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Hydra — Elementmanipulatorin Wasser

Schon in jungen Jahren hegte Greta Gilman eine ungewdhnliche Faszination fur das Meer und seine Mysterien.
Als Hilfsbibliothekarin in der Orne Bibliothek der Miskatonic Universitat, stieR sie auf Artefakte und geheime
Schriften aus dem Cthulhu-Mythos, die aus dem nahegelegenen Fischerstadtchen Innsmouth stammten. Diese
Schriften sprachen von einem angeblichen Pakt zwischen den Bewohnern der Stadt und Meereswesen, die »Tiefen
Wesen” genannt werden. Greta entwickelte eine Obsession, die Wahrheit hinter diesen Legenden aufzudecken. Sie
erfuhr von Menschenopfern und abscheulichen Paarungsriten, doch der gréf3te Schrecken war die Erkenntnis,
dass ihre Familie urspriinglich aus Innsmouth kam und sie selbst Wesensziige und Féahigkeiten der Tiefen Wesen
besal3. Als Hydra setzt sie nun alles daran, dem Treiben des Cthulhu-Mythos ein Ende zu setzen. Dennoch bleibt
die Angst, dass sie, wenn sie sich Innsmouth nahert, immer mehr zu einem dieser abscheulichen Fischwesen
mutiert.



PROBEN LS. 17,21,

WiiRFELLIMIT

Bei Talentproben werden nur die 3 hochsten Wiir-
felergebnisse gezahlt. Eine Erhohung ist nur mit
Kompetenzwiirfeln moglich!

EINFACHE PROBE
Pass. Attribut (Resistenz, Talent, Kraff) vs. Schwierig-
keit. Probe gelingt beim Erreichen der Schwierigkeit
(= Zielwert der Probe).

UERGLEICHENDE PROBE
Akteure wiirfeln auf Attribut (Resistenz, Talent,
Kraft): Der Angreifer muss Wert des Verteidigers
(=Zielwert der Probe) erreichen.

HELFEN
Helfer machen Probe auf passende Kraft oder Ta-
lent. Fiir je 6 Punkte die erwiirfelt werden, erhilt
der Haupt-Akteur der Probe einen Tempordiren

Kompetenzwiirfel.

SCHWIERIGKEIT uon PROBEN

SCHWIERIGKEIT ZIELWERT

Bei Treffer: Addition von n x 2 Wiirfeln zur Scha-
densermittlung.

Ringen: Ziel kérperlich packen. Angriff wird
normal gewiirfelt.

Normaler Erfolg erzeugt einen Haltegriff und
keinen Schaden.

(@3 Grofe und Uberragende Erfolge fiigen zusitz-
lich Schaden zu, wenn der packende SC das
mochte.

(O Entkommen aus Haltegriff durch Angriff.
Normaler Erfolg beendet Haltegrift.

(3 Grofe und Uberragende Erfolge fiigen zusitz-
lich Schaden zu, wenn der packende SC das
mochte.

Spezialeffekt: Statt Schaden andere Effekte er-
zeugen, z.B. Gegner blenden oder entwaffnen.
Ein Effekt, der eine Szene oder linger dauert,
benétigt Uberragenden Exfolg.
Unterbrechungsaktion: Die Aktion eines anderen
unterbrechen. Wurf gegen ZW = Ergebnis der
gegnerischen Aktion.

Voller Angriff: Angriffswurf + 1W, eigene Vertei-
digung nur passiv mit Resistenz (oder geeigneter
Kraft) moglich.

Volle Verteidigung: Verteidigungswurf + 1W.

Nur moéglich, wenn noch keine Dynamische Aktion

ausgefithrt wurde. Verlust der Dynamischen Aktion

fur diese Runde.

Zerbrechen: GrofSer Erfolg bedeutet, dass das Ziel-

objekt fiir eine Runde zerstort ist. Uberragender

Erfolg bedeutet, dass es 1 h oder mehr dauert, um

Objekt zu reparieren.

KAmPFABLAUF LS. 24 FF.],

(&) Initiative bestimmen
Wurf auf Reaktion, Super-Geschwindigkeit oder

Super-Sinne (gilt fir ganzen Kampf): Akteur mit

Unkompliziert 3
MaRig 6
Schwierig 9
Sehr schwierig 12
Bedngstigend 15
Unwahrscheinlich 18
Unglaublich 24
Unfassbar 30
Atemberaubend 36
So gut wie unmoglich 42
ERFOLGSSTUFE

Normaler Erfolg ZW erreicht.
Grofer Erfolg ZW > 6 Ubertroffen

hochstem Wert fingt an.

Uberragender Erfolg  ZW =12 (ibertroffen.

KAmPE [S. 26 FF. & 31 FF.]

