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JWIR ALLE WUNSCHEN UNS,
WIR HATTEN SUPERKRAFTE.
WIR ALLE WUNSCHEN UNS,
WIR KONNTEN MEHR TUN,
ALS WIR TUN KONNEN.*
—STAN LEE
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IWoRUM GEHT'S?

Supers! ist ein Spiel, in dem du selbst in die Rolle echter Heldinnen und
Helden schliipfen kannst: Sei, was du willst: eine Superspionin, ein postapo-
kalyptischer Mutant, eine zeitreisende Auflerirdische, ein rémisches Gotter-
kind, eine Agentin in einer Space Opera, ein die Erde bewachender Super-
held oder ein Ninja in den Strafden Tokios.

Supers! kommt mit wenigen Regeln aus, mit denen es aber viel abbildet: egal
ob James Bond, Lemy Danger, Yoko Tsuno, Hellboy, Lara Croft, Spider-Man,
die Heldinnen und Helden der Justice League oder Pippi Langstrumpf. Alle
diese Figuren lassen sich mit dem gleichen Regelsystem erschaffen. Darin
unterscheidet sich Supers! von vielen anderen Rollenspielsystemen, in denen
man Leute spielt, die auflergewohnliche Fihigkeiten haben.

LUAS BRAUCHST OU?

Ein paar Leute und einen Platz zum Spielen, Wiirfel, Stifte, Papier und — vor
allem - Vorstellungskraft und den Willen, ein Abenteuer zu erleben!

Eine von euch itbernimmt die Spielleitung. Die Aufgaben der Spiellei-
tung bestehen darin, Regie zu fithren, Geschichten zu erzihlen und als
Schiedsperson Entscheidungen zu treffen. Sie muss das Abenteuer kennen
und verstehen und bereit sein, Entscheidungen zu treffen, die auf

ihrer Regelkenntnis basieren.

Der Rest von euch iibernimmt je einen Charakter,
der auch als Spielercharakter oder SC bezeichnet
wird. Durch diese Rolle interagiert ihr alle mit
der Spielwelt. Jeder entscheidet, was der eigene
Charakter tut, und sagt es der Spielleitung und den
anderen Spielenden. Die Spielleitung erklirt dann,
was als Ergebnis der Aktionen des Charakters
passiert. Manchmal werden Wiirfel geworfen, um
das Ergebnis ungewisser Situationen zu bestim-
men. Spielende miissen sich nur um ihren eigenen
Charaktere kiitmmern. Die Spielleitung hat ein
bisschen mehr Verantwortung.




LWELCHE LUIRFEL UnD WAS MACHST OU DAMIT?

Du brauchst ganz normale (sechsseitige) Wiirfel, am besten eine Handvoll.

In Supers! werden Wiirfel verwendet, um iiber Erfolg oder Fehlschlag von
Aktionen zu entscheiden, die Spielercharaktere und Nichtspie- o
lercharaktere (also diejenigen Charaktere, die die Spielleitung of
spielt) ausfithren. Die Wiirfel in Supers! werden normalerweise
in Wiirfelpools zusammengefasst, die mit XW bezeichnet
werden, wobei das X fiir die Anzahl der Wiirfel (W) steht,
die geworfen werden.

Alle Attribute (Resistenzen, Krifte, Talente, mehr

dazu weiter unten) in Supers! werden in solchen Pools
gemessen, so dass ein Charakter Super-Stirke sSW oder
Reaktion 3W besitzen konnte. Wenn du Aktionen in
Supers! abwickeln willst, witrfelst du mit soviel Wiir-

feln, wie du fiir dein Attribut im Pool zur Verfiigung

hast (also mit 5 Wiirfeln wenn du mit deiner Super-Stirke
von sW agierst). Dann zahlst du die Ergebnisse der Wiirfel
zusammen und versuchst, einen Zielwert zu erreichen oder zu
iibertreffen. Den Zielwert gibt die Spielleitung vor.

Um wieviel der Zielwert iibertroffen wird hat auch Auswir-
kungen, weswegen es generell besser ist moglichst hohe Zahlen
zu erreichen. Wie genau das funktioniert, erfihrst du noch.

LUAS]SInD]DIE[FAHIGKEITEN]DEINES,

A

LHARAKTERS?

Dein Charakter hat mehrere Arten von Attributen, die seine Fihigkeiten
definieren. Die wichtigsten sind: Resistenzen, Talente und Krifte:

Resistenzen: Charaktere verfiigen iiber vier Resistenzen. Dies sind Hal-
tung, Zihigkeit, Reaktion und Wille. Sie bestimmen, wie viel emotionale,
korperliche und geistige Belastung ein Charakter ertragen kann. Wenn
eine der Resistenzen auf o sinkt, ist der Charakter nicht mehr in der Lage,
etwas zum Geschehen beizusteuern.
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Talente: Talente erlauben es Charakteren, sich im
Nahkampf zu messen, Computer zu bedienen,
uralte Artefakte zu identifizieren, sich in ab-
geriegelte Einrichtungen zu schleichen, tiber

° klaffende Schluchten zu springen und andere
Dinge zu tun, die auch in der ,echten Welt“
moglich sind.

Krifte: Krafte erlauben es einem Charakter, zu
fliegen, einen Lastwagen hochzuheben, Gedanken
zu kontrollieren und viele andere Dinge zu tun, die
die Fihigkeiten normaler Menschen bei weitem tiberstei-
gen. Dabei konnen Krifte auch eine technologische Grundlage
haben, z. B. Panzerung und Super-Stirke durch ein Exoskelett.
Wie die Wirkung der Kraft aussieht, das kannst du selbst bestimmen: *
Eine Super-Waffe kann eine , Dicke Wumme* sein, die grofRe Locher
in Menschen schiefSt. Sie kann aber auch bedeuten, dass dein Cha-
rakter Eisstrahlen aus den Augen schiefdt oder Schlangen hoch wiirgt,
die er auf einen Gegner wirft.

Die Attribute deines Charakters legen die konkreten Grenzen seiner

Leistungsfihigkeit fest, z. B. wie schnell er maximal ist oder wieviel er maxi-

mal heben kann. Je hoher ein Wert ist, desto besser ist er.

Der normale menschliche Standard liegt bei 1W bis 3W (mit absoluten
Ausnahmen auch schon mal bei 4W) — nattirlich erreichen amerikanische
Supersoldatinnen, Waisen vom Planeten Krypton oder mit Gammastrahlen
bombardierte geniale Wissenschaftler deutlich héhere Werte. Dabei mégen
etwa die Fihigkeiten dunkler Ninjas 4W bis sW erreichen, wahrend hype-
rintelligente kahlkopfige Telepathen nicht vor 7W oder 8W an ihre Grenzen
stofden und Planeten fressende kosmische Riesen sogar Krifte mit 10W oder
mehr entwickeln!

IGENUG GEQUATSCHT |

Genug der Vorrede, jetzt kommen die genauen Regeln, kurz und knapp. Denn
das ist das Schone an Supers!: Mit wenigen Regeln kannst du viel Spafd haben.



IKONFLIRTE ]

Ein Konflikt muss nicht unbedingt eine gewaltsame Auseinandersetzung sein.
Bei Supers! wird das Uberreden oder Niederstarren eines Gegners genauso
abgewickelt wie eine Auseinandersetzung mit Schusswaffen oder Fiusten.

OEN _RAHMEN ABSTECKEN

Direkt vor der Auseinandersetzung sollte die Spielleitung die Szene be-
schreiben, damit alle verstehen, wie die Lage zu Beginn des Konfliktes
aussieht. Wichtige Details sollten erwihnt werden, besonders die Positionen
von Charakteren im Verhiltnis zueinander. Sobald der Rahmen abgesteckt
ist, kann die Action beginnen.

LUER'FANGT AN,

Ein Kampfwird in Runden ausgetragen. In jeder Runde kann ein Charakter
seinen Zug ausfithren. Runden sind so lang, wie sie sein miissen, damit die
Charaktere ihre Aktionen ausfithren konnen, wie unten beschrieben. Nor-
malerweise werden das einige Sekunden sein — das wird absichtlich vage
gehalten, damit die erzahlerische Flexibilitit erhalten bleibt.

Wenn ein Kampf beginnt, muss fiir jeden Charakter eine Initiative gewiir-
felt werden, um zu bestimmen, wer zuerst handelt. Dazu ist eine sogenannte
Initiativeprobe, d.h. eine Probe auf Reaktion, Super-Geschwindigkeit oder
Super-Sinne notwendig. Die Wahl des dabei genutzten Attributs bleibt tibli-
cherweise den entsprechen Spielern tiberlassen.

Thr fithrt eure Ziige entsprechend der Ergebnisse dieser Initiativeproben
aus und handelt in der Reihenfolge vom héochsten bis zum niedrigsten Wert.
Gleichstinde werden aufgelost, indem ihr eure Werte vergleicht: Der Spieler
mit dem hoheren Wert in dem Attribut, mit dem die Initiativeprobe gewiir-
felt wurde, ist zuerst an der Reihe. Wenn nach dem Vergleich der Werte
noch immer ein Gleichstand zwischen euch herrscht, wird auf Reaktion
gewdlrfelt, um zu bestimmen, wer zuerst an der Reihe ist.

Eine Initiativereihenfolge wird normalerweise fiir den ganzen Kampf beibe-
halten. Wenn die Spielleitung einen stirker fluktuierenden, etwas unvorher-
sehbaren oder chaotischen Kampfverlauf wiinscht, konnt ihr aber auch fiir
jede Runde eine neue, eigene Initiativereihenfolge auswiirfeln.

A
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LWomiT GREIFT DEIN_ CHARAKTER ANZ

Suche es dir aus! Dein Charakter kann mit Talenten oder Kriften angreifen:
Ob er den Gegner mit einer Schusswaffe (durch Einsatz des Talentes Schie-
f3en) angreift oder eine seiner Krafte anwendet — es muss nur im Spiel Sinn
ergeben und logisch erscheinen.

Du kannst z. B. im Kampf gegen einen Riesenroboter versuchen, sein
Computer-Hirn mit dem Talent Technologie zu hacken, oder mit der Kraft
GrifSenmanipulation in das Innere des Roboters einzudringen, um ihn von
dort aus zu zerstoren, oder ihm mit der Kraft Super-Hirn ein Logikritsel zu
préasentieren, dass seinen Prozessor lahm legt. Oder du versuchst einfach,
den Roboter iiber den Haufen zu schiefden.

Einige Krifte scheinen auf den ersten Blick nicht fir den Angriff geeignet
zu sein. Wenn Du aber iiberzeugend beschreiben kannst, wie eine Kraft zum
Angriff verwendet werden kann, dann sollte dies erlaubt sein. Zum Beispiel
konnte ein Charakter, der mit einem Jetpack fliegt (und somit die Kraft Flie-
gen hat), seinen Flug benutzen, um einen Gegner zu rammen, oder sogar den
Jetstrahl benutzen, um zu versuchen, seinen Gegner zu verbrennen.

Jeder Angriff und jede Verteidigung funktioniert mit der gleichen Spielmechanik.

lIER GELWINNTZ,

Angriffe werden als vergleichende Proben zwischen Angreiferin und Vertei-
diger durchgefiihrt. Eine Angreiferin sagt einen Angriff an und wiirfelt mit
einem entsprechenden Attribut (Talent oder Kraft). Der Verteidiger wihlt
selbst ein passendes Attribut (Talent, Kraft oder Resistenz) aus und wiirfelt,
um sich zur Wehr zu setzen.

Alle Wiirfel einer Probe werden addiert. Die Ergebnisse werden dann ver-
glichen, wobei der Verteidigungswurf der Zielwert ist, den die Angreiferin
erreichen oder iibertreffen muss. Das Ziel erleidet Schaden, wenn der An-
griffswurf den Verteidigungswurf erreicht oder tibertrifft. Wenn dies nicht
gelingt, dann verfehlt der Angriff oder verursacht einfach keinen Schaden.

Aber Achtung! Bei einem Wurf auf ein Talent zihlen nur die drei hoch-
sten Ergebnisse der am Wurf beteiligten Wiirfel. Insofern ist es manchmal
gunstiger, Krifte oder Resistenzen anstelle von Talenten zu verwenden.



LUIE UIELE ANGRIFFE KANN DEIN CHARAKTER MACHENZ

Charaktere konnen normalerweise einmal pro Runde angreifen, und das
nur mit Talenten oder Kraften, die sie noch nicht zuvor in der Runde zur

Verteidigung verwendet haben.

LWIE OFT kANN DEIN_ CHARAKTER SICH UERTEIDIGEN7

Sooft, wie er angegriffen wird. Wenn dein Charakter angegriffen wird,

wihlst du ein passendes Attribut aus, mit dem er sich verteidigen kann. Du

kannst nur einen Verteidigungswurf pro Angriff machen, der gegen den

Charakter ausgefithrt wird, und das Attribut, das du auswahlst, darf nicht
schon zuvor in der Runde fiir einen Angriff oder zur Verteidigung verwen-

det worden sein.

Die Krifte Panzerung und Mentaler Schild sind Ausnahmen von dieser Regel.
Beide konnen mehrmals zur Verteidigung verwendet werden. Allerdings
liefern sie -1W weniger fiir jedes Mal, das sie in der gleichen Runde zur Ver-

teidigung eingesetzt werden.

IST DEIN CHARAKTER GUT ODER BESSERZ

Angriffe, die die Verteidigung des Ziels erreichen oder iibertreffen, fiigen
den Resistenzen des Ziels Schaden zu. Das Ausmaf3 an Schaden hingt von

der Erfolgsstufe des Angriffs ab.

Auferhalb des Kampfes werden nur die ersten drei Erfolgsstufen verwendet.

TABELLE ERFOLGSTUFEN

ERFOLGSSTUFEN ERFoLGSMAR SCHADEN
Normaler Erfolg Zielwert (ZW) erreicht W
Crofser Erfolg ZW um 6 oder mehr Punkte libertroffen 2W
Uberragender Erfolg ZW um 12 oder mehr Punkte ibertroffen 3W
Uberragender Erfolg + ZW um 18 oder mehr Punkte tibertroffen 4W
Uberragender Erfolg++  ZW um 24 oder mehr Punkte iibertroffen 5W
Uberragender Erfolg +++ ZW um 30 oder mehr Punkte iibertroffen 6W

AN
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Rursch!

Jeder verursachte Wiirfel Schaden wird von den Resistenzen des Ziels ab-
gezogen. Wenn z. B. deine Haltung vor dem Angriff den Wert 3W hatte, und
dein Charakter 1W Schaden erhilt, betrigt sein neuer Wert in Haltung nur
noch 2W.

In den meisten Fillen konnen Spielende,
deren Charaktere mehr als einen Wiirfel
Schaden erleiden, sich entscheiden, diese auf
mehrere Resistenzen aufzuteilen.

Welche Resistenzen von einem Angriff
betroffen sind, hingt von der Art des
Angriffs, der erzahlerischen Heran-
gehensweise des Verteidigers und

der Entscheidung der Spielleitung

ab.

Charaktere sind effektiv kampfunfi-
hig, wenn eine ihrer Resistenzen auf
oW oder weniger fillt.

Angriffe sind entweder physisch,
sozial oder mental. Grundsatzlich wird
Schaden, der von diesen Angriffsarten zugefiigt
wird, wie folgt angewendet:

Physischer Schaden: Wird von Haltung, Zahigkeit oder Reaktion abgezogen.
Mentaler Schaden: Wird von Haltung oder Wille abgezogen.

Sozialer Schaden: Wird von Haltung abgezogen.

Die oben genannten Richtlinien gelten nicht immer. Einige Krifte erzwin-
gen bestimmte Arten von Schaden, auch wenn sie letztendlich physisch
sind. Schaden, der durch die Kraft Binden (die Gegnerinnen fesselt oder
behindert) entsteht, kann beispielsweise nur Haltung und Reaktion zuge-
fiigt werden. Solche Ausnahmen sind in der Beschreibung der individuellen
Krifte aufgelistet.

Auch wenn die Art eines Angriffs eine Reihe von Optionen fiir die Anwen-
dung von Schaden bestimmyt, hat das Ziel des Angriffs oft viel narrative

o




Freiheit, um festzulegen, wie der Schaden tatsichlich angewendet wird.
Indem es auswahlt, welche Resistenzen Schaden erleiden, kann das Ziel des
Angriffs den Kampf erzdhlerisch mitgestalten. Die Spielleitung hat immer

das letzte Wort, ob die Entscheidungen des Verteidigers erzahlerischen Sinn
ergeben oder unzulissig sind.

LIRS GESCHIEHT NOCHZS

RERKTIONSSCHADEN UND INITIATIVE

Fiir Charaktere, deren Reaktion durch einen Angriff verringert wird, muss
ihre Initiative zu Beginn der nichsten Runde neu gewiirfelt werden. Fiir
Charaktere, die Super-Geschwindigkeit oder Super-Sinne anstelle von Reaktion
verwenden, um ihre Position in der Kampfreihenfolge zu bestimmen, muss
der Wurf bei Reaktionsschaden nicht wiederholt werden.

RiicxksToR

Es ist typisch fiir das Superhelden- und Action-Genre, dass Helden und
Heldinnen herumgeschleudert werden. Charaktere in Supers! fliegen pro 1W
Schaden auf die Resistenz Zihigkeit, den sie erleiden, 1,5 m weit zuriick.

Riickstof3 ist normalerweise nur Optik und verursacht keinen zusitzlichen
Schaden. Die Spielleitung kann allerdings eine andere Entscheidung fillen.
Ein Charakter, der durch einen Stof$ von einem 30 Stockwerke hohen Ge-
baude stiirzt, muss eine Zihigkeitsprobe gegen einen relativ hohen Zielwert
ablegen, wenn er keine Moglichkeit findet, seinen Sturz zu bremsen...

ERHOLUNG

Charaktere erhalten ihre Resistenzen schnell wieder zuriick.

Resistenzen unter oW erholen sich mit einer Geschwindigkeit von 1TW
pro Stunde.

Resistenzen auf oW oder dariiber erholen sich mit einer Geschwindigkeit
von 1W pro 10 Minuten.

Charaktere erhalten ihre Resistenzen eine nach der anderen zuriick und du

darfst selbst die Reihenfolge bestimmen, in der sich dein Charakter erholt.
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OAs WARS?

Ja—und nein: Das ist alles was du brauchst, um losspielen zu konnen. Die
erweiterten Regeln umfassen noch einige Elemente, mit denen du Konflikte
noch abwechslungsreicher gestalten kannst.

Ausgleich: Mit einem Ausgleich kann ein Attribut modifiziert werden.

In diesem Fall wird eine seiner Einsatzmoglichkeiten um 1W erhéht und
eine andere um denselben Wert reduziert.

Boosts: Boosts sind Verbesserungen von Attributen, um sie stirker oder
dynamischer zu machen. Meistens auf bestimmte Umstinde beschrinkt.

Kampfmanéver: Kampfmanover sind Aktionen, die anstelle eines Stan-
dardangriffs ausgefithrt werden konnen. Dazu gehort: Spezialeffekt, Kri-
tischer Schlag, Voller Angriff, Volle Verteidigung, Ringen und Zerbrechen.

Kompetenzwiirfel: Kompetenzwiirfel sind Wiirfel, mit denen Spezial-Ak-
tionen ausgefithrt oder (einige) Vorteile aktiviert werden. Aufierdem
konnen sie wihrend des Spiels die Wiirfelproben beeinflussen.

Komplikationen: Komplikationen sind Einschrinkungen, die Attribute
abschwichen oder ihre Verwendung unter bestimmten Umstinden
einschrinken kénnen. Krifte mit Komplikationen erhalten als Entschidi-
gung fiir die Beschrinkung einen Bonus aufihre Stufe.

Nachteile: Nachteile sind Hindernisse, die die Leistungsfahigkeit des
Charakters beeintrichtigen. Wenn ein Charakter bei der Charaktererstel-
lung Nachteile in Kauf nimmt, erhilt er mehr Ressourcen, mit denen er
weitere Attribute kaufen kann.

Spezial-Aktionen: Eine Spezial-Aktion ist ein Boost oder eine Kraft (im-
mer in Verbindung mit einer bereits vorhandenen Kraft), die voriiberge-
hend durch das Ausgeben von Kompetenzwiirfeln erlangt wurde.

Spezialeffekte: Ein Spezialeffekt ist ein Angriff, der anstelle von Schaden
einen anderen Effekt verursachen soll. Es wird ein GrofRer Erfolg beno-
tigt, damit der Effekt eine Runde lang anhilt. Mit einem Uberragenden
Erfolg hilt der Effekt eine ganze Szene (oder linger) an.

Temporire Kompetenzwiirfel: Temporire Kompetenzwiirfel sind Bo-
nuswiirfel, die durch verschiedene Krifte und Situationen gewahrt werden.
Sie werden wie Kompetenzwiirfel eingesetzt. Wenn sie nicht eingesetzt
werden, verschwinden sie jedoch am Ende der Runde oder der Szene.

Vorteile: Vorteile sind Extras, Ressourcen und andere Verbesserungen,
die Charakteren den letzten Schliff geben und sie effektiver machen.
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BEISPIELCHARAKTERE

Folgende Charaktere bieten wir dir fiir ein kleines Testspiel an. Die Beschrei-
bung ihrer Attribute, und was du damit erreichen kannst, steht ebenfalls
dabei. Uberlege dir bitte selber, wer oder was sich hinter den Masken und
Kostiimen der Charaktere verbirgt, und was ihre Motivation ist.

Wenn Charaktere keine Vorteile, Nachteile oder oW im Kompetenz-Pool haben
fehlen diese Angaben einfach.

SImBA,_TIER-AUATAR

Simba ist ein Tier-Avatar und besitzt die Eigenschaften eines Lowen: Seine
Kampfkraft, Schnelligkeit und seine Sinne machen ihn itberlegen.

Er hat hat sich bisher erfolgreich dagegen gewehrt, ein , passendes Kostim*
anzuziehen, was Designer und Model immer wieder Anlass zu Kritik gibt.

RESISTENZEN

Haltung 2W Simba ist recht selbstbewusst und vertraut den
eigenen Fahigkeiten.

Zahigkeit 4W  Simbas Zahigkeit ist fast ibbermenschlich.

Reaktion 3W Simba hat Instinkte und Reflexe eines Lowen.

Wille

Simba ist halbwegs willensstark.

TALENTE

Athletik 2W  Simba trainiert regelmafRig, so dass er es auch mit
Profis aufnehmen kann.

Super-Rennen 3W Simba kann 160 Kilometer pro Stunde laufen und
dieses Tempo auch langer durchhalten.

Super-Sinne (Geruch) 3W  Simbas Ceruchssinn ist extrem gut ausgepragt.

Super-Starke 3W DieKraftdes Lowen erlaubt es Simba, ein grofies
Auto oder einen Elefanten anzuheben.




Super-Waffen 3W

[Zihne und Klauen, Komplikation: Beriihrungsangriff]
Im Nahkampf werden Simbas Zahne und Finger zu
Klauen und Lowenzadhnen, die gefiirchtete Waffen
darstellen.

DURENDAL, UERBRECHENSBERAMPFER,

Durendal ist ein halblegaler weil selbst ernannter Verbrechensbekimpfer. Er
ist es gewohnt, in den Straflen der Grof3stadt einen einsamen Kampf gegen

das Bose zu fithren.

Es war nicht leicht in den Vertrag schreiben zu lassen, dass es keine Nahauf-
nahmen seines Gesichts geben sollte.

RESISTENZEN

Haltung 2W

Durendal ist recht selbstbewusst und vertraut
seinen Fahigkeiten.

Zahigkeit 2W  Durendal weif}, dass erimmer weiterkdmpfen
muss, es ist niemand da, der ihm den Riicken frei
halt.

Reaktion 3W Durendal verdankt seine aufdergewohnliche Reak-
tion jahrelangem Training.

Wille 3W Durendal wurde durch den regelmafiigen Kampf

gegen das Bose gestahlt.

TALENTE

Akademisches Wissen  3W

Als Historiker hat Durendal eine gute Ausbildung,
die sich auch iiber verschiedene Wissensgebiete
erstreckt. Langjahrige Erfahrungen haben ihm
auflergewohnliche Fertigkeiten verliehen, um Ver-
brecher zu iiberfiihren, ihre Spuren aufzufinden
und sich ihnen auch im Kampf zu stellen:

Athletik

Ermittlung

Eindringen

Kampfen

Schiefien




Super-Waffe 3W  [Komplikation: Gegenstand (Schwert)] Wenn Duren-
dal mit dem Schwert angreift, wiirfelt er auf die
Kraft Super-Waffe.

NACHTEILE

Geheimnis (Identitat) Da Durendal ein in der Offentlichkeit stehender
Politiker ist, mochte er seine wahre Identitat
geheim halten. Wenn diese enthillt wiirde, konnte
das fiirihn schwerwiegende Konsequenzen haben.

EniGmA._KAMPFERIN,

Enigma ist eine Kimpferin fiir , Recht und Gerechtigkeit*. Sie sieht sich als
verlingerten Arm des Gesetzes und Beschiitzerin derjenigen, um die sich
sonst niemand kiimmert.

Selbst auf der Bithne ist sie nur schwer zuriickzuhalten, wenn der spottende
Musiker-Juror wieder einen anderen Kandidaten grundlos niedermacht.

Haltung 3W Enigmaist extrem selbstbewusst und sich ihrer
Fahigkeiten sehr sicher.

Zihigkeit 3W Enigma besitzt die Ausdauer einer Elitesportlerin.

Reaktion 3W Enigma hat die Reflexe einer Kampfkunst-Meisterin.

Wille 3W Enigma ist extrem willensstark.

Athletik 3W Enigmaist aufRergewdhnlich gewandt.

Kampfen 3W Enigmaist eine erfahrene Kimpferin, die verschiedene

Kampftechniken beherrscht.

Boost: Zusatzliche Wirkung gegen mehrere Gegner 1W: Enig-
ma ist darauf trainiert, gegen mehrerer Gegner gleichzeitig
zu kampfen und darf dann Kampfen mit 5SW verwenden.
Boost: Ceteilte Aktion 1W: Enigma kann eine zusatzliche
Aktion ausfiihren. Fir die zweite Verwendung des Talentes
Kampfen in einer Runde wiirfelt sie nur mit 2W.

Enigma kann durch ihr Auftreten ihre Gegner:innen beein-
drucken.

A




KRAFTE

Panzerung 2W Enigma tragt eine Kérperpanzerung. Diese Kraft kann sie
zweimal pro Runde zur Verteidigung verwenden. Aller-
dings verteidigt die Panzerung gegen den zweiten Angriff
nur noch mit 1W. Eine neue Runde beginnt sie wieder mit
Panzerung 2W.

Regeneration  2W Engima heilt besonders schnell. Sie kann diesen Wert zur
Verteidigung nutzen oder ihn nutzen um bereits erlittenen
Schaden zu regenerieren: Wiirfle zwei Wiirfel: fiir je sechs
Punkte, die beim Wiirfelwurf erzielt wurden, erhalt Enigma
1W in entweder Reaktion oder Zihigkeit (deine Wahl)

VORTEILE
War das schon Enigmas jahrelanges Training macht sich bezahlt: Wenn
alles? eine Resistenz auf OW oder darunter sinkt, kann sie einen

Kompetenzwiirfel (aus dem Kompetenz-Pool) ausgeben,
um sich zu erholen und die Resistenz sofort auf 1W zu

heben.
Kleinere 1W Enigma mussjede Herausforderung annehmen.
Ceistige
Einschrankung:
Geringflgig 1MW  Im Kampf gerat Enigma in (blindwiitigen) Zorn. Sie muss
Blindwiitig (im eine Haltungs- oder Willensprobe gegen einen Zielwert von 10
Kampf): schaffen, um nichtin Rage zu geraten und auf das nachst-

beste Ziel zu zustiirmen.

Bwindi kann sich in Menschenaffen verwandeln, die unterschiedliche Krafte
ermoglichen —je nach Gréfde und korperlichen Moglichkeiten des Affen.

Uber die Plastikaxt und die Riistungsteile, die ihm die Requisite aufgeschwatzt
hat, ,damit er ein bifdchen mehr her macht®, ist Bwindi sehr ungliicklich.




RESISTENZEN

Haltung 1W  Bwindis Haltung entspricht der eines normalen Men-
schen.

Zihigkeit 3W  Bwindiist durch extremes Training abgehartet, so dass

seine Zahigkeit aufRergewdhnlich ist.

Reaktion 3W  Bwindi hat auflergewdhnlich geschulte Reflexe, die ihn
sehrschnell reagieren lassen.

Wille "W  Bwindis Wille entspricht der eines normalen Menschen.

TALENTE

Athletik 3W  Bwindi hatals Affe und Mensch auRergewdhnliche Fahig-
keiten. Wenn es darum geht, eine Herausforderung mit
Klettern zu meistern, kann er sogar mit sW wiirfeln.

Aufmerksam- 2W  Bwindis Sinne sind hervorragend geschult.
keit
Eindringen 3W  Bwindiist auRergewdhnlich gelibt darin, an Orte zu ge-

langen, zu denen er mochte.

