CHARAKTERBOGEN

N - Marl Hinweise:
4 EARE: an Mutationen werden gezogen, gewiirfelt oder aus dem
Rolle:  Vollstrecker Schnellstarter von der Seite des Uhrwerk Verlags ausgesucht.
— =TT Ausgegebene Erfahrung: 15 Zu Beginn werden die mitgefiihrten Rationen FraB und Wasser

SLAL SN Nk

sowie Kugeln mit dem beistehenden Wurf ermittelt.

ATTRIBUTE ERSCHEINUNG W rhee . |

Du bist tiberdurchschnittlich groR und mus- Fiese Ader

kulés. Dein Gesicht ist vernarbt, deine Nase Wenn du jemanden einschiichterst und dem Ziel
wohl schon mehrfach gebrochen worden. dabei Zweifel verpasst, erleidet das Ziel einen zu-
Man sieht dich nie ohne deinen abgewetzten | | satzlichen Punkt Zweifel.

Ledermantel. Niemals aufgeben
Wenn du durch Schaden gebrochen wirst, also dei-
ne Starke auf 0 gefallen ist, kannst du sofort wieder
ZUS]’ﬁN[]E auf die Beine kommen, ohne dass jemand die Fer-
tigkeit Heilen bei dir einsetzt. Wiirfle auf Erdulden
. ohne Basiswiirfel. Fiir jede 6 erhalst du einen Punkt
Stdrke zuriick, sodass du weiterkdmpfen kannst.
o Der Wurf kann nicht strapaziert werden. Das Talent
hat keine Auswirkungen auf kritische Wunden.

Kritische Verletzungen: - >
: AUSRISTUNG
" ] Rationen FraR (2\V6)

1 ] Rationen Wasser (11/6) MUTATIONEN -

FERTIGKEITEN

Sl 1D

MUTATIONSPUNKTE

oJoyoX X X X X X X )

w
Kugeln: [ 1 (1We) |

1
m Bonus Schaden Reichweite Besonderheiten

Schrottaxt +1 3 Armeslange

Einschiichtern (Stdrke)

BEZIEHUNGEN

sc 1: Oktan (Schrauber) stand noch, nachdem ich ihm eins auf die Zwdlf gegeben hab.

sc2: Krin (Pirscherin) hat mich zum Sterben zuriickgelassen.

BEEE

sc3: Finn (Hundefiihrer) hat an meiner Seite gekampft.

AL SC4: Miri (Chronistin) ist wunderbar. Eines Tages wird sie mir gehéren
0000006060000 )., : :
ERFAHRUNGSPUNKTE Ich muss beschiitzen:

09000000000 Il

Rollenbeschreibung: Jeder Tag ist ein Kampf ums Uberleben — niemand weiR das besser als du. Du hast schon immer gekampft: Um FraB, um Kugeln, um Respekt.
Sowohl dein Geist als auch deine Kndchel sind gegen die Einwirkung von Gewalt abgehdrtet. Einen Kiefer zu zermalmen tut dir nicht mehr weh als einen Stock zu zer-
brechen. Du hast gelernt, dass es beim Priigeln nicht nur darum geht, wer der Stérkste ist. Vielmehr wird derjenige Giberdauern, der niemals aufgibt.

Hintergrundgeschichte: Wann wurdest du geboren? Du weiRt es nicht. Niemand in der Arche weiB es. Seit du denken kannst, warnt der Alteste: ,Sei auf der Hut,
verlass die Arche nicht, sonst wird die Faulnis dich holen.” Bislang hast du gehorcht und von Rationen aus der Vorzeit gelebt, doch der FraR wird knapp und die
Kdmpfe darum gewalttatiger. Kaum einer wagt sich in die Zone - so nennt man die AuBenwelt. Es bilden sich Parteien mit Bossen an der Spitze und Sklaven ganz
unten. Der Uberlebenskampf spitzt sich immer weiter zu. Du hast dich einer kleinen Gruppe angeschlossen. Dein gréRter Traum ist es, dass die Person, die du liebst
deine Gefiihle erwidert.
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NOTIZEN \




CHARAKTERBOGEN

N % Mg Hinweise:
4 EARE: i Mutationen werden gezogen, gewiirfelt oder aus dem
Rolle:  Chronistin Schnellstarter von der Seite des Uhrwerk Verlags ausgesucht.
T Ausgegebene Erfahrung: 15 Zu Beginn werden die mitgefiihrten Rationen FraB und Wasser

SLAL SN Nk

sowie Kugeln mit dem beistehenden Wurf ermittelt.

