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1. Introductie. 
 
Als je niet weet wat LARP is dan kun je het beste op de site kijken we besteden daar aandacht aan 
LARP in het algemeen.  In dit boek wordt alleen ingegaan op hoe LARP werkt bij Fase 3.  
 
Bij Fase 3 wordt ruig en heftig role play neergezet. Anders dan bij de meeste verenigingen wordt er 
bij Fase 3 24 uur per dag gespeeld en zijn er in principe geen OC (buiten het spel) momenten, voor 
spelers. 
 
Verder is het natuurlijk een horror setting waar het doel overleven en strijden tegen de almachtige 
overheid is (zie het achtergrond verhaal op de website). Wees je er bewust van dat  dit alles bij elkaar 
erg heftig kan zijn. Omdat spelen bij Fase 3 toch extra risico’s meebrengt is van belang dat je de 
(veiligheids) regels naleeft én je gezonde verstand gebruikt.  
 
Als advies kunnen we je het volgende meegeven. Als je voor het eerst naar een evenement komt 
adviseren we je om als NPC te komen spelen, zo kun je op je gemak kennismaken met de speelwijze 
bij Fase 3.  
 
Als je vragen hebt kun je altijd contact met ons opnemen via het contactformulier op de website of 
door te mailen met info@fase3larp.nl  
 

1.1 Onmisbare terminologie.  
 
Zonder deze termen te kennen is het niet mogelijk om bij Fase 3 te spelen.  

IC In Character: je ben in je rol , je gedraagt je zoals je karakter zich zou gedragen. 

OC Out of Character, hand omhoog: je bent niet in je rol.  

NPC Non Playing Character. Dit is een figurant, deze krijgt een rol en kostuum van de spelleiding.  

PC Playing Character. Dit is een speler, deze verzint zijn eigen rol en kostuum.  

VP Vaardigheidspunten. Hiermee kun je vaardigheden verkrijgen.  

HP Hitpoint(s), schadepunten. Wees er zuining op. 

Spelleider (SL) 
in een geel 
hesje 

Deze mensen dragen gele hesjes en zijn er IC niet: zij leiden het spel in goede banen. Je kunt 
altijd bij ze terecht voor OC vragen. Aanwijzingen van spelleiders moet ALTIJD gevolgd 
worden. Spelleiders hebben altijd gelijk.  

Spelleiders 
(SL) als NPC 

Spelleiders vertolken soms een NPC rol. Ze leiden dan nog steeds het spel in goede banen en 
als je het gesprek IC begint beantwoorden ze nog steeds je OC vragen. OC aanwijzingen van 
spelleiders moeten ALTIJD gevolgd worden en ze hebben altijd gelijk.  

Credit(s) Geldeenheid binnen Fase 3.  

Ref(fen) 
Besluit van een Spelleider over een spelsituatie, geschil, regel etc. Spelleiding heeft altijd 
gelijk. 

Fys Rep 

Fysieke representatie. Heb jij iets in je inventaris, dan moet je dit fysiek kunnen laten zien in 
het spel. Je moet dit zelf meebrengen: door dit hele boek staan suggesties hiervoor en 
gebruik je fantasie! Denk eraan: de spullen die je meeneemt moeten ongevaarlijk en IC 
verantwoord  zijn.  

[…] Iets wat tussen deze haken staat is een call. Je vind deze terug in de call lijst.  

 

  

mailto:info@fase3larp.nl
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2. Veiligheids regels. 
 

2.1. Algemene veiligheidsregels. 
 Wapens en/of middelen die bij Nederlands recht verboden zijn, zijn natuurlijk ook bij ons 

verboden. 

 Het meebrengen van niet verboden, maar wel gevaarlijke dingen, is alsnog niet toegestaan. 

 Bij twijfel over of je iets mee mag nemen: neem contact met ons op. 

 “STOP HET SPEL” is de call waarmee het hele spel wordt platgelegd als er een echt ongeval 
gebeurt, iedereen kan deze call dus maken. Degene die de call maakt blijft staan doet alles in 
zijn macht om duidelijk te maken waar het ongeval is en hulp te roepen. De rest gaat op de 
knieën zitten en blijft rustig. Spelleiding zal aangeven wanneer het spel weer begint.  

 Geef allergieën en/ of aandoeningen (mentaal of fysiek) altijd door bij aanmelding en bij de 
incheck.   

 Hou je eigen fysieke en mentale gezondheid in de gaten. Als je merkt dat het niet goed met 
je gaat: laat het meteen aan de spelleiding weten.  

 Bij Fase 3 wordt 24 uur per dag gespeeld: er zijn geen OC-momenten voor PC’s en OC gaan is 
dus alleen in uitzonderingssituaties toegestaan.  

 Luister altijd naar de spelleiding.  

 De organisatie mag je altijd de toegang tot het terrein ontzeggen.  
 

2.2. Veiligheidsregels met betrekking tot het spel.  

2.2.1. Gevechtsregels.  

 Het hoofd is GEEN locatie, deze heeft dan ook geen hitpoints (HP).  

 Minimaal fysiek contact is toegestaan, zoals iemand losjes vasthouden bij de call [grapple] 
(zie call lijst). Wil je dit echt niet, geef dit dan aan bij je aanmelding, de incheck en eventueel 
de spelleiding die ter plaatse is! 

 Als je karakter kan vuistvechten moet je dit aan het begin van een evenement demonstreren 
aan de spelleiding. Bij vuistvechten sta je buiten elkaars bereik en raak je elkaar niet aan.  

 Intensief fysiek contact mag alleen als beide partijen het hierover eens zijn. 

 Er mag nooit 
o met wapens gestoken worden. Dit is omdat er dan (grote) kans is dat de kern uit je 

wapen komt en je iemand echt verwondt. 
o Op het hoofd slaan. 
o Op het hoofd mikken/ doen alsof je erop slaat met je handen, slag- of werpwapen. 
o Met een vuurwapen slaan. 
o Een wapens mag nooit (achteloos) weggegooid worden. Je wapens mogen geen 

werkelijk gevaar voor jezelf of anderen zijn. 
o In het kruis slaan.  
o Bij vrouwen: in de borstregio slaan.  

 Spelleiding heeft altijd het laatste woord.  
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2.2.2. Wapens. 

 Je moet al je wapens aan het begin van het evenement laten keuren.  

 Laserpointers zijn NIET toegestaan!  

 Afgekeurde wapens mogen niet meegenomen worden in het spel. Deze krijg je natuurlijk aan 
het eind van het evenement terug.  

 Als je toch een ongekeurd wapen gebruikt in het spel dan wordt deze ingenomen (na afloop 
krijg je deze natuurlijk terug).  

 Vuurwapens: de kolf moet gemaakt zijn van hout of massief kunststof en de loop van een 
metalen pijpje. Het mag niet scherp zijn, rammelen of loszitten. Met vuurwapens mag je NIET 
slaan! 

 Vuurwapens kunnen bij de keuring worden gemerkt met electra tape (isolatie-tape), dit zal 
de aanduiding zijn voor het soort munitie wat bij je wapen hoort. Verwijder je deze voor of in 
het spel? Dan kan je wapen ingenomen worden (en krijg je deze na de uitcheck weer terug). 

 Slagwapens: moeten van schuimrubber zijn met een koolstof of glasfiber kern. De kern mag 
niet voelbaar zijn aan de buitenkant en moet goed vastzitten aan het schuimrubber. Je mag 
NIET met een slagwapen steken! 

 Werpwapens moeten van schuimrubber gemaakt zijn en mogen geen kern hebben.   

 Bogen en pijlen: gebruik larp-bogen en larp-pijlen, maak ze niet zelf! Laat ze altijd keuren! 

 Schuimrubberen voorwerpen (en dus ook wapens) moeten goed afgesloten zijn, bijvoorbeeld 
met latex.   

 Plastic wapens (waterpistolen, BB-guns e.d.) worden snel afgekeurd. Plastic wapens breken 
namelijk snel en de scherven hiervan zijn erg scherp (en dus gevaarlijk). Neem contact met 
ons op als je een plastic wapen wilt meenemen.  

 Gooi je wapens nooit (achteloos) weg. Je wapens mogen geen werkelijk gevaar voor jezelf of 
anderen zijn. 

 

2.2.3. Kostuum. 

 Je mag je kostuum van alle materialen maken, zolang de onderdelen ervan niet scherp of op 
een andere manier gevaarlijk zijn voor jezelf of een ander. Denk daarbij ook aan de situatie 
dat je zou kunnen vallen of dat iemand tegen jou aan kan vallen. 

 Laserpointers zijn NIET toegestaan! Deze blijken toch vaak onveilig.   

 Al het schuimrubber op je kostuum moet goed afgesloten zijn, bijvoorbeeld met latex.  

 Alle kostuums worden aan het begin van een evenement gecontroleerd door de spelleiding. 
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3. Spel bij Fase 3. 
Nu we alle héle serieuze zaken hebben gehad, laten we je hier kennismaken met de super leuke 
dingen bij Fase 3. Hieronder valt hoe we communiceren binnen het spel, maar ook hoe je ervoor 
zorgt dat je karakter niet dood gaat van de honger. Verder gaan we uitleggen hoe onze geweldige en 
spannende gevechten in elkaar zitten en hoe je deze kunt overleven.  Helaas zul je IC ook te maken 
krijgen met allerlei soorten pijn en schade en bestaat er de kans dat je hieraan dood gaat. Ook dit 
wordt in dit hoofdstuk toegelicht.  

3.1 Communicatie en uitspelen binnen het spel.  
In het spel is het ongewenst om OC (out of character) te praten. Dit houdt bijvoorbeeld in dat je IC (in 
character) niet vraagt naar hoeveel hitpoints iemand heeft en dat je dergelijke vragen ook niet 
beantwoord. Als je iemand geneest kun je hem of haar natuurlijk wel even influisteren hoeveel HP je 
hebt genezen. Zo weet degene tenminste OC hoeveel HP hij heeft en hoeveel beter hij zich IC voelt. 
 
Effecten binnen het spel, zoals geraakt worden door een kogel, een infectie met mutagen, gif-
effecten of één van de vele andere effecten worden kenbaar gemaakt door middel van een “call”. In 
dit boek is een lijst (H5) opgenomen met veel voorkomende calls. In het boek wordt een call altijd 
tussen haken geschreven, zoals [dit]. Zo kun je ze gemakkelijk herkennen en opzoeken.  
 
Je hoeft niet alle calls uit je hoofd te leren, het is wel goed als je de call-lijst doorneemt voor het 
evenement. Natuurlijk is het wel heel erg praktisch om de calls die je zelf veel gebruikt en/ of je 
groep veel gebruikt wél uit je hoofd te kennen.  
 
Als je op en een evenement bent is het altijd prettig als iedereen zijn best doet om zijn karakter zo 
goed mogelijk neer te zetten. Als je iets gaat spelen waar je in je dagelijks leven weinig mee te maken 
hebt, probeer dan even na te denken over hoe je daar IC mee om wilt gaan. Het spreekt natuurlijk 
vanzelf dat je zoveel mogelijk probeert te reageren zoals je karakter dat zou doen en dat je goed 
uitspeelt dat je wordt geraakt door een kogel. Als je vaardigheden kiest als ‘sluipen’, verstoppen’ of 
‘camoufleren’ zorg er dan voor dat je deze zo duidelijk mogelijk uitspeelt. Als je sluipt, loop dan niet 
gewoon van boom naar boom. Als je je verstopt ga dan niet een halve meter van een boom staan of 
rechtop achter een bosje.  En als je je camoufleert, doe dan geen felgekleurde kleren aan... Natuurlijk 
hoef je niet echt “weg te zijn” of onzichtbaar, maar als je je best doet om niet gezien te worden en je 
gebruikt de juiste signalen wordt het speelplezier van iedereen zo groot mogelijk.  
 

3.2 Voedsel in de Wasteland.  
In de wastelands van Nieuw-Aarde is het niet gemakkelijk om aan genoeg voedsel te komen. Helaas 
is eten voor nog steeds noodzakelijk voor mensen. Wie niet genoeg eet zal op den duur verzwakken 
en uiteindelijk zelfs dood gaan van de honger. In het spel van Fase 3 wordt voedsel daarom 
vertegenwoordigd in een simpel puntensysteem.  
 
Punten & ondervoeding 
Per dag spel moet je karakter 3 voedselpunten aan voedsel verzamelen en inleveren. Dit houdt in dat 
je op een tweedaags evenement in totaal 6 punten moet inleveren en een driedaags evenement in 
totaal 9 punten. Als je niet genoeg punten inlevert, zal je het evenement daarna 
ondervoedingsverschijnselen ondervinden, namelijk: 

 1 keer ondervoed: 1 HP eraf op je torso 

 2 keer ondervoed: 1 HP op alle locaties eraf 

 3 keer ondervoed: 2 HP op torso, 1 HP op overige locaties eraf 

 4 keer ondervoed: 2 HP op alle locaties eraf 
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Opheffen ondervoeding 
Ondervoeding kan worden opgeheven door de helft van het punten dat je tekort komt (naar 
beneden afgerond) in te leveren. Je moet natuurlijk ook de punten die je nodig hebt voor het huidige 
evenement inleveren. Voorbeelden: 

 Als je 1 punt tekort komt ben je wel ondervoed, maar hoef je geen extra punten in te 
leveren.  

 Kom je 3 punten tekort, dan moet je 1 extra punt inleveren en ben je ondervoed.  
 

Voedselkaartjes. 
Punten kun je in het spel vinden op voedselkaartjes. Deze kaartjes kun je vinden in conservenblikken, 
voedselrantsoenen en als je IC eten koopt in de bar. Deze zitten aan het voedsel vast. Bewaar 
verpakking én kaartje goed! Als je de vaardigheid voedselbereiden N2 bezit kun je ook eetbare 
planten en dieren in de wasteland vinden, hiervoor kun je ook voedselkaartjes krijgen.  
 

 
Voorbeeld van een voedselkaartje. 
Op een voedselkaartje staan altijd de volgende dingen: 

 Wat is het? (voorbeeld: blikje maïs) 

 Hoeveel punten is het waard? (voorbeeld: 1 punt) 

 Moet het bereid worden? (voorbeeld: nee, direct eetbaar) 

 Een code voor de spelleiding. (voorbeeld: GR-MA-01U)  
 
Om voedselwaren te eten moet je het kaartje van het blik/ pakketje halen. Het is dan opengemaakt 
(en moet worden opgegeten). Als een voedselwaar niet direct eetbaar is moet het worden 
klaargemaakt door iemand met de vaardigheid voedselbereiden, het niveau staat dan ook 
aangegeven. Indien voedsel vers is, bijvoorbeeld omdat je het gevonden of zelf verbouwd hebt, dan 
is het beperkt houdbaar. Na 2 evenementen (inclusief het evenement dat je het vond/verbouwde) is 
het bedorven en niet meer te eten. 
 
Voedselkaartjes bij incheck. 
Als je dagrantsoenen in je inventaris hebt, dan krijg je daar bij de incheck kaartjes voor áls je 
daadwerkelijk een pakketje (ter grootte van een gedroogde maaltijd of pakketje crackers) kunt laten 
zien. Zorg hier dus zelf voor!  
Tip: de dump en buitensportwinkels verkopen niet te dure pakketjes die hier heel geschikt voor zijn.  
 
Inleveren van kaartjes.  
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Tijdens de IC eetmomenten kunnen kaartjes worden ingeleverd bij een specifieke spelleider (deze 
wordt aan het begin van het evenement bekend gemaakt). Ook is inleveren bij de uitcheck mogelijk. 
Let op: Voedselkaartjes én verpakking (blik/pakket) moeten samen worden ingeleverd, anders tellen 
de punten niet. Dit is om te voorkomen dat mensen wel voedselpunten bij zich hebben in de vorm 
van kaartjes maar niet in de vorm van daadwerkelijke rantsoenen.  
Let er zelf op dat je op tijd de voedselpunten inlevert om consequenties voor je karakter te 
voorkomen! 
 
Tot slot: eten is nodig, maar ook op eigen risico. Je kunt werkelijk alles proberen in je kop te drukken, 
maar ook hiervoor geldt dat de (onaangename) consequenties voor eigen rekening zijn. Eet 
smakelijk!   
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3.3 Vechten, schade en doodgaan. 
Er zijn 5 locaties waarop geschoten of geslagen kan worden: torso, linkerarm, rechterarm, linkerbeen 
en rechterbeen. Een karakter krijgt standaard op elke ledemaat 1 hitpoint en op de torso 2 hitpoints, 
je kunt hier meer hitpoints verwerven door de vaardigheid taaiheid aan te kopen. Het hoofd is geen 
locatie en heeft dus geen HP! 
 

 
Voorbeeld van HP-verdeling bij een nieuw personage.  
 
Als je IC gewond raakt, dan verlies je HP... Vechten en gewond raken  is een groot onderdeel van het 
spel bij Fase 3, maar ook sterfgevallen komen wel eens voor. Het is handig om je hier goed in te 
verdiepen en om je hierbij te helpen leggen we hier alle essentiële dingen uit.  
 
Vechten.  
Je kunt op een aantal manieren vechten: met je vuisten, met een slagwapen, een werpwapen of een 
vuurwapen.  
 
Het uitspelen van vechten dient altijd uiterst veilig te zijn. Als je kan (en van de spelleiding ook mag) 
vuistvechten dan raak je elkaar niet. Wanneer je vecht met een slagwapen hou je je slag in en verder 
mag er nooit gestoken worden. Als je vecht met je vuisten, een slagwapen of een werpwapen dan is 
het hoofd nooit een locatie. Voor de veiligheid: mik er niet op, doe niet alsof je erop slaat en raak het 
hoofd (van een ander) nooit aan! Met vuistvechten, slag- en werpwapens kun je geen [critical] 
schade doen. De spelleiding mag wel anders reffen... Bijvoorbeeld als je bewust een mes weg kopt, 
dan kan de spelleider prima besluiten dat het je schade geeft.  
 
Vuurwapens 
Omdat vuurwapens een redelijk uniek onderdeel zijn qua LARP willen we hier graag wat uitgebreider 
op in gaan. Het uitspelen van een vuistgevecht of een zwaardduel spreekt wel een beetje voor zich, 
maar hoe reageer je op een fictieve kogel? Hoe wij vuurwapen gevechten regelen, dat lees je hier.  
 
Als je met een vuurwapen vecht zul je over het algemeen op iemand richten en een call maken 
waarbij je de locatie noemt waarop je schiet. De call is afhankelijk van het vuurwapen dat je gebruikt, 
de vaardigheden die je hebt en natuurlijk de situatie. Als je wilt raken, noem dan altijd de locatie! 
Doe je dit niet, dan mis je je target... Let op! Je kogel is dan wél afgevuurd.   
 
Enkele voorbeelden van calls zijn : 

Call Wapen (voorbeeld) Vaardigheden personage (voorbeeld) 

[hit torso] Licht handpistool  Handvuurwapens 

[hit heavy torso] Zwaar geweer Geweren 

[Critical] Handpistool Handvuurwapens, wapenexpert N1 of hoger. 

*andere calls en combinaties zijn mogelijk, dit zijn voorbeelden.  
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Bereik van vuurwapens. 
Als de schutter en het slachtoffer meer dan 10 meter uit elkaar staan, kan de schutter alleen richten 
en raken op de torso. Als er op een afstand van meer dan 10 meter op iets anders wordt gericht dan 
de torso dan mist dat schot. Een vuurwapengevecht speelt zich altijd af binnen een straal van 25 
meter. Als er een scherpschutter in het spel is kan het 35 meter zijn. Elk wapen heeft een eigen 
maximaal bereik, weet in ieder geval van je eigen wapen wat het bereik is (zie het hoofdstuk ‘4.4’).  
 
Vuurwapens en munitie. 
Om een vuurwapen af te vuren heb je natuurlijk kogels nodig. Aangezien je geen echte kogels mee 
mag nemen wordt munitie gerepresenteerd door een zwart geverfd blokje. Smalle blokjes met 1 
kleurbandje zijn voor lichte wapens en brede blokjes met 2 kleurbandjes zijn voor zware wapens. Het 
kleurbandje bepaald het specifieke wapen waarvoor de munitie werkt.  Heb je geen munitie voor je 
wapen? Dan kun je niet schieten. Met verkeerde munitie, kun je ook niet schieten. Als je een clip 
hebt leeggeschoten, geef deze dan aan spelleider. Als een spelleider heeft opgemerkt dat je je clip 
leeg hebt geschoten kan hij je gerust vragen om deze in te leveren.  
 
Om het jezelf gemakkelijk te maken kun je de kleurcode van je clip op je wapen aanbrengen. Heb je 
een zwaar machine geweer? Schilder (of plak met isolatie-tape) 2 rode bandjes om het handvat of de 
loop van je wapen. Heb je een licht handpistool? Dan heb je aan 1 wit bandje genoeg.  
Het kan zijn dat een spelleider  deze markering met isolatie-tape aanbrengt bij de wapenkeuring. 
Welke munitie je precies nodig hebt voor je wapen vind je in hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting & Prijzen’. 
 
Hits nemen. 
Over het algemeen weten spelers prima wanneer ze geraakt worden en spelen dit dan ook uit (ze 
nemen de hit). Zo leveren vuurwapengevechten prachtige en spannende spelmomenten op. Soms 
neemt een PC of NPC zijn hit echter niet... De oorzaken hiervan kunnen uiteen lopen, maar het is niet 
de bedoeling dat men hierover OC discussies gaat houden. Als het een keer voorkomt dat iemand zijn 
hit niet neemt, kun je het beste doen alsof je gemist hebt. Om de kans te vergroten dat iemand snapt  
dat je hem raakt (en dus zijn hit neemt) kun je zijn IC-naam (als je die weet) gebruiken  bij de call. Pas 
als iemand duidelijk calls negeert en dus zijn hits niet neemt zou je naar de spelleiding kunnen 
stappen. Spelleiders hebben dit vaak zelf al wel in de gaten en zullen die speler erop aanspreken. 
Misschien ten overvloede, maar: spelleiding heeft altijd gelijk! 

Schade. 
Over het algemeen raak je hitpoints kwijt als je geraakt wordt door een [hit]. Er zijn binnen Fase 3 
verschillende soorten schade, maar de meest voorkomende is de [hit]. Bij deze variant raak je 1 HP 
kwijt op het geraakte lichaamsdeel. Lichaamsdelen worden geraakt als deze wordt aangeraakt (met 
een slag- of werpwapen) en iemand een call maakt. Ook kan de locatie genoemd worden in de call 
als de schade over een bepaalde afstand gedaan wordt, dan is de call bijvoorbeeld [hit torso]. Als er 
een getal voor [hit] wordt genoemd dan is dat het aantal HP wat je kwijtraakt op het geraakte/ 
genoemde lichaamsdeel. Als je dus [2 hit torso] hoort terwijl deze persoon een machinegeweer op je 
richt, dan ben je 2 HP op je torso kwijt.  
 
Als je pantser draagt wordt een gewone [hit]  een aantal keer tegengehouden door het pantser (zie 
H. 4.4.4 ‘Pantsers’). Als 1 schot meerdere schadepunten doet, telt deze voor een pantser nog steeds 
als 1 schade. Bijvoorbeeld [2 hit rechterarm] doet 1 schade op het pantser, de arm blijft (zoals 
beloofd) buiten schot.  
 
Er zijn bij Fase 3 verschillende soorten schade.Het is fijn als je weet wat deze schades ongeveer doen, 
maar als je ermee te maken krijgt op een evenement kun je natuurlijk altijd de spelleiding vragen 
voor de details.  
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Heavy 
[Heavy] schade is schade dat pantsers penetreert. Ook al draag je op een lichaamsdeel pantser, deze 
schade raakt dan zowel het pantser als jou. Als 1 schot meer dan 1 schadepunt doet, dan doet deze 1 
hit schade op het pantser, maar wél meerdere HP schade op het onderliggende lichaamsdeel.  
Bijvoorbeeld:[2 hit heavy torso] doet 1 schade op het torsostuk van het pantser, en 2 HP schade op 
de torso eronder.  
 
Critical  
Deze type schade is (heel) dodelijk.  Dit is een “head”shot. Het kan alleen maar gemaakt worden met 
een vuurwapen, door een speler met de vaardigheid wapenexpert (en/ of scherpschutter) én alleen 
als het hoofd zichtbaar is.  
De afstanden waarover een [critical]  geschoten kan worden hangt af van het niveau Wapenexpert 
en het wapen dat je hanteert.  
Een critical kan niet zomaar worden genezen, hiervoor zijn specifieke vaardigheden vereist.  
  
Het effect van een critical is dat je sterftijd is verkort van 10 naar 5 minuten (zie ‘doodgaan’).  
Extra bijzonderheid: deze schade werkt als een normale [hit] op Androïden. 
 
Een [critical] die binnen 2 meter op jou is gemaakt, kun je niet saven (behalve met bliksemreflex). 
 
Denk eraan! Het hoofd is geen officiele locatie! Er kan NIET op geslagen worden en er mag NIET met 
werpwapens naar gegooid worden. Hit hoofd is géén call, dit heeft geen enkel IC effect. Er is wel een 
OC effect:  je demonstreert dat je de regels niet kent! 
 
Subdue 
[Subdue] is schade dat vanzelf geneest. Komt je torso hierdoor op 0 HP, dan raak je 5 minuten 
bewusteloos. Staat een ander lichaamsdeel op 0 HP hierdoor, dan kun je dat lichaamsdeel 5 minuten 
niet gebruiken. Opgelopen schade door [subdue] geneest zichzelf weer met 1 HP per 5 minuten. 
 
Shock 
Als je [shock] op een ledemaat krijgt dan is deze 5 minuten verlamd. Krijg je dit op je torso dan raak 
je 5 minuten bewusteloos.  
Als een Androïde of een cyborg lichaamsdeel een [shock] te verduren krijgt dan doet dit 2 HP schade 
op het betreffende lichaamsdeel.  
 
Infect 
Dit is een infectie met mutagen B+. Hierdoor verander je na 3 uur in een zombie.  
Iedere keer dat je extra geïnfecteerd raakt gaat er een half uur van de 3 uur af. Als je in die 3 uur in 
totaal 7 keer geïnfecteerd raakt dan wordt je meteen een zombie (meldt dit bij de spelleiding).  
 
Shatter 
Dit type schade is dodelijk. Je torso staat op -1 en je bent dus zo goed als dood. Een ander heeft 5 
minuten de kans om je te genezen naar 0 HP. Hierna heeft hij nog 5 minuten de kans om je te 
stabiliseren of verder te genezen om te voorkomen dat je alsnog sterft. Deze genezing kan met een 
normale genezing, maar dit duurt langer dan normaal. (vraag een spelleider). 
Elk soort pantser is in één klap stuk. Dit beschermt het lichaamsdeel dus 1x.  
 
Flame 
Dit is vuur en verbrand je levend. Speel dit uit! Deze schade doet 1 (of genoemde hoeveelheid) 
schade op getroffen lichaamsdeel. Iedere 10 seconden dat het vuur niet gedoofd is, krijg je de 
genoemde hoeveelheid schade nog een keer.  
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Poison 
Dit is gif en het is vervelend, op welke manier vervelend hangt af van het gif (en wordt je 
ingefluisterd door spelleiding/ speler). Speel het uit!  
Deze schade doet 1 (of genoemde hoeveelheid) schade op getroffen lichaamsdeel. Iedere minuut dat 
het gif niet verwijdert is, krijg je de genoemde hoeveelheid schade nog een keer.  
 
Spirit 
Deze schade komt uit een spirituele of paranormale bron. Sommige wezens krijgen hier extra schade 
van.  
 
Pantser.  
Deze handige dingen verhogen je overlevingskansen aanzienlijk. Als je een pantser draagt zul je 
minder snel (dodelijke) schade oplopen en dat is natuurlijk heel fijn! Hoe pantsers precies werken 
vind je onder H3.4 paragraaf 3 “Pantsers”.  
 
Saves.  
Een [hit] kun je ontwijken met een [save]. Met deze actie duik je weg voor een aankomende [hit]. 
Probeer dit zo overtuigend mogelijk uit te spelen, bijvoorbeeld door een heroïsche duik. Je kan op 
allerlei manieren proberen een [hit] te ontwijken, maar de heroïsche duik is favoriet. Met een [save] 
kun je een [critical] op kortere afstand (binnen 2 m) niet ontwijken. Als Androïde kun je nooit een 
succesvolle save maken.  
 
Doodgaan. 
Als de torso op 0 hitpoints komt raakt het personage bewusteloos en sterft hij na 10 minuten als hij 
niet gestabiliseerd of gered wordt. Als een ledemaat op 0 hitpoints staat doet dit vaak erg veel pijn 
en kun je er niets meer mee doen. Dit houdt in dat je er niet op kan steunen, er niets mee kunt tillen 
of vasthouden. Als deze verwondingen aan een ledemaat niet worden genezen dan bloedt het 
slachtoffer dood: hij sterft na een uur.  
 
Als een karakter een [critical] op zich krijgt ligt hij in één keer op de grond, hij kan alleen maar stil 
liggen. Andere spelers (PC of NPC) hebben nu nog maar 5 minuten de kans om te beginnen met 
genezen of stabiliseren. Bij een [shatter] staat de torso van het slachtoffer op -1 HP.  Men heeft 5 
min. de kans om te beginnen met hem te genezen. Eerst staat hij dan op  0 HP hierna geldt zijn 
situatie als [critical]. 
 
Voor androïden gelden andere regels wat betreft het doodgaan, kijk voor die informatie in het 
ƘƻƻŦŘǎǘǳƪ ΨƪƛŜǎ ƧŜ ǘȅǇŜΩΦ  
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4. Karakter Creatie. 
Het is mogelijk om op verschillende manieren een karakter in elkaar te zetten waar je mee kunt 
spelen. In dit boek wordt de volgorde gehanteerd dat je eerst een type kiest, daarna een klasse, 
vervolgens de vaardigheden en je uitrusting. Als laatste schrijf je de achtergrond van je personage.  Je 
kan natuurlijk zelf een andere volgorde aanhouden.   
 
Bij je aanmelding stuur je je karaktersheet (staat op de website) in. Je karakter en je inventaris en je 
achtergrond verhaal worden dan opgenomen in het karakterbeheer, op deze manier is het voor de 
verhaalschrijvers mogelijk om in te spelen op je achtergrond en je vaardigheden.  
 
Als je bij Fase 3 komt spelen als PC wordt er van je verwacht dat je een eigen kostuum hebt. Alles wat 
je IC bij je draagt dien je zelf voor te zorgen. Neem dit dus mee! 
Als je dus iets in het spel koopt moet je hiervoor op het volgende evenement zelf een fys rep 
meenemen. Dit geldt voor alles, dus ook wapens, componenten, planten, kits, etc. Over hoe je 
dingen in het spel goed kunt representeren  
 
Alle nieuwe karakters hebben standaard de volgende eigenschappen en mogelijkheden : 

 2 hitpoints op de torso en 1 hitpoint op iedere ledemaat (linker-, rechterarm, linker- en 
rechterbeen). Het hoofd is geen locatie en heeft dus geen hitpoints. (voorbeeld, zie blz. 10) 

 Dagelijks 3 saves, zie mazzelpik voor specifieke uitleg. 

 2 vaardigheidspunten (VP) om  uit te geven voor vaardigheden 

 200 credits om zijn uitrusting mee te kopen. 
Let op! Sommige types, klasses of vaardigheden wijken af van de standaardregels. De afwijkingen 
vindt je daar.   
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4.1 Types 
Er zijn acht verschillende typen karakters waar je uit kunt kiezen. De keuze die je maakt bepaald voor 
een gedeelte hoe je in de wereld staat, wat je ervan weet en soms ook hoe je omgaat met andere 
typen.  
 

4.1.1 De Revolutionair  

De revolutionairen zijn mannen en vrouwen die vechten tegen Omega Deus. Ze staan op tegen de 
dictatuur. Of het is vanuit oude bunkers en kampementen of vanuit Omega Deus steden zelf, ze 
zetten alles op alles om het Omega Deus zo moeilijk mogelijk te maken en het uiteindelijk ten onder 
te brengen met het woeste vuur der revolutie!  
 
Elke revolutionair krijgt een gratis vaardigheid, deze is afhankelijk van de klasse die je kiest. Deze 
vaardigheid verschilt per klasse:  
 

Klasse Gratis vaardigheid. 

Soldaat Taaiheid (1x) 

Spion Sluipexpert 

Ingenieur Ambacht Ingenieur N1 

Paranormaal begaafde Paranormaal begaafd N1 

Scherpschutter Wapenexpert N1 

Medicus Medicus N1 

Jager Vallen zetten/ ontmantelen N1 

Handelsreiziger Waarde schatten N1 

 
 

4.1.2 De Desert Raider  

In ijskoude toendra's en droge woestijnen leven de Desert Raiders. Deze sluwe rovers camoufleren 
en verschuilen zich overdag en 's nachts vallen ze afgezonderde outposts en Karavanen van Omega 
Deus aan. Desert Raiders zijn vaak een beetje verwilderd door de afzondering die ze zichzelf 
aandoen. Hierdoor zijn hun roedels (een groep samenlevende Desert Raiders) vaak erg hecht maar 
hebben ze het niet zo op buitenstaanders. In verband met hun leven in de barre omstandigheden van 
de kale wasteland waar zij vandaan komen, zijn hun longen zwaar aangetast. Om er voor te zorgen 
dat een Desert Raider niet zijn laatste restje long naar buiten hoest heeft hij altijd verse, gefilterde 
lucht nodig. Meestal zijn Desert Raiders dan ook te herkennen aan hun breathers. 
 
Bijzonderheden bij nieuwe Desert Raider karakters: 

 Gratis de vaardigheid Mazzelpik. (dan heb je 5 saves per dag) 

 Gratis de vaardigheid Sluipexpert. Nu kun je van verstopplek naar verstopplek sluipen.  

 Je moet een breather dragen, zonder deze beademingskap of stofmasker ga je vreselijk 
hoesten. In ruimtes waar de lucht gezuiverd wordt kan de breather af.  

 Je krijgt 100 credits i.p.v. 200. Desert Raiders zijn erg afgezonderd en beschikken over weinig 
geld.   
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4.1.3 De Wasteland Strider  

Wasteland striders zijn de meedogenloze nomaden van de wasteland. Ze doen alles voor geld en 
benzine en trekken door de wasteland op hun zelfgemaakte voertuigen. Een wasteland strider heeft 
alles wat hij bezit op zijn persoon en kent geen vast thuis. Ze zijn van ver af te zien door de zwarte 
rook die hun voertuigen uitbraken en dat is maar goed ook, want niemand is veilig voor deze 
Wasteland piraten. 
 
Bijzonderheden bij nieuw Wasteland Strider karakter: 

 Je hebt 2 saves i.p.v. 3.  

 Gratis de vaardigheid Voertuigen besturen N1.  

 Pantser, torsostuk,  dat gelijk staat aan kevlar pantser.  

 Je moet een breather dragen, zonder deze beademingskap of stofmasker ga je vreselijk 
hoesten. In ruimtes waar de lucht gezuiverd wordt kan de breather af.  

Als je een IC-verantwoord voertuig wilt meenemen naar een evenement neem dan zo vroeg mogelijk 
contact met ons op! 
 
 

4.1.4 De Outcast  

Verstoten en verbannen. Een outcast is een individu dat geen aansluiting heeft gevonden bij andere 
rebellen. Ze struinen alleen door de wasteland, gedwongen om te overleven in eenzaamheid. Ze 
geven alleen om zichzelf en zien andere mensen of wezens alleen maar als een potentieel gevaar en 
blok aan het been. Een outcast sluit zich soms aan bij een groep maar dit zal puur voor zijn eigen 
redenen en gewin zijn. In een groep is een outcast niet op zijn gemak en zodra zijn doel is bereikt zal 
hij weer terugkeren naar de kille eenzaamheid van de Wasteland.  
 
Bijzonderheden bij een nieuw Outcast personage: 

 Gratis vaardigheid EHBA (Eerste Hulp Bij Apocalypse).  

 Extra vaardigheidspunt, je hebt er nu 3 i.p.v. 2.  

 100 credits voor uitrusting, want je bent afgezonderd en alleen.  

 Je moet elke dag 30 minuten onafgebroken alleen zijn anders word je paranoïde. Als je dit te 
vaak overslaat ontwikkel je een psychose. Meldt het bij spelleiding als je je afzondert.  

 Je kan niet niet met zware handpistolen en/ of (machine)geweren omgaan (wel met die 
lichte varianten en alle andere wapens). 

 Je kan geen medicus zijn, je bent daar te egoïstisch voor.  
o Met EHBA mag je wel een ander genezen. 

 Je moet een breather dragen, zonder deze beademingskap of stofmasker ga je vreselijk 
hoesten. In ruimtes waar de lucht gezuiverd wordt kan de breather af.  
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4.1.5 De Androïde  

De vooruitgang in kunstmatige intelligentie en robotica tijdens de Technologische Revolutie heeft het 
mogelijk gemaakt om een kunstmatig mens te maken uit kweekweefsel en robotica. Dit zijn de 
Androïden. Zij worden gebruikt om taken uit te voeren die een mens niet kan of wil uitvoeren. 
Kunstmatige intelligentie is niet om te lachen: een computer kan leren en ook al komt het niet vaak 
voor hij kan beslissen dat zijn programmering niet relevant meer is. Hij kan dan zelfs een nieuw doel 
aan zichzelf toeschrijven! 
 
Androïden kennen veel uitzonderingen ten aanzien van andere typen. Dit kan het in elkaar zetten en 
spelen van een Androïde personage iets lastiger maken dan een personage van een ander type.  
 
Bijzonderheden bij Androïden 

 Je hoeft niet te eten, drinken, slapen of ademen. 

 Je voelt geen emoties of pijn.  

 Je kan niet doodbloeden, geïnfecteerd worden met mutagen of sterven aan ouderdom, 
uitdroging, uitputting, verstikking of honger.  

 Je kan alleen maