

Feldsanitater

= Das Silber. Neben dem Arsenal wichst der Harnisch
aus Aschesilber, Sttick fir Stiick, mit jedem Rang und

fiir jede Tat. Er wird nie mit EP gekauft. Kapitel V I Eiserne Nerven

erklart, wie.
Stufe Ab Rang Kosten
1] Kommando-
| Kadett 4 EP .
stimme
1] Senior-Agent 6 EP
I} Veteran 8 EP
L1d
Die Module der fiinf Einheiten stehen jeweils am Ende Manover

ihres Kapitels, ab Kapitel VII. Hier folgt die
Grundausbildung, die jedem Soldier zum Normalpreis
offensteht.

Einmal pro Kampf +2 Wiirfel auf
einen Fernkampfangriff, wenn
sich der Soldier in dieser Runde
nicht bewegt hat.

Passiv. Der Soldier ignoriert den
Abzug fiir angeschlagen. Andere
Abzlige durch Verletzungen und
Schmerz sinken um 1.

Passiv. Geht der Soldier in De-
ckung, erhalt er +1 Verteidigung
zusatzlich zum Deckungsbonus.

Passiv. Erste Hilfe durch den Sol-
dier heilt 1 LP mehr und ist auch
unter Beschuss ohne Abzug mog-
lich.

Passiv. +2 Wirfel auf Grauen-Pro-
ben wahrend eines Kampfes. Das
Magazin auf Brandmunition zu
wechseln, ist eine freie Aktion.

Einmal pro Kampf, freie Aktion.
Alle Verblindeten, die den Soldier
horen, erhalten +1 Initiative und
+1 Wiirfel auf ihre nachste Probe.

Alle Soldiers beherrschen die folgenden Mandver. Sie
kosten keine EP und stehen ab dem Rang Kadett zur

Verfligung. Andere Klassen kdnnen sie nur lernen, wenn
ein Soldier sie ihnen beibringt. Das dauert eine Mission,
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verlangt die Zustimmung der Spielleitung und kostet den
Schiiler 3 EP pro Manover.

Sperrfeuer. Eine Aktion, nur mit Waffen mit der
Eigenschaft Automatisch. Der Soldier bestreicht einen
Bereich von bis zu 10 m Breite und wiirfelt sofort seinen
Angriff. Bis zu seiner nachsten Aktion wird jeder Gegner,
der den Bereich betritt oder sich darin bewegt, mit
diesen Erfolgen angegriffen, jeweils gegen seine eigene
Verteidigung. Verbraucht die dreifache Munition.

Deckungsfeuer. Eine Aktion. Bis zur nachsten Aktion des
Soldiers erhalt ein Verbilindeter, der sich bewegt, +2
Verteidigung gegen Fernkampf.

Riickendeckung. Freie Aktion, einmal pro Runde. Der
Soldier und ein Verbiindeter in 2 m stehen Riicken an
Riicken. Beide kdnnen nicht tiberrascht werden und
erhalten +1 Verteidigung, solange sich keiner von beiden
bewegt.

Ziel markieren. Eine Aktion, WE + Wahrnehmung gegen
Machbar (2). Der nichste Angriff eines Verblindeten auf
das markierte Ziel erhalt +1 Wiirfel pro Erfolg tGber der
Schwierigkeit, hdchstens +3.

Sturmangriff. Hat sich der Soldier in dieser Runde
mindestens 5 m in gerader Linie auf sein Ziel zubewegt,
richtet sein Nahkampfangriff oder Handgemenge +1
Schaden an. Bis zu seiner nachsten Aktion hat er -1
Verteidigung.

Geordneter Riickzug. Eine Aktion. Alle Verbiindeten in
10 m, die den Soldier horen, diirfen sofort bis zu 10 m
zurlickweichen, ohne dass es ihre nachste Bewegung
kostet, und erhalten bis zu ihrer nachsten Aktion +1
Verteidigung. Der Soldier selbst bleibt stehen, als Letzter.

BEISPIEL: BRANDT LEGT SPERRFEUER

Brandt legt mit dem Sturmgewehr Sperrfeuer
iiber einen Kellergang. Er wiirfelt GE 4 weifle
und Schusswaffen 4 bunte Wirfel.

Weifl: 6, 3, 5, 1. Bunt: 4, 2, 6, 1. Das sind 2
plus 2, also 4 Erfolge. Die Spielleitung
notiert sie.

Ein S6ldner (Verteidigung 2) rennt durch den
Gang. U4 Erfolge gegen 2 sind 2 Uberschuss.
Schaden: 4 + 2, und dank Riistungsbruch zahlt
seine Schutzweste nicht. Er verliert 6 LP. Der
zweite Soéldner bleibt in Deckung.

Hatte Brandt nur einen Erfolg und dazu zwei
Einsen gewiirfelt, wdare der Angriff gescheitert
und hatte mehr Einsen als Erfolge: ein Patzer.
Ladehemmung, und das Sperrfeuer bricht sofort
ab.
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Spielbeispiel: Das Arsenal
wachst

Nachtfalke, der Shadow Paratrooper, hat nach vier
Missionen 20 EP gesammelt und den Rang Agent
erreicht. Sein Spieler tberlegt, was er kauft.

Die Maglichkeiten. Stufe | steht ihm vollstandig offen,
Stufe Il erst ab Senior-Agent. Die Module seiner Einheit,
Luftlandung und Fallensteller, kosten je 4 EP. Die
Grundausbildung ebenfalls. Jedes Modul der Stufe |
einer anderen Einheit kostet 6 EP.

Die Entscheidung. Der Spieler nimmt Fallensteller (4) aus
der eigenen Einheit und Feuerdisziplin (4) aus der
Grundausbildung. Dann sieht er bei den Echo-Operative
Stille Schritte und nimmt es fiir 6 EP, weil Nachtfalke oft
in Gebauden arbeitet. Die restlichen 6 EP spart er, um
beim Aufstieg zum Senior-Agent sofort Geisterlauf
kaufen zu kénnen.

Die Folgen. Nachtfalke tragt jetzt vier Fallen statt drei,
hat +2 Wiirfel auf Heimlichkeit in Gebauden und einmal
pro Kampf einen besonders prazisen Schuss aus der
Deckung. Kein anderer Klassenbaum erlaubt es, so friih
so breit zu werden.

Kampfbeispiel: Manoverin
der Zelle

Eine kurze Kampfszene zeigt, wie Soldiers ihre Manéver
einsetzen. Brandt, der Stormbreaker, und Resonanz, die
Echo-Operative, sind mit Folio, dem Thaumaturgisten, in
einer Lagerhalle. Vier Soldner eines Sammlers
(Grundregelwerk, Kapitel XI: Verteidigung 2, Riistung 2, 9
LP) stehen zwischen ihnen und einer Bleikiste, in der
etwas erwacht. Folio muss die Kiste erreichen und zwei
Runden lang ein Siegel auf den Deckel legen.

Runde 1. Resonanz handelt zuerst, Initiative 5. Sie nutzt
Ziel markieren auf den Séldner neben der Kiste: WE 4
und Wahrnehmung 5 gegen Machbar (2). Sie erzielt 4
Erfolge, also 2 (iber der Schwierigkeit, und der nachste
Angriff auf ihn erhalt +2 Wiirfel. Brandt, Initiative 4,
schie8t mit dem Sturmgewehr, mit 5 weien und 4
bunten Wirfeln, weil ihn der schwere Kampfanzug einen
weilen kostet. Er erzielt 7 Erfolge, 5 Uberschuss. Dank
Ristungsbruch zahlt die Schutzweste nicht: 4 +5=9
Schaden, der Soldner fallt. Den grandiosen Erfolg nutzt
Brandt fiir ein zweites Ziel in unmittelbarer Nahe, das
den Waffenschaden von 4 erleidet.



Die Uibrigen drei schief3en auf Brandt. Sein schwerer
Kampfanzug mit Ristung 4 fangt fast alles ab, er verliert
1LP.

Runde 2. Folio muss zehn Meter durch offenes Gelande.
Brandt gibt Deckungsfeuer, und Folio l4uft mit +2
Verteidigung gegen Fernkampf. Resonanz steht mit
Brandt in Riickendeckung, niemand kann die beiden
Uiberraschen. Folio erreicht die Kiste und beginnt das
Siegel.

Runde 3. Die Séldner dréngen vor. Brandt legt
Sperrfeuer (iber den Gang und wiirfelt 4 Erfolge. Zwei
Soldner bleiben in Deckung, der verletzte versucht es
trotzdem und fallt. Es war ihr Truppfiihrer.

Runde 4. Folio schlieBt das Siegel, und die Kiste
verstummt. Ohne Anfiihrer ziehen sich die Séldner
zurilick und decken ihren Riickzug mit Feuer. Brandt ruft
Geordneter Riickzug: Folio und Resonanz weichen hinter

die Kisten aus, mit +1 Verteidigung. Brandt bleibt als
Letzter stehen, wie es die Regel verlangt.

Die Zelle hat zusammen einen einzigen Lebenspunkt
verloren. Die Soldiers haben den Kampf nicht gewonnen,
weil sie mehr Gegner besiegt haben, sondern weil sie
dem Thaumaturgen die zwei Runden verschafft haben,
die er brauchte.

Haufige Fragen

Kann ein Soldier alle fiinf Einheiten lernen? Ja. Das
Arsenal kennt keine Grenze. Es wird nur teuer.

Gelten die Fahigkeiten der eigenen Subklasse, wenn ich
ein Modul einer anderen Einheit kaufe? Ja. Module
erganzen die Subklasse, sie ersetzen sie nie.

Brauche ich die Ausriistung einer anderen Einheit, um
ihre Module zu nutzen? Manchmal. Resonanzschuss
braucht eine Resonanzpistole, Schildtechniker einen
Energieschild. Die Waffenkammer in Kapitel VI regelt,
was man bekommt.

Wie viele Manéver kann ich in einer Runde einsetzen?
Eines, das eine Aktion kostet, und dazu Riickendeckung
als freie Aktion. Die Bewegung bleibt davon unberihrt.

Kann ein Soldier Manéver mit einem Psion oder
Thaumaturgen kombinieren? Ja. Deckungsfeuer fiir
einen Thaumaturgen, der zu seinem Kreis lduft, ist eine
der haufigsten Taktiken bei O.D.I.N.

Was geschieht mit meinem Silber, wenn mein Charakter
stirbt? Es geht zuriick in die Waffenkammer, und dein
Name bleibt auf der Innenseite stehen, mit einem Kreuz.
Spielst du danach wieder einen Soldier, bekommt er
vielleicht eines deiner Stiicke. Die Spielleitung
entscheidet.
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Das Silber

~Man bekommt kein neues Silber. Man bekommt
das Silber von jemandem, der es nicht mehr
braucht.”

Riistmeister, Hort-3

Kein Soldier beginnt seinen Dienst mit einem Harnisch.
Er beginnt mit einem Messer, auf dessen Innenseite
schon Namen stehen. Alles, was danach kommt, jedes
Stuick Metall an seiner Schulter, seinem Arm, seiner
Brust, hat vor ihm jemand anderes getragen. Wer einem
erfahrenen Soldier gegenlibersteht, tragt nicht nur
dessen Geschichte vor sich, sondern die von Dutzenden,
die vor ihm kamen.

Das Silber ist das Einzige bei O.D.I.N., das man nicht
kaufen, nicht anfordern und nicht mit Erfahrung
erwerben kann. Es wird weitergegeben.

Aschesilber

Nach Kiruna mischten Ashgrove und der Alchemist Evan
Pryce den Staub erschopfter Kristalle zuerst in Munition.
1955 gelang es Pryce, den Staub auch in Metall zu
binden. Heraus kam ein mattgraues Metall, schwerer als
Stahl, immer ein wenig warmer als seine Umgebung. Die
Soldiers nannten es Aschesilber, weil es aussah wie
Silber, das durch ein Feuer gegangen war.

Aus der ersten Schmelze entstand ein einziges Messer.
Pryce gab es Ashgrove, und es liegt heute neben seinem
Notizbuch in der Waffenkammer von Hort-1.

In den folgenden 34 Jahren fertigte die Werkstatt des
Kollegiums in Wales Aschesilber fiir den Taktischen
Zweig: Messer, Armschienen, Platten, Beschlage, jedes
Stlick von Hand, jedes mit einer Nummer. Aschesilber
wirkt gegen alles, was aus Rissen kommt. Es schneidet
Schatten, halt Klauen auf, die durch Stahl gehen, und
Wesen, die gewohnliche Waffen nicht spiiren, spiiren es.

1989

Im Jahr des Verrats stellte das Kollegium die Herstellung
ein. Es gab keinen Kristallstaub mehr fiir Metall heraus,
nur noch flir Munition, und es gab nie eine Begriindung,
die Uber ,Sicherheitsgriinde” hinausging. Ashgrove war
zu diesem Zeitpunkt seit einem Jahr tot. Sein Nachfolger
schrieb drei Briefe an das Kollegium. Keiner wurde
beantwortet.

Seitdem gibt es nur noch das Silber, das schon existiert.
Der Taktische Zweig fiihrt ein Verzeichnis dariiber. Es
umfasst gut zweihundertfiinfzig Stilicke, verteilt auf die
Waffenkammern aller Horte. Jedes Jahr werden es ein

paar weniger, weil Stiicke in Rissen verschwinden,
zerbrechen oder mit ihren Tragern nicht zurtickkommen.
Die alteren Soldiers rechnen manchmal nach, wie lange
es noch reicht. Sie héren meistens auf, bevor sie fertig
sind.

Das Verzeichnis

Das Verzeichnis ist ein in Leinen gebundenes Buch, von
dem es sieben Abschriften gibt, eine in jeder groBen
Waffenkammer. Jede Zeile nennt eine Nummer, den
Platz, die Variante, das Jahr der Schmiede und den Hort,
in dem das Stlick gerade liegt oder getragen wird.
Nummer 1 ist Ashgroves Messer. Es wird nicht verliehen.

Die Ristmeister gleichen ihre Abschriften einmal im Jahr
ab, per Kurier, nie per Funk. Dabei ist ihnen etwas
aufgefallen, Gber das sie nicht gern reden: Die hochste
Nummer im Verzeichnis ist nicht die letzte, die das
Kollegium geliefert hat. Nummer 341, ein Visier, wurde
im Dezember 1989 geschmiedet, drei Wochen nach dem
Beschluss, keine Stlicke mehr herzustellen. Wer es
geschmiedet hat, steht nirgends.

Die Namen

Jedes Stilick Aschesilber tragt auf der Innenseite eine
Nummer und darunter Namen. Klarnamen, keine
Codenamen, eingraviert mit einem feinen Stichel, einer
unter dem anderen. Der erste Name ist der des ersten
Tragers, oft aus den Sechziger- oder Siebzigerjahren. Der
letzte ist der des Soldiers, der das Stiick gerade tragt.

Stirbt ein Soldier oder scheidet er aus dem Dienst aus,
geht sein Silber zurtlick in die Waffenkammer. Der
Ristmeister reinigt es, priift es und legt es in das Regal,
bis es jemand verdient. Sein Name bleibt stehen. Neben
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die Namen der Gefallenen setzt der Rlistmeister ein
kleines Kreuz, neben die der Ausgeschiedenen einen
Strich. Auf manchen alten Stiicken stehen zw6lf Namen
und elf Kreuze.

Die Namen sind der einzige Ort bei O.D.I.N., an dem der
Klarname eines Soldiers dauerhaft festgehalten wird,
auBer im Helm seines Anzugs. Und sie sind der Grund,
warum kein Soldier sein Silber leichtfertig tragt.

Der Appell

Silber wird nicht ibergeben, sondern verliehen, und
zwar beim Appell: einer kurzen Zusammenkunft in der
Waffenkammer oder auf dem Hof des Stiitzpunkts, vor
dem Trupp oder vor der Zelle. Der Riistmeister bringt das
Stlick. Der Truppfiihrer oder der ranghdchste Soldier
liest die Namen auf der Innenseite vor, alle, auch die mit
Kreuz. Dann sagt er, wofiir das Stiick jetzt verliehen wird.
Dann graviert der Rlstmeister den neuen Namen
darunter, noch am selben Abend.

Das ist die wichtigste Zeremonie, die der Zweig kennt,
und sie dauert selten langer als fiinf Minuten. Aber kein
Soldier hat sie je ausgelassen.

Im Spiel ist der Appell eine kurze Szene zu Beginn der
Sitzung nach der Mission, in der das Stlick verdient
wurde. Die Spielleitung liest die Namen der Vorbesitzer
vor, die Tabelle unten hilft dabei. Der Spieler sagt in
einem Satz, woflir sein Charakter das Stlick bekommt.

Wie man Stiicke bekommt

REGEL: DAS SILBER VERDIENEN

Mit jedem Rang erhdlt ein Soldier ein Stiick:
das Messer als Kadett, ein weiteres Stiick als
Agent, Senior-Agent, Veteran und
Schattenoffizier.

Nach jeder Mission kann die Spielleitung fir
eine besondere Tat ein weiteres Stiick
verleihen. Hochstens eines pro Mission und pro
Zelle.

Stiicke konnen nie mit EP gekauft werden.

Der Soldier wahlt, welchen Platz das neue
Stiick fiillt und welche Variante es hat. Jeder
Platz kann nur einmal besetzt werden. Die
Spielleitung darf entscheiden, dass eine
bestimmte Variante gerade nicht im Regal
liegt.

Kein Soldier tragt mehr Stiicke, als sein Rang erlaubt: als
Kadett 2, als Agent 3, als Senior-Agent 5, als Veteran 7
und als Schattenoffizier 8. Stiicke fiir Taten, die dartiber
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hinausgehen, bleiben im Regal, bis der Rang reicht. Sie
sind ihm dann sicher.

Was ist eine Tat? Die Spielleitung entscheidet, aber es
gibt Traditionen im Zweig. Stlicke werden verliehen fiir:

= Den Flur gehalten. Eine Stellung gegen eine
Ubermacht gehalten, damit andere entkommen
konnten.

= Den Letzten getragen. Einen verwundeten oder
toten Kameraden aus einer Lage gebracht, aus der er
allein nicht herausgekommen ware.

= Die Tiir geschlossen. Einen Riss geschlossen,
verschiittet oder verteidigt, bis ein Thaumaturg kam.

= Nicht geschossen. Die richtige Entscheidung
getroffen, obwohl die Waffe schneller gewesen ware.

= Als Letzter gegangen. Die Regel des letzten Mannes
gehalten, als es etwas gekostet hat.

Stiicke werden nie fiir Abschiisse verliehen. Das war
Ashgroves einzige Bedingung, und der Zweig halt sich
daran.

Die Vorbesitzer

Jedes Stiick hat eine Geschichte. Wenn ein Soldier ein
neues Stlick bekommt, wiirfelt die Spielleitung oder der
Spieler auf der folgenden Tabelle fiir den letzten Namen
vor seinem eigenen. Was es damit auf sich hat, kann im
Spiel wichtig werden, oder auch nicht.

W6 Der letzte Name auf deinem Stiick

1 Mit Kreuz, ein Name, den du kennst. Jemand aus
deiner Ausbildung, deinem Stitzpunkt, deiner Zelle.

2 Mit Kreuz, ein beriihmter Name. Jemand aus der
Chronik des Zweigs. Im Stltzpunkt reden sie noch
tiber ihn.

3 Mit Strich. Der Vorbesitzer ist ausgeschieden und

lebt noch. Er weil3, dass du sein Stiick tragst.

4 Ohne Zeichen. Kein Kreuz, kein Strich. Der Ristmeis-
ter sagt, der Trager sei ,nicht zurlickgekommen*.
Mebhr sagt er nicht.

5 Unleserlich. Jemand hat den Namen ausgekratzt.
Darunter stehen noch zwei andere.

6 Dein eigener Name. Nicht deiner, aber derselbe
Name. Der Ristmeister findet es nicht lustig.

Die acht Platze

Ein vollstandiger Harnisch hat acht Platze. Jedes Stilick
wird am Kampfanzug befestigt, mit Riemen und
Schnallen aus Leder. Fiir jeden Platz gibt es Varianten.



Der Soldier wahlt, wenn er das Stlick bekommt, und
kann die Wahl danach nicht mehr andern.

Platz

Das Messer

Die Arm-
schiene

Die Brust-
platte

Die Schulter-
stiicke

Der Hand-
schuh

Der Lauf-
mantel

Variante

Klinge der Es-
korte

Waurfklinge

Ritualklinge

Wehrschiene

Fangschiene

Herzplatte

Stille Platte

Wachstlick

Truppstlick

Rissfaust

Griff des

Letzten

Silberkorn

Stimmlauf
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Wirkung

Nahkampf mit dem Messer
wirkt gegen Wesen aus Ris-
sen wie Brandmunition, +1
Schaden.

Wie die Klinge der Eskorte,
kann zusatzlich bis 10 m ge-
worfen werden.

Ein mit ihr gezogener Salz-
kreis halt Wesen aus Rissen
drei Runden statt einer auf.

Passiv. +1 Verteidigung gegen
Angriffe von Wesen aus Ris-
sen.

Einmal pro Szene, ohne Akti-
on. Ein Nahkampfangriff ge-
gen den Soldier wird mit -2

Wiirfeln gewdirfelt.

Einmal pro Mission senkt sie
den Schaden eines Treffers
um 3.

Passiv. +1 Wiirfel gegen psio-
nische und magische Angriffe
auf den Geist, zusatzlich zur
Dampfung des Anzugs.

Passiv. +1 Wiirfel auf Grauen-
Proben.

Passiv. Verbiindete in 2 m er-
halten die Vorteile von Ri-
ckendeckung, auch wenn sie
sich bewegen.

Handgemenge gegen Wesen
aus Rissen richtet +2 Scha-
den an. Ein Schlag zerreiB3t II-
lusionen und Schattengestal-
ten.

Einmal pro Szene, eine Akti-
on, ohne Probe. Ein sterben-
der Verbiindeter, den der
Soldier bertihrt, ist stabili-
siert.

Passiv. Ein Korn aus Aschesil-
ber auf der Waffe. +1 Wiirfel
auf Fernkampfangriffe mit
dieser Waffe gegen Wesen
aus Rissen.

Brandmunition aus dieser
Waffe richtet +1 Schaden zu-
satzlich an.

Platz Variante Wirkung

Die Bein- Wander- Passiv. Bannkreise, Salzlinien

schienen schienen und Barrieren der eigenen
Seite behindern ihn nicht. Er
kann sie betreten, ohne sie
zu brechen.

Standschie- Passiv. Ubernatiirliche Wesen

nen kénnen ihn nicht umwerfen,
zurlickstoBen oder festhal-
ten.

Das Visier Klarsicht Einmal pro Szene sieht er
eine Runde lang Unsichtba-
res, Illusionen und Verborge-
nes.

Totenblick Passiv. Er erkennt auf einen

Blick, ob ein Wesen aus ei-
nem Riss stammt, und ob es
schwer verwundet ist.

Wenn der Harnisch wachst

Ein einzelnes Stiick Aschesilber ist eine Waffe. Mehrere
Stlicke werden etwas anderes. Die Soldiers sagen, das
Silber erkenne sich selbst.

Stiicke Wirkung

3 Erkennbar. Wesen aus Rissen spiiren das Silber.
Die Spielleitung entscheidet flr jedes Wesen, ob
es dem Soldier ausweicht oder ihn zuerst angreift.
Beides ist niitzlich, wenn man es weil3.

5 Unbeirrbar. Der Soldier ist immun gegen Grauen
bis zur Stufe Verstorend (2). Und er beginnt, das
Silber zu horen.

8 Vollharnisch. Der Soldier ist eine Legende des
Zweigs. Er wahlt eines der drei alten Ehrenzei-
chen und besitzt es dauerhaft: Der Letzte Mann,
Befehl von Ares oder Kiruna-Spange.

DIE DREI EHRENZEICHEN

Der Letzte Mann: Einmal pro Kampagne iliberlebt
der Soldier eine Lage, die ihn getotet hatte.
Er bleibt mit 1 LP stehen, und die
Spielleitung erzahlt, wie.

Befehl von Ares: Einmal pro Mission erhdlt die
ganze Zelle vor der ersten Kampfrunde eine
zusdtzliche Runde, in der nur sie handelt.

Kiruna-Spange: Einmal pro Mission ist der
Soldier fiir eine Szene immun gegen jedes
Grauen.




Nachhall

Aschesilber enthélt den Staub erschoépfter Kristalle. Die
Alchemisten sagen, der Staub sei leer. Die Soldiers mit
flinf Stlicken und mehr sagen etwas anderes, wenn man
sie in der Kantine nach dem dritten Bier fragt.

REGEL: NACHHALL

Ab dem fiinften Stiick hat ein Soldier einen
Wert fiir Nachhall: die Zahl seiner Stiicke
minus 4. Manche Regeln erhéhen ihn
voriibergehend. Das steht dann dabei.

Immer wenn er eine Grauen-Probe nicht besteht
oder in einem Kampf gegen Wesen aus Rissen auf
0 LP fallt, wiirfelt die Spielleitung verdeckt
einen W6. Ist das Ergebnis gleich oder kleiner
als der Nachhall, antwortet das Silber. Was
das bedeutet, entscheidet die Spielleitung.
Das Spielleiterbuch gibt ihr Anregungen.

Die meisten Soldiers mit Vollharnisch berichten
dasselbe. In stillen Nachten, wenn der Harnisch am
Haken hangt, horen sie ein leises Summen aus den
Stlicken. Manche schworen, dass es Stimmen sind. Und
dass sie die Namen kennen, die auf der Innenseite
stehen.

Verlorenes Silber

Stlicke kdnnen verloren gehen. Ein Soldier, der in einem
Riss verschwindet, nimmt sein Silber mit. Einer, der
einen Harnisch in einem brennenden Gebiude
zurlicklassen muss, findet ihn nicht wieder. Und
manchmal zerbricht ein Stiick, an einem Gegner, der zu
stark war.

REGEL: EIN STUCK VERLIEREN

Patzt ein Soldier bei einem Angriff gegen ein
Wesen aus einem Riss, kann die Spielleitung

entscheiden, dass ein Stiick dabei zerbricht.
Sie sagt es vorher nie an und tut es selten.

Ein verlorenes Stiick wird nie ersetzt. Der
Platz bleibt leer, fir immer. Und das
Verzeichnis des Zweigs wird um eine Zeile
kiirzer.

Ein verlorenes Stiick ist nicht nur fir den Soldier
verloren, sondern flir den ganzen Zweig. Wer eines

verliert, bekommt es von niemandem vorgeworfen. Aber

beim nachsten Appell wird sein Name vorgelesen, bei
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dem Stiick, das er nicht mehr hat, und alle wissen, was
das heif3t.

Deshalb gehen Soldiers manchmal zuriick. In brennende
Gebaude, in Keller, an den Rand eines Risses, um ein
Stiick Silber zu holen, das neben einem Toten liegt. Die
Vorschriften verbieten das. Die ungeschriebenen Regeln
verlangen es.

Brauche

«.Man poliert sein Silber nie. Das Grau gehért dazu.
Wer poliert, will die Namen nicht mehr sehen.”
Soldier, Codename Bastion

= Nie polieren. Aschesilber bleibt matt. Wer es poliert,
gilt als eitel, oder als jemand, der vergessen will.

= Die Innenseite. Die Namen zeigen immer zum
Korper. Niemand liest die Namen auf dem Silber
eines anderen, auf3er er wird eingeladen.

= Der erste Griff. Beim ersten Anlegen eines neuen
Stiicks liest der Soldier die Namen noch einmal,
leise, fir sich.

= Die Besuche. Viele Soldiers suchen die Vorbesitzer
ihrer Stiicke, die noch leben, oder die Graber derer
mit Kreuz. Der Zweig sieht das nicht gern. Er
verbietet es auch nicht.

= Das Messer bleibt. Auch wer einen Vollharnisch
tragt, behalt das Messer vom ersten Tag. Es ist das
einzige Stiick, das nie abgelegt wird, bis zum letzten
Appell.

Dein erstes Stiick

Das Messer bekommt jeder Soldier beim ersten Appell
am Ende der Grundausbildung. Wihle oder wiirfle, wer
es vor dir getragen hat.

W6 Der erste Name auf deinem Messer

1 Ein Name aus der Eskorte, 1955. Einer der ersten, die
es je gab.

2 Eine Frau, die in Berlin 1991 bei Schildwall im Tunnel
stand.

3 Ein Soldier, der in Kiruna gefallen ist, dessen Name auf
keinem anderen Stiick steht.

4 Jemand aus dem Suchtrupp von Nordlicht.

5 Ein Name, der auf dem Messer eines Kameraden aus
deiner Ausbildung auch steht.

6 Nur ein Name, deiner. Das Messer ist eines der letzten,
die 1989 geschmiedet wurden, und hat nie jemand an-
derem gehort.



Sechs Namen

Der Appell fand an einem Dienstag statt, auf dem Hof
von Hort-3, unter einem Himmel, der nach Schnee
aussah. Es waren nur vier Soldiers da und der
Rustmeister, ein alter Mann mit steifem Bein, der eine
Armschiene in einem Tuch trug.

Brandt stand vorne. Er hatte nicht gewusst, dass es
heute war. Man sagte es einem nicht vorher.

Truppfiihrer Mensah nahm die Schiene aus dem Tuch.
Sie war mattgrau, schlicht, mit zwei Lederriemen, und an
der AuRenseite zog sich eine lange, flache Delle entlang,
als hatte etwas mit groBer Kraft daran
entlanggeschrammt. Mensah drehte sie um und las,
langsam und deutlich, wie es sich gehorte.

,Nummer einhundertvierzehn. Robert Kane, 1962,
Kreuz. Elodie Garnier, 1971, Kreuz. Kjell Haugen, 1976,
Strich.”

Brandt hob den Kopf.

»Jan Wierzba, 1990, Kreuz. Siobhan Doyle, 2003, Kreuz.
Anders Holm, 2012, Kreuz.”

Mensah sah auf. ,Sechs Namen. Flnf Kreuze.” Er machte
eine Pause, wie es sich gehorte. ,Verliehen an den Soldat
mit dem Codenamen Brandt. Fiir das Karakorum. Er hat
eine Tir geschlossen, die er selbst aufgemacht hat, und
er hat nie dartber geredet." Er faltete das Tuch
zusammen. ,Auf Anordnung des Generals.”

Es war das erste Mal, dass der Zweig ein Stiick flr etwas
verlieh, das vor dem Dienst geschehen war. Die vier
anderen sahen sich an und sagten nichts.

Brandt nahm die Schiene. Sie war warm, obwohl sie den
ganzen Morgen im Tuch gelegen hatte.

Nach dem Appell blieb er noch auf dem Hof stehen, als
die anderen schon hineingegangen waren. Der
Rustmeister kam zu ihm herliber, mit seinem Stichel in
der Hand, um den neuen Namen zu gravieren.

»Haugen", sagte Brandt. ,Der Haugen? Nordlicht?“

,Derselbe.” Der Riistmeister setzte den Stichel an. ,Er
hat sie 1989 zuriickgegeben, als er aufgehort hat. Er hat
gesagt, er wolle sie nicht mehr tragen, weil sie ihm
nachts etwas erzahit."

Was?“

Der Ristmeister zuckte mit den Schultern und gravierte
weiter, einen Buchstaben nach dem anderen. ,Er hat es
mir nicht gesagt. Aber er hat gesagt, wenn die Schiene
irgendwann an jemanden geht, der im Karakorum war,
soll ich ihm etwas ausrichten.”

Brandt wartete.

,Dass das Funkgerat nicht das Einzige ist, das ohne
Batterie sendet, sagte der Riistmeister. Er blies den
Metallstaub aus der Gravur und reichte Brandt die
Schiene zuriick. ,Keine Ahnung, was er damit meint. Ich
richte nur aus.”

Brandt drehte die Schiene um. Unter Anders Holm stand
jetzt sein eigener Name, frisch und hell im grauen
Metall. Sieben Namen. Er zog die Riemen fest und ging
hinein.

In der Nacht hing die Schiene am Haken neben seinem
Bett. Er lag lange wach und hérte zu. Er horte nichts.
Noch nicht.
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Kapitel VI.
DIE WAFFENKAMMER




Die Waffenkammer

.Silber ist fiir Dinge, Blei ist fiir Menschen. Wer das
verwechselt, bekommt von mir keins von beiden
mehr.”

Riistmeister, Hort-3

Die folgende Ausriistung erganzt Kapitel X des
Grundregelwerks. Soldiers kaufen ihre Ausriistung
selten, sie fassen sie beim Riistmeister. Was es gibt,
héngt von Rang, Einsatz und Laune des Rlstmeisters ab.
Die Spielleitung entscheidet, was genehmigt wird. Die
Ausriistung der einzelnen Einheiten steht in ihren
Kapiteln.

Munition und Waffen

Gegen das Ubernatiirliche

Seit Kiruna weil der Zweig, dass gewdhnliche Munition
gegen manche Gegner nicht wirkt. Die Spielleitung
entscheidet fiir jedes Wesen, ob es gewdhnliche
Geschosse spurt. Viele Wesen aus Rissen spliren sie nur
halb, wie Schattenwesen, manche gar nicht, und Tote
fast nie. Brandmunition und Silber wirken gegen alles
aus Rissen, gegen AuRerirdische, Mutanten und
Maschinen aber nicht besser als Blei.

Munition Wirkung

Brandmuniti-  Wirkt gegen Wesen aus Rissen, auch gegen

on (Kristall- solche, die gewohnliche Geschosse nicht

staub) spliren. +1 Schaden gegen sie. Gegen alle
anderen Wesen wie gewdéhnliche Munition.
Nie gegen Menschen. Ein Magazin pro
Mission, Uiber den Riistmeister.

Silberkern Wirkt gegen Wesen aus Rissen und gegen
Wesen, die auf Silber reagieren, etwa man-
che Damonen und Gestaltwandler. +1 Scha-

den gegen sie. Selten.

Nur fur Schrotflinten. Wesen aus Rissen, die
getroffen werden, verlieren ihre nachste Ak-
tion. Kein Schaden gegen Menschen. Hdu-

fig.

Salzschrot

Bleikern Gewohnliche Munition. Wirkt gegen alles,
was blutet. Sehr haufig.

Resonanzla- Flir Resonanzpistolen. Das Geschoss zer-

dung springt im Ziel und stort Psi und Magie: Das
Ziel wiirfelt in seiner nachsten Runde mit -2
Wiirfeln auf Psi und Zauber. Selten.

Im Zweig heit Brandmunition nur Silber, obwohl kein
Gramm Silber darin ist. Der Name stammt aus der Zeit
der Eskorte, als die erste Charge nach Silberputzmittel
roch. Wer echte Silberkern-Munition meint, sagt Kern.
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REGEL: DIE ERSTE KUGEL

Wer auf ein Wesen schieft, das gewdhnliche
Munition nicht spilirt, merkt es beim ersten
Treffer: Der Schaden bleibt aus, und die
Spielleitung verlangt eine Grauen-Probe, falls
es in dieser Mission noch keine fiir dieses
Wesen gab.

Das Magazin auf Brandmunition zu wechseln, ist
Nachladen und kostet eine Aktion. Ein Soldier
mit dem Modul Eiserne Nerven wechselt als
freie Aktion.

Waffen

Waffe Werte und Eigenschaften

Kiruna-Karabiner Schaden 4, Reichweite 150 m. Ein Kara-
biner nach Ashgroves Vorbild, fiir Brand-
munition optimiert. Brandmunition gibt
+2 statt +1 Schaden. Sehr selten.

Kampfschrotflin-  Schaden 4, Reichweite 20 m. Streuung.
te Kann Salzschrot verschieen. Haufig.

Ashgrove-Messer Schaden 2, Nahkampf. Das erste Stlick
Aschesilber jedes Soldiers, siehe Kapitel
V.

Signalpistole mit  Schaden 2, Reichweite 50 m. Das Licht
Magnesium blendet Schattenwesen fiir eine Runde.
Feuer. Hdufig.

Kompaktes Flam- Schaden 3, Reichweite 10 m. Flache 3,
menwerfer-Mo- Feuer. Wird am Unterlauf eines Sturmge-
dul wehrs befestigt. Sehr selten.

Ausriistung im Einsatz
Schutz

Gegenstand Wirkung

Salzsidckchen Ein Sackchen Salz. Man kann damit einen
Kreis streuen, der Wesen aus Rissen eine
Runde lang aufhalt. Einmal pro Sackchen.
Hdufig.

Rauchgranate Wie eine Rauchgranate. Wesen aus Rissen
mit Weih- im Rauch wiirfeln mit -1 Wirfel. Aus der
rauch Werkstatt des Kollegiums. Selten.

Legierungspla- Eine kleine Platte aus Legierung S, am Helm
kette befestigt. +1 Wiirfel gegen psionische Or-
tung. Selten.



Aufklarung und Verbindung

Gegenstand Wirkung

Rissdetektor Misst Ozon und Luftdruck. Schlagt an, wenn

sich in 50 m ein Riss 6ffnet oder offen ist.
Selten.

Truppfunk mit Funk, der auch in Kellern und Stollen halt.
Relais Reichweite 2 km. Hdufig.

Warmebildge- +2 Wiurfel auf Wahrnehmung bei Dunkel-
rat heit. Manche Wesen sind darauf nicht zu
sehen, und das ist dann ein Hinweis. Selten.

Fahrzeuge
Soldiers fahren selten eigene Fahrzeuge in den Einsatz.

Wenn doch, dann eines dieser drei.

Fahrzeug Beschreibung

Unauffilliger  WeiBer Lieferwagen mit Firmenaufschrift,

Transporter innen Waffenhalterungen und ein Bleikas-
ten flr Kristalle. Das Standardfahrzeug jeder
Zelle.

Gelindewa- Gepanzert, Ristung 3 fiir Insassen, Allrad.

gen des Flr Einsatze abseits der StraBen.

Zweigs

Der Hub- Nur mit Genehmigung von Ares. Bringt eine

schrauber Zelle in drei Stunden fast tiberallhin in Euro-

pa. Die Piloten stellen keine Fragen.

Die Waffenmeisterei

In jedem Hort pflegt der Riistmeister nicht nur Anzlige,
sondern auch Waffen. Ein Soldier, der seine Waffe
umbauen lassen will, bringt sie in die Waffenmeisterei
und wartet drei Tage. Die Probe wiirfelt der Riistmeister,
nicht der Soldier. Wer sich gut mit ihm stellt, bekommt
einen Bonuswiirfel.

Umbau Wirkung

Die Waffe kann Brandmunition ohne Ver-
schleil verschieBen. Ohne diesen Umbau
muss sie nach jeder Mission mit Brandmu-
nition gereinigt werden.

Silberlauf

Schalldampfer Wie ein Schalldampfer. Zusatzlich wirkt je-
mit Salzkam-  der Schuss gegen Schattenwesen wie Salz-
mer schrot.

Zielgerat mit +1 Wiirfel gegen unsichtbare Gegner, wenn
Echo-Modul ein Echo-Operative in der Zelle ist, der die
Ziele markiert.
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Der Kampfanzug

«Das Silber ist die Geschichte. Der Anzug ist das,
woran man sie festschnallt.”
Ristmeister, Hort-3

Der Kampfanzug ist der Tréger des Silbers, und er ist
mehr als das. Er ist Rlstung, Werkzeuggiirtel,
Funkstation und manchmal Sarg. Ein Soldier verbringt in
ihm mehr Stunden als in seinem Bett, und die meisten
kennen jede Schnalle, jede Naht und jede Delle ihres
Anzugs besser als ihr eigenes Gesicht.

Der Kampfanzug von O.D.I.N. ist kein gewdhnlicher
Kampfanzug. Seine Platten sind mit einer diinnen Schicht
aus Legierung S bedampft, die das Fliistern von Kristallen
und den Druck psionischer Angriffe dampft. Im Kragen
steckt ein Funkgerat, das auch in der Nahe von Rissen
noch sendet, meistens. An seinen Schultern, Armen und
an der Brust sitzen Schnallen fiir die Stiicke aus
Aschesilber, die ein Soldier im Laufe seines Dienstes
verdient. Und in der linken Brusttasche tragt jeder
Soldier ein kleines Sackchen Salz, weil das in Kiruna
geholfen hat und niemand weif3, ob es nicht doch
geholfen hat.

Vom Mantel zur Platte

Ashgroves Eskorte trug 1947 keine Ristung. Sie trug
Mantel, Stiefel und Stahlhelme aus Armeebestanden.
Nach Kiruna lie8 Ashgrove Schutzwesten aus
Stahlplatten schneidern, schwer, unbequem und kaum
wirksam gegen das, was aus dem Stollen gekommen war.
Die Soldiers nannten sie Ofentiiren.

In den Siebzigern entwickelte der Wissenschaftliche
Zweig die ersten Anzlige aus Keramikplatten und Kevlar.
Nach Nordlicht kam die Bedampfung mit Legierung S
hinzu, ein Verfahren, das der Psionik-Kern seit
Jahrzehnten fiir seine Helme nutzte und nur widerwillig
teilte. Die heutigen Anziige sind die fiinfte Generation.
Sie sind leichter als die Ofentliren, zehnmal so stabil und
flr Soldiers, die nicht in ihnen aufgewachsen sind,
immer noch unbequem.



Wie ein Anzug schiitzt

Der Anzug hat drei Aufgaben, und nur eine davon ist das
Aufhalten von Kugeln.

= Panzerung. Keramikplatten und Kevlar gegen
Geschosse, Klingen und Splitter. Das ist der
Ristungswert aus dem Grundregelwerk.

= Dampfung. Die Bedampfung mit Legierung S
schwacht psionische und magische Angriffe auf den
Geist ab. Nicht viel, aber genug, dass ein Soldier
einen Moment langer klar denkt.

= Verbindung. Das Funkgerat im Kragen, der
Notsender im Riicken, die Kamera am Helm. Ein
Soldier im Anzug ist nie ganz allein.

REGEL: DAMPFUNG

Ein Soldier in einem Kampfanzug von O0.D.I.N.
erhdlt +1 Wirfel auf Proben, um psionischen
oder magischen Angriffen auf seinen Geist zu
widerstehen. Das gilt nicht fir Schutzwesten,
Tarnkleidung oder leichte Riistung.

Sieben Tage

Der Anzug hing an seinem Platz in der Waffenkammer
von Hort-3, zwischen den anderen, und er sah aus wie
jeder andere. Schwarze Platten, graues Futter, ein Helm
mit einem Kratzer iber dem Visier. Nur das Schild
darunter war neu. Ein weilRes Stlick Papier, mit
Klebeband befestigt, darauf ein Datum.

Bastion stand davor und wusste nicht, was er tun sollte.

Der Anzug hatte Korporal Aylin Demir gehért. Sie war vor
vier Tagen in einem Keller in Antwerpen gefallen, als ein

Wesen aus der Wand kam, schneller, als irgendjemand
reagieren konnte. Bastion war zwei Meter entfernt
gewesen, mit seinem Schild. Zwei Meter zu weit.

,Du stehst hier seit einer Stunde", sagte der Ristmeister
hinter ihm.

Bastion drehte sich nicht um. ,Ich weiR."

Der Ristmeister, ein alter Mann mit einem steifen Bein
und einer Stimme wie Kies, stellte sich neben ihn. Er sah
den Anzug an, nicht Bastion.

»Sieben Tage", sagte er. ,Dann zerlegen wir ihn. Die
Platten gehen an Rekruten. Das Futter wird verbrannt.
Der Helm auch.”

,Warum der Helm?“

,Weil ihr Name drinsteht.” Der Ristmeister zog ein
kleines Notizbuch aus der Tasche, blatterte, fand die
Seite. ,Ich habe ihn vor sechs Jahren eingetragen. Ich
lese ihn am siebten Tag vor, hier, vor euch allen. Einmal.
Dann ist er weg."

Bastion schwieg. Nach einer Weile sagte er: ,Ich war zu
weit weg."

»Zwei Meter", sagte der Ristmeister. ,Ich habe den
Bericht gelesen.”

»Zwei Meter.”

Der Ristmeister nickte langsam. Dann griff er in seine
Brusttasche und zog etwas heraus, ein kleines Sackchen
aus Leinen, grau vom Alter. Er hielt es Bastion hin.

,Kiruna“, sagte er. ,Das hat einer der drei getragen, die
zuriickgekommen sind. Er hat es mir gegeben, als ich
Rekrut war. Er hat gesagt, es hilft nicht. Er hat gesagt,
man tragt es trotzdem, damit man sich erinnert, dass
man die anderen tragt.”

Bastion nahm das Sackchen. Es war leicht, fast nichts.

»Am siebten Tag", sagte der Ristmeister, ,stehst du
vorne. Du horst ihren Namen. Und dann gehst du wieder
raus und stehst nicht mehr zwei Meter weg."

Er ging zurlick an seinen Tresen. Bastion blieb noch eine
Weile vor dem Anzug stehen. Dann steckte er das
Sackchen in seine linke Brusttasche, neben sein eigenes,
und ging trainieren.
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Die Modelle

Die Waffenkammer gibt verschiedene Anzlige aus. Die
Werte aus dem Grundregelwerk gelten weiter. Die
folgenden Modelle ergénzen sie.

Modell Riistung und Besonderheit

Kampfanzug mit  Ristung 3. Der Standard. -1 Wiirfel auf

Helm Heimlichkeit und Akrobatik. Dampfung.

Schwerer Kampf-  Ristung 4. Flr Stormbreaker. -1 Wiirfel

anzug auf alle GE-Proben, Traglast +20 %.
Dampfung.

Stadtanzug RUstung 2. Unter Zivilkleidung tragbar,

keine Abziige. Dampfung. Selten.

Nachtanzug Ristung 2. Schwarz, gerduscharm, +1
Wiirfel auf Heimlichkeit bei Dunkelheit.
Keine Dampfung. Selten.

Arktisanzug Ristung 3. Schutz vor Kilte bis -50 °C,

-1 Wiirfel auf GE-Proben. Dampfung.
Seit Nordlicht Pflicht nérdlich des Polar-
kreises. Selten.

Asklepios-Har- Ristung 3. Nur fir Nanotech Veterans.
nisch Ports flir Naniten-Injektoren, keine Abzi-
ge, Dampfung. Nicht kduflich.

Die Anpassung

Jeder Soldier bekommt nach der Grundausbildung einen
eigenen Anzug, der auf ihn zugeschnitten wird. Das
dauert eine Woche im Lager Ashgrove und ist eine der
wenigen Zeremonien, die der Zweig kennt: Der Rekrut
steht vor dem Ristmeister, der Riistmeister nimmt MaR,
und am Ende tragt er den Namen des Soldiers mit einem
Stift in das Innenfutter des Helms ein. Den Klarnamen,
nicht den Codenamen. Neben dem Silber ist es der

einzige Ort bei O.D.I.N., an dem der Klarname eines
Soldiers steht.

REGEL: DER EIGENE ANZUG

Ein Soldier, der seinen eigenen, angepassten
Anzug tragt, hat keinen Abzug auf Akrobatik
durch den Kampfanzug mit Helm. In einem
fremden Anzug gelten alle Abziige, und die
Dampfung entfdllt, bis der Anzug angepasst
wurde.

Umbauten

Anziige lassen sich in der Waffenkammer umbauen.
Jeder Umbau dauert drei Tage und erfordert eine Probe
IN + Technik gegen die angegebene Schwierigkeit. Ein
Anzug kann héchstens drei Umbauten tragen.

Umbau Wirkung Schwierigkeit

Zusatzliche  +1Rlstung, aber -1 Wir-  Machbar (2)

Platten fel auf alle GE-Proben.

Leise Hebt den Abzug auf Heim-  Machbar (2)
Schnallen lichkeit auf.

Salzfutter Wesen aus Rissen, die den  Machbar (2)

Soldier im Nahkampf an-
greifen, wirfeln mit -1

Wiirfel.
Verstarkte Die Dampfung gibt +2 statt  Schwer (3)
Dampfung +1 Wiirfel.
Notsender Der Notsender funktio- Schwer (3)
mit Kristall-  niert auch in einem Riss.
splitter Braucht einen erschopften
Splitter aus dem Kollegi-
um.
Medizini- Ein eingebautes Medkit. Sehr schwer (4)
sche Ein- Einmal pro Mission heilt
spritzung der Anzug 3 LP als freie Ak-
tion.
Brauche

»~Man hdngt seinen Anzug nie verkehrt herum auf.
Man leiht ihn nie aus. Und man zdhlt.”
Soldier, Codename Bastion

= Die Zahlstriche. Viele Soldiers ritzen fiir jede Mission
einen Strich in die Innenseite des Helms. Wer mehr
als hundert hat, ist eine Legende. Wer mehr als
zweihundert hat, sollte nicht mehr leben.

= Das Salzsackchen. In der linken Brusttasche. Seit
Kiruna. Niemand geht ohne.

= Der Name im Helm. Der Klarname, den nur der
Ristmeister kennt. Wenn ein Soldier fallt, liest der
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Ristmeister ihn laut vor, einmal, in der
Waffenkammer, vor den anderen.

= Der hingende Anzug. Der Anzug eines Gefallenen
bleibt sieben Tage an seinem Platz in der
Waffenkammer hangen. Danach wird er zerlegt. Die
Platten gehen an Rekruten.

= Nie verkehrt herum. Ein Anzug hangt mit dem Helm
nach oben. Kopfiiber, sagt man, zieht er Ungliick an.
Oder etwas, das hineinschlipfen will.

Dein Anzug

W6 Was deinen Anzug besonders macht

1 Die Platten stammen von einem Gefallenen, dessen Na-
men du nie erfahren hast

2 In der Innenseite des Helms sind Zahlstriche, die nicht
von dir sind

3 Eine Delle von einem Treffer, den du nicht hattest tiber-
leben diirfen

4 Das Funkgerat empfangt manchmal einen Sender, den
es nicht gibt

5 Ein Kind hat dir ein Bild gemalt, das du im Futter tragst

6 Dein Rustmeister hat den Namen im Helm falsch ge-
schrieben, und du hast es nie korrigiert

Ohne Anzug

Es gibt Einsatze, bei denen ein Soldier keinen Anzug
tragen kann: verdeckte Ermittlungen, Hochzeiten,
Gerichtsséle, Flugzeuge. Viele Soldiers hassen diese
Einsatze. Sie fihlen sich nackt, und sie verhalten sich
entsprechend: Sie stehen mit dem Riicken zur Wand, sie
zdhlen die Ausgange, sie halten die Hande frei.

REGEL: NACKT

Ein Soldier, der mindestens einen Rang Senior-
Agent erreicht hat, fiihlt sich ohne Anzug
unwohl. In einem Kampf ohne Riistung von
mindestens 2 erhdlt er -1 Wiirfel auf Grauen-
Proben. Der Stadtanzug hebt diese Regel auf.

Artefakte des Zweigs

Der Taktische Zweig besitzt wenige Artefakte, und er
verleiht sie ungern. Wie alle Artefakte bei O.D.I.N.
werden sie erst ab dem Rang Veteran ausgegeben, im
Zweig also an Unteroffiziere und héher, immer nur fiir
eine Mission, und sie haben alle eine Geschichte.

Die Totenkopfe geben die Gefahr eines Artefakts an, von
einem bis fiinf (Grundregelwerk, Kapitel X). Wer ein
Artefakt benutzt, zahlt seinen Preis, egal welcher Klasse
er angehort.

Artefakt Wirkung

Ashgroves Der Kompass, mit dem Ashgrove durch die

Kompass libysche Wiste fuhr und den er 1953 in

® Kiruna trug. Seitdem zeigt er nicht nach
Norden, sondern zum nachsten offenen
Riss. Preis: Wer ihn langer als einen Tag
tragt, traumt von einem Stollen in Kiruna
und hort ein Klopfen in der Wand: 1 Belas-
tung pro Nacht.

Lindahls Uhr Die Armbandubhr eines Soldaten aus Hau-

(Y-} gens Suchtrupp, die in Nordlicht um 22:10
Uhr stehen blieb. Sie bleibt immer stehen,
eine Runde bevor etwas Ubernatiirliches
angreift. Der Trager kann nicht Gberrascht
werden. Preis: Jeden Abend um 22:10 Uhr
hort der Trager einen Atemzug lang einund-
vierzig Stimmen: 1 Belastung.

Die Kiruna- Ein zerschlissener Wimpel der Eskorte. Wer
Fahne ihn tragt, gibt allen Verbiindeten in Sicht-
(Y} weite +1 Wiirfel auf Grauen-Proben. Preis:

Er ist schwer, und er fallt auf. Jeder Gegner,
der ihn sehen kann, greift zuerst den Trager
an.

Das Funkgerat Brandts Funkgerat, das ohne Batterie sen-
aus dem Kara- dete. Es sendet noch immer, manchmal.
korum Wer zuhort, erfahrt Dinge, die er nicht wis-
sen sollte. Nicht ausgegeben. Liegt beim
Rat. Preis: Wer zuhort, legt eine Grauen-
Probe gegen Grauenhaft (3) ab.

PRPRR®
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Kapitel VII.
STORMBREAKER



Stormbreaker

~Wenn die Tiir nicht aufgeht, ist die Wand dran.”
Stormbreaker, Codename Bulldozer

Das Wesen der Einheit

Stormbreaker sind die schwere Artillerie der Zelle. Sie
sind auf Ziele spezialisiert, die anderen standhalten:
gepanzerte Fahrzeuge, Bunker, verstarkte Tiiren, Wesen
mit einer Haut aus Stein. Ihre Waffen sind laut, ihre
Anzlige schwer, und wenn sie einen Raum betreten,
weil jeder darin, dass sie da sind.

So soll es sein. Ein Stormbreaker ist nicht dafiir da,
unbemerkt zu bleiben. Er ist dafiir da, dass eine Tir, die
niemand 6ffnen kann, aufgeht, und dass der Gegner
dahinter so beschaftigt ist, dass die anderen
reinkommen.

STORMBREAKER AUF EINEN BLICK

Boni: +2 ST, +1 IN. Fertigkeiten: +2 Schwere
Waffen, +1 Sprengstoffe, +1 Taktik.
Ausriistung: Thermische Panzerfaust,
Schockgranaten-Gurt (drei Schockgranaten),
schwerer Kampfanzug.

Riistungsbruch (passiv): Seine Angriffe
ignorieren 2 Punkte Riistung.

Hochexplosiv-Ladung (aktiv, 2x pro Mission):
Er platziert eine Ladung (eine Aktion), die er
spater ziindet. Schaden 5 im Radius von 5 m,
Deckung schiitzt nicht.

Taktischer Riickzug (passiv): Nach einem
Angriff mit einer schweren Waffe hat er bis zu

seiner ndachsten Aktion +1 Verteidigung.

Vollstdndige Regeln: Grundregelwerk, Kapitel
IvV.

Karakorum

Das Funkgerét lag im Schnee, und es sendete.

Jonas Brandt lag daneben, auf dem Riicken, und sah in
einen Himmel, der so klar war, dass er die Sterne zidhlen
konnte. Er zahlte sie nicht. Er hérte zu. Aus dem
Funkgerat kam eine Stimme, ruhig und freundlich, und
sie sagte Koordinaten durch, immer wieder dieselben, in
einem Englisch mit einem Akzent, den er nicht
einordnen konnte.

Die Batterie lag zwei Meter entfernt. Er hatte sie selbst
herausgenommen, vor einer Stunde, weil er gedacht

hatte, das Gerat sei kaputt, weil es seit dem Angriff nur
noch rauschte. Dann hatte es angefangen zu sprechen.
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Seine Einheit war tot. EIf Mann, Pioniere der
Bundeswehr, abgestellt zu einer internationalen Mission,
die offiziell Grenzmarkierungen im Karakorum
vermessen sollte. Sie hatten am zweiten Tag eine Hohle
gefunden. In der Hohle hatten Kristalle gelegen, klar wie
Glas, und davor im Schnee FuBspuren, die in die Hohle
hineinfiihrten und nicht wieder heraus.

Der Hauptmann hatte beschlossen, sie zu sprengen. Die
Hohle, nicht die Kristalle. Brandt war der Sprengmeister
gewesen. Er hatte die Ladungen gesetzt, sauber, nach
Vorschrift, und als er die Ziindschnur zog, war aus der
Hohle etwas gekommen, das keinen Kérper hatte und
trotzdem durch Menschen hindurchging.

Er erinnerte sich an nichts danach. Nur an den Schnee,
an die Stille und an das Funkgerat.

+Wer ist da?*, fragte er irgendwann in die Nacht hinein.
Er hatte kein Mikrofon in der Hand. Er fragte trotzdem.

Die Stimme horte auf, Koordinaten zu sagen. Es wurde
still. Dann sagte sie, sehr deutlich: ,Sprengmeister. Du
hast die Tur aufgemacht. Mach sie wieder zu.”

Brandt setzte sich auf. Die Hohle war dreihundert Meter
entfernt, am Hang tber ihm. Aus ihrem Eingang kam ein
schwaches Licht, das nicht von Feuer stammte.

Er hatte noch zwei Ladungen im Rucksack. Er brauchte
eine Stunde fir die dreihundert Meter. Er setzte die
Ladungen nicht in die Hohle, sondern tber den Eingang,
in den Fels, und als er zlindete, rutschte der halbe Hang
nach unten und begrub das Licht unter hunderttausend
Tonnen Stein.

Das Funkgerat horte auf zu senden, mitten im Wort.

Ein Rettungstrupp fand ihn zwei Tage spater. Er hatte
Erfrierungen an drei Zehen und kein Wort gesagt, seit sie
ihn gefunden hatten. Die Bundeswehr schrieb einen
Bericht tiber eine Lawine. O.D.I.N. schrieb einen
anderen. Drei Monate spater sa8 Brandt im Lager
Ashgrove und lernte, was man mit einer Hochexplosiv-
Ladung tut, wenn das, was man sprengen will, keine Tir
hat.

Das Funkgerat hat er abgegeben. Es liegt beim Rat, heil3t
es. Manchmal, in einer ruhigen Nacht, glaubt Brandt, er
hore es trotzdem.



Die Brecher

Die Stormbreaker entstanden 1979 als Antwort auf eine
Veranderung auf der anderen Seite. In den Siebzigern
begannen Sammler, sich zu bewaffnen. Wer Kristalle und
Artefakte besal3, schiitzte sie mit S6ldnern, gepanzerten
Fahrzeugen und befestigten Lagern. Die Shadow
Paratroopers kamen an diese Lager heran, aber nicht
hinein.

Ashgrove, damals schon ein alter Mann, schlug eine
Einheit vor, die genau das konnte: hinein. Er nannte sie
die Brecher. Der Rat nannte sie Stormbreaker, weil
jemand fand, das klinge besser in Akten. Die ersten
Stormbreaker waren Pioniere aus verschiedenen
Armeen, Sprengmeister, Panzerabwehrspezialisten.

Heute sind die Stormbreaker die gréte Einheit im
Zweig. Seit 2011 werden sie gegen Gegner eingesetzt,
gegen die Sprengstoff friiher nutzlos war: Wesen aus
Rissen, die sich verfestigt haben, Kultstatten mit magisch
verstarkten Mauern, Dinge, die aus Stein gewachsen
sind. Die Werkstatt des Kollegiums hat dafiir Ladungen
entwickelt, deren Sprengstoff mit Kristallstaub versetzt
ist. Die Stormbreaker nennen sie Kreidebomben, weil sie
nach Kreide riechen.

Kreidebomben sind knapper als alles andere in der
Waffenkammer. Das Kollegium gibt den Staub dafiir in
Portionen heraus, die in eine Streichholzschachtel
passen, und verlangt fiir jede geziindete Bombe einen
Bericht, in dem steht, was sie getroffen hat. Die
Stormbreaker schreiben diese Berichte gewissenhaft. Sie
haben bemerkt, dass das Kollegium sie sorgfaltiger liest
als jeden anderen Bericht des Zweigs, und sie wiissten
gern, warum.
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Legende: Die Rotterdamerin

Hauptfeldwebel Greta van Houten, Codename
Brecheisen, fiihrte 1994 den Einsatz gegen ein
Frachtschiff im Hafen von Rotterdam, auf dem Sammler
einen Riss transportierten, eingeschlossen in einem
Frachtcontainer aus Blei. Als der Container aufbrach, war
sie die Einzige, die noch an Bord war. Sie sprengte das
Schiff mit dem Riss darin, von innen, und schwamm
dreihundert Meter durch das Hafenbecken zurtick. Sie
hat bis zu ihrer Pensionierung 2016 jeden Stormbreaker
persoénlich ausgebildet. lhre erste Lektion war immer
dieselbe: ,\Wisse, wo der Ausgang ist, bevor du einen
neuen machst.”

Die erste Feuerprobe

Wie dein Stormbreaker zum ersten Mal etwas

wé .
sprengte, das nicht fallen wollte

1 Eine Tiir in einem Keller, die nach der Sprengung
noch stand. Die Wand daneben war weg.

2 Ein Fahrzeug mit Fahrer, das nach dem Treffer weiter-
fuhr. Der Fahrer lachte.

3 Eine Hohle, die du geschlossen hast, damit nichts
herauskommt.

4 Ein Wesen mit Haut aus Schiefer, das erst beim drit-
ten Treffer zerbrach.

5 Eine Kultstatte, deren Mauern die Explosion zuriick-
warfen.

6 Ein Funkgerat, das dir gesagt hat, wo du die Ladung

setzen musst.

Ein Tagim Leben

Ein Stormbreaker beginnt den Tag in der Waffenkammer.
Er priift seine Ladungen, zdhlt die Ziinder, kontrolliert die
Panzerfaust. Sprengstoff ist unbestechlich: Er
funktioniert oder er funktioniert nicht, und wer das erst
im Einsatz herausfindet, hat keinen zweiten Einsatz. Die
meisten Stormbreaker verbringen mehr Zeit mit ihren
Zindern als mit ihren Waffen.

Danach Training. Schwere Waffen im Laufen, Schwere
Waffen aus der Deckung, Schwere Waffen mit einem
Kameraden auf dem Riicken. Stormbreaker sind die
kraftigsten Soldiers im Zweig, und sie trainieren
entsprechend.

Nachmittags sitzen viele in der Werkstatt des Kollegiums
und lassen sich von Alchemisten erklaren, wie
Kreidebomben funktionieren. Die Alchemisten mogen
die Stormbreaker, weil sie die einzigen Soldiers sind, die
zuhoren, wenn man Uber Chemie redet. Abends spielen



sie Karten, laut. Es ist schwer, einen Stormbreaker leise
zu erleben.

Die Ausbildung

Nach der Grundausbildung verbringen angehende
Stormbreaker drei Monate in einem stillgelegten
Steinbruch in Wales, nicht weit von der Kammer des
Kollegiums. Dort lernen sie Sprengen: Tlren, Mauern,
Fahrzeuge, Fels. Sie lernen, eine Ladung so zu setzen,
dass sie eine Wand 6ffnet, ohne das Gebaude einstiirzen
zu lassen. Und sie lernen, eine Ladung so zu setzen, dass
sie genau das tut.

Die Abschlusspriifung ist berihmt. Der Rekrut steht vor
einer Mauer aus Schiefer, hinter der ein Ausbilder sitzt.
Er hat eine Ladung und fiinf Minuten. Die Mauer muss
fallen. Der Ausbilder muss sitzen bleiben. Noch nie ist
ein Ausbilder verletzt worden. Aber die Ausbilder
wechseln sich ab.

Spielweisen

Die folgenden Spielweisen sind Vorschlage, keine Pflicht.
Die genannten Module stehen am Ende des Kapitels, die
Grundausbildung und die Manéver in Kapitel IV.

Spielweise Beschreibung

Der Brecher Turen, Mauern, Fahrzeuge. Er 6ffnet den
Weg fur die Zelle. Module: Sprengmeis-

ter, Bunkerknacker, Mauerbrecher.

Die Artillerie Panzerfaust, Maschinengewehr, schwere
Waffen. Er halt Gegner auf Distanz und
bindet sie im Feuer. Module: Schwerer
Trager, dazu Feuerdisziplin und das Ma-

nover Sperrfeuer.

Der Pionier Er baut nicht nur ab, sondern auch auf:
Stellungen, Barrikaden, Fallen aus
Sprengstoff. Kombiniert gut mit Fallen-
steller von den Shadow Paratroopers und

mit Ingenieurwesen.

Der Totengrdber Er schlie3t, was offen ist: Hohlen, Stollen,
Risse, die niemand bannen kann. Kreide-
bomben sind sein Werkzeug, Geduld ist
seine Tugend. Kombiniert gut mit Okkul-
tismus und einem Thaumaturgen, der
ihm sagt, wann es genug ist.

REGEL: SPRENGEN IM RAUM

Eine Hochexplosiv-Ladung, die in einem
geschlossenen Raum geziindet wird, richtet +1
Schaden an. Alle im Raum, auch der
Stormbreaker, wiirfeln GL + Stressbewdltigung
gegen Einfach (1). Wer scheitert, ist eine
Runde lang taub und orientierungslos: -2
Wirfel auf alle Proben.

REGEL: SCHWERE LAST

Schwere Waffen verlangen Kraft. Ein Charakter
mit ST unter 4 wiirfelt mit schweren Waffen -1
Wiirfel. Ein Stormbreaker mit dem Modul
Schwerer Trdger ignoriert diese Regel.

REGEL: KREIDEBOMBEN

Einmal pro Mission kann ein Stormbreaker beim
Riistmeister eine Kreidebombe fassen. Sie wirkt
wie eine Hochexplosiv-Ladung, trifft aber auch
Wesen, die gewdhnlichen Schaden nicht spiiren,
und richtet gegen Wesen aus Rissen doppelten
Schaden an.

4
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Der Preis

Stormbreaker zahlen mit ihrem Gehor und ihren
Gelenken. Fast alle haben nach zehn Jahren einen
Tinnitus, viele Probleme mit Knien und Riicken. Sie
tragen die schwersten Anzlige und die schwersten
Waffen, und ihr Kérper merkt es. Und sie zahlen mit den
Dingen, die sie gesprengt haben. Jeder Stormbreaker
erinnert sich an eine Ladung, bei der er sich nicht sicher
war, was dahinter war.
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OPTIONALE REGEL: DAS KLINGELN

Nach jeder Mission, in der ein Stormbreaker
eine Ladung in einem geschlossenen Raum
geziindet hat, wiirfelt er KO + Zahigkeit gegen
Einfach (1).

Misslingt die Probe, behdlt er ein Klingeln im
Ohr: -1 Wirfel auf Wahrnehmung, wenn es ums
Horen geht, bis er eine Woche Ruhe hatte. Beim
dritten Mal bleibt das Klingeln fiir immer.

W6  Was das Sprengen dich gekostet hat

1 Das Gehor auf dem linken Ohr. Du drehst dich immer
nach rechts, wenn jemand spricht.

2 Zwei Finger der linken Hand. Einer war Eile, der an-
dere war Pech.

3 Den Schlaf in alten Hausern. Du horst nachts, wo ihre
Mauern nachgeben wiirden.

4 Deine Knie. Die Treppe in den Keller ist der schwerste
Teil jedes Einsatzes.

5 Einen Freund, der zu friih durch eine Tur ging, die du
gerade gedffnet hattest.
6 Nichts, sagst du, sehr laut.

Im Spiel

= Du bist die schwere Artillerie der Zelle. Gepanzerte
Gegner, Bunker und Fahrzeuge sind dein Fachgebiet.
Du gehst zuerst durch die Tur und wirst am meisten
beschossen.

= Denk an Wande. Nicht jeder Weg fiihrt durch eine
Tur. Frag die Spielleitung, was hinter der Wand liegt.

= Die Frage fiir deinen Charakter: Was hast du
aufgemacht, das du nicht wieder zumachen
konntest?

Fir die Spielleitung: Gib einem Stormbreaker Dinge, die
nicht aufgehen wollen: Stahltiren, Kultstatten mit
verstarkten Mauern, gepanzerte Fahrzeuge der Sammler.
Und frag ihn gelegentlich, bevor er ziindet, was auf der
anderen Seite liegt. Nicht jede Wand sollte fallen, und
die besten Szenen entstehen, wenn er sich die Frage
selbst stellt.
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BEISPIEL: BRANDT SETZT EINE LADUNG

Brandt setzt eine Hochexplosiv-Ladung an die
Stahltiir eines Kultkellers. Er wiirfelt IN 2
weifle und Sprengstoffe 3 bunte Wiirfel gegen
Machbar (2).

Weifl: 5, 3. Bunt: 4, 6, 2. Das sind 1 plus 2,
also 3 Erfolge. Die Ladung sitzt.

Eine Runde spiter ziindet er sie per Funk.
Schaden 5, im geschlossenen Raum 6, und
Deckung schiitzt nicht. Die beiden Kultisten
hinter der Tir (5 LP) dirfen je eine Probe auf
GE + Ausweichen gegen Machbar (2) werfen.
Einer schafft sie, halbiert den Schaden auf 3
und behdlt 2 LP. Der andere fallt.

Danach wiirfeln alle im Raum gegen Einfach (1),
ob sie eine Runde taub und orientierungslos
sind. Auch Brandt.

Mit anderen Klassen spielen

Ein Stormbreaker braucht jemanden, der ihm sagt,
welche Wand die richtige ist. Mit einem Investigator
findet er den Keller, mit einem Agent den Moment. Ein
Thaumaturg kann ihm sagen, ob hinter der Wand etwas
liegt, das man besser nicht freildsst. Ein Psion hort, wie
viele dahinter warten. Und ein Scientist, Engineer oder
Physicist, macht aus einer Ladung eine bessere. Die
altesten Verbiindeten der Stormbreaker sind aber die
Telekineten des Chors: Sie halten eine Decke, die nach
der Sprengung nachgeben will, und sie 6ffnen Turen, fir
die sich keine Ladung lohnt. Im Zweig nennt man sie seit
den Flinfzigerjahren die Turoffner.

Aus den Akten

EINSATZBERICHT, AUSZUG

Vorgang RA-2150, Marseille. Zugriff auf ein
Lagerhaus der Sammler.

Stormbreaker sprengt die Riickwand statt der
Tir. Die Tir war mit Kristallen gesichert, die
Wand nicht.

Bemerkung des Truppfilhrers: So macht man das.




EINSATZBERICHT, AUSZUG

Vorgang SA-2203, Harz. Stollen in einem Die anderen und Wir

tillgelegt B k. . . . s e
Sl B Uber die Echo-Operative: ,Sie horen alles. Ich frage

Kreidebombe geziindet. Der Stollen stiirzt ein, mich. was sie von uns héren.

wie geplant. Drei Tage spater meldet ein

Wanderer Gesang aus einem Luftschacht, zwei Uber die Shadow Paratroopers: ,Sie kommen rein, ohne
Kilometer entfernt. dass es jemand merkt. Wir kommen rein, und es merken
Vermerk: Weitergeleitet an den alle. Beides hat seinen Moment."

Ermittlungszweig.

Uber die Nanotech Veterans: ,Man kann nicht mit ihnen
reden. Aber man kann sich hinter sie stellen.”

EINSATZBERICHT, AUSZUG Uber die Techno-Stormtrooper: ,Wir sprengen die
Vorgang RA-1994-03, Rotterdam. Frachter mit Wand, sie halten den Flur. Es gibt keine bessere
Bleicontainer, Sammler an Bord. Arbeitsteilung.”

Container bricht auf. Operative BRECHEISEN
ziindet die Ladungen von innen und verldsst das Figuren der Einheit
Schiff schwimmend.
Hauptfeldwebel Greta van Houten. Die Rotterdamerin,

Nachtrag, handschriftlich, van Houten: Kurz . L. . .
heute im Ruhestand, lebt in einem Haus am Deich. Sie

bevor ich geziindet habe, hat es aufgehort zu

schreien und angefangen zu zihlen. Riickwirts. berat den Zweig bei schwierigen Einsatzen, am Telefon,

Es kam bis drei. rauchend. Wer sie besucht, bekommt Kaffee und eine
Lektion.
Fragen an deinen Stormbreaker Truppfiihrer Kofi Mensah. Der beste Sprengmeister im
Zweig, ruhig, prazise, Vater von drei Kindern, die
W6  Was dein Charakter noch nicht weiB glauben, er arbeite fiir eine Abrissfirma. Er hat noch nie
1 Wer durch das Funkgerat gesprochen hat eine Ladung falsch gesetzt. Er ist der Einzige im Zweig,
. der weil3, wie viele Kreidebomben es noch gibt.
2 Was unter dem Hang im Karakorum noch leuchtet
3 Warum Kreidebomben wirklich wirken Oberst Hendrik Vos. Stormbreaker der ersten Stunde,
Nachfolger Ashgroves und bis 2011 Flihrer des Zweigs. Er
4 :;E:tii: FuBspuren hinterlassen hat, die in die Hhle lebt zuriickgezogen in Zeeland, empfangt keine Besucher
und schreibt jedem Stormbreaker, der beférdert wird,
5 Warum die Stimme ihn ,Sprengmeister” nannte, be- eine Karte mit einem einzigen Satz: ,Frag, was hinter der
vor er es war Wand ist.“
6 Was van Houten in Rotterdam wirklich gesprengt hat . . L. L. L.
Rekrutin Lena Saarinen. Eine junge Finnin, die im
Steinbruch die Priifung als Beste ihres Jahrgangs
Ausrﬁ stung der Einheit bestanden hat. Sie hat eine Theorie, dass Kreidebomben
nicht wegen des Staubs wirken, sondern weil der Staub
Gegenstand Wirkung sich an die Stimme erinnert, die einmal darin war.
Niemand hort ihr zu.
Ziindersatz Ladungen kénnen bis zu 500 m entfernt ge-
mit Funk zlindet werden. Hdufig.

VAN HOUTENS ERSTE LEKTION, MITSCHRIFT EINER
Hohlladung Eine Ladung, die sich durch eine Richtung REKRUTIN

frisst. Gegen Tlren und Panzerung: Riistung

wird ignoriert. Selten. Wisse, wo der Ausgang ist, bevor du einen

neuen machst.

Van Houtens Handschriftliche Notizen zu hundert Spren-

Sprengbuch gungen. +1 Wiirfel auf Sprengstoffe beim
Setzen von Ladungen. Sehr selten.

Z23hl die Leute im Raum, bevor du ziindest, und
danach noch einmal.

Eine Wand hat zwei Seiten, und du stehst immer
nur auf einer.

Und wenn hinter der Wand etwas anfangt,
riickwdrts zu zahlen: lauf.
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Beispielcharakter: Brandt

Stormbreaker, Kadett. Jonas Brandt, 36, war Pionier bei
der Bundeswehr. Im Karakorum kam er als Einziger
seiner Einheit zurilick, zusammen mit einem Funkgerat,
das weiter sendete, obwohl die Batterie fehlte. Seine
Geschichte erzahlt der Anfang dieses Kapitels.

Brandt

Attribute

Fertigkeiten

Werte

Fahigkeiten

Silber

Archetyp

Stormbreaker, Kadett

ST4,GE4,KO 3,IN 2, WE2, WK 3, CH 1,
MA1,GL4

Schusswaffen 4, Schwere Waffen 4, Athletik
3, Taktik 3, Sprengstoffe 3, Nahkampf 3, Za-
higkeit 3, Ausdauer 3, Ausweichen 3, Wahr-
nehmung 3, Stressbewiltigung 2, Geistige
Widerstandskraft 1

LP 12, Belastbarkeit 11, Initiative 4, Verteidi-
gung 2, Riistung 4 (schwerer Kampfanzug)
oder 3

Ristungsbruch, Hochexplosiv-Ladung, Takti-
scher Riickzug

Messer (Klinge der Eskorte), Armschiene Nr.
114 (Wehrschiene, flr das Karakorum, zu-
vor getragen von Kjell Haugen)

Der Heimatlose

Ausriistung: Grundausriistung Soldier, Thermische

Panzerfaust, drei Schockgranaten, schwerer Kampfanzug,

Salzsackchen. Fiir verdeckte Einsatze tragt er den
leichteren Kampfanzug mit Helm.

So spielst du Brandt: Du bist wortkarg, zuverlassig und
immer der Erste an der Tir. Du redest nicht iber das
Karakorum. Beim Reden lasst du anderen gern den
Vortritt, aus gutem Grund.
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Der Weg durch das Arsenal

Rang

Agent (20
EP)

Senior-
Agent (50
EP)

Veteran
(100 EP)

Neue Module und Steigerungen

Sprengmeister 4, Schwerer Trager 4, Feuerdiszi-
plin 4, Schmerzresistenz 4. Die restlichen 4 EP
spart er. Silber: Brustplatte (Herzplatte).

Bunkerknacker 6, Eiserne Nerven 6, Stellungs-
wechsel 4, Sprengstoffe auf 4 fiir 8, Taktik auf 4
far 8. Silber: Laufmantel (Stimmlauf).

Mauerbrecher 8, Schildtechniker von den Tech-
no-Stormtroopern 6, Kommandostimme 8,
Schwere Waffen auf 5 fiir 10, Feldsanitater 6, Za-
higkeit auf 4 fiir 8. Er flhrt jetzt einen Trupp. Sil-
ber: Schulterstiicke (Truppsttick). Mit dem flnf-
ten Stlick ist er unbeirrbar und hat Nachhall 1.

Die Module im Arsenal

Stufe Modul Wirkung
| Schwerer Tra-  Passiv. Kein Abzug auf schwere
ger Waffen nach einer Bewegung.

| Sprengmeister

Traglast +20 %.

Passiv. Hochexplosiv-Ladung drei-
mal statt zweimal pro Mission, +1

Schaden.

Il Bunkerknacker Passiv. Doppelter Schaden gegen
Fahrzeuge, Tiiren, Mauern und
andere Strukturen.

1l Mauerbrecher  Einmal pro Mission bricht der

Stormbreaker durch eine Wand
oder Tiir. Alle Gegner dahinter
gelten in der ersten Runde als
Uiberrascht. Danach 1 Belastung.
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Echo-Operative

~Horst du das? Nein? Dann funktioniert es.”
Echo-Operative, Codename Resonanz

Das Wesen der Einheit

Echo-Operative kdmpfen mit Schall. Sie héren, was
andere nicht héren, und sie senden, was andere nicht
héren kdnnen: Frequenzen, die Glas zerspringen lassen,
Elektronik stéren, Gleichgewicht und Orientierung
rauben. In engen Rdumen, in Stadten, in Kellern und
Stollen sind sie todlich.

Und sie kdnnen etwas, das keine andere Einheit kann:
Sie storen Psi und Magie. lhre Frequenziiberlagerung
legt in einem Umkreis alles lahm, was nicht aus Muskeln
und SchieBpulver besteht. Das macht sie zu den
wichtigsten Soldiers gegen abtriinnige Psionen und
Thaumaturgen. Und es macht sie bei beiden nicht
beliebt.

ECHO-OPERATIVE AUF EINEN BLICK

Boni: +2 GE, +1 WE. Fertigkeiten: +2
Schusswaffen, +1 Akrobatik, +1 Wahrnehmung.
Ausriistung: Resonanzpistole, Infraschall-
Generator, schallabsorbierende Stiefel (+1
Wirfel auf Heimlichkeit).

Dekonstruierender Bass (passiv): Ein Schuss
mit der Resonanzpistole zerstort zerbrechliche
Objekte wie Glaswdnde, Monitore oder
Leuchtmittel automatisch.

Frequenziiberlagerung (aktiv, 1x pro Szene):
Fir 3 Runden wiirfeln alle psionischen und
magischen Proben im Radius von 10 m mit -2
Wiirfeln, auch die eigener Verbiindeter.

Echo-Ortung (passiv): +2 Wirfel auf
Wahrnehmung, um verborgene oder unsichtbare
Gegner zu finden. Er kann nicht iliberrascht
werden.

Vollstdndige Regeln: Grundregelwerk, Kapitel
IvV.

Frequenz neunzehn

Resonanz horte das Herz, bevor sie die Tir sah.

Es schlug hinter der Wand eines Kellers in Lyon, drei
Meter links von ihr, durch dreiBig Zentimeter Backstein.
Neunzehn Schlage pro Minute. Zu langsam fiir einen
Menschen. Zu gleichmagig fiir ein Tier. Sie hob die Hand,
und die Zelle hinter ihr blieb stehen.

sWas ist?" flusterte Echo, die Telepathin.
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,Da ist etwas.” Resonanz driickte das Ohr an den Stein.
Die schallabsorbierenden Stiefel machten sie leise, aber
sie selbst horte alles: das Summen der Leuchtstoffrohre
im Treppenhaus, den Atem der anderen, das Knacken
der Rohre. Und darunter, tiefer als alles andere, das
Herz. ,Ho6rst du es?”

Echo schiittelte den Kopf. Dann erstarrte sie. ,Ich hére
keine Gedanken®, sagte sie langsam. ,Da ist etwas, das
lebt, und es denkt nicht.”

Resonanz nickte. Sie kannte das. In zwolf Jahren bei der
Marine, als Sonarfrau auf einem U-Boot, hatte sie
gelernt, dass die gefahrlichsten Dinge im Wasser keine
Gerausche machen. Sie warten.

Das Herz schlug schneller.
,Es hat uns bemerkt“, sagte Echo.

Resonanz zog den Infraschall-Generator vom Giirtel. Sie
wusste, was sie jetzt tun musste, und sie wusste, was es
Echo kosten wiirde. Frequenziiberlagerung traf alles im
Umkreis: jeden Zauber, jede Kraft, auch die der eigenen
Leute. Fiir drei Runden wiirde Echo taub sein, blind in
dem Sinn, der fiir eine Telepathin zihlte.

»Echo", sagte sie. ,Setz deinen Helm richtig auf. Und halt
dir die Ohren zu. Es hilft nicht, aber es fiihlt sich besser

«

an.
Echo sah sie an. Sie verstand. Sie setzte den Helm auf.

Die Wand brach auf, bevor Resonanz den Generator
einschaltete. Was dahinter war, hatte keine Form, die sie
beschreiben konnte, nur Bewegung und einen Geruch
nach Ozon und nassem Stein. Sie schaltete ein.

Der Ton war nicht horbar. Er war da, in den Zahnen, im
Brustbein, in den Knochen des Schadels. Das Ding in der
Wand zuckte zurtick, als hatte man es verbrannt. Neben
ihr sank Echo auf die Knie, die Hande an den Schlifen,
und gab einen Laut von sich, den Resonanz nie vergessen
wirde.

Drei Runden. Genug fiir Brandt, der hinter ihnen
gewartet hatte und jetzt mit Brandmunition in den Keller
schoss. Genug, dass das Herz aufhérte zu schlagen.

Als der Ton verstummte, sa3 Echo an der Wand und
atmete schwer. Resonanz kniete sich neben sie.

JTut mir leid“, sagte sie.

JWofur wurdet ihr gemacht?*, fragte Echo. lhre Stimme
war heiser. ,,Urspriinglich, meine ich. Die Echo-
Operative. Das hat mir nie jemand erzahlt.”



Resonanz schwieg eine Weile. Dann sagte sie die
Wahrheit, weil man einer Telepathin nicht lange etwas
anderes sagen kann.

,Fur euch®, sagte sie.

Die Stillen

Die Echo-Operative entstanden 1974 nach der Kaskade.
Der Rat hatte gesehen, was geschieht, wenn Psionen
auBer Kontrolle geraten, und er wollte ein Mittel
dagegen, das nicht selbst psionisch war. Die Forschung
zu Schallwaffen aus dem Kalten Krieg bot eine
Grundlage. Mercier fand die Frequenzen, die Psionen
und Thaumaturgen storen, fast zuféllig, als ein Testsignal
im Labor einem anwesenden Telepathen das
Bewusstsein raubte.

Die ersten Jahre waren die dunkelsten der Einheit. Die
Echo-Operative jagten Offene, Psionen, die ihre Helme
abgelegt hatten, und sie waren sehr gut darin. Innerhalb
des Zweigs spricht man dartber nicht, und die Chronik
erwahnt den ersten Auftrag nur als vertraulich.

Seit den Neunzigern hat sich die Einheit verandert. Echo-
Operative kdmpfen heute vor allem gegen Wesen aus
Rissen, gegen Kulte mit Kristallen, gegen abtriinnige
Thaumaturgen. Ihre Echo-Ortung ist in Kellern und
Stollen unersetzlich. Aber die Psionen erinnern sich, und
viele Echo-Operative tragen die alte Schuld der Einheit
mit sich, obwohl sie damals noch nicht geboren waren.

Seit 2011 hat sich das Blatt noch einmal gewendet. Auf
Anordnung von Prometheus werden Echo-Operative
wieder gegen Offene eingesetzt, gegen Psionen, die ihre
Helme abgelegt haben. Einige haben diese Einsatze

verweigert. Keine Verweigerung wurde bisher bestraft.
Keine wurde vergessen.

Legende: Tinnitus

Dr. Paul Mercier, Codename Tinnitus, war Akustiker in
einem franzosischen Forschungsprogramm zu
Schallwaffen, als ihn O.D.I.N. 1973 anwarb. Er
entwickelte die erste Frequenziiberlagerung und fiihrte
1976 den ersten Einsatz damit: in einem Kloster in den
Karpaten, gegen eine Gruppe von Psionen, die ihre
Helme abgelegt hatten. Er nahm sieben von ihnen fest,
ohne einen Schuss. Einer davon war flinfzehn Jahre alt.
Mercier hat nach diesem Einsatz nie wieder selbst eine
Frequenziiberlagerung ausgel6st. Er hat die Einheit bis
1998 geleitet und jedem Rekruten denselben Satz
mitgegeben: ,Frequenzen sind flr Dinge. Nicht fiir
Kinder."

Die erste Feuerprobe

Was dein Echo-Operative zum ersten Mal

wé . A A
horte, das nicht da sein sollte

1 Ein Herzschlag in einer Wand, zu langsam fiir einen
Menschen.

2 Ein Chor unter dem Rauschen eines Funkgerats.

3 Seinen eigenen Namen, gefllstert in einer Frequenz,
die kein Mensch sprechen kann.

4 Ein Sonarecho auf einem U-Boot, von etwas, das gro-
Ber war als das Boot und sich nicht bewegte.

5 Die Stille in einem Raum, in dem gerade noch zwan-
zig Menschen gewesen waren.

6 Einen Telepathen, der vor Schmerz schrie, weil du ein

Gerat eingeschaltet hast.

Ein Tagim Leben

Echo-Operative stehen spat auf, weil sie nachts oft nicht
schlafen kdnnen. Die Welt ist zu laut fiir sie. Die meisten
tragen im Stlitzpunkt Gehoérschutz, auch in der Kantine,
und viele schlafen mit weiBem Rauschen aus einem
kleinen Lautsprecher, weil die Stille sonst voller
Gerausche ist.

Der Tag gehort der Technik. Resonanzpistolen
kalibrieren, Generatoren priifen, neue Frequenzen
testen, die der Wissenschaftliche Zweig vorschlagt. Echo-
Operative arbeiten eng mit Physicists und Engineers
zusammen, und sie verbringen mehr Zeit im Labor als
jede andere Einheit.

Im Einsatz sind sie meist vorn, noch vor dem
Stormbreaker. Sie héren, was hinter der nachsten Tur ist,
bevor jemand sie 6ffnet. Die Zelle folgt ihrem Ohr. Und
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am Abend, wenn alle anderen sich in der Kantine laut
unterhalten, sitzen Echo-Operative oft drauBen, allein,
und héren dem Wind zu, weil der wenigstens nichts von
ihnen will.

Die Ausbildung

Angehende Echo-Operative verbringen vier Monate in
einem schallisolierten Bunker in den franzésischen
Alpen, dem Stillen Haus. Dort lernen sie zuerst zu héren:
Herzschlage durch Wande, Schritte in drei Stockwerken
Entfernung, das Summen eines Kristalls in einer Bleikiste.
Dann lernen sie zu senden: Frequenzen, die Glas
zerbrechen, Elektronik stéren, Gleichgewicht rauben.

Im Keller des Stillen Hauses gibt es einen Raum, dessen
Wande der Psionik-Kern mit Legierung S ausgekleidet
hat. Dort gibt es nichts zu horen, nicht einmal den
eigenen Herzschlag. Jeder Rekrut verbringt am Ende der
Ausbildung eine Stunde darin. Einige kommen weinend
heraus. Einige wollen nicht mehr heraus.

Die Abschlussprifung findet gemeinsam mit einem Psion
statt, der sich freiwillig meldet. Der Rekrut muss eine
Frequenziiberlagerung auslosen, wahrend der Psion
neben ihm steht, und danach mit ihm reden. Das
Gesprach wird nicht aufgezeichnet. Es ist Teil der
Ausbildung, seit Mercier sie eingeflihrt hat. Er sagte, ein
Echo-Operative solle wissen, was er tut.

Spielweisen

Die folgenden Spielweisen sind Vorschlage, keine Pflicht.
Die genannten Module stehen am Ende des Kapitels, die
Grundausbildung und die Manéver in Kapitel IV.

Spielweise Beschreibung

Das Ohr der Zel-  Echo-Ortung, Wahrnehmung, Frequenz-

le finder. Er sagt, wie viele hinter der Tir
sind und ob einer von ihnen kein Mensch
ist. Module: Frequenzfinder, Stille Schrit-
te.

Der Storer Frequenziiberlagerung, Resonanzladun-
gen, Totenstille. Er ist die Antwort auf
feindliche Psionen und Thaumaturgen.

Module: Resonanzschuss, Totenstille.

Spielweise Beschreibung

Der Stadtkamp-  Schnell, beweglich, in engen Raumen zu

fer Hause. Kombiniert gut mit Akrobatik,
Schusswaffen und Stellungswechsel aus
der Grundausbildung.

Der Techniker Er legt Alarmanlagen, Kameras und Funk
lahm, bevor die Zelle hineingeht. Dekon-
struierender Bass ist flr ihn ein Werk-
zeug, keine Waffe. Kombiniert gut mit
Technik, Sicherheitssysteme und dem

Zielgerat mit Echo-Modul.

REGEL: FREUND UND FEIND

Frequenziiberlagerung trifft auch Psionen und
Thaumaturgen der eigenen Zelle. Wer vorher
gewarnt wurde, eine freie Aktion des Echo-
Operative, wirfelt nur mit -1 Wirfel statt -2.
Ein Psion ohne Helm im Bereich erleidet
zusatzlich 1 Belastung.

REGEL: HOREN DURCH WANDE

Mit Echo-Ortung kann ein Echo-Operative durch
Wande bis zu 30 cm Starke hoéren. Probe WE +
Wahrnehmung gegen Machbar (2). Er erfidhrt, wie
viele Lebewesen sich dahinter befinden,
ungefdhr wo, und ob ihr Herzschlag menschlich
ist.

Der Preis

Echo-Operative zahlen mit ihrem Gehdr, aber nicht so,
wie man denkt. Sie werden nicht taub. Sie héren immer
mehr. Nach zehn Jahren im Dienst horen viele Dinge, die
sie nicht horen wollen: die Herzschlage der Menschen
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neben ihnen, das Summen jedes Kristalls im Gebaude,
manchmal ein leises Singen in einer Frequenz, die es
nicht geben sollte. Und sie zahlen mit dem Misstrauen
der Psionen, das sie geerbt haben und nie ablegen
kénnen.

OPTIONALE REGEL: ZU GUT GEHORT

Nach jeder Mission, in der ein Echo-Operative
Frequenziiberlagerung oder Totenstille
ausgelost hat, wiirfelt er WK + Konzentration
gegen Machbar (2).

Misslingt die Probe, hort er bis zum Ende der
ndchsten Mission alles ein wenig zu deutlich:
+1 Wirfel auf Wahrnehmung, wenn es ums Horen
geht, aber -1 Wirfel auf Konzentration und auf
die Probe, mit der er nach der Mission
Belastung abbaut.

W6  Was das Horen dich gekostet hat

1 Die Stille. Du schlafst nur noch mit weiBem Rauschen

aus einem kleinen Lautsprecher.

2 Musik. Du horst in jedem Lied die Frequenzen, die
darunter liegen.

3 Kirchen, Bahnhofe, Stadien. Zu viele Herzen auf ein-
mal.
4 Einen Psion, der dir vertraut hat, bis zu einer Ubung,

iber die ihr beide nicht redet.

5 Die Telefonate mit deiner Mutter. Du hoérst, wenn sie

ligt, und sie llgt oft, aus Liebe.

6 Nichts. Nur manchmal eine Melodie, von der du
nicht weilt, woher sie kommt.

Im Spiel

= Du bist das Ohr der Zelle. Geh vor, hor hin, sag den

anderen, was hinter der Tiir wartet.

= Waige ab, bevor du stérst. Frequenziiberlagerung
trifft auch deine Leute. Sprich dich mit Psionen und
Thaumaturgen ab.

= Die Frage fiir deinen Charakter: Was horst du
nachts, wenn es still ist?

Fiir die Spielleitung: Beschreibe einem Echo-Operative
die Welt zuerst Gber Gerdusche und dann Uber Bilder:
das Summen einer Leuchtstoffréhre, einen Herzschlag

im Nebenraum, eine Stille, die zu griindlich ist. Und stelle

ihn regelmaRig vor die Entscheidung, ob er die
Frequenziiberlagerung einsetzt, obwohl ein Psion der
eigenen Zelle neben ihm steht. Diese Entscheidung ist
das Herz der Einheit.
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BEISPIEL: RESONANZ HORT DURCH DIE WAND
Resonanz legt das Ohr an eine Kellerwand und
wirfelt WE 4 weifle und Wahrnehmung 5 bunte
Wirfel, dazu 2 weifle Bonuswiirfel aus Echo-
Ortung, gegen Machbar (2).

Weifl: 6, 2, 5, 3, 1, 5. Bunt: 4, 3, 1, 6, 2.
Das sind 3 plus 2, also 5 Erfolge.

Die Spielleitung sagt ihr: drei Herzschléige
hinter der Tiir links, zwei davon menschlich
und sehr schnell. Der dritte schlagt
neunzehnmal in der Minute.

Die Zelle weifl jetzt, wo die Tiir ist und was
dahinter wartet, bevor jemand sie &6ffnet.
Echo, die Telepathin, weifl es auch, und sie
tritt einen Schritt zuriick.

Mit anderen Klassen spielen

Der Echo-Operative ist der natiirliche Partner des
Soldiers und des Investigators: Er sagt, wo die Gegner
sind, die anderen gehen hin. Mit einem Agent plant er
Einsatze in Gebauden. Heikel ist das Verhaltnis zu
Psionen und Thaumaturgen. Ein Echo-Operative in der
Zelle schiitzt sie vor feindlicher Magie, aber er kann sie
auch selbst lahmlegen. Sprecht vorher ab, wann er
seinen Generator einschaltet. Ein Codewort, auf das sich
alle einigen, hat schon mehr Psionen bei Verstand
gehalten als jeder Helm. Und ein Soldier mit dem
Zielgerat mit Echo-Modul trifft, was der Echo-Operative
hort, auch wenn er es selbst nie sieht.

Aus den Akten

EINSATZBERICHT, AUSZUG

Vorgang SA-1976-11, Karpaten. Einsatz gegen
eine Gruppe von Psionen ohne Helm.

Frequenziiberlagerung erfolgreich. 7
Festnahmen, keine Verluste.

Nachtrag, handschriftlich, Mercier: Einer von
ihnen hat nach dem Einsatz gefragt, warum wir
ihn nicht hoéren wollten. Ich hatte keine
Antwort.

EINSATZBERICHT, AUSZUG

Vorgang GA-2188, Oslo. Echo—Ortung in einem
Kristallarchiv.

Der Operative meldet eine Melodie aus einer
Bleikiste. Die Kiste enthdlt einen
Nordlichtstein.

Vermerk: An das Kollegium weitergeleitet.
Keine Antwort.




EINSATZBERICHT, AUSZUG

Vorgang GA-2234, Lyon. Keller unter einer
Wéscherei.

Echo-Ortung meldet einen Herzschlag in der
Wand, 19 Schldge pro Minute.
Frequenziiberlagerung. Ziel neutralisiert.
Nachtrag des Healers: Die Telepathin der Zelle

hat zwei Tage nicht gesprochen. Am dritten Tag
hat sie gefragt, ob Resonanz Kaffee mitbringt.

Fragen an deinen Echo-Operative

W6  Was dein Charakter noch nicht weiB

1 Was mit dem Fiinfzehnjahrigen aus den Karpaten ge-
schehen ist

2 Welche Melodie in den Nordlichtsteinen summt

3 Warum die Herzen der Nanotech Veterans falsch
schlagen

4 Wer Frequenz neunzehn zuerst entdeckt hat

5 Ob Echo ihr verziehen hat

6 Was sie hort, wenn alle anderen schlafen

Ausriistung der Einheit

Gegenstand Wirkung

Gerauschfilter Ein Gehorschutz, der Sprache durchlasst
und Larm filtert. Kein Abzug durch Explosio-
nen oder Sprengen im Raum. Haufig.

Resonanzla- Munition fiir die Resonanzpistole, siehe Ka-
dungen pitel VL. Selten.

Merciers Eine Stimmgabel aus Legierung S. Ange-
Stimmgabel schlagen, zeigt sie 10 Sekunden lang jeden

Kristall im Raum durch ein leises Mitschwin-
gen. Sehr selten.

Die anderen und wir

Uber die Stormbreaker: ,Sie sind so laut, dass ich neben
ihnen fast Ruhe habe.”

Uber die Shadow Paratroopers: ,Die Einzigen, die wir
nicht héren, bevor sie da sind. Das stort mich mehr, als
es sollte.”

Uber die Nanotech Veterans: ,lhre Herzen schlagen
falsch. Nicht zu schnell, nicht zu langsam. Einfach falsch.”

Uber die Techno-Stormtrooper: , lhre Schilde summen.
Ich hore sie drei Raume weiter. Das ist praktisch, wenn
man sie sucht.”
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Figuren der Einheit

Dr. Paul Mercier. Tinnitus, der Griinder, tber achtzig,
lebt in einem Dorf in der Provence und hért fast nichts
mehr. Er beantwortet Briefe von Echo-Operative,
handschriftlich, und in jedem steht am Ende derselbe
Satz (iber Frequenzen und Kinder.

Truppfiihrerin Hana Nowak. Leiterin des Stillen Hauses,
eine Polin mit einem Ohr, das man fiir Gbernattrlich
halten kénnte. Sie hort, ob jemand ligt, am Klang der
Stimme. Sie ist die Einzige, die Echo-Operative mit
Psionen zusammen ausbildet, und sie hat dafiir viel
Arger bekommen.

Soldat Marcus Hale. Ein junger Echo-Operative, der
behauptet, in der Nahe von Kristallen eine Melodie zu
horen. Sein Onkel ist ein Thaumaturg in Oxford. Die
beiden reden nicht miteinander.

BRIEF VON DR. PAUL MERCIER AN EINE REKRUTIN,
2019

Sie fragen, ob man sich daran gewd6hnt. An das
Horen gewdhnt man sich. An das Senden nicht,
und das ist gut so.

Wenn Sie den Generator einschalten, denken Sie
an den Menschen, der neben Ihnen steht, und an
den, der vor Ihnen steht. Einer von beiden
wird dafiir bezahlen. Sorgen Sie dafiir, dass es
der Richtige ist.

Frequenzen sind fiir Dinge. Nicht fiir Kinder.
P. M.

Beispielcharakter:
Resonanz

Echo-Operative, Kadett. Amira Haddou, 31, war zwolf
Jahre Sonarfrau auf einem U-Boot der franzdsischen
Marine. Bei einer Ubung im Nordatlantik horte sie ein
Echo von etwas, das gréRer war als das Boot und sich
nicht bewegte. lhr Bericht wurde abgelegt. Drei Monate
spater klingelte ein Mann in einem grauen Mantel an
ihrer Tr.

Resonanz Echo-Operative, Kadett

Attribute ST2,GE5,KO2,IN 3, WE4,WK3,CH1,
MA1,GL3

Fertigkeiten Schusswaffen 5, Wahrnehmung 5, Auswei-

chen 4, Akrobatik 3, Athletik 3, Heimlichkeit
3, Taktik 2, Technik 2, Sicherheitssysteme 2,
Zahigkeit 2, Stressbewaltigung 2, Nahkampf
1, Geistige Widerstandskraft 1



Resonanz Echo-Operative, Kadett

Werte LP 10, Belastbarkeit 10, Initiative 5, Verteidi-
gung 3, Ristung 3

Fahigkeiten Dekonstruierender Bass, Frequenziiberlage-
rung, Echo-Ortung

Silber Messer (Klinge der Eskorte)

Archetyp Die Verwundete

Ausriistung: Grundausristung Soldier, Resonanzpistole,
Infraschall-Generator, schallabsorbierende Stiefel,
Gerauschfilter, Salzsackchen.

So spielst du Resonanz: Du bist ruhig, aufmerksam und
immer ein bisschen woanders, weil du Dinge horst, die
die anderen nicht héren. Du tragst die Schuld deiner

Einheit, und du hast beschlossen, sie nicht zu verstecken.

Der Weg durch das Arsenal

Rang Neue Module und Steigerungen

Agent (20 Frequenzfinder 4, Stille Schritte 4, Stellungs-

EP) wechsel 4. Die restlichen 8 EP spart sie. Silber:
Visier (Klarsicht).

Senior- Resonanzschuss 6, Geisterlauf von den Shadow

Agent (50 Paratroopern 8, Eiserne Nerven 6, Wahrneh-

EP) mung auf 5 fir 10. Silber: Brustplatte (Stille Plat-
te).

Veteran Totenstille 8, Feldsanititer 6, Kommandostimme

(100 EP) 8, Schusswaffen auf 6 fiir 12, Heimlichkeit auf 4
fiir 8, Taktik auf 3 fiir 6. Silber: Beinschienen
(Wanderschienen).
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Die Module im Arsenal

Stufe Modul Wirkung

| Stille Schritte Passiv. +2 Wiirfel auf Heimlichkeit
in Gebauden, Kellern und Stollen.

| Frequenzfin- Passiv. Der Echo-Operative spirt,
der wenn in 30 m Psi oder Magie ein-
gesetzt wird, und aus welcher
Richtung.
1l Resonanz- Passiv. Die Resonanzpistole rich-
schuss tet +1 Schaden an und ignoriert
Deckung aus Glas, Holz und Gips-
karton.
1l Totenstille Einmal pro Mission. Fuir drei Run-

den ist im Radius von 10 m kei-
nerlei Psi und Magie maglich, fur
niemanden. Danach 1 Belastung.



Kapitel IX.
SHADOW PARATROOPER




Shadow Paratrooper

.Sie haben uns nie gesehen. Das war der Plan.”
Shadow Paratrooper, Codename Nachtfalke

Das Wesen der Einheit

Shadow Paratroopers operieren tief hinter feindlichen
Linien. Sie kommen aus der Luft, bei Nacht, bei Sturm,
an Orten, an die kein Fahrzeug kommt. Sie sind Meister
der Tarnung, des lautlosen Angriffs und des schnellen
Riickzugs. Ein Shadow Paratrooper, der gesehen wird,
hat einen Fehler gemacht.

Sie sind die einsamsten Soldiers im Zweig. Die meisten
Einsatze machen sie allein oder zu zweit, und sie sind oft
tagelang ohne Kontakt. Das zieht einen bestimmten
Menschentyp an: ruhig, geduldig, selbstgentigsam, mit
einer Vorliebe fiir Dunkelheit und einer Abneigung gegen
Kantinen.

SHADOW PARATROOPER AUF EINEN BLICK

Boni: +2 GE, +1 GL. Fertigkeiten: +2
Heimlichkeit, +1 Fingerfertigkeit, +1
Uberleben. Ausriistung: Adaptiver Tarnumhang
(+2 Wirfel auf Heimlichkeit in natiirlichem
Gelande), drei faltbare Fallen (Netz,
Giftpfeil oder Rauch), leichtes
Infiltrationsgewehr.

Phantomangriff (passiv): Der erste Angriff aus
dem Verborgenen in einer Szene richtet +3
Schaden an.

Nebel des Verschwindens (aktiv, 1x pro Szene):
Eine Rauchwolke von 5 m Radius. Alle darin
erhalten +2 Verteidigung gegen Fernkampf und
+2 Wirfel auf Flucht. Sie hdalt 3 Runden.

Todliche Heimlichkeit (passiv): Erzielt er bei
einem Angriff aus dem Verborgenen einen
grandiosen Erfolg, richtet er zusdtzlich +2
Schaden an.

Vollstdndige Regeln: Grundregelwerk, Kapitel
IvV.

Sprung iiber den Karpaten

In neuntausend Metern Hohe war die Luft so kalt, dass
sie wehtat. Nachtfalke sal3 an der offenen Heckklappe
des Transportflugzeugs, die Sauerstoffmaske tiber dem
Gesicht, und sah hinunter in eine Dunkelheit, in der es
nichts gab auBer ein paar verstreuten Lichtern, so klein
wie Nadelstiche.

Eines davon war ein Kloster.

,DreiRig Sekunden®, sagte der Absetzer (iber Funk.
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Das Briefing war kurz gewesen. Ein Kloster in den
rumanischen Karpaten, seit Jahrzehnten verlassen, seit
drei Wochen bewohnt. Warmebilder zeigten zwolf
Personen. Eine Graue Akte: beobachten, nicht
eingreifen, Fotos machen, verschwinden. Der
Flihrungsoffizier hatte nicht gesagt, wer dort wohnte. Er
hatte nur gesagt, dass es besser sei, wenn niemand sie
bemerkte, weil die Leute im Kloster Dinge horen
konnten, die andere nicht hérten.

Nachtfalke sprang.

Der freie Fall dauerte zwei Minuten. Er fiel durch
Wolken, durch Eisregen, durch eine Stille, die nur vom
Rauschen des Windes an seinem Helm unterbrochen
wurde. In tausend Metern Hohe 6ffnete er den Schirm,
lautlos, schwarz, und glitt in einem weiten Bogen auf
den Wald unterhalb des Klosters zu.

Er landete zwischen den Baumen, rollte ab und lag still.
Zehn Minuten. So lautete die Regel. Zehn Minuten nichts
tun, nur horen. Wer nach einer Landung zu schnell
aufsteht, wird gesehen.

Nach zehn Minuten zog er den Tarnumhang tiber und
ging.

Das Kloster lag auf einem Felsvorsprung, drei Stockwerke
Stein, ein Glockenturm ohne Glocke. In den Fenstern
brannten Kerzen. Nachtfalke kroch den Hang hinauf,
Meter flir Meter, bis er unter einem Fenster lag, durch
das Stimmen kamen. Er hob die Kamera.

Im Raum saf3en zwélf Menschen im Kreis auf dem
Boden, die Hande auf den Knien. Keiner trug einen
Helm. In der Mitte saB ein alter Mann, sehr alt, weiBes
Haar bis auf die Schultern, und er sprach leise auf
Englisch.

LEr ist hier", sagte der alte Mann. ,Unter dem Fenster.
Lasst ihn.”

Nachtfalke erstarrte. Er hatte nicht geatmet. Er hatte sich
nicht bewegt. Der Tarnumhang war perfekt.

Der alte Mann drehte den Kopf, langsam, und sah genau
zu der Stelle, an der er lag, obwohl zwischen ihnen eine
Wand war.

»Sag ihnen", sagte er, ,dass wir die Kinder nicht
bekommen werden. Nicht diesmal. Sag ihnen, dass
Kantor noch lebt.”

Nachtfalke machte seine Fotos. Er kroch den Hang
hinunter, ging zwei Tage zu FuB durch den Wald zum
Abholpunkt und wurde nie bemerkt, von niemandem
auBer dem einen Menschen, der ihn nicht hatte
bemerken dirfen.



In seinem Bericht stand, was er gesehen hatte. Der Satz
Uber die Kinder stand nicht darin. Er verstand ihn nicht,
und er hatte gelernt, dass man in Berichte nur schreibt,
was man versteht.

Die Unsichtbaren

Die Shadow Paratroopers entstanden 1961, nach einem
Einsatz, der zu spat kam. Ein Trupp des Zweigs hatte in
den Anden drei Tage gebraucht, um einen Riss zu Fuf3 zu
erreichen. Als er ankam, war der Riss geschlossen, und
das Dorf daneben leer. Ashgrove forderte eine Einheit,
die Uberall innerhalb von Stunden sein konnte.

Die ersten Shadow Paratroopers waren Fallschirmjager
aus GroBbritannien, Frankreich und Israel. Sie Gibten den
Sprung aus groRer Hohe mit spatem Offnen, lange bevor
reguldre Armeen daraus ein Standardverfahren
machten. Und sie lernten etwas, das keine reguldre
Armee lehrt: allein neben etwas zu tiberleben, das man
nicht bekdmpfen kann, bis Hilfe kommt.

Heute sind die Shadow Paratroopers die kleinste Einheit
im Zweig, weniger als flinfzig Frauen und Manner
weltweit. Sie werden fr Aufklarung eingesetzt, fiir
Einsatze in unzuganglichem Gelande und zunehmend fiir
Beobachtungen, tber die der Rat nicht spricht. Viele von
ihnen haben Dinge fotografiert, die sie nie wieder
gesehen haben.

Unter den Shadow Paratroopers gilt eine Regel, die
nirgends steht: Was man fiir den Rat fotografiert,
vergisst man beim Entwickeln. Die meisten halten sich
daran. Einige flihren kleine Notizblicher, die sie
niemandem zeigen, und in manchen dieser Notizblicher
stehen dieselben Orte.

Legende: Ruth Adeyemi

Sergeant Ruth Adeyemi, Codename Harmattan, sprang
1968 als erste Frau des Zweigs mit einem Fallschirm in
die Anden, um einen Riss zu erreichen, den ein Trupp zu
FuR nicht rechtzeitig erreicht hatte. Sie landete allein, in
viertausend Metern H6he, und zog mit Kreide, die ihr ein
Thaumaturg mitgegeben hatte, einen Bannkreis um den
Riss. Neun Tage lang hielt sie ihn, bis ein Thaumaturg
eintraf, der ihn schlieBen konnte. Sie war die Einzige, die
neun Tage lang neben einem offenen Riss geschlafen
hat. Sie sagte spater, man gewdhne sich an das Singen.

Die erste Feuerprobe

Was dein Shadow Paratrooper zum ersten Mal

wé
gesehen hat, ohne gesehen zu werden

1 Einen Kult, der im Wald um ein Feuer tanzte. Das
Feuer warf keine Schatten.

2 Ein Dorf, in dem alle Bewohner gleichzeitig aufstan-
den und in dieselbe Richtung sahen.

3 Einen alten Mann, der ihn durch eine Wand hindurch
angesehen hat.

4 Einen Riss aus der Luft, bei Nacht, wie ein Loch im
Boden, in dem Sterne waren.

5 Eine Gruppe von O.D.I.N.-Agenten, die ein Kind aus
einem Haus trugen. Er hat nicht gefragt.

6 Nichts. Er hat neun Tage lang gewartet, und nichts ist

gekommen. Das war das Schlimmste.

Ein Tagim Leben

Shadow Paratroopers leben nach dem Rhythmus der
Nacht. Viele stehen am Nachmittag auf und gehen im
Morgengrauen schlafen, auch wenn sie keinen Einsatz
haben. Im Stiitzpunkt sieht man sie selten. Sie trainieren
auf den Ubungsgeldnden, im Wald, an Klippen, und sie
verbringen viel Zeit mit ihrer Ausriistung: Schirme falten,
Tarnumhange flicken, Fallen bauen.

Einsatze kommen plétzlich und dauern lang. Ein Shadow
Paratrooper kann eine Woche lang in einem Versteck
liegen und ein Haus beobachten, ohne sich zu bewegen,
ohne zu sprechen, mit Energieriegeln und Wasser aus
einem Schlauch. Er braucht dafiir Geduld, die man nicht
trainieren kann. Man hat sie oder man hat sie nicht.

Wenn sie zuriickkommen, schlafen sie zwei Tage. Dann
schreiben sie ihren Bericht, kurz, sachlich, nur das, was
sie gesehen haben. Und dann gehen sie wieder in den
Wald.
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Die Ausbildung

Angehende Shadow Paratroopers verbringen flinf
Monate im Lager Ashgrove und in den norwegischen
Bergen. Sie lernen Fallschirmspringen aus groRer Héhe,
bei Nacht, bei Wind, mit Last. Sie lernen, sich in jedem
Gelédnde zu tarnen, im Wald, im Schnee, in der Stadt.
Und sie lernen das, was Ruth Adeyemi am besten
konnte: warten.

Die Abschlusspriifung heilt die neun Tage. Der Rekrut
springt Gber einem unbekannten Geldnde ab, mit
Ausristung fur drei Tage, und muss neun Tage
unbemerkt Gberleben, wahrend Ausbilder nach ihm
suchen. Wer gefunden wird, besteht nicht. Wer aufgibt,
auch nicht. Wer nach neun Tagen mit einem Foto jedes
Ausbilders zurlickkommt, besteht mit Auszeichnung.

Das Ubungsgelande in Norwegen liegt keine drei
Tagesmarsche von Nordlicht entfernt. Die Ausbilder
meiden diese Richtung. Rekruten, die sich wahrend der
neun Tage verlaufen, finden sich erstaunlich oft dort
wieder, am Rand des versiegelten Stitzpunkts, und
niemand kann ihnen erklaren, wie.

Spielweisen

Die folgenden Spielweisen sind Vorschlage, keine Pflicht.
Die genannten Module stehen am Ende des Kapitels, die
Grundausbildung und die Mandver in Kapitel IV.

Spielweise Beschreibung

Der Spaher Aufklarung, Beobachtung, Fotos. Er sieht,
bevor die Zelle kommt. Module: Luftlan-
dung, Geisterlauf.

Der Jager Angriffe aus dem Verborgenen, lautlos

und tédlich. Er schaltet Wachen aus, be-
vor sie merken, dass jemand da ist. Mo-
dule: Schatten des Todes, dazu Feuerdis-
ziplin.

Der Fallensteller  Er bereitet das Gelande vor: Netze, Gift-
pfeile, Rauch. Gegner laufen in seine Fal-
len, bevor sie ihn sehen. Module: Fallen-
steller, dazu Stille Schritte von den Echo-
Operative.

Der Wachter Er bleibt, wenn alle anderen gehen: ne-
ben einem Riss, vor einem Haus, an ei-
nem Ort, an dem etwas geschehen wird.
Er ist der Erbe von Ruth Adeyemi. Kombi-
niert gut mit Uberleben, Geistiger Wider-

standskraft und Eiserne Nerven.

REGEL: AUS DEM VERBORGENEN

Ein Angriff gilt als aus dem Verborgenen, wenn
das Ziel den Shadow Paratrooper in dieser
Szene noch nicht bemerkt hat. Nach dem ersten
Angriff muss er sich neu verbergen: eine
Aktion und eine Probe GE + Heimlichkeit gegen
Schwer (3), mit Nebel des Verschwindens nur
Machbar (2).

REGEL: FALLEN

Eine Falle zu stellen dauert eine Minute. Sie
wird mit GE + Fingerfertigkeit gebaut. Wer
hineintritt, wiirfelt WE + Wahrnehmung gegen
die Erfolge.

Netz: Das Opfer ist festgehalten, bis es ST +
Athletik gegen die Erfolge schafft.
Giftpfeil: Schaden 2, dazu eine Runde -2
Wiirfel auf alle Proben.

Rauch: Nebel im Radius von 5 m, drei Runden.

Der Preis

Shadow Paratroopers zahlen mit Einsamkeit. Wer
wochenlang allein im Wald liegt, verlernt das Reden.
Viele haben Miihe, in der Zelle zu funktionieren, weil sie
gewohnt sind, allein zu entscheiden. Und sie zahlen mit
dem, was sie gesehen haben. Ein Shadow Paratrooper
sieht mehr als jeder andere Soldier, und er darf fast nie
eingreifen. Das hinterlasst Spuren.
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OPTIONALE REGEL: DIE LANGE STILLE

Nach jeder Mission, in der ein Shadow
Paratrooper langer als einen Tag allein im
Einsatz war, wirfelt er GL + Stressbewdltigung
gegen Machbar (2).

Misslingt die Probe, findet er bis zur
nichsten Mission schwer zuriick: -1 Wirfel auf
alle sozialen Proben, auch gegeniiber der
eigenen Zelle.

W6  Was das Warten dich gekostet hat

1 Deine Stimme. Nach einer Woche im Versteck klingt
sie dir fremd.
2 Geburtstage, Hochzeiten, eine Beerdigung. Du warst

immer gerade irgendwo im Wald.

3 Den Geschmack. Energieriegel und Wasser aus dem
Schlauch haben alles andere tberschrieben.

4 Die Fahigkeit, in einem Raum zu sitzen, ohne vorher
alle Ausgange zu kennen.

5 Ein Foto, das du gemacht hast und niemandem zei-
gen darfst. Du tragst es trotzdem bei dir.

6 Nichts. Du warst schon vorher lieber allein.

Im Spiel

= Du bist Soldat und Schatten zugleich. Du landest, wo
niemand dich erwartet, schlagst zu und bist fort,
bevor der Gegner weil3, woher der Angriff kam.

= Geh voraus. Aufklarung ist deine Starke. Die Zelle
profitiert davon, wenn du vorher siehst, was sie
erwartet.

= Die Frage fiir deinen Charakter: Was hast du
gesehen und nicht gemeldet?

Fir die Spielleitung: Ein Shadow Paratrooper lebt davon,
vor der Zelle am Ort zu sein. Gib ihm kurze, dichte
Szenen allein, in denen er etwas sieht, das die anderen
nicht sehen, und lass ihn entscheiden, was er davon
weitergibt. Achte darauf, dass die anderen Spieler in
dieser Zeit nicht nur zusehen: Wechsle schnell hin und
her, wie ein Film zwischen zwei Orten.
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BEISPIEL: NACHTFALKE SCHIESST AUS DEM
VERBORGENEN

Ein Wachposten eines Kults (Verteidigung 1,
Riistung 0, 5 LP) hat Nachtfalke nicht bemerkt.
Nachtfalke schiefit mit dem leichten
Infiltrationsgewehr (Schaden 4, Leise,
Prdzise). Er wirfelt GE 5 weifle und
Schusswaffen 4 bunte Wiirfel, dazu 1 weiflen
Bonuswiirfel fiir Prazise.

Weifl: 5, 6, 2, 1, 3, 6. Bunt: 4, 5, 1, 2. Das
sind 3 plus 2, also 5 Erfolge gegen
Verteidigung 1, 4 Uberschuss.

Ein grandioser Erfolg aus dem Verborgenen: 4
Waffenschaden, 4 Uberschuss, +3 aus
Phantomangriff und +2 aus Tédliche
Heimlichkeit. Der Posten fallt, und auflerhalb
von 10 m hat niemand den Schuss gehort.

Um sich neu zu verbergen, braucht Nachtfalke
jetzt eine Aktion und eine Probe gegen Schwer

(3).

Mit anderen Klassen spielen

Die engste Partnerschaft hat der Shadow Paratrooper
mit dem Agent: Beide leben von der Unauffalligkeit. Mit
einem Investigator liefert er die Fotos, die der andere
deutet. Ein lllusionist unter den Thaumaturgen kann
seine Tarnung noch verbessern. Schwierig ist das
Zusammenspiel mit Stormbreakern und Techno-
Stormtroopern: Sie sind laut, er ist leise. Plant, wer
wann den Raum betritt. Und sucht die Ndhe eines
Precognitive: Ein Prakognitiver, der sagt, wann der
Wachwechsel kommt, ist fiir einen Shadow Paratrooper
mehr wert als jedes Nachtsichtgerat.

Aus den Akten

EINSATZBERICHT, AUSZUG

Vorgang GA-2166, Karpaten. Beobachtung eines
Klosters.

12 Personen ohne Helm. Fotos libergeben.
Operative nicht bemerkt.

Nachtrag des Filhrungsoffiziers: Das Kloster
war beim Zugriff vier Tage spater leer.




EINSATZBERICHT, AUSZUG

Vorgang SA-2019, Portugal. Aufklarung eines
Waldbrandes.

Operative meldet einen jungen Mann, der allein
in das Feuer geht. Kein Eingreifen befohlen.

Nachtrag: Das Feuer erlischt nach 40 Minuten
von innen heraus.

EINSATZBERICHT, AUSZUG

Vorgang RA-1968-04, Anden, 4.100 m. Operative
HARMATTAN hdlt einen Bannkreis um einen
offenen Riss, neun Tage, allein.

Nachtrag des Thaumaturgen, der den Riss am
zehnten Tag schloss: Im Kreis lagen neun
Zettel mit Kreidestrichen. Auf dem letzten
stand ein Lied auf Yoruba. Die Operative sagt,
sie kenne es nicht.

Fragen an deinen Shadow Paratrooper

W6 Was dein Charakter noch nicht weif3

1 Welche Kinder Kantor gemeint hat

2 Wie der alte Mann ihn durch die Wand gesehen hat

3 Wohin das Kloster nach vier Tagen verschwunden ist
4 Wem die Beobachterin berichtet, und warum

5 Was Ruth Adeyemi neben dem Riss hat singen héren
6 Ob er selbst einmal von jemandem beobachtet wur-

de, der besser ist als er

Ausriistung der Einheit

Gegenstand Wirkung

Schwarzer Ein Fallschirm, der aus groBer Héhe fast
Schirm lautlos und bei Nacht unsichtbar ist. Selten.
Beobach- Ein zusammenlegbares Tarnnetz mit War-

tungsversteck medammung. Wer darin liegt, ist fir War-
mebild unsichtbar. Selten.

Adeyemis Ein Stlick der Kreide, die Ruth Adeyemi

Kreide 1968 in den Anden benutzte. Ein Bannkreis
damit halt, auch wenn ein Soldier ihn zieht.
Einmal pro Mission. Sehr selten.

Die anderen und wir

Uber die Stormbreaker: ,Sie kommen, wenn wir gehen.

Man hoért sie schon am Horizont.“
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Uber die Echo-Operative: ,Sie horen alles, sagen sie.
Uns horen sie nicht. Das haben wir getibt.”

Uber die Nanotech Veterans: ,Wir verstecken uns vor
dem Feind. Sie verstecken sich vor sich selbst.”

Uber die Techno-Stormtrooper: ,Man kann sich nicht
hinter einem Schild verstecken, der leuchtet.”

Figuren der Einheit

Sergeant Ruth Adeyemi. Harmattan, Gber achtzig, lebt in
Lagos und empfangt jeden Shadow Paratrooper, der sie
besucht. Sie spricht selten {iber die neun Tage. Wenn
doch, dann liber das Singen.

Truppfihrer Jarek Novotny. Der beste Scharfschiitze der
Einheit, Tscheche, ein Cousin von Bastion. Er hat in
achtzehn Jahren nie einen Schuss abgegeben, den er
nicht musste, und er hat nie danebengeschossen.

Die Beobachterin. Eine Shadow Paratrooperin, deren
Namen niemand kennt, die seit 2011 nur noch fiir einen
einzigen Auftraggeber arbeitet: Prometheus. Sie
beobachtet Orte, an denen Kinder verschwunden sind.

ADEYEMIS NEUN REGELN, ABSCHRIFT AUS DEM LAGER
ASHGROVE

1. Lande, und dann warte zehn Minuten.

2. Iss, bevor du hungrig bist. Trink, bevor du
durstig bist.

3. Schlaf mit dem Gesicht zum Eingang.
4. Zahl deine Kreide jeden Abend.

5. Sprich jeden Tag einen Satz laut, damit dir
deine Stimme nicht fremd wird.

6. Schreib nicht auf, was du nicht verstehst.
7. Hor dem Singen nicht zu.

8. Wenn du anfangst mitzusingen, geh.

9

. Komm zuriick.

Beispielcharakter:
Nachtfalke

Shadow Paratrooper, Kadett. Elias Varga, 33, war
Fallschirmjager in der ungarischen Armee. Bei einer
Nachtiibung landete er neben einem See, in dem sich
keine Sterne spiegelten, obwohl der Himmel klar war. Er
hat einen Tag lang daneben gesessen und gewartet, ob
etwas herauskommt. Es kam nichts. Aber O.D.I.N. kam.



Nachtfalke

Attribute

Fertigkeiten

Werte

Fahigkeiten

Silber

Archetyp

Shadow Paratrooper, Kadett

Der Weg durch das Arsenal

ST2,GE5,KO 3,IN 2, WE 3, WK 3, CH 1,

MA 1, GL4 Rang
Heimlichkeit 5, Schusswaffen 4, Ausweichen Agent (20
4, Uberleben 3, Athletik 3, Akrobatik 3, Nah- EP)

kampf 3, Wahrnehmung 3, Fingerfertigkeit
2, Taktik 2, Zahigkeit 2, Geistige Wider-

standskraft 1 Senior-
Agent (50
LP 11, Belastbarkeit 11, Initiative 5, Verteidi- EP)
gung 3, Riistung 2 (Nachtanzug) oder 3
Veteran
Phantomangriff, Nebel des Verschwindens, (100 EP)

Todliche Heimlichkeit
Messer (Wurfklinge)

Der Profi

Neue Module und Steigerungen

Fallensteller 4, Feuerdisziplin 4, Stille Schritte
von den Echo-Operative 6. 6 EP spart er. Silber:
Visier (Totenblick).

Geisterlauf 6, Luftlandung 4, Eiserne Nerven 6,
Wahrnehmung auf 3 fiir 6, Fingerfertigkeit auf 3
fur 6. Silber: Handschuh (Rissfaust).

Schatten des Todes 8, Stellungswechsel 4, Heim-
lichkeit auf 6 fur 12, Schusswaffen auf 5 fiir 10,
Uberleben auf 4 fiir 8, Feldsanitater 6. Silber:
Armschiene (Fangschiene).

Die Module im Arsenal

Ausriistung: Grundausristung Soldier, leichtes

Infiltrationsgewehr, adaptiver Tarnumhang, drei faltbare

Stufe Modul Wirkung

Fallen, Nachtanzug, schwarzer Schirm, Salzsackchen. I Luftlandung Passiv. Fallschirmspriinge bei

So spielst du Nachtfalke: Du bist still, geduldig und
redest nur, wenn es noétig ist. Du gehst voraus, du siehst

zuerst, und du erzihlst nicht alles, was du gesehen hast.

Den Satz tiber die Kinder hast du noch niemandem

gesagt.
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Nacht, Sturm und aus groRBer
Hohe gelingen ohne Probe. +2
Wiirfel auf Uberleben.

| Fallensteller Passiv. Der Shadow Paratrooper

tragt vier Fallen statt drei. Seine
Fallen erhalten +1 Wiirfel.

1l Geisterlauf Einmal pro Szene bewegt er sich

aus dem Verborgenen in ein neu-
es Versteck, ohne dass eine Probe

notig ist.
1l Schatten des Passiv. Phantomangriff wirkt
Todes zweimal pro Szene statt einmal.



Kapitel X.
NANOTECH VETERAN




Nanotech Veteran

.Die Naniten reparieren alles. Nur nicht das, was
ich verloren habe.”
Nanotech Veteran, Codename Stahl

Das Wesen der Einheit

Nanotech Veterans tragen Naniten im Blut,
mikroskopische Maschinen, die ihren Kérper reparieren,
verstarken und anpassen. Wunden schlieRen sich in
Minuten, Knochen werden harter, Muskeln starker. Ein
Nanotech Veteran kampft weiter, wenn andere langst
gefallen waren, und er steht wieder auf, wenn andere
liegen bleiben.

Der Preis ist hoch. Die Naniten reparieren nicht nur den
Korper, sie glatten auch, was sie fiir Schaden halten:
Schmerz, Angst, Trauer. Viele Veterans fiihlen weniger als
friiher, manche fast gar nichts mehr. lhre Kameraden
merken es, und die meisten halten Abstand. Man
flirchtet sie beinahe ebenso wie ihre Feinde.

NANOTECH VETERAN AUF EINEN BLICK

Boni: +2 KO, +1 WK. Fertigkeiten: +2
Handgemenge, +1 Zidhigkeit, +1 Nanotechnologie.
Ausriistung: Naniten-Injektor (eine Aktion,
heilt 2 LP, 3x pro Mission), monomolekulare
Knochenklingen (Waffe, siehe Grundregelwerk,
Kapitel X), Reaktionsbooster (+1 Initiative).

Adaptive Panzerung (passiv): Jedes Mal, wenn
er in einem Kampf Schaden erleidet, steigt
seine Riistung um 1, bis zu +3. Nach dem Kampf
sinkt sie auf den Normalwert.

Berserker-Protokoll (aktiv): Er opfert 2 LP
und erhdlt in dieser Runde +2 Wiirfel auf
seinen Angriff.

Letzte Zelle (passiv, 1x pro Mission): Sinkt
er auf @ LP, bleibt er noch 3 Runden voll
handlungsfdhig. Danach bricht er zusammen und
gilt als sterbend.

Vollstdndige Regeln: Grundregelwerk, Kapitel
IvV.

Vierzig Betten

Grzegorz Wolski wachte auf, und das Erste, was er
bemerkte, war, dass es nicht wehtat.

Es hatte wehtun missen. Er erinnerte sich an die
Injektion, an das Brennen, das vom Arm in die Brust
gewandert war, an das Gefiihl, als wiirde jemand seine
Knochen von innen mit Sandpapier bearbeiten. Er
erinnerte sich, dass er geschrien hatte, und dass er sich
dafiir geschamt hatte, weil er zwolf Jahre bei der GROM
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gewesen war und nie geschrien hatte, nicht einmal in
Afghanistan.

Jetzt lag er in einem Bett, in einem langen weien Saal,
und es tat nicht weh. Nichts tat weh. Er hob die Hand vor
das Gesicht und sah, dass die Narbe an seinem Daumen
verschwunden war, die er seit seinem achten Lebensjahr
hatte.

Er setzte sich auf.

Vierzig Betten standen in dem Saal, zwei Reihen zu je
zwanzig. Er hatte sie am Tag der Injektion gezahlt, weil er
immer zahlte, wenn er nervos war. Vierzig Manner und
Frauen, Freiwillige, alle aus Spezialeinheiten, alle mit
einer Unterschrift unter einem Dokument, das sie nicht
ganz verstanden hatten. Programm Asklepios. Die Arzte
hatten von Heilung gesprochen, von Kraft, von einem
Soldaten, der nicht mehr stirbt.

Er zahlte wieder.

In zwolf Betten bewegte sich jemand, ihn selbst
mitgezihlt. In den anderen nicht. Uber achtundzwanzig
Betten lagen weilBe Laken, bis (iber die Képfe gezogen.

Im Bett neben ihm lag Tomek. Tomek Ryba, mit dem er
drei Einsatze in Kandahar gemacht hatte, der ihn einmal
aus einem brennenden Fahrzeug gezogen hatte, der an
seiner Hochzeit Trauzeuge gewesen war. Uber Tomek lag
ein Laken.

Grzegorz sah es an und wartete darauf, dass etwas
geschah. Trauer. Wut. Schmerz. Irgendetwas.

Es geschah nichts.

Er wusste, dass Tomek tot war. Er wusste, dass er ihn
geliebt hatte wie einen Bruder. Er wusste, dass er jetzt
weinen sollte. Aber in ihm war nur Stille, sauber und
glatt wie die Haut an seinem Daumen, wo die Narbe
gewesen war.

Eine Arztin kam den Gang entlang, eine Frau mit grauem
Kittel und einem Klemmbrett. Sie blieb vor seinem Bett
stehen und sah ihn an, lange.

4Wie fiihlen Sie sich?“, fragte sie.
Grzegorz dachte dartber nach. Er wollte ehrlich sein.
,Gut", sagte er. ,Das ist das Problem, oder?"

Die Arztin schrieb etwas auf ihr Klemmbrett. Sie sah
dabei nicht auf.

sWillkommen bei Asklepios®, sagte sie. ,,Sie sind Nummer
ZWoOIf.”



Die Zwolf

Programm Asklepios begann 2004 im Wissenschaftlichen
Zweig, auf Drangen des Rates. Nach Jahrzehnten, in
denen Soldiers an Rissen gestorben waren, wollte man
einen Soldaten, der nicht stirbt. Die Cyberneticists
entwickelten Naniten, die im Korper arbeiten, und
suchten Freiwillige. Die Naniten kamen in versiegelten
Ampullen der Charge S-1. Die Injektionsports setzte ein
junger Arzt aus dem Team von Dr. Albrecht, Arvid Lund.

Vierzig meldeten sich. Zwolf tGiberlebten.

Uber die achtundzwanzig anderen spricht der Zweig
nicht. Die offizielle Erklarung lautet AbstoBungsreaktion.
Die Gerlichte sagen anderes: dass die Naniten mit
Kristallstaub programmiert werden, dass die Toten nicht
beerdigt wurden, dass in ihren Grabern nichts liegt. Die
zwolf Uberlebenden bildeten die erste Einheit der
Nanotech Veterans. Seitdem sind weitere
hinzugekommen, mit besseren Naniten und weniger
Toten. Aber jeder neue Nanotech Veteran weiB3, dass er
auf den Schultern von achtundzwanzig Laken steht.

Die Naniten der spateren Jahrgange kommen aus
derselben Klinik, aber aus einer anderen Rezeptur. Dr.
Albrecht nennt sie sanfter. Die Veterans der ersten
Generation nennen sie verdiinnt, und sie meinen es
nicht als Kompliment. Wer beide Generationen
nebeneinander kampfen sieht, erkennt den Unterschied
nicht an der Kraft, sondern an den Augen: Die Zwolf
blinzeln seltener.

Heute gibt es etwa vierzig Nanotech Veterans im Zweig.
Sie werden bevorzugt dort eingesetzt, wo andere nicht
Uiberleben wiirden. Und sie werden regelmaBig
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untersucht, éfter als jeder Psion, von Arzten, die ihre
Berichte an Prometheus schicken.

Legende: Lazarus

Der erste Uberlebende von Asklepios trug den
Codenamen Lazarus. Er war ein britischer Soldat, dessen
Namen niemand mehr kennt, und er war 2004 der Erste,
der nach der Injektion aufwachte. Er diente elf Jahre
lang und Uiberlebte Verletzungen, die zwanzig andere
Soldiers getotet hatten: einen Sturz aus vierzig Metern,
zwei Schiisse in die Brust, einen Angriff eines Wesens
aus einem Riss, das ihm den Arm abriss. Der Arm wuchs
nach. 2015 ging er in einen Riss in Schottland, um einen
Trupp zu retten, und kam nicht zurtick. Die Naniten in
seinem Blut senden noch immer ein Signal. Es kommt
von einem Ort, der auf keiner Karte ist.

Die erste Feuerprobe

Wann dein Nanotech Veteran merkte, dass er

W6 .
anders ist

1 Ein Schuss in die Brust. Er stand auf, bevor der Sani-
tater bei ihm war.

2 Die Beerdigung seiner Mutter. Er hat nichts gefiihlt,
und alle haben es gesehen.

3 Ein Kampf, in dem er aufgehdrt hat zu zéhlen, wie oft
er getroffen wurde.

4 Eine Narbe, die verschwand, und mit ihr die Erinne-
rung, wie er sie bekommen hat.

5 Ein Kristall, der in seiner Nahe zu summen begann.

6 Seine Tochter, die ihn umarmte und sagte, er fihle

sich kalt an.

Ein Tagim Leben

Nanotech Veterans brauchen wenig Schlaf. Vier Stunden
reichen den meisten, und sie verbringen die Gbrigen
Nachtstunden oft im Trainingsraum, weil ihr Kérper nach
Bewegung verlangt. Die Naniten brauchen Energie, und
Nanotech Veterans essen doppelt so viel wie andere
Soldiers, mit einer Vorliebe fiir Eisen: rotes Fleisch,
Spinat, Linsen. In der Kantine erkennt man sie an ihren
Tellern.

Einmal pro Woche gehen sie auf die Krankenstation.
Blutabnahme, Messung der Nanitendichte, ein Gespréach
mit einem Psychologen, der Fragen stellt, auf die sie
keine Antworten haben. Wie flihlen Sie sich? Was haben
Sie letzte Woche geflihlt? Erinnern Sie sich an Ihre
Kindheit?

Im Einsatz sind sie vorn, neben den Stormbreakern, dort,
wo es am gefahrlichsten ist. Sie tun es nicht aus Mut. Sie



tun es, weil sie wissen, dass sie es Giberleben. Und
manche tun es, weil sie hoffen, dass sie im Moment der
Gefahr wieder etwas spuiren.

Die Ausbildung

Nanotech Veterans werden nicht ausgebildet, sie werden
ausgewahlt. Freiwillige aus dem Zweig, meist Soldiers
mit mindestens fiinf Jahren Erfahrung, bewerben sich,
und eine Kommission aus Arzten und Offizieren
entscheidet. Die meisten werden abgelehnt.

Wer angenommen wird, bekommt vor der Injektion eine
Woche Urlaub, die einzige, die der Zweig ohne
Nachfrage gewahrt. Die meisten verbringen sie mit ihrer
Familie. Einige schreiben Briefe, die sie nie abschicken,
weil sie danach nicht mehr wissen, was sie damit
gemeint haben.

Die Angenommenen verbringen drei Monate in einer
Klinik des Wissenschaftlichen Zweigs, zuerst zur
Vorbereitung, dann zur Injektion, dann zur Genesung.
Die Sterblichkeit liegt heute bei unter fiinf Prozent. Nach
der Genesung lernen sie ihren neuen Korper kennen: wie
viel sie heben kdnnen, wie schnell sie heilen, wie lange
sie ohne Schlaf auskommen. Und sie lernen, mit dem
umzugehen, was fehlt. Das dauert langer als drei
Monate. Bei manchen dauert es fiir immer.

Spielweisen

Die folgenden Spielweisen sind Vorschlage, keine Pflicht.
Die genannten Module stehen am Ende des Kapitels, die
Grundausbildung und die Mandver in Kapitel IV.

Spielweise Beschreibung

Der Unverwiistli- Er steht, wenn andere fallen. Er hilt die

che Stellung, zieht Verwundete aus dem Feu-
er und ist der letzte Mann. Module:
Schnellheilung, Knochenpanzer, Zweite
Zelle.

Der Berserker Nahkampf, Knochenklingen, Berserker-
Protokoll. Er geht auf den Gegner zu,
nicht in Deckung. Module: Uberlast-
schutz, dazu das Mandéver Sturmangriff.

Spielweise Beschreibung

Der Suchende Er will wissen, was mit ihm geschehen ist.
Er sucht die achtundzwanzig, er sucht La-
zarus, er sucht das, was er verloren hat.
Kombiniert gut mit Wahrnehmung und
Ermittlung.

Der Sanitater Sein Korper hat ihm beigebracht, wie
Wunden heilen. Er versorgt die anderen,
bevor er sich selbst versorgt, und seine
Héande zittern dabei nie. Kombiniert gut
mit Medizin, Feldsanitater und dem Griff
des Letzten aus Aschesilber.

REGEL: INTEGRATION

Jeder Nanotech Veteran hat einen Wert fiir
Integration. Er beginnt bei 1 und steigt mit
jedem Modul seiner eigenen Einheit um 1.

Ab Integration 3: -1 Wiirfel auf
Menschenkenntnis und Uberzeugen. Er versteht
Gefiihle anderer schlechter, weil er seine
eigenen nicht mehr spiirt.

Ab Integration 5: +1 Wiirfel auf Grauen-Proben,
aber -2 Wirfel auf Menschenkenntnis und
Uberzeugen.

Die Integration sinkt nie.

REGEL: NANITEN UND KRISTALLE

In 10 m Ndhe eines offenen Risses oder eines
aktiven Kristalls werden die Naniten unruhig.
Der Naniten-Injektor heilt 1 LP mehr. Aber der
Nanotech Veteran hort ein leises Summen und
wirfelt eine Grauen-Probe gegen Unheimlich
(1).
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Der Preis

Nanotech Veterans zahlen mit ihren Gefilihlen. Nicht alle
auf einmal, nicht bei allen gleich. Manche verlieren nur
die Angst. Manche verlieren die Trauer. Manche
verlieren die Fahigkeit, sich zu freuen. Viele haben
Familien, die mit ihnen nicht mehr zurechtkommen, und
Kameraden, die nicht wissen, wie man mit jemandem
redet, der nach einem Schuss in die Brust aufsteht und
fragt, ob noch Kaffee da ist. Und alle zahlen mit einer
Frage, die sie nie loswerden: Was haben sie mir da
eigentlich gespritzt?

OPTIONALE REGEL: DAS FEHLENDE

Einmal pro Mission darf die Spielleitung einen
Nanotech Veteran fragen, was er in einer Szene
fiihlen miisste und nicht fiihlt.

Beschreibt der Spieler es in einem oder zwei
Sdtzen, zahlt das als glaubwiirdig
ausgespielter Antrieb und damit als
persdonlicher Bonus der Mission.

W6  Was die Naniten dir genommen haben

1 Die Angst vor Hohen. Du stehst an Dachkanten und
merkst erst an den Gesichtern der anderen, dass
man das nicht tut.

2 Den Geschmack von Kaffee. Du trinkst ihn trotzdem,
aus Gewohnheit.

3 Die Trauer um deinen Vater. Du weif3t, dass du ihn
geliebt hast. Du weiBt es nur noch.

4 Das Lachen. Du lachst, wenn die anderen lachen,
einen Takt zu spat.

5 Den Schmerz. Du hast dir zweimal die Hand gebro-
chen, ohne es zu merken.

6 Nichts, glaubst du. Deine Tochter sieht das anders.

Im Spiel

= Du bist kaum totzukriegen. Deine Wunden schlieRen
sich, deine Kraft wachst. Steh vorn, wenn es
geféhrlich wird.

= Spiel das Fehlende. Die spannendste Frage deines
Charakters ist, was die Maschinen in dir mit deinen
Geflihlen machen.

= Die Frage fiir deinen Charakter: Was wiirdest du
geben, um wieder etwas zu fiihlen?

Fiir die Spielleitung: Ein Nanotech Veteran ist schwer zu
toten, also bedrohe ihn nicht nur mit Schaden. Bedrohe
das, was ihm geblieben ist: eine Erinnerung, einen
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Menschen, der ihn noch erreicht, die Frage, ob er noch
derselbe ist. Und gib ihm Szenen, in denen die
Integration zum Problem wird: ein Verhor, eine
trauernde Familie, ein Moment, der Warme verlangt.

BEISPIEL: STAHL AUF NULL

Stahl (15 LP, KO 5) halt einen Flur gegen zwei
Elite-Soldner. Adaptive Panzerung hat seine
Riistung nach drei Treffern von 3 auf 6
gehoben, aber ein grandioser Erfolg lasst die
Riistung nicht zdhlen, und Stahl sinkt auf 0
LP.

Letzte Zelle: Er bleibt drei Runden voll
handlungsfdhig. In der ersten schliagt er mit
den Knochenklingen zu. In der zweiten opfert
er fir das Berserker—-Protokoll 2 LP und steht
bei -2. In der dritten fallt der zweite
Soldner.

Danach bricht Stahl zusammen und ist sterbend.
Am Ende jeder Runde verliert er 1 LP, bei -5
wire er tot. Anker, die Healerin der Zelle,
erreicht ihn zwei Runden spidter bei -4 und
stabilisiert ihn.

Mit anderen Klassen spielen

Ein Nanotech Veteran ist der ideale Partner fiir jeden,
der hinter jemandem stehen muss: einen
Thaumaturgen, der einen Kreis zieht, einen Scientist,
der ein Gerit repariert, einen Psychic Healer, der
Verwundete versorgt. Mit einem Psion gibt es eine
besondere Verbindung: Telepathen berichten, dass die
Gedanken von Nanotech Veterans ungewohnlich ruhig
sind, fast leer. Viele Psionen erholen sich in ihrer Nihe.
Einige finden sie unheimlich.

Aus den Akten

MEDIZINISCHER BERICHT, AUSZUG

Proband 7 (verstorben), Programm Asklepios,
2004.

Obduktion nicht méglich. Das Gewebe hat sich
innerhalb von 6 Stunden nach Todeseintritt in
eine kristalline Struktur umgewandelt.

Vermerk: Ubergabe an das Kollegium. Weitere
Obduktionen einstellen.




EINSATZBERICHT, AUSZUG Figuren der Einheit

Vorgang RA-2015-09, Cairngorms. Riss in einem

. . Die EIf. Die {ibrigen Uberlebenden von Asklepios, auRRer
Moor, ein Trupp eingeschlossen.

. o Stahl. Sie treffen sich einmal im Jahr, am Jahrestag der
Operative LAZARUS geht allein hinein. Der

. Injektion, in einer Kneipe in Glasgow. Sie reden nicht viel.
Trupp kommt heraus, vollzdhlig. Lazarus nicht. ) ’ P &

Nach Nani " 1: sional Sie sitzen nur zusammen und trinken, und sie merken
achtrag, Nanitenscanner Hort-1: Signa . . .
g 9 nichts vom Alkohol. Seit 2015 sind es nur noch zehn am

empfangen. Peilung nicht méglich. Das Signal . . . . B .
Tisch, seit 2019 neun. Die Stuhle fiir Lazarus und fir den

ist aus allen Richtungen gleich stark.

Mann, der 2019 verschwand, bleiben frei, und ihre

Glaser werden jedes Jahr geftillt.

Fragen an deinen Nanotech Veteran .
Korporal Nadia Berger. Eine Nanotech Veteranin der

W6  Was dein Charakter noch nicht weiB zweiten Generation, 2016 injiziert. Sie ist die Einzige, die

1 Was mit den achtundzwanzig anderen geschehen ist sagt, sie flihle seitdem mehr, nicht weniger. Dr. Albrecht

hat ihre Blutwerte an den Rat geschickt, und seitdem
2 Wobher die Naniten stammen, und warum sie in der

wird Berger jeden Tag untersucht statt jede Woche.
N&he von Kristallen summen

Dr. Ines Albrecht. Die Arztin mit dem Klemmbrett. Sie

3 Ob Lazarus noch lebt, und wo
leitet Asklepios bis heute und kennt jeden Nanotech
4 W‘:"I:':’ :r Nummer zwdlf war, und wer vorher ge- Veteran personlich. Sie ist freundlich, professionell und
z3 a . . .
hat nie gesagt, woher die Naniten kommen.
5 Ob die Gefiihle zuriickkommen, wenn die Naniten
sterben AUS STAHLS NOTIZBUCH
6 Was Dr. Albrecht in ihre Berichte schreibt Tag 212. Ania hat angerufen. Sie hat einen
Preis gewonnen, in der Schule, fiir einen
. R R Aufsatz lber ihren Vater. Ich habe gesagt: Das
Ausrustung der Einheit ist schon.
Danach habe ich nachgelesen, was man sagt,
Gegenstand Wirkung wenn man stolz ist, und habe sie noch einmal
Asklepios-Har- Siehe Kapitel VI. Ristung 3, keine Abzlige, angerufen und es ihr gesagt.
nisch Ports fiir Injektoren. Nicht kéauflich. Sie hat gelacht. Ich glaube, sie hat es
. i . . gemerkt. Ich glaube, sie hat trotzdem gelacht.
Eisentabletten Einmal pro Tag: Der nachste Einsatz des Na-

des Zweigs niten-Injektors heilt 1 LP mehr. Haufig.

Nanitenscan-  Ein kleines Gerit, das die Nanitendichte Beispie I cha ra kte r: Sta hl

ner misst. Zeigt an, wenn ein anderer Nanotech
\slslttiﬁn in 20 m ist. Oder ein Lazarus-Signal. Nanotech Veteran, Kadett. Grzegorz Wolski, 63, der

aussieht wie Anfang vierzig, war zwo6lf Jahre bei der
polnischen Spezialeinheit GROM, bevor er sich fir

Die anderen und wir Asklepios meldete. Er ist Nummer zwélf. Seine
Geschichte erzahlt der Anfang dieses Kapitels. Er ist

Uber die Stormbreaker: ,Sie sprengen, wir gehen hinein. geschieden, hat eine Tochter in Krakau, die er einmal im

Wir sind die, die sie danach aus dem Schutt ziehen.” Monat anruft, und er weilR nicht mehr’ was er ihr sagen

soll. Letzten Monat hat sie ihm ein Lied vorgesungen,
das sie getraumt hatte. Er kannte es. Seine Naniten
summen es, wenn es still ist.

Uber die Echo-Operative: ,Sie sagen, unsere Herzen
schlagen falsch. Sie haben recht. Wir haben es auch
schon gemerkt.”

Uber die Shadow Paratroopers: , Sie verstecken sich. Wir
haben das nicht mehr nétig.”

Uber die Techno-Stormtrooper: ,Sie tragen ihren Schild
auBen. Wir innen.”
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Stahl Nanotech Veteran, Kadett

Attribute ST4,GE3,KO5,IN 2, WE2, WK3,CH1,

MA1,GL3

Fertigkeiten Handgemenge 5, Zahigkeit 4, Athletik 4,

Schusswaffen 3, Nahkampf 3, Ausweichen
3, Wahrnehmung 3, Nanotechnologie 2,
Taktik 2, Einschiichtern 2, Stressbewaltigung
2, Ausdauer 1, Geistige Widerstandskraft 1

Werte LP 15, Belastbarkeit 10, Initiative 4, Verteidi-
gung 2, Riistung 3 (Asklepios-Harnisch), In-
tegration 1

Fahigkeiten Adaptive Panzerung, Berserker-Protokoll,

Letzte Zelle
Silber Messer (Klinge der Eskorte)

Archetyp Der Verwundete

Ausriistung: Grundausristung Soldier, Naniten-Injektor,
monomolekulare Knochenklingen, Reaktionsbooster,
Asklepios-Harnisch statt des Kampfanzugs, Salzsackchen.

So spielst du Stahl: Du bist ruhig, freundlich und seltsam
unbertihrt. Du gehst als Erster in die Gefahr, weil du
weilt, dass du es Uberlebst. Du beobachtest die
anderen, wenn sie lachen oder weinen, und du versuchst
dich zu erinnern, wie sich das angefiihlt hat.
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Der Weg durch das Arsenal

Rang Neue Module und Steigerungen

Agent (20  Schnellheilung 4 (Integration 2), Schmerzresis-
EP) tenz 4, Stellungswechsel 4. 8 EP spart er. Silber:
Handschuh (Rissfaust).

Senior- Uberlastschutz 6 (Integration 3), Feldsanititer 6,
Agent (50 Eiserne Nerven 6, Nahkampf auf 4 flir 8, Men-
EP) schenkenntnis neu auf 1 fur 3, weil er es versu-

chen will. Silber: Beinschienen (Standschienen).

Veteran Knochenpanzer 4 (Integration 4), Zweite Zelle 8

(100 EP) (Integration 5), Schildtechniker von den Techno-
Stormtroopern 6, Handgemenge auf 6 fiir 12,
Athletik auf 5 fur 10, Kommandostimme 8. Sil-
ber: Schulterstiicke (Wachstiick).

Die Module im Arsenal

Stufe Modul Wirkung

| Schnellheilung  Passiv. Der Naniten-Injektor heilt
3 statt 2 LP und kann viermal pro
Mission eingesetzt werden.

| Knochenpan- Passiv. +1 Rlstung, auch ohne An-
zer zug. Metalldetektoren schlagen
an.

Il Uberlastschutz  Passiv. Das Berserker-Protokoll
kostet nur 1 LP statt 2.

Passiv. Letzte Zelle wirkt zweimal
pro Mission. Der zweite Einsatz
kostet danach 1 Belastung.

1l Zweite Zelle

Jedes Modul dieser Einheit erhéht bei einem Nanotech
Veteran die Integration um 1. Andere Soldiers, die diese
Module kaufen, erhalten eine schwache
Nanitenbehandlung auf der Krankenstation. Sie
bekommen keinen Wert fiir Integration, aber einen
Termin pro Monat bei Dr. Albrecht.



Kapitel XI.
TECHNO-STORMTROOPER




Techno-Stormtrooper

~Schild hoch, Kopf runter, weiter.”
Techno-Stormtrooper, Codename Bastion

Das Wesen der Einheit

Techno-Stormtrooper sind die Mauer der Zelle. Sie
tragen schwere Panzerung, kinetische Energieschilde
und Booster, die ihnen Tempo und Kraft verleihen. Wo
sie stehen, kommt niemand durch. lhre EMP-Waffen
legen jede elektronische Verteidigung lahm, und ihr
Schild fangt Feuer ab, das jeden anderen téten wiirde.

Sie sind die technischsten Soldiers im Zweig. Ein Techno-
Stormtrooper versteht seine Ausriistung bis zur letzten
Schraube, weil er weil3, dass sie das Einzige ist, was
zwischen ihm und dem Feind steht, und zwischen dem
Feind und den Menschen hinter ihm.

TECHNO-STORMTROOPER AUF EINEN BLICK

Boni: +2 ST, +1 IN. Fertigkeiten: +2
Energiewaffen, +1 Ingenieurwesen, +1 Taktik.
Ausriistung: Kinetischer Energieschild (+2
Riistung, fangt insgesamt hdochstens 10 Schaden
pro Mission ab, danach leer), EMP-
Granatenwerfer, Booster-Stiefel (+2 Wiirfel auf
Athletik beim Springen und Sprinten).

Schildiiberladung (aktiv, 1x pro Tag): Der
Schild entlddt sich. Alle Gegner im Radius von
3 m erleiden Schaden 4. Danach ist der Schild
2 Runden lang wirkungslos.

Kinetischer Schlag (aktiv): Nahkampfangriff
mit dem Schild (ST + Handgemenge). Schaden 3 +
Uberschuss, ignoriert 2 Punkte Riistung und
stoflit das Ziel 2 m zuriick.

Taktische Neukalibrierung (aktiv, 1x pro
Kampf): +2 Wirfel auf alle Angriffe oder +1
Verteidigung fiir eine Runde.

Vollstdndige Regeln: Grundregelwerk, Kapitel
IvV.

Der Flur

Der Flur war acht Meter lang und zwei Meter breit, und
Bastion stand an seinem Ende, und hinter ihm lag Anker
auf den Knien und hielt einem Agenten die Hande auf
die Brust.

,Wie lange noch?*, fragte er tiber die Schulter.
,Drei Runden®, sagte Anker. ,Vielleicht vier.”

Vor ihm, am anderen Ende des Flurs, standen sechs
Manner mit Sturmgewehren, Séldner eines Sammlers,
gut ausgebildet, gut bewaffnet und seit einer Minute
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sehr wiitend. Sie hatten gerade ein halbes Magazin auf
ihn geleert. Der Schild hatte gehalten.

Bastion sah auf die Anzeige an seinem linken
Handgelenk. Der kinetische Energieschild meldete, was
er abgefangen hatte: sieben Punkte. Er konnte zehn
aushalten, vielleicht elf, wenn man die Toleranz des
Herstellers groRziigig auslegte. Dann war er leer, und
hinter Bastion lagen eine Heilerin und ein Mann, der
starb.

xu

,Tomas", sagte Anker. Sie benutzte nie seinen
Codenamen, wenn es ernst wurde. ,Wenn du gehen

musst, geh.”
»ich muss nicht gehen.”

Die Séldner luden nach. Bastion horte es, das Klicken der
Magazine, das Schnappen der Verschliisse. Er stellte die
FliBe breiter, senkte den Kopf hinter den Rand des
Schildes und spiirte das Summen der Energie in seinem
Unterarm, wie ein Tier, das auf den Befehl wartet.

Es gab eine Sache, die er tun konnte. Die Ingenieure
nannten es Schildiberladung, und sie hatten ihm drei
Wochen lang erklart, warum er es nur einmal am Tag tun
durfte. Der Schild entlud sich dabei in einer einzigen
Welle, alles in drei Metern Umkreis wurde getroffen, und
danach war er fiir zwei Runden tot. Zwei Runden ohne
Schild in einem Flur mit sechs Gewehren.

Die Soldner kamen naher. Vier Meter. Drei.
Bastion driickte den Ausloser.

Die Welle war nicht sichtbar, aber horbar, ein tiefes
Brummen, als wiirde die Luft selbst reiRen. Die beiden
vordersten Soldner flogen nach hinten, gegen die
anderen, und der ganze Flur war fiir einen Moment ein
Knauel aus Armen und Waffen. Bastion stiirmte
hinterher, ohne Schild, mit nichts als seinem Gewicht
und dem kinetischen Schlag seiner Schulter, und als die
Séldner wieder standen, stand er zwischen ihnen.

Es dauerte zwei Runden. Genug.

Als der Schild wieder summte, lagen sechs Manner im
Flur, und hinter ihm stand der Agent auf, blass, aber
lebendig, und Anker saf? an der Wand und blutete aus
der Nase, weil sie zu viel gegeben hatte.

Bastion ging zu ihr und reichte ihr die Hand.
,Drei Runden®, sagte er. ,Du hast gesagt, drei Runden.”
,Es waren funf."

»lch habe mitgezahlt®, sagte Bastion. ,,Du auch. Keiner
von uns hat es gesagt.”



Die Mauer

Die Techno-Stormtrooper entstanden 1987, als der
Wissenschaftliche Zweig die ersten kinetischen
Energieschilde fertigstellte. Die Technik stammte aus
einer Forschung an Kristallen: Der Physicist Dr. Martin
Hofer hatte bemerkt, dass bestimmte Kristalle
Bewegungsenergie aufnehmen und langsam wieder
abgeben. Sein zweiter Prototyp wurde das Vorbild aller
Schilde. Die Serienreife erlebte er nicht mehr, er starb
1981. Die ersten Schilde enthielten tatsachlich
Kristallsplitter, bis das Kollegium 1990 darauf bestand,
dass das aufhort. Die heutigen Schilde sind rein
technisch. Sagt man.

Die ersten Techno-Stormtrooper waren Freiwillige aus
dem Zweig, meist Stormbreaker, die schwere Ausriistung
gewohnt waren. Nach Berlin 1991 wurde die Einheit zu
einer der angesehensten im Zweig. Heute sind Techno-
Stormtrooper in jeder Zelle gern gesehen, die einen Ort
halten muss: bei Ritualen, bei Evakuierungen, bei
Rickziigen.

Die Einheit arbeitet enger mit dem Wissenschaftlichen
Zweig zusammen als jede andere. Viele Techno-
Stormtrooper sind selbst halbe Ingenieure, und in
manchen Horten schlafen sie in derselben Werkstatt wie
die Engineers, die ihre Schilde bauen.

Seit 2011 bekommen die Techno-Stormtrooper neue
Schilde schneller, als die Werkstatt in Stuttgart sie bauen
kann. Ares hat eine zweite Werkstatt einrichten lassen,
deren Ort nicht einmal Ahrens kennt. Die Schilde von
dort sind besser. Sie summen tiefer.

Legende: Schildwall

Petra Hofmann, Codename Schildwall, trug 1991 einen
der ersten Serienschilde, einen der letzten mit
Kristallsplitter, als in einem U-Bahn-Tunnel in Berlin ein
Riss aufging, wahrend ein Zug mit dreihundert
Fahrgasten darin stand. Sie hielt den Tunnel vierzig
Minuten lang, allein, wihrend die Fahrgaste hinter ihr
zum nachsten Bahnhof liefen. Der Schild fing in dieser
Zeit mehr ab, als er laut Konstruktion aushalten konnte.
Als der letzte Fahrgast drauBen war, fiel er aus. Hofmann
ging trotzdem nicht. Sie blieb, bis ein Thaumaturg kam.
Ihr Schild hangt heute in der Waffenkammer von Hort-1,
verbeult und schwarz verbrannt. Jeder Techno-
Stormtrooper legt einmal die Hand darauf, bevor er
seinen ersten eigenen bekommt.

Die erste Feuerprobe

Wann dein Techno-Stormtrooper zum ersten

W6 . .
Mal zwischen jemandem und dem Tod stand

1 Ein Kind auf einem Bahnsteig, als ein Riss aufging.
Der Schild hielt. Das Kind weinte nicht.

2 Ein Kamerad hinter ihm, der verblutete, wahrend er
einen Flur hielt.

3 Eine Explosion, die er abfing. Der Schild war danach
leer, er selbst nicht verletzt.

4 Ein Wesen, das an seinem Schild kratzte wie an einer
Glasscheibe.

5 Ein Thaumaturg, der hinter ihm einen Kreis zog und
sich hinterher nicht bedankte.

6 Ein Schild, der ausfiel, und ein Kamerad, der dafiir

bezahlt hat.

Ein Tagim Leben

Techno-Stormtrooper beginnen den Tag in der
Werkstatt. Der Schild wird gepriift, geladen, kalibriert,
die Booster werden gewartet, die Panzerung auf Risse
untersucht. Das dauert jeden Morgen eine Stunde, und
kein Techno-Stormtrooper lasst diese Stunde ausfallen.
Wer es einmal getan hat und dann im Einsatz stand, mit
einem Schild, der nicht lud, tut es nie wieder.

Danach Training. Mit Schild laufen, mit Schild springen,
mit Schild eine Tiir halten, wahrend drei Ausbilder
dagegen driicken. Techno-Stormtrooper sind kréftig,
aber vor allem ausdauernd. Einen Schild vierzig Minuten
lang zu halten, wie Schildwall, verlangt mehr als
Muskeln.

Nachmittags sitzen viele mit Engineers zusammen und
reden Uber Verbesserungen. Die Engineers lieben diese
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Gesprache, weil Techno-Stormtrooper genau wissen,
was im Einsatz funktioniert und was nicht. Abends sind
sie oft die Letzten in der Kantine, weil sie sich um die
anderen kiimmern. Das gehort zur Einheit, sagen sie.
Man halt nicht nur Flure.

Die Ausbildung

Angehende Techno-Stormtrooper verbringen vier
Monate in einer Werkstatt des Wissenschaftlichen
Zweigs in Stuttgart, nicht in einem Lager. Sie lernen ihre
Ausriistung kennen, bevor sie lernen, sie zu benutzen:
Sie zerlegen einen Schild, bauen ihn wieder zusammen,
reparieren Booster, laden Energiezellen. Erst dann folgt
das Training.

Die Abschlusspriifung heit der Tunnel. Der Rekrut steht
in einem nachgebauten U-Bahn-Tunnel, hinter ihm sitzen
zwanzig Freiwillige aus dem Stiitzpunkt, vor ihm
Ausbilder mit Ubungsmunition. Er muss den Tunnel
zwanzig Minuten halten. Wer den Schild vorher verliert,
wiederholt die Priifung. Wer einen Freiwilligen verliert,
auch. Am Ende legt er die Hand auf Schildwalls
verbeulten Schild. In der letzten Woche bekommt jeder
Rekrut seinen eigenen Schild und ritzt ein Zeichen in die
Innenseite, das nur er kennt. Die Engineers tun so, als
sahen sie es nicht.

Spielweisen

Die folgenden Spielweisen sind Vorschlage, keine Pflicht.
Die genannten Module stehen am Ende des Kapitels, die
Grundausbildung und die Mandver in Kapitel IV.

Spielweise Beschreibung

Die Mauer Er halt Positionen, schiitzt die Zelle und
fangt Feuer ab. Wo er steht, kommt nie-
mand durch. Module: Schildtechniker,

Festung.

Der Rammbock  Booster, kinetischer Schlag, Sturmangriff.
Er stiirmt durch Gegner hindurch und
wirft sie um. Module: Booster-Sprung,
Schnelllader, dazu das Mandver Sturman-

griff.
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Spielweise Beschreibung

Der Techniker EMP, Elektronik, Ingenieurwesen. Er legt
Sicherheitssysteme lahm und repariert,
was andere kaputt machen. Kombiniert
gut mit Technik und Frequenzfinder von

den Echo-Operative.

Der Leibwiachter  Er schiitzt nicht die Zelle, sondern einen
Menschen: einen Zeugen, einen Thauma-
turgen mitten im Ritual, ein Kind, das nie-
mand verlieren darf. Er weicht ihm nicht
von der Seite. Kombiniert gut mit Wahr-
nehmung, Rickendeckung und dem
Truppstlick aus Aschesilber.

REGEL: SCHILDENERGIE

Der kinetische Energieschild ladt sich nach
jeder Mission vollstindig auf. Uber die 10
Schaden aus dem Grundregelwerk hinaus kann ein
Techno-Stormtrooper ihn zwischen zwei Szenen
in einer Werkstatt teilweise nachladen: eine
Stunde und eine Probe IN + Ingenieurwesen
gegen Machbar (2), dann fangt er wieder 5
Schaden zusdtzlich ab.

Der Techno-Stormtrooper weifl immer, wie viel
sein Schild noch aushilt.

REGEL: EMP IM EIGENEN RADIUS

Eine EMP-Granate, die im Radius des eigenen
Schildes explodiert, schaltet den Schild fir
eine Runde ab. Auch die eigene.

Der Preis

Techno-Stormtrooper zahlen mit ihrem Kérper und mit
einem Gefiihl, das keiner laut ausspricht: der Angst, dass



der Schild ausfallt. Jeder von ihnen hat einmal erlebt,
wie die Anzeige auf null sprang, und jeder weil3, was
dann hinter ihm geschah oder beinahe geschah. Viele
Techno-Stormtrooper haben Albtrdume, in denen sie
einen Flur halten und hinter sich Stimmen horen, die
leiser werden.

OPTIONALE REGEL: DIE ANZEIGE

Sinkt der Schild eines Techno-Stormtroopers im
Einsatz auf null, wdhrend jemand hinter ihm
steht, wiirfelt er nach der Mission WK +
Geistige Widerstandskraft gegen Machbar (2).

Misslingt die Probe, erleidet er 1 Belastung
und prift in der nachsten Mission bei jeder
Gelegenheit die Anzeige: -1 Initiative, bis er
einmal wieder einen Flur gehalten hat, ohne
dass der Schild leer wurde.

W6  Was das Halten dich gekostet hat

1 Die linke Schulter. Sie halt den Schild noch, aber sie
meldet sich bei jedem Wetterwechsel.

2 Die Fahigkeit, in einem Raum der Tlr den Riicken zu-
zudrehen.
3 Deinen Urlaub. Du nimmst ihn nie, weil sonst jemand

anders deinen Flur halt.

4 Den Namen eines Menschen, den du nicht halten
konntest. Du sagst ihn jeden Morgen, bevor du den
Schild ladst.

5 Das Summen. Du hérst es auch, wenn der Schild aus-

geschaltet ist.

6 Nichts. Du haltst ja noch.

Im Spiel

= Du bist die Mauer der Zelle. Halte Positionen,
schiitze die Schwacheren, fang das Feuer ab.

= Stell dich zwischen. Zwischen den Gegner und den
Heiler, zwischen den Riss und den Thaumaturgen,
zwischen die Tir und die Zelle.

= Die Frage fiir deinen Charakter: Wen hast du einmal
nicht schiitzen kénnen?

Fiir die Spielleitung: Gib einem Techno-Stormtrooper
Orte, die gehalten werden miissen, und Menschen, die
hinter ihm stehen. Die Anzeige seines Schildes ist ein
Countdown, den der ganze Tisch kennen sollte. Sag laut,
wie viel der Schild noch aushéilt, und lass die anderen
Spieler entscheiden, was sie mit der Zeit anfangen, die er
ihnen kauft.
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BEISPIEL: BASTION HALT DEN FLUR

Bastion tragt den Kampfanzug mit Helm (Ristung
3) und den kinetischen Schild (+2), zusammen
Ristung 5.

Ein Séldner trifft ihn mit 2 Uberschuss: 4 + 2
- 5 = 1 Schaden. Der Schild hat 2 Punkte davon
abgefangen, die Anzeige steht bei 2 von 10.

Nach vier solchen Treffern steht sie bei 8.
Bastion 16st die Schildiiberladung aus: Alle
Gegner in 3 m erleiden Schaden 4, und der
Schild ist zwei Runden lang wirkungslos.

In diesen zwei Runden hat Bastion nur Riistung
3. Er nutzt sie fiir einen kinetischen Schlag
mit ST 5 und Handgemenge 3: Schaden 3 plus
Uberschuss, 2 Punkte Riistung zihlen nicht, und
der Soldner fliegt 2 m zuriick.

Mit anderen Klassen spielen

Der Techno-Stormtrooper ist der beste Freund jedes
Thaumaturgen, der ein Ritual braucht, und jedes Psychic
Healers, der Zeit zum Heilen braucht. Er hilt den Raum,
sie tun ihre Arbeit. Mit einem Scientist, vor allem einem
Engineer, verbessert er seine Ausriistung. Und mit einem
Stormbreaker bildet er das klassische Paar des Zweigs:
Der eine 6ffnet die Tir, der andere halt den Flur
dahinter. Und mit den Healern des Chors pflegt die
Einheit eine eigene Tradition: Wer einem Healer den Flur
gehalten hat, bekommt nach dem Einsatz von ihm den
ersten Kaffee. Bastion hat noch nie fiir einen bezahilt.

Aus den Akten

EINSATZBERICHT, AUSZUG
Vorgang RA-1991-07, Berlin. Riss in einem U-

Bahn-Tunnel.

Operative SCHILDWALL halt den Tunnel 40
Minuten. 312 Zivilisten evakuiert, 0 Verluste.

Nachtrag des Ingenieurs: Der Schild hat laut
Protokoll 94 Schaden abgefangen.
Konstruktionsgrenze: 10.

WERKSTATTBUCH, STUTTGART

Kinetischer Schild, Seriennummer 04d4l, nach
Einsatz zur Wartung.

Beim Offnen wird im Gehiuse ein Kleiner grauer
Splitter gefunden, der nicht zur Bauteilliste
gehort.

Vermerk: Splitter an Ahrens libergeben. Keine
weitere Dokumentation.




Fragen an deinen Techno-Stormtrooper

W6  Was dein Charakter noch nicht weiB

1 Ob in seinem Schild ein Kristallsplitter steckt

2 Wie Schildwalls Schild 94 Schaden abfangen konnte
3 Wer an seinem Schild kratzte, damals im Tunnel

4 Was Ahrens mit dem grauen Splitter gemacht hat

5 Wen er einmal nicht schiitzen konnte, und ob es

wirklich seine Schuld war

6 Warum sein Schild manchmal summt, wenn er ihn
ausgeschaltet hat

Ausriistung der Einheit

Gegenstand Wirkung

Ersatzenergie- Ladt den Schild einmal um 5 Schaden auf,
zelle als Aktion. Selten.

Schildkante
mit Silber

Kinetischer Schlag wirkt gegen Wesen aus
Rissen wie Brandmunition. Selten.

Hofmanns Ka-  Ein Programm fiir den Schild, das Schildwall

librierung selbst geschrieben hat. Der Schild fangt 2
Schaden mehr ab, bevor er leer ist. Sehr sel-
ten.

REGEL: DIENSTWAFFE

Techno-Stormtrooper sind an Energiewaffen
ausgebildet. Jeder fasst beim Riistmeister eine
Plasma-Pistole als Dienstwaffe, unabhdngig vom
Rang, dazu zwei Energiezellen pro Mission.

Wer eine schwerere Energiewaffe will, Kkauft
sie wie jede andere Ausriistung nach Rang und
Verfiigbarkeit.

Die anderen und wir

Uber die Stormbreaker: ,Unsere Briider. Wir tragen
dasselbe Gewicht, nur an verschiedenen Stellen.”

Uber die Echo-Operative: ,Sie héren unsere Schilde. Das
ist gut, wenn man uns sucht. Es ist schlecht, wenn der
Feind einen Echo-Operative hat.”

Uber die Shadow Paratroopers: ,Sie sind nie da, wo wir
sind. Das ist in Ordnung. Einer muss hinten bleiben.”

Uber die Nanotech Veterans: ,Wir schiitzen andere. Sie
schiitzen sich selbst. Aber wenn es darauf ankommt,
stehen sie neben uns.”
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Figuren der Einheit

Petra Hofmann. Schildwall, heute Anfang sechzig,
Ausbilderin in Stuttgart. Sie hat drei Finger an der linken
Hand verloren, in Berlin, und sie erklart jedem Rekruten,
dass der Schild nicht aufhoért, wenn die Anzeige auf null
steht. Man selbst hort dann erst auf.

Ingenieur Jonas Ahrens. Ein Engineer aus dem
Wissenschaftlichen Zweig, der seit zwanzig Jahren
Schilde baut. Er ist der Einzige, der weil3, ob in den
heutigen Schilden noch Kristallsplitter stecken. Er sagt
nein. Er sagt es zu schnell.

Soldat Tomas Novak. Bastion, der Beispielcharakter
dieses Kapitels. Er hat einen Cousin bei den Shadow
Paratroopers und flucht auf Tschechisch, wenn ein
Alchemist ihm etwas in die Wunde giel3t.

HOFMANNS WORTE VOR DEM TUNNEL, ABSCHRIFT

Ihr steht gleich zwanzig Minuten. Ich stand
vierzig. Das ist kein Wettbewerb.

Wenn die Anzeige auf null springt, hort der
Schild nicht auf. Ihr hort erst auf, wenn ihr
es euch erlaubt.

Hinter euch sitzen zwanzig Leute, die euch
vertrauen, ohne euch zu kennen. Das ist der

ganze Beruf.

Schild hoch, Kopf runter, weiter.

Beispielcharakter: Bastion

Techno-Stormtrooper, Kadett. Tomas Novak, 35, war
Panzergrenadier in der tschechischen Armee und spater
Personenschiitzer. Bei einem Auftrag in Prag stand er
zwischen seinem Klienten und etwas, das durch Wande
ging. Er hielt es auf, mit einer Biirotiir als Schild. O.D.I.N.
fand, er habe Talent.

Bastion Techno-Stormtrooper, Kadett

Attribute ST5,GE 3,KO4,IN 3, WE2,WK2,CH1,
MA1,GL3

Fertigkeiten Energiewaffen 4, Ingenieurwesen 3, Taktik
3, Schusswaffen 3, Athletik 3, Handgemenge
3, Zahigkeit 3, Technik 3, Ausweichen 3,
Wahrnehmung 3, Stressbewaltigung 2, Fah-
ren 1, Geistige Widerstandskraft 1

Werte LP 13, Belastbarkeit 9, Initiative 3, Verteidi-
gung 2, Riistung 3 plus Schild 2

Fahigkeiten Schildiiberladung, Kinetischer Schlag, Takti-

sche Neukalibrierung



Bastion
Silber

Archetyp

Ausristung: Grundausristung Soldier, kinetischer

Techno-Stormtrooper, Kadett
Messer (Klinge der Eskorte)

Der Beschiitzer

Stufe

Energieschild, EMP-Granatenwerfer, Booster-Stiefel,

Plasma-Pistole als Dienstwaffe, Salzsackchen.

So spielst du Bastion: Du bist grof, laut und warmherzig.

Du stellst dich zwischen die Gefahr und die anderen,
ohne nachzudenken, und du bist der Letzte in der I

Kantine, weil du wissen willst, ob alle gut nach Hause
gekommen sind.

Der Weg durch das Arsenal

Rang

Agent (20
EP)

Senior-
Agent (50
EP)

Veteran
(100 EP)

Neue Module und Steigerungen

Schildtechniker 4, Booster-Sprung 4, Stellungs-
wechsel 4, Schmerzresistenz 4. 4 EP spart er. Sil-
ber: Schulterstiicke (Truppstiick).

Schnelllader 6, Feldsanitater 6, Eiserne Nerven
6, Ingenieurwesen auf 4 fiir 8. 8 EP spart er. Sil-
ber: Armschiene (Wehrschiene).

Festung 8, Kommandostimme 8, Energiewaffen
auf 5 flir 10, Handgemenge auf 4 fiir 8, Bunker-
knacker von den Stormbreakern 8, Zahigkeit auf
4 fur 8. Silber: Brustplatte (Herzplatte).
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Modul
Schildtechni-

ker

Booster-
Sprung

Schnelllader

Festung

Die Module im Arsenal

Wirkung

Passiv. Der kinetische Energie-
schild fangt 15 statt 10 Schaden
pro Mission ab.

Als Bewegung springt der Techno-
Stormtrooper bis zu 8 m weit
oder 4 m hoch.

Passiv. Schildiberladung zweimal
pro Tag. Der Schild ist danach nur
eine Runde wirkungslos.

Einmal pro Mission. Der Schild
deckt drei Runden lang alle Ver-
biindeten in 3 m. Sie erhalten +2
Ristung. Danach 1 Belastung.
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