ATTRIBUTE ERSCHEINUNG W rhee . |

Du bist klein, diirr und hast einen auffallend Knochenflicker
ernsthaften, durchbohrenden Blick. Du tragst Du hast gelernt, wie man Knochen sdgt und Haut
einen Overall, wie ihn die Chronisten eures naht, um andere zu retten. Du erhaltst +2 zusatzli-

che Fertigkeitswiirfel, wenn du auf Heilen wiirfelst,
um eine kritische Wunde zu versorgen, aber nicht,
wenn du jemanden behandelst, der durch Trauma
gebrochen ist.

TUSTANDE Ratgeber

Wenn du jemandem hilfst, erhdlt er einen zu-
satzlichen Fertigkeitswiirfel, sofern er mit seiner
Handlung deinen Rat befolgt.

Volkes tragen.

Kritische Verletzungen: = 1
ke AUSRIISTUNG

| ] Rationen FraB (1W6)

1 ] Rationen Wasser (1/6) MUTATIONEN -

* vergilbtes Notizbuch und Stift

FERTIGKEITEN

-1 B9

MUTATIONSPUNKTE

oJoyoX X X X X X X )
10

e | 1 (1W6) |
)

m Bonus Schaden Reichweite = Besonderheiten

Rohrgewehr +1 2 Weit

Inspirieren (Empathie)

BEZIEHUNGEN

sC 1: Oktan (Schrauber) wird bald sterben. Es ist nur eine Frage der Zeit.

sc 2: Krin (Pirscherin) ist die Heldin meiner Geschichte, weiB es aber nicht.

BREE

sc3: Finn (Hundefiihrer) ist eine Bedrohung fiir das ganze Volk.

AL sc4: Marl (Vollstrecker) weiB nicht, was gut fir ihn ist, und muss gerettet werden
0000006060000 )., ' : ’
ERFAHRUNGSPUNKTE Ich muss beschiitzen:

09000000000 Il

Rollenbeschreibung: Alles muss aufgezeichnet werden. Alles, was das Volk tut, muss notiert werden. Nichts darf in Vergessenheit geraten. Die Begabtesten unter
euch hat der Alteste zu diesem Zweck zu Chronisten ernannt. Sie haben die Aufgabe, das Schicksal des Volkes in ihren vergilbten Notizbiichern aufzuschreiben.
Du selbst hast schon viele Biicher gefiillt. Der Alteste wird bald nicht mehr da sein, aber du wirst deinen Eid nicht brechen.

Hintergrundgeschichte: Dein abgenutztes Notizbuch begleitet dich Gberall hin und wird um jeden Preis geschiitzt. Du bist eines der begabtesten Kinder des Volkes
und gehérst mit den anderen Chronisten zu den engsten Vertrauten des Altesten. Im Gegensatz zu den meisten anderen Mutanten kannst du Lesen und Schreiben.
Du stellst dir viele Fragen: Wo kommt das Volk her? Wo sind die Ahnen hin? Welches Wissen gibt es zu entdecken? Kann dieses Wissen euer Volk vor dem Untergang
bewahren? Der Arche gehen die Vorrate aus, Banden fiihren unter dem Befehl verschiedener Bosse Krieg um die Ressourcen. Der Alteste ist schwach und wird bald
sterben. Du suchst dir Gleichgesinnte, um zu iiberleben. Es ist Zeit, sich in die Zone zu wagen. Davon hangt das weitere Uberleben des Volkes ab. Dein Traum ist es,
die Geschichte der Ahnen zu erforschen und mehr lber ihre Lebensweise herauszufinden.
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CHARAKTERBOGEN

MUTTE

» *TT

SLAL SN Nk

ATTRIBUTE

LUSTANDE

Kritische Verletzungen:

FERTIGKEITEN

B

Pfadfinder (Geschicklichkeit)

N C Kri Hinweise:
ame. _R¥in Mutationen werden gezogen, gewiirfelt oder aus dem
Rolle:  Pirscherin Schnellstarter von der Seite des Uhrwerk Verlags ausgesucht.

Zu Beginn werden die mitgefiihrten Rationen FraB und Wasser
sowie Kugeln mit dem beistehenden Wurf ermittelt.

ERSCHEINUNG 0 TR TaLewe M |

Du bist von drahtiger Gestalt. Das Gesicht Faulnissucher
unter deiner Kaputze ist vernarbt und banda- Wenn du Pfadfinder verwendest und eine 6 wiir-

giert. Du tragst Regenmantel Armeestiefel felst, kannst du entweder den Weg durch den Sek-
und Rucksack ' tor finden, der die geringste Fdulnis beherbergt,

oder die Fdulnisstufe wahrend deines Besuchs im
Sektor um eine Stufe verringern.

Waffenspezialist: Bogen

Du bist Experte in der Verwendung von Pfeil und
Bogen. Du erhdltst beim Nutzen dieser Waffe zwei
zusatzliche Fertigkeitswiirfel.

Ausgegebene Erfahrung: 15

AUSRUSTUNG

| ] Rationen FraB (1W6)

1 ] Rationen Wasser (11/6) MUTATIONEN -

* Pfeile: 10

&

6

, MUTATIONSPUNKTE

- oNoNoN N N N N N X J
:
Kugeln: [ 1 (1W6) Fdulnisschutzanzug | 3
m Bonus Schaden Reichweite Besonderheiten
Bogen +1 1 Weit

BEZIEHUNGEN

Oktan (Schrauber) — groRspuriger Idiot. Kommt er mir in die Quere, ist er erledigt.

BREE

SC1:
sc2: Finn (Hundefiihrer) versteht mich vielleicht. Werde ich mich ihm anvertrauen?
- sc3: Marl (Vollstrecker) ist mit mir in die Zone gegangen und hat tberlebt.
S ISR SC 4: Miri (Chronistin) ist eine Gefahr fiir alle. Ich bleibe auf Abstand
. Miri (Chronistin) ist eine Gefahr fiir alle. Ich bleibe auf Abstand.
XXXXXXXXXE |

ERFAHRUNGSPUNKTE
(XX X X XXX XX )

Ich muss beschiitzen:

Mein grofier Traum:

Rollenbeschreibung: Lass sie dich voller Abscheu anstarren. Sollen sie vor dir zurlickweichen, aus Angst, die Fdulnis kdnnte auf sie Giberspringen. Dich fiirchten sie
wie den Tod selbst. Sollen sie doch! Sie meiden dich, aber sie brauchen dich auch. Nur du kennst den Weg durch die Zone, die sicheren Pfade, um die Friedhofe der
Vorzeit zu durchqueren. Du weift, wo die Artefakte verborgen liegen und wo die Monster hausen. Du bist eine Pirscherin.

Hintergrundgeschichte: Die Zone ist ein gefahrliches Odland, ein Labyrinth aus verfallenden Ruinen und dunklen Waldern. Dort drauRen lauern brutale Wilde
und mutierte Monstrositdten. Wenn man Gliick hat und diese Gefahren Giberlebt, dann wird die Faulnis einen holen. An manchen Orten ist sie starker, an anderen
schwécher, aber sie ist fast Uiberall. Du wagst dich hinaus und suchst nach Ressourcen. Ohne die Pirscher wiirde das Volk noch schneller zugrunde gehen. Ein neuer
Auftrag von Boss Alvin. Du sollst eine Gruppe zum ,Heiligtum der Ahnen” fiihren. Du fiihrst sie durch die Zone, doch du bist nicht deren Beschiitzerin. Wenn sie sich
nicht selbst schiitzen kdnnen, verdienen sie den Tod. Dein Traum ist es, jemanden zu finden, fiir den es sich zu sterben lohnt.
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CHARAKTERBOGEN

N . Okt Hinweise:
4 EARE: an Mutationen werden gezogen, gewiirfelt oder aus dem
Rolle:  Schrauber Schnellstarter von der Seite des Uhrwerk Verlags ausgesucht.
— =TT Ausgegebene Erfahrung: 15 Zu Beginn werden die mitgefiihrten Rationen FraB und Wasser

SLAL SN Nk

sowie Kugeln mit dem beistehenden Wurf ermittelt.

ATTRIBUTE ERSCHEINUNG W rhee . |

Du hast stachlige Haare, immer ein Grin- Erfinder
sen im Gesicht und trdgst einen dreckigen Du erhaltst einen Modifikator von +2, wenn du
Overall. Man sieht dich selten ohne Kabel auf Zusammenschustern wiirfelst, um eine neue

Apparatur zu erschaffen. Dieser Bonus gilt nicht,
wenn du etwas reparierst.

Technikfreak
Du erhaltst einen Modifikator von +2 um ein Arte-
LUSTANDE fakt aus der Vorzeit zu begreifen.

Fliegengewicht

Wenn du dich im Nahkampf verteidigst, kannst du
Geschicklichkeit anstelle von Starke verwenden.
Das Talent gilt nicht fiir Angriffe.

Werkzeug, Schrottteile und Gliihbirnen.

Kritische Verletzungen: = 1
ke AUSRIISTUNG

| ] Rationen FraB (1W6)

1 ] Rationen Wasser (1/6) MUTATIONEN -

* Taschenlampe

FERTIGKEITEN

B

" Werkzeugkiste
° Seil

“ Enterhaken

MUTATIONSPUNKTE
oJoyoX X X X X X X )

Kugeln: [ 1 (1We) Fdulnisschutzanzug | 3

1
m Bonus Schaden Reichweite Besonderheiten

Bogen +1 1 Weit

Zusammenschustern (Verstand)

BEZIEHUNGEN

sC 1: Finn (Hundefiihrer) macht mich nervés. Mir gefallt es nicht, wie er mich ansieht.

sc2: Miri (Chronistin) ist hinter meinem Zeug her. Ich behalte sie gut im Auge.

BEEE

sC 3: Krin (Pischerin) ist toll. Ich bleib in ihrer Nahe.

AL sc4: Marl (Vollstrecker) ist schwer von Begriff. Ich muss ihm alles ganz genau erkldren
0000006060000 )., : :
ERFAHRUNGSPUNKTE Ich muss beschiitzen:

09000000000 Il

Rollenbeschreibung: Fiir andere Leute ist die Zone ein leeres Odland voller nutzlosem Mill. Fiir dich hingegen ist sie eine Goldmine, die niemals ausgeschépft sein
wird. Uberall kann man Schrott und Uberreste der Vorzeit finden. Du hast die Kunst gemeistert, diese zerstdrten technologischen Wunder in neue, gebrauchsfertige
Apparaturen zu verwandeln. Das Volk hat gelernt, deine Kiinste zu schatzen.

Hintergrundgeschichte: Schon seit du denken kannst, hast du kaputten Schrott auseinandergenommen und neue Dinge daraus gebaut. Du stehst in Kontakt mit
den Pirschern, die dich mit geborgenem Zeug aus der Vorzeit versorgen, und mit den Hehlern, die dir deine Kreationen fir Kugeln, Fra und sauberes Wasser abkau-
fen. Immerzu sammelst du Schrott ein, der fiir andere bedeutungslos erscheint. In wenigen Stunden kannst du aus Komponenten Schrottknarren, Schrottriistungen,
Schutzschilde, Faulnisschutzanziige, Sprengladungen, Fackeln, Nebelhdrner und Lampen zusammenschustern. Dein Talent, Dinge zu erschaffen, macht dich fiir das
Volk sehr wertvoll. Es geht das Geriicht um, dass der Alteste schwacher wird. Er kann angeblich nicht einmal mehr aufstehen. Er hat die Kontrolle iiber die Arche ver-
loren und Machtkdmpfe toben zwischen verschiedenen Parteien. Um zu (iberleben, hast du dich einer Gruppe angeschlossen. Dein Traum ist es, alle technologischen
Wunder der Ahnen zu erforschen, die in der Zone zu finden sind.




CHARAKTERBOGEN

el ;;

Vigd

MU

\ JAFR NULL

LEUTE, DIE ICH KENNE Rolle Notizen

MEINE BEHAUSUNG ai l

Beschreibung:

WINZIGE GEGENSTANDE

Eingelagerte Ausriistung:

NOTIZEN \




CHARAKTERBOGEN

N . Fi Hinweise:
4 ) Mutationen werden gezogen, gewiirfelt oder aus dem
Rolle:  Hundefiihrer Schnellstarter von der Seite des Uhrwerk Verlags ausgesucht.
— =TT Ausgegebene Erfahrung: 15 Zu Beginn werden die mitgefiihrten Rationen FraB und Wasser

SLAL SN Nk

sowie Kugeln mit dem beistehenden Wurf ermittelt.

ATTRIBUTE ERSCHEINUNG W rhee . |

Du bist von buckeliger Gestalt, hast ein auf- Kampfhund
gedunsenes, haarloses Gesicht und scheinst Du hast deinen Hund zu einer todlichen Ketten-
niemals zu blinzeln. sage auf vier Beinen ausgebildet. Du erhéltst einen
. e Modifikator von +2 beim Ausfiihren von Angriffen
Dein Hund Grim ist muskelbepackt, hat nur mit dem Hund.
noch ein Ohr und viele Narben. Zonenkoch
Du hast gelernt, FraB auf eine Weise zuzubereiten,
TUSTANDE mit der die Fdulnis daraus entfernt wird. Auf diese

Weise kannst du auch Wasser reinigen. Wiirfle auf
Zonenkunde, jede 6 reinigt 1W6 Rationen Fral8

S der W
oder Wasser.
o

Kritische Verletzungen: = 1
ke AUSRIISTUNG

| ] Rationen FraB (1W6)

1 ] Rationen Wasser (11/6) MUTATIONEN -

FERTIGKEITEN

Sl 1D

MUTATIONSPUNKTE

oJoyoX X X X X X X )

w
Kugeln: [ 1 (1We) |

1
m Bonus Schaden Reichweite Besonderheiten

Rohrgewehr +1 2 Weit

Abrichten (Geschicklichkeit)

BEZIEHUNGEN

sC 1: Krin (Pischerin) ist das Objekt meiner geheimen Begierden.

BEEE

sC2: Miri (Chronistin) kann mich und meinen Hund offenbar nicht leiden.

sC 3: Oktan (Schrauber) halt sich fiir was besonderes - Idiot.

AL sc4: Marl (Vollstrecker) — Grim kann ihn nicht ausstehen, darum mag ich ihn auch nicht
0000006060000 )., : -
ERFAHRUNGSPUNKTE Ich muss beschiitzen:

09000000000 Il

Rollenbeschreibung: Wenn es etwas gibt, woran in der Arche kein Mangel herrscht, dann sind es verwilderte Koter. Im Gegensatz zu den Mutanten des Volks pflan-
zen sich die Hunde ununterbrochen fort. Um zu tiberleben, fressen sie Unrat und, wenn es nicht anders geht, andere Koter. Dein Hund bedeutet dir mehr als jeder
Mutant. Ihr lebt in einer Symbiose: Du gibst dem Hund Fral und er geht jedem an die Gurgel, der sich dir in den Weg stellt.

Hintergrundgeschichte: Man sieht dich nie ohne deinen Hund Grim. Sie fiirchten dich, da dein Hund jedem deiner Befehle gehorcht. Mit Krin hast du dich bereits

in die Zone hinausgewagt, da du davon trdumst, das Volk eines Tages zu verlassen. Du findest Krin sympathisch, da sie alle anderen Mutanten genauso verachtet

wie du. Die meisten sind Idioten, die der harten Realitdt nicht ins Auge sehen wollen: Das Volk wird sterben. Doch das ist dir egal. Als du mitbekommst, dass Krin mit
einigen Verriickten in die Zone aufbrechen will, schlieBt du dich der Unternehmung an. Die Bandenkriege und der tagliche Kampf um Fraf in der Arche ermiiden dich.
Der Alteste ist schwach geworden und wurde lange nicht mehr auRerhalb seiner Unterkunft gesehen. Dich hélt nichts in der Arche und du hast nichts zu verlieren. Du
trdumst davon, mit deinem Hund die Arche zu verlassen und ein besseres Leben zu finden.




CHARAKTERBOGEN

el ;;

Vigd
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MEINE BEHAUSUNG ai l

Beschreibung:
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NOTIZEN \