KRAFTE

Cestaltwandel 3W  [Komplikation: Eingeschrinkte Form (Affen und Menschenaf-
fen)] Bwindi kann die Gestalt von Affen oder Menschen-
affen annehmen. Je nachdem welche Form Bwindi wihlt,
wird die Athletik verbessert oder die Super-Stirke verliehen

(s. u.).
Super-Talent sW  [Komplikation: Tragkraft wird nicht verbessert, Komplikation:
(Athletik) Nur in kleiner Affenform] In der Gestalt eines kleinen Affen

verbessert sich Bwindis Athletik auf SW —da es sich um
eine Kraft handelt, kann der Charakter alle 5 Wiirfel zur
Bestimmung der Erfolgsstufe benutzen.

Super-Starke sW  [Komplikation: Nur in Menschenaffenform] In der Gestalt
eines Menschenaffen wird Bwindi super-stark!

VORTEILE

Gliickspilz Bwindi hat einfach Gliick: Einmal pro Spielsitzung kann
eine beliebige Probe wiederholt werden.

A




Tierfreund-
schaft

NACHTEILE

Bwindi hat ein besonderes Geschick im Umgang mit
Tieren und weifs, was sie denken und fithlen. AuRerdem
konnen die Tiere auch Bwindi verstehen. Normale Tiere
reagieren automatisch freundlich auf Bwindi. Daher
kannst du einmal pro Szene eine Probe wiederholen, bei
der mit Tieren interagiert wird

Arm

Bwindi istimmer pleite. Selbst wenn Bwindi Geld be-
kommt, wird es schnell wieder ausgegeben —ohne etwas
sinnvolles davon zu haben. Arme Charaktere erleiden
zudem in bestimmten sozialen Kreisen und Situationen
moglicherweise einen Abzug von —-1W.

Kleinere Soziale
Einschrankung
(Unansehnlich)

Bwindi hat immer unattraktiv machende affenartige
Ziige. In bestimmten sozialen Situationen erleidest du bei
Proben einen Abzug von —1W.

SOMBRA, ENERGIEMANIPULATOR

Sombra ist ein Energiemanipulator, der Schatten erschaffen, formen und
verindern kann. Aufierdem kann er seinem Korper eine Schattenform ge-
ben, die ihm besondere Krafte verleiht.

Der Designer versucht ihm sehr penetrant einen Beratervertrag iiber sein
“Outfitting” anzubieten — und ist gar nicht einverstanden mit der Farbwahl

seines Kostiims.

RESISTENZEN

Haltung 2W Sombras Haltung ist hervorragend, da er es gewohnt ist,
mit Stress klarzukommen.

Zihigkeit 2W Sombras Zahigkeit ist hervorragend, da er aktiver Sportler
ist.

Reaktion 3W Sombras bewegt sich auRergewohnlich schnell —wie ein
Schatten.

Wille 2W Sombras Kontakt mit willensstarken Personen hat fiir eine

hervorragend geschulte Willensstarke gesorgt.




TALENTE

Eindringen 2W Sombra hat durch praktische Anwendung hervorragend
gelernt, dorthin vorzustoRen, wo man ihn nicht haben
mochte.

KRAFTE

Energieform 3W Sombra kannsich in einen Schatten verwandeln, in dieser

(Schatten) Form kann er sich mit einer Geschwindigkeit von 30 km/h

bewegen. Dennoch erleidet er Schaden durch physische
Angriffe. Einige seiner Krafte kann er nur anwenden, wenn
ervorher die Kraft Energieform (Schatten) aktiviert hat.

Energiemanipu- 3W Sombra kann Schatten erschaffen sowie manipulieren und

lation (Schat- damit auch Gegner angreifen oder desorientieren. Er kann

ten) aber auch die Intensitit bestehende Schatten erhdhen
oder verringern.

Dehnen 3W  [Komplikation: Nur in Energieform] Wenn Sombra seinen
Korper in seine Schattenform verwandelt hat, kann er
diesen Korper oder Teile davon bis zu 12 Meter dehnen.

KRAFTE

Super-Sinne 3W Auch im Dunkeln kann Sombra hervorragend sehen.
(Dunkelsicht)

Teleportation 3W  [Komplikation: Nur von Schatten zu Schatten, Komplikation:
Nur in Energieform] Sombra kann Schatten als Portale zu
anderen Schatten nutzen, wenn er sich in seine Schatten-
form verwandelt hat.

KRAFTE

Korperlosigkeit  3W  [Komplikation: Nur in Energieform] Wenn Sombra seinen
Korper in seine Schattenform verwandelt hat, kann er
ihnsc auch ganzlich substanzlos werden lassen. Dann kann
er durch Wande und andere physische Barrieren gehen.
Physische Angriffe (Kugeln, Pfeile, Fiuste etc.) passie-
ren ebenfalls seinen Kérper. Energieangriffe konnen ihn
normal verletzen. Sombra ist auch kérperlos noch sichtbar,
aber seine Gestalt wird blass und verschwommen.




AUFTRITT FilR DIE HELOEN!

Dieses Szenario kann der Anfang einer langen und erfolgreichen Helden-
karriere sein. Die Charaktere haben sich aus den unterschiedlichen Griinden

e dazu entschlossen, in einer Show aufzutreten. Vielleicht brauchen sie das
Geld, das sie mit einem Vertrag verdienen konnen, wollen berithmt werden
oder habe eine Wette verloren. Vielleicht wollen sie aber auch nur einen
netten Kerl oder das Midchen von nebenan beeindrucken.

In diesem Szenario habt ihr die Gelegenheit, das Kampfsystem von Supers!
auszuprobieren. Dazu konnt ihr die vorstehenden Charaktere nutzen. Im
vollstindigen Regelsystem erhaltet ihr alles notwendige, um eigene Charak-
tere zu erstellen.

DEN_RAHMEN ABSTECKEN,

Was auch immer der Grund dafiir war, jetzt steht ihr auf der Bithne von
,Germany’s Next Superhero— der neuesten Castingshow im Privatfern-
sehen. Drei Juroren werden euch bewerten: ein bekanntes (ehemaliges)
Super-Model, das vor allem auf euren ,Stil“ schaut. Ein in einen malvenfar-
benen Anzug gekleideter Designer, der sich vor allem fiir eure Kostiime und
euren , Look“ interessiert.

Und dann ist da noch ein bekannter Musiker und Juror diverser
Casting-Shows, der fiir sein Mundwerk berithmt und gefiirchtet ist. Fiir die
Verlierer der zweiten Runde hatte er vor allem Spott und Hime iibrig.

Thr wisst noch nicht, was euch bei ,Germany’s Next Superhero“ erwartet,
denn dies ist die erste Staffel. Und um es spannender zu machen, ist die Vor-
stellung sogar live. Was immer ihr auch tut — es geht direkt auf Sendung.

In der ersten Runde der Show wurden die Kandidatinnen und Kandidaten
vorgestellt und durften kurz ihre Fihigkeiten prisentieren. In der zweiten
Runde sollten alle ein paar Kunststiicke vorfithren und Priifungen absolvie-
ren — leider mussten auch die Ersten die Show verlassen.

Jetzt beginnt die dritte Runde und aufler euch ist derzeit nur noch Schrotthot
im Rennen, ein gewaltiger Roboter mit martialischen Waffen. Ihr wisst aber
auch, dass der ,Roboter nur das Exoskelett fiir Alex ist, eine fiinfzehnjih-
rige sommersprossige Gore. Die mit einer blauen Latzhose bekleidete Alex



hat zwischen den Runden immer mal wieder Schrottbot verlassen, um sich

mit euch zu unterhalten und Unmengen Cola in sich hinein zu schiitten. Sie

scheint ein wahres Robotik-Genie zu sein und mit wenigen Handgriffen hat

sie dafiir gesorgt, dass der Getrinkeautomat alles kostenlos ausgibt. e

Nun steht ihr bald erstmals von der Jury und seid gespannt, was euch
erwartet. Zum Gliick hat das Los entschieden, dass Schrottbot vor euch auf
die Bithne muss. Und so hockt ihr hinter der Bithne vor den Monitoren und
schaut zu, was geschieht. Noch wihrend der Designer die Farben der Lackie-
rung von Schrottbot beméingelt, hebt dieser plotzlich seinen Arm und eine
Rakete 16st sich. Sie zischt zwischen den Juroren hindurch, explodiert vor
den Zuschauerreihen in einer Rauchwolke und Panik bricht aus.

Schnappt eure Wiirfel und wiirfelt Initiative!

Nach den Charakteren und Schrottbot agieren die , Statisten“. Folgende Sze-
nen konnten sich ereignen. Baue sie ein, wenn Schrottbot und die SCs agiert
haben, oder lass dich von ihnen fiir eigene Szenen inspirieren.

Behalte auch im Blick, was die Aktionen und Angriffe der Charaktere fiir Aus-
wirkungen haben konnten. Wirft einer von ihnen einen Tisch nach Schrott-
bot - ohne diesen zu treffen, dann konnte der Tisch woanders aufschlagen
und vielleicht eine Tiir blockieren, durch die gerade Menschen fliichten wol-
len. Wichtig ist natiirlich auch: Wer superstark ist, der braucht keine Proben
zu machen, um Tische oder andere Hindernisse aus dem Weg zu riumen.

€3 An den Tiiren kommt es zu Gedringe, als die Menge panisch den Raum
verlisst. Jemand wird zu Boden gestofien und bleibt hilflos liegen, als
bereits eine weitere Horde Menschen heranstiirmt.

Die Hiindchen des , Designers® zwei vorlaute Chihuahuas namens Pedro
und Petra rennen kliffend zwischen Schrottbots Beinen herum und
versuchen ihr Herrchen zu verteidigen, das sich hinter einem Vorhang
versteckt hat. Schrottbot achtet nicht auf die kleinen Kliffer und wenn
nicht jemand eingreift, dann drohen sie platt wie Tortillas zu enden.

Ein Mitglied der Jury versucht sich hinter einem umgestiirzten Tisch zu
verstecken, obwohl dieser kein Hindernis fiir Schrottbot darstellt.

Ein herabfallender Scheinwerfer erwischt eine panisch herumlaufende
Kamerafrau, die daraufhin bewusstlos zwischen den Charakteren und
Schrottbot liegen bleibt.



Das Juroren-Model ist mutig oder dumm genug, um auf Schrottbot zu-
zugehen und beruhigend auf ihn einzureden. Leider bleibt dies erfolglos,
aber das Model steht nun gefihrlich nah an dem Amok laufenden Roboter.

Einer der sich von Schrottbot bedrangt fithlenden Juroren schnappt sich
einen Kabeltriger und hilt den vor Angst schlotternde Mann wie einen
Schutzschild vor sich was seine Karriere abrupt beenden wird.

€3 Alex funkt aus dem Inneren des Schrottbots um Hilfe — und bestitigt
damit, dass sie unschuldig am Amoklauf der Maschine ist.

Ein Techniker macht sich an einer fir eine der nachsten Spiele vorgese-
henen Kanone zu schaffen und zielt damit auf Schrottbot. Entscheide
selber, ob Schrottbot dies als Bedrohung auffasst und sich diesem Ziel zu-
wendet — und was eventuell aus der Kanone abgeschossen wird: Konfetti,
schleimiger Glibber oder ein echte Kugel (Super-Waffe 2W).

Der Hintergrund des Ganzen: Das Ziel des Amok laufenden Schrottbot ist

der Musiker unter den Juroren. Allerdings ist Schrottbots Erbauerin Alex

unschuldig, denn die KI ihres Exoskeletts wurde von einem Hacker tiber-
nommen, der ihr ein neues Ziel gibt: den unbeliebten Juror zu eliminieren.

Die Motivation des Hackers ist die Liebe zu Isabelle, eine der vielen Ex-

Frauen des Jurors, die sich an ihm richen mochte. Vielleicht hast du ja Lust,

die Suche nach Isabelle und ihrem Freund, dem Super-Hacker, in deiner

Spielrunde fortzufithren.

Schrottbot ist das Konstrukt von Alex(andra) Salber, einem jungen Compu-
ter- und Technikgenie. Er ist ein Exoskelett inklusive Kiinstlicher Intelligenz
(KI), das von Alex selber gesteuert wird. Die KI iibernimmt nur Hilfsfunkti-
onen, auch wenn sie die Voraussetzung hat, den ganzen Anzug zu steuern,
falls es zu einem Notfall bei der ,,menschlichen Bedieneinheit“ kommt. Dies
wird von einem Hacker ausgenutzt, der der KI die Steuerung iibertragt, was
Alex leider voritbergehend hilflos macht. Insofern stellen die unten aufge-
fithrten Werte Schrottbots so dar, wie er nach der Ubernahme durch die

KI funktioniert. Seine martialischen Waffen tiuschen, sie dienen nur der
Unterstiitzung der Show und selbst die abgefeuerte Rakete hat nur einen
Nebel erzeugt.




RESISTENZEN

Haltung 4W Schrottbots Haltung entspricht dem Gipfel mensch-
licher Perfektion.

Zihigkeit 5W Schrottbots Zihigkeit ist jenseits von dem, was
menschenmoglich ist.

Reaktion 5W Schrottbots Reaktion istjenseits von dem, was men-
schenmoglich ist.

Wille 3W Schrottbots Wille entspricht dem eines auferge-
wohnlich gut geschulten Menschen.

TALENTE

Akademisches Wissen 3W Schrottbots Datenbanke bieten einen grofien Wis-
sensschatz.

Technologie 4W Alex Kenntnisse machen sie zu einem der landesweit

besten Techniker. Zum Gliick kann Schrottbot nicht
darauf zugreifen. (@W wegen Super-Wissenschaft)

KRAFTE

Fliegen 3W  [Komplikation: Gegenstand (Riistung)]* Schrottbot
kann mit einer Geschwindigkeit von 160 km/h
fliegen.

Lebenserhaltung 2W  [Komplikation: Gegenstand (Riistung)]* Schrottbots
r Ristung schiitzt ihren Trager, so dass er in lebens-
feindlichen Umweltbedingungen tiberleben kann.

3W  [Komplikation: Gegenstand (Riistung)]* Schrottbot
hat ein phanomenales Hebevermadgen, so dass

| erbiszu 2,4 Tonnen heben kann.

Super-Starke

A




Panzerung

4W

[Boost: Wegstecken, Komplikation: Gegenstand
(Riistung)]™ Schrottbot kann diese Kraft viermal mal
pro Runde zur Verteidigung verwenden. Allerdings
verteidigt die Panzerung gegen den zweiten Angriff
nur noch mit 3W, gegen den dritten Angriff mit 2W
und gegen den vierten Angriff mit 1W. Eine neue
Runde beginnt er wieder mit Panzerung 4. Der Boost
Wegstecken ermoglicht es Schrottbot, Zahigkeitss-
chaden abzuwenden, indem der diesen von der
Panzerung abzieht. Dieser Schaden muss jedoch
repariert werden, damit der volle Panzerungswert
wiederhergestellt wird.

KRAFTE
Super-Wissenschaft

Super-Hirn

VORTEILE

4W

3W

Alex kann auch seltsame Apparaturen und neue
Technologien erschaffen und kdnnte selbst aufier-
irdische Technologie verstehen und benutzen. Die
Kraft kann anstelle von Technologie verwendet
werden, ist aber eine Kraft, unterliegt also nicht
den Einschrankungen eines normalen Talents. Zum
Glick kann Schrottbot nicht darauf zugreifen.

* Alex hat diese Krdfte nur, solange sie in der Riistung steckt.

[Komplikation: Gegenstand (Riistungs-KI)I*
Schrottbots Kl gibt ihm (oder seinem Trager) einen
aufdergewohnlichen hohen 1Q. Damit konnen auch
komplexe Gleichungen mit unglaublicher Geschwin-
digkeit berechnet werden.

War das schon alles?

Schrottbots Selbstreparaturmechanismen sind
ausgezeichnet: Wenn eine Resistenz auf oW oder
darunter sinkt, kann er einen Kompetenzwiirfel (aus
dem Kompetenz-Pool) ausgeben, um sich zu erholen
und die Resistenz sofort auf TW zu heben.

NACHTEILE

Keine

KoMPETENZ-PooL

W



DER FEIND IM INNEREN

Wenn ihr mehr Spielende als Charaktere habt, oder sich einer der Spielenden auf ein
Experiment einlassen maochte, dann kénnte er auch Alex spielen, die sich im Inneren
Schrottbots gegen die Ubernahme ihrer Riistung wehrt. Dazu stehen ihr allerdings
nur das Talent Technologie oder die Kraft Super Wissenschaft zur Verfiigung. Im
Gegenzug kann Schrottbot Alex nicht angreifen oder schaden.

Wenn du Alex in dieser Rolle ins Spiel einbringen mdochtest, agiert sie, nachdem

die Charaktere und Schrottbot gehandelt haben, aber vor den ,Statisten”. Sollte das
Gleichgewicht des Kampfes zu schnell zu Gunsten der Charaktere kippen, kdnntest
du Schrottbot einen zusatzlichen Wiirfel fiir seinen Kompetenz-Pool génnen.
Ahnlich kannst du auch verfahren wenn du fiir den Spieltest nur zwei oder drei
Spielende zusammen bekommst: Dann konntest du Schrottbots Kompetenzpool
auf o reduzieren, so dass er sich nicht mehr mit dem Vorteil War das schon alles wieder
aufrappeln kann.

Das komplette Regelwerk von Supers!
ist bel Pro Indie erhéiltlich!
' v




Supers!und viele andere Indie-Rollenspiele mit ungewdhnlichen
Spielmechaniken findet ihr in unserem Shop — schaut einfach mal rein!
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