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DAS SCHWE RT DER 
K IN -SUUR

Dieses Szenario spielt auf den Welten Valcreon und Icros und 
handelt von der Entdeckung eines Kin. Der Spieler benötigt 
hierfür Charaktere auf beiden Welten.

ZUSAMMENFASSUNG

In diesem Szenario entdeckt ein Charakter den Teil eines Kin 
bei einem Waffenhändler. Die weiteren beiden Stücke, des in 
drei Teile zerrissene Kins, finden sich auf Icros. Doch bevor die 
Charaktere das zweite Stück finden können, wird es gestohlen. 
Die Gruppe hat die Möglichkeit dem Dieb bei dem dritten Teil 
eine Falle zu stellen und somit in den Besitz aller drei Stücke 
zu kommen. Gelingt dies, lässt sich das Kin im Zwischenraum 
zusammensetzen.

K IN

Kin sind Artefakte der Kin-Suur, einem Volk das mit der Zer-
störung der großen Sphäre ausgelöscht wurde. Diese Artefakte 
tragen eine Winzigkeit ihres Wissens noch in sich und können 
den Sphärenkindern beim Kampf gegen ihren Erzfeind, die 
Sembaren, helfen. 

DIE  ENTDECKUNG

In irgendeiner Stadt auf Valcreon (z.B. Teromberg) schlendern die 
Charaktere (oder auch nur ein Charakter) über den Marktplatz 
oder suchen ein Waffengeschäft auf. Dort erblicken sie/er eine alte 
Waffe, mit der Aura der Kin-Suur. Das Kurzschwert ist nicht gut 
verarbeitet, aber der Griff dieser Waffe ist eindeutig ein Kin. Der 
Waffenverkäufer weiß nichts von der wahren Bedeutung dieses 
Schwerts und wird es zum halben Preis (45 Bronze) verkaufen.
Weiterhin wird der Händler erzählen, dass am Morgen ein eigen-
artiger Mann bei ihm war. Er schien auf der Suche nach einem 
billigen Dolch zu sein, hat dann aber dieses Schwert erblickt. 
Als er es in die Hand genommen hat, bekam er einen verklärten 
abwesenden Blick. Schließlich hat er 10 Bronze für das Schwert 
geboten. Als der Händler den Preis nicht akzeptieren wollte, 
wollte der Mann damit davonlaufen, aber der Händler konnte ihn 
noch einfangen. Bei dem Versuch das Schwert aus den Händen 
des Diebs zu reißen, konnte dieser flüchten und in der Menge 
untertauchen.

Anmerkung für den Spielleiter
Den Charakteren sollte klar sein, dass der Dieb wahrscheinlich 
ein Sembaren-Diener war, der bei Berührung des Schwerts eine 
Vision des nächsten Stücks bekommen hat. 

Der Waffenhändler kann über das Schwert nur wenig sagen. Er 
weiß nur, dass er es von einem fahrenden Händler billig abgekauft 
hat, weil der Griff nicht sehr gut in der Hand liegt und die Klinge 
schlecht verarbeitet wurde.

H EIMLICHER  BEOBACHTER

Der Diener wird während der ganzen Zeit den Laden bzw. den 

Stand und auch die Charaktere beobachten. Er wartet einerseits 
auf eine Gelegenheit das Schwert zu stehlen, andererseits wird er 
die Käufer verfolgen und versuchen das Schwert zu rauben.

DIE  V ISION  DES K IN

Berührt ein Charakter das Kin, so erhält er die Vision eines 
weiteren Kin-Teils, das sich auf Icros befindet. 

DIE  V ISION

Die Vision zeigt einen älteren Mann mit hellweißen Haaren. Er 
ist sehr elegant gekleidet und trägt einen weiten Mantel. Er stützt 
sich auf einen Stock, da er offensichtlich hinkt. Der Charakter 
sieht den Mann, wie er eine Schwertklinge in eine gläserne Vitrine 
stellt. Dabei sieht er einen Ring am Finger des Mannes, auf dem 
die Buchstaben „L“ und „I“ aufgeprägt sind. 

Anmerkung für den Spielleiter
Die Charaktere sehen den reichen Kunstsammler Livko Inion, 
wie er gerade das zweite Kin-Stück in eine Vitrine stellt.

DER D IEBSTAHL  AUF  I CROS

Werden die Charaktere auf Icros von ihren Brüdern auf Valcreon 
auf das fehlende Kin-Stück hingewiesen, so finden die Icros-
Charaktere bei ihrer Suche eine aktuelle Zeitungs-Nachricht 
von einem Raub bei einem privaten Kunstsammler. Dessen 
Name ist Livko Inion (LI). Das Foto in der Zeitung ähnelt der 
Beschreibung des Charakters auf Valcreon. 

143.05.26 – Sewen
Diebstahl bei Kunstmäzen

In der gestrigen Nacht wurde der berühmte Kunstmäzen Livko Inion 
bestohlen. Einem Einbrecher gelang es Teile des Sicherheitssystems 
zu umgehen und sich ein Ausstellungsstück anzueignen. Der Alarm 
wurde zwar ausgelöst, trotzdem konnte der Täter entkommen.
Die Schutzeinheit hat die Ermittlungen aufgenommen. Es fehlt aber 
bisher jede Spur von dem Kunstwerk. 

Weitere Recherchen im CN werden ergeben, dass Livko Inion 
vor vielen Jahren einen schweren Autounfall hatte. Seit dieser 
Zeit hinkt er. 

L IVKO  I NION

Livko Inion ist ein wohlhabender Industrieller, der seine Firmen-
anteile verkauft hat und sich nur noch der Kunst widmet. Seine 
Sammlung ist in Kunstkreisen bekannt, auch wenn sie nicht zu 
den größten auf Icros gehört. 
Die Schutzeinheit war schon bei dem Industriellen und hat den 
Diebstahl aufgenommen, daher werden sich die Charaktere eine 
gute Geschichte ausdenken müssen, um Livko Inion erneut be-
fragen zu dürfen. Gelingt dies, so wird er ihnen alles sagen und 
seine Ausstellung zeigen.

WEITERE  I NFORMATIONEN

Befragen die Charaktere den Kunstmäzen oder haben sie Ver-
bindungen zur Schutzeinheit, so erfahren sie, dass Livko Inion 
einige wertvolle Stücke in seinem Besitz hat, aber nur die Klinge 
eines alten Schwerts entwendet wurde. 
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DIE  WOHNUNG  VON  L IVKO  I NION

Livko Inion lebt im 40. Stock eines Hochhauses inmitten von 
Sewen. Das Haus wird Tag und Nacht von einem Portier bewacht. 
Direkt vor dem Haupteingang befindet sich eine Überwachungs-
kamera. In die Tiefgarage und in den Fahrstuhl gelangt man nur 
mit einem codierten Schlüssel. 

DIE  AUSSTELLUNG

Im Penthouse (40. Stock) sind die privaten Räume von Livko 
Inion. Ein Stock darunter hat er eine kleine Wohnung gekauft, 
in welcher er seine Kunstschätze aufbewahrt. 
Die Ausstellungshalle ist ein großer Raum mit einem ausladenden 
Tisch. Dort veranstaltet Livko Inion regelmäßig Empfänge für 
seine Freunde, bei denen er seine neusten Ausstellungsstücke 
vorstellt. 
Die nördliche Wand ist fast voll verglast und lässt viel Licht ein. 
Im Raum selbst stehen sieben kleinere und größere Glasvitrinen, 
die mit Ausstellungsstücken gefüllt sind. An der Wand hängen 
einige wertvolle Gemälde.

Die Vitrinen und die Gemälde werden alle mit eigenen Leuch-
tern bestrahlt, welche die Ausstellungsstücke gut zur Geltung 
bringen.

Anmerkung für den Spielleiter
Beschreiben sie die aufwendige und perfekte Gestaltung dieses 
Raums. Alles ist vollkommen arrangiert und sicherlich sehr 
teuer.

DER TATO RT

In der voll verglasten Wand befindet sich ein etwa ein Meter 
durchmessendes Loch, das mit dicker Folie notdürftig geschlossen 
worden ist. Hier wurde allem Anschein nach Säure (Fluorwas-
serstoffsäure) verwendet, um ein Loch in das Glas zu ätzen. Die 
gleiche Säure hat ebenfalls in die linke obere Vitrine ein Loch 
geätzt, in welcher sich die Klinge befunden hat. 

Nachdem der Täter in den Raum eingedrungen ist, wurde der 
Bewegungsalarm ausgelöst. Die Schutzeinheit hat aber etwa sechs 
Minuten benötigt, bis sie vor Ort war, daher konnte der Täter 
ungesehen entkommen.
Auf dem Dach wurde noch ein langes Seil gefunden, mit dem 
sich der Einbrecher offensichtlich heruntergelassen hat.
Wie der Täter in das Gebäude kommen und aus diesem wieder 
flüchten konnte, ist nicht geklärt. Auch gibt es noch keine heiße 
Spur zu dem Täter. Auf den Aufzeichnungen der Überwachungs-
kamera war nichts zu sehen. 

DIE  SICHERHEITSANLAGE

Der Ausstellungsraum ist mit Bewegungsmeldern gesichert, 
die aktiviert werden, wenn die Eingangstür verschlossen wird. 
Diese stabile Metalltür verfügt über eine sehr gutes Schloss 
(Einbrechen: sehr schwer). Außerdem ist dieser Raum mit einer 
Sprinkleranlage für den Brandfall ausgerüstet. 

EINE  SPUR ZUM  TÄTER?
Versuchen die Charaktere mehr über das Schwert herauszufinden, 
so werden sie im CN auf eine interessante Information stoßen. 
Zu dieser Klinge wurde bei Ausgrabungen auch eine Schwert-
scheide gefunden, die ein anderer privater Sammler erstanden hat. 
Dieser wohnt ebenfalls in Sewen und hat ein kleines, öffentlich 
zugängliches Museum.
Wenn die Charaktere den Zusammenhang mit dem Kin erkennen, 
werden sie auch das nächste Ziel des Diebs wissen. 

DIE  D IEBE  AUF  I CROS

Bei dem Dieb handelt es sich um einen Eot-Sembaren-Diener, 
der, aufgrund der Hinweise des Dieners auf Valcreon, genug 
Informationen hatte, um das Kin-Stück zu finden. Als guter 
Einbrecher war es nicht schwer, die Klinge zu stehlen. Unterstützt 
wird der Eot von einem Barwi, der ebenfalls von einem Sembaren 
erschaffen wurde. 

DIE  UNTERKUNFT  DER D IENER

Die Diener auf Icros haben sich in einer kleinen verlassenen In-
dustriehalle in den Randbezirken von Sewen verschanzt. Die fast 
quadratische Halle war früher eine große Kfz-Werkstatt und hat 
eine Fläche von etwa 120 qm. Der Eot hat die Stromleitung einer 
Nachbarhalle angezapft und einige Elektrogeräte (Kühlschrank, 
Fernseher) aus einem kleinen Geschäft gestohlen. Über fließendes 
Wasser verfügen die beiden Männer nicht.
In der Halle stehen einige alte Fässer und Kisten. Es riecht nach 
Altöl und Abwasser. Der Boden ist schmutzig und an der Wand 
bröckelt Putz ab.
Die Lagerhalle hat vier große Fenster, die mit Holzplatten 
zugeschraubt worden sind. Der Eingang besteht aus zwei großen 
Stahltüren, die mit einem einfachen Schloss (Einbrechen: er-
schwert) gesichert sind. Es wurden keinerlei Sicherheitsanlagen 
oder Bewegungsmelder angebracht. 
Die Diener schlafen auf zwei alten Matratzen in der Nähe des 
Eingangs. Das Kin tragen sie immer mit sich, auch wenn sie die 
Halle nur kurz verlassen.
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DAS MUSEUM  VON  ARTSGUR  VERKU

Artsgur Verku ist nicht annähernd so reich wie Livko Inion, hat 
aber im Laufe seines Lebens einige interessante Stücke gesam-
melt. In einem Vorort hat er ein altes Haus gekauft und mit 
viel Arbeit renoviert. Das kleine Museum hat nur alle zwei Tage 
vormittags geöffnet, erfreut sich aber einer kleinen, regelmäßigen 
Besucherzahl. Artsgur Verku betätigt sich oft als Museumsführer 
und erläutert seine Ausstellungsstücke. 

ARTSGUR  VERKU

Artsgur Verku ist ein liebenswerter und gutmütiger Mann. Er ist 
57 Jahre alt und allein stehend. Er wohnt einige Häuser entfernt 
von seinem Museum in einem kleinen, aber elegant eingerich-
teten Haus ohne besondere Sicherheitsvorkehrungen. Dringen 
die Charaktere in sein Haus ein und wollen den Code bzw. den 
Schlüssel zum Museum, so wird sich Artsgur Verku von jeder 
Form der Gewaltandrohung einschüchtern lassen.

DIE  AUSSTELLUNG

Das Museum ist mit verschiedenen Glasvitrinen vollgestellt. Hier 
finden sich Ausstellungsstücke, die bei Ausgrabungen gefunden 
wurden oder eine besondere historische Bedeutung für die Stadt 
Sewen haben. Keines der Stücke ist wirklich wertvoll, aber ihre 
liebevolle Anordnung und die guten erläuternden Texte machen 
das Museum interessant.
Die Schwertscheide befindet sich in der rechten Reihe (vom 
Eingang aus gesehen) im vierten Glaskasten von unten. 

DIE  SICHERHEITSANLAGE  DES MUSEUMS

Das Museum hat eine gute Alarmanlage, die aus einer Mischung 
aus Kontaktalarmanlage und Bewegungsmelder besteht. Kameras 
finden sich hier nicht. 
Die Fensterscheiben sind aus einbruchssicherem Glas, während 
die Vitrinen nur aus stabilem Sicherheitsglas sind. Die massive 
Eingangstür aus Metall hat ein gutes Schloss (Einbrechen: 
schwer), das mit der Alarmanlage gekoppelt ist. Wird, nach Öff-
nung der Tür, nicht innerhalb von 40 Sekunden eine Magnetkarte 

und ein sechsstelliger Code eingegeben, wird Alarm ausgelöst 
und die nächste Schutzeinheit-Leitstelle alarmiert, die innerhalb 
maximal acht Minuten eine Streife an den Tatort schickt. Über 
die Karte und den Code verfügen nur Artsgur Verku und eine 
Mitarbeiterin. 
Die Bewegungsmelder sind in den vier Ecken des Museums an-
gebracht. Werden diese ausgelöst, bewirkt dies nach 40 Sekunden 
ebenfalls einen Alarm, sofern die Anlage nicht ausgeschaltet 
wird. 

EINDRINGEN  IN  DAS MUSEUM

Ein Eindringen in das Museum ist schwer, da sowohl das kom-
plizierte Schloss, wie auch die Alarmanlage ausgeschaltet werden 
muss. Für das Ausschalten der Alarmanlage innerhalb der 40 
Sekunden benötigt ein Charakter eine erfolgreiche schwere 
„Einbrechen“-Probe (25) und eine schwierige „Elektrotechnik“-
Probe (20).

DER ÜBERFALL  AUF  VALCREON

Während die Gruppe auf Icros versucht in das Museum einzu-
dringen bzw. dort eine Falle für den Dieb stellt, plant der Diener 
auf Valcreon einen Überfall auf die Gruppe. Dazu hat er ein 
paar Schläger und Räuber rekrutiert. Diesen hat er versprochen, 
dass die Gruppe viel Gold bei sich trägt. Dieses Gold dürfen die 
Männer behalten. Ihn interessiert einzig das Schwert. 

Anmerkung für den Spielleiter
Der Überfall sollte den Charakteren spätestens jetzt klar 
machen, dass der andere Interessent ein Diener ist und kein 
Sphärenkind. 

Der Überfall sollte überraschend kommen. Die Schläger sind 
keine Mörder, werden sich also eher zurückziehen oder ergeben, 
als ihr Leben für das Gold opfern. Der Diener wird aber nicht 
eher ruhen, bis er das Kin hat oder tot ist.

DER E INBRUCH  IM  MUSEUM

Der Diener auf Icros ist ein sehr versierter Einbrecher. Er wird 
bei Einbruch der Nacht (zu Fuß) kommen und bis kurz nach 
Mitternacht das Privatmuseum beobachten. Sollte ihm nichts 
Verdächtiges auffallen, wird er den Einbruch wagen. Er hat keine 
Probleme mit dem Schloss am Eingang des kleinen Privatmu-
seums und auch mit dem Schloss der Vitrine. Außerdem hat er 
eine bruchsichere Phiole mit der Säure dabei, die sich durch alles 
(auch Glas) hindurch frisst. 
Als Sicherheit hat er einen weiteren Diener (Barwi) mit sich, der 
kurz vor dem Einbruch mit dem Auto ankommt und in der Nähe 
wartet. Von dort beobachtet er das Gelände. Ist der Einbruch 
gelungen, so fährt er vor und lädt seinen Kameraden ein. 
Der Einbrecher ist mit einer Mini-Kamera und einem Mini-Mi-
krofon ausgestattet, sodass der Barwi an dem Einbruch teilneh-
men kann und bei Schwierigkeiten zu Hilfekommen kann. 
Gelingt es den Charakteren die beiden Diener zu besiegen, so 
findet sich in Auto die gestohlene Klinge. 
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DIE  ENTKOMMENEN  D IEBE  FINDEN

Sollte der Hinterhalt am Museum misslingen, so gibt es mehrere 
Möglichkeiten, die Diebe noch zu finden:

Fahndung nach dem Wagen:
Wenn die Charaktere (anonym) Anzeige erstatten und das Kenn-
zeichen des Fluchtautos an die Schutzeinheit weitergeben, wird 
sofort nach diesem Wagen gefahndet. Das Auto selbst wurde vor 
einem Tag als gestohlen gemeldet. Haben die Charakter Kontakte 
zur Schutzeinheit, so können sie über die Fahndung auf dem 
Laufenden gehalten werden.
Das Auto ist ein preiswertes, dunkelgraues Iseus-Modell mit 
Kennzeichen aus Sewen. Nach 1-2 Tagen wird der Wagen vor 
dem Unterschlupf der Diener (Industriehalle) entdeckt. 

Die Vision:
Ein Charakter erhält, wenn er die Schwertscheide berührt, eine 
Vision von dem Aussehen des momentanen Trägers und dessen 
„Wohnung“ in einer Industriehalle (Beschreibung siehe oben).

DIE  ZUSAMMENSETZUNG  DES K IN

Haben die Charakter alle Stücke gefunden und treffen sich im 
Zwischenraum, so kann das Kin zusammengesetzt werden. Im 
Moment der Berührung entsteht ein „Feld der Übertragung“. 
Das Kin erzeugt kurzzeitig ein etwa vier Meter durchmessendes 
Feld. Alle Sphärenkinder in diesem Feld können einen Eigen-
schaftswert verändern – sie erhalten einen Eigenschaftspunkt 
hinzu, wobei der Höchstwert nicht überschritten werden darf. 
Diese Wirkung ist permanent.

KRÄFTE  DES SEMBAREN

Für die Suche nach dem Kin hat der Sembare 30 Kraftpunkte 
aufgewendet. Werden alle drei Diener getötet, so endet dieser 
Angriff. 

Angewendete Kraft Punkte
Diener erschaffen (Einbrecher Icros) 10
Diener erschaffen (Soldat Icros) 10
Diener erschaffen (Räuber Valcreon) 10
Summe 30

ANHANG

DIENER  VALCREON  - SINITE

Bei dem Diener handelt es sich um einen sinitischen Räuber, 
dessen Aufgabe die Suche nach Kin auf Valcreon ist. Der dun-
kelhaarige Mann ist 1,78 groß, hat eine hagere Statur und eckige 
Gesichtzüge. Er hat kaum finanzielle Mittel und schlägt sich mit 
kleineren Diebstählen durch. 
Hat er einmal ein Kin entdeckt, so wird er alles versuchen dieses 
zu bekommen, ohne Rücksicht auf sein Wohlergehen und das 
anderer Personen. 

ST KO GE SC CH IN GK LP MP
13 9 16 11 8 7 6 33 -

Krit. Treffer Ohnm./Tod Ausweichen Zauberres.

13 -3 / -6 3 6
 

Normale Fertigkeit Normale Fertigkeit

Fliehen 6 Stel sprechen 4

Körperverstärkung 9 Überwachen 11

Schleichen 12 Verstecken 12

Sinisch sprechen 7 Wahrnehmung 4

Waffenfertigkeit Abh. A P SP

Waffenloser Kampf ST 4 3 1W6-1

Dolch GE 8 6 1W6+1

DIENER  I CROS - EOT

Der Diener ist ein hervorragender Einbrecher. In der unverwan-
delten Form ist er 1,69 m groß, hat eine schlanke Statur und 
helle Haare. Der Eot ist gnadenlos und konzentriert alle seine 
Kraft auf das Finden der beiden Kin-Stücke. 

ST KO GE SC CH IN GK LP MP
10 9 16 10 8 8 7 25 -

Krit. Treffer Ohnm./Tod Ausweichen Zauberres.

11 -3 / -6 6 7
 

Normale Fertigkeit Normale Fertigkeit

Computer 4 Körperverstärkung 4

Einbrechen 14 Straßenwissen 6

Elektrotechnik 6 Taschendiebstahl 11

Fliehen 6 Überwachen 11

Geheime Fertigkeit 7 Verhören 4

Goran lesen/schreiben 8 Verstecken 9

Goran sprechen 8 Wahrnehmung 4

Klettern 11

Besondere Fertigkeit Besondere Fertigkeit

A- / SP-Wert +2 Nachtsicht
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Waffenfertigkeit Abh. A P SP

Waffenloser Kampf ST 2 2 1W6-3

Waffenloser Kampf GE 3 6 1W6-1

WK (mit Bonus) GE 5 6 1W6+1

Pistole - 9mm GE 13 0 1W6+7

2 ApR (Pistole) (M) GE 0 x 0

3 ApR (Pistole) (M) GE -3 x -3

Eot-Wandelform

ST KO GE SC CH IN GK LP MP
13 11 23 16 8 8 7 31 -

Krit. Treffer Ohnm./Tod Ausweichen Zauberres.

13 -3 / -6 6 7
 

Normale Fertigkeit Normale Fertigkeit

Computer 4 Körperverstärkung 5

Einbrechen 16 Straßenwissen 6

Elektrotechnik 6 Taschendiebstahl 13

Fliehen 8 Überwachen 13

Geheime Fertigkeit 7 Verhören 4

Goran lesen/schreiben 8 Verstecken 11

Goran sprechen 8 Wahrnehmung 4

Klettern 13

Besondere Fertigkeit Besondere Fertigkeit

A- / SP-Wert +2 Wärmesicht

Giftdrüse Wahrnehm. (Geruch) 14

Schleichen +6 11 Wahrnehm. (Gehör) 14

Nachtsicht

Waffenfertigkeit Abh. A P SP

Waffenloser Kampf ST 2 2 1W6-1

Waffenloser Kampf GE 3 6 1W6+3

WK (mit Bonus) GE 5 6 1W6+5

Pistole - 9mm GE 13 0 1W6+11

2 ApR (Pistole) (M) GE 0 x 0

3 ApR (Pistole) (M) GE -3 x -3

DIENER  I CROS – BARWI

Der Diener wurde zum Schutz und zur Unterstützung des Eot 
erschaffen. Als Gorane ist er 1,92 m groß und hat eine kräftige 
Statur. Er trägt seinen Kopf kahl rasiert und hat eine selbstgesto-
chene Tätowierung eines Messers auf dem rechten Unterarm. 
Er soll seinem Kameraden helfen das Kin zu stehlen. Der Barwi 
ist ein hervorragender und furchterregender Kämpfer, ist in 
anderen Dingen aber wenig hilfreich. 

ST KO GE SC CH IN GK LP MP
17 15 11 12 7 7 6 52 -

Krit. Treffer Ohnm./Tod Ausweichen Zauberres.

- -5 / -10 3 6
 

Normale Fertigkeit Normale Fertigkeit

Einbrechen 6 Schleichen 6

Erste Hilfe 6 Schnellziehen 7

Fahrzeuge fahren 8 Schwimmen 6

Fliehen 7 Sprengstoffe 6

Goran lesen/schr. 7 Überwachen 6

Goran sprechen 7 Verstecken 9

Kampf in Rüstung 11 Wahrnehmung 4

Körperverstärkung 13

Besondere Fertigkeit Besondere Fertigkeit

Nachtsicht Starker Organismus

Waffenfertigkeit Abh. A P SP

Waffenloser Kampf ST 4 3 1W6+1

Schnellfeuergewehr ST 11 0 2W6+4

2 ApR (Gewehr) (M) ST 0 x 0

3 ApR (Gewehr) (M) ST -3 x -3

Salve abfeuern ST -3 x -3

Handgranate GE 9 0 4W6+1

Barwi-Wandelform

ST KO GE SC CH IN GK LP MP
24 21 14 17 7 7 6 67 -

Krit. Treffer Ohnm./Tod Ausweichen Zauberres.

- -7 / -14 3 6
 

Normale Fertigkeit Normale Fertigkeit

Einbrechen 7 Schleichen 7

Erste Hilfe 6 Schnellziehen 9

Fahrzeuge fahren 9 Schwimmen 8

Fliehen 9 Sprengstoffe 6

Goran lesen/schr. 7 Überwachen 7

Goran sprechen 7 Verstecken 10

Kampf in Rüstung 13 Wahrnehmung 4

Körperverstärkung 15

Besondere Fertigkeit Besondere Fertigkeit

Nachtsicht Natürlicher Rüstungs.

Natürliche Regenera. Starker Organismus
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Waffenfertigkeit Abh. A P SP

Waffenloser Kampf ST 4 3 1W6+4

Schnellfeuergewehr ST 11 0 2W6+7

2 ApR (Gewehr) (M) ST 0 x 0

3 ApR (Gewehr) (M) ST -3 x -3

Salve abfeuern ST -3 x -3

Handgranate GE 9 0 4W6+4

I CROS – TAGESSPIEGEL
Die Zeitung für Icros

AUS ALLER  WELT

DIEBSTAHL  BEI  KUNSTMÄZEN

26.5.147 NZ – 23:29 Uhr

Sewen – In der gestrigen Nacht wurde der berühmte Kunstmäzen Livko Inion bestohlen. Einem Einbrecher gelang es Teile des Si-
cherheitssystems zu umgehen und sich ein Ausstellungsstück anzueignen. Der Alarm wurde zwar ausgelöst, trotzdem konnte der Täter 
entkommen. Die Schutzeinheit hat die Ermittlungen aufgenommen. Es fehlt aber bisher jede Spur von dem Kunstwerk. 