HAanoLunG uno AKTIONEN
Freie Aktion: Kurze Aktionen: reden, etwas ansa-
gen, etwas wahrnehmen oder Krifte deaktivieren.
Bewegung: 1 x je Runde, vor der Dynamischen
Aktion ausfithren, sonst verfillt sie.
Verteidigung: Als Reaktion auf Angriffsaktionen

(so oft moglich, wie man angegriffen wird).
Dynamische Aktion: Etwas aktiv tun: Angriff, Ta-
lent-Einsatz, etc. Dynamische Aktionen beenden
die Runde des Charakters.
Verzogerte Aktion: Erst jemand anders handeln
lassen, der in der Initiativereihenfolge spater
dran wire.

BAmPFMANGUER

Den Kopf hinhalten: Sich zum Ziel eines Angriffs
machen, der ein anderes Ziel getroffen hitte.
Kritischer Schlag: Schwachstelle eines Zieles nut-
zen, um mehr Schaden zu verursachen. Anzahl

der Angriffswiirfel wird um n Wiirfel reduziert.

@ Aktionen ausfiithren (oder verzigern)
Mogliche Aktion siehe erste Spalte: Hand-
lungsméglichkeiten.

() Angriff /| Kampfmanéver wihlen

([ Angreifer wihlt passendes Attribut (Resis-
tenz, Talent, Kraff).

(O Das Attribut darf nur einmal je Runde ge-
nutzt werden. Ausnahme mit Boost Geteilte
Aktion moglich.

() Verteidigung / Kampfmanéver wihlen

([ Verteidiger wihlt passendes Attribut (Resis-
tenz, Talent, Kraft).Das Attribut darf (mit Aus-
nahme der Krifte Panzerung, Mentaler Schild)
nur einmal je Runde genutzt werden.

([ physischer Angriff: Verteidigung mit Hal-
tung, Zihigkeit, Reaktion, Talent oder Kraft.

(O sozialer Angriff: Verteidigung mit Haltung,
Talent oder Kraft.

(O Mentaler Angriff: Verteidigung mit Haltung,
Wille, Talent oder Kraft.

(0 Wenn keine Verteidigung mehr méglich,
Verteidigung mit 4W.

(3 schaden ermitteln
(3 Schaden (in W) abhiingig von Erfolgsstufe,
wird von passender Resistenz abgezogen.
ZIELWERT ERREICHT: 1W

Zielwert > 6 ibertroffen: 2W

Zielwert >12 (ibertroffen: 3W
Zielwert >18 (ibertroffen: 4W
Zielwert > 24 (ibertroffen: SW
Zielwert >30 (ibertroffen: 6W

(3 schaden ermitteln bei Waffen mit Droh-
potential (S. 226 f.)

(3 Schaden (in W6) abhiingig vom Drohpotential
(DP) der Waffe und Talent Schiefen. Wird
von passender Resistenz abgezogen.

1. Erst ermitteln ob Angriff erfolgreich.
2. Dann Schaden ermitteln:
8 Schaden = Wurf Angreifer - Wurf Vertei-
diger + Bonus durch DP
8 Bonus durch DP = Verwendete Witrfel
aus dem Angriffswurf mit SchiefSen™ x
Drohpotential der Waffe. *(also norma-
lerweise maximal 3 Wiirfel)
3. Schaden in W6 wie in der obigen Tabelle
angegeben.
Schadenseffekt ermitteln

(O Kampfunfihig: Eine Resistenz < 0.

D Riickstof3: Je 1W Schaden in Zihigkeit.
Initiativeverlust: Bei Schaden in Reaktion:
Anfang der Runde Initiative neu.

ERHOLUNG LS. 31, 84]

Anwendung der Kraft Heilung: Fiir je 6 gewiirfel-
te Punkte Wiederherstellung 1W in Resistenz.
Natiirliche Erholung: Bei

1W/h

1W/10 min

Resistenzen < oW:
Resistenzen > oW:
Die Reihenfolge der sich erholenden Resistenzen

wird durch Spieler bestimmt.

KOMPENTENZIWRFEL LS. 22],

(O Aktion unterbrechen: Ohne Verzigerte Aktion
das Manover Unterbrechungsaktion nutzen.
Auf nichste Dynamische Aktion verzichten.

(O Attribute mehrmals verwenden: Attribut
nochmals verwenden, obwohl es in dieser
Runde bereits benutzt wurde.

(0 Den Kopf hinhalten: Ohne Verzigerte Aktion
das Manover Den Kopf hinhalten nutzen.

(O Einen Wurfverbessern: Kompetenzwiirfel
wird geworfen und zum Ergebnis einer
Probe addiert. Muss vor Beginn der Probe
angesagt werden!

(O Eine Szene betreten: Genau das.

(O Erzihlerische Kontrolle: Die aktuelle Szene
um erzihlerische Merkmale / Fakten er-
ganzen.

(0 Nachteil ignorieren: Einen eigenen Nachteil
fiir eine Runde ignorieren.

(O spezial-Aktion: Eine Kraft temporir verbes-
sern oder erlangen.
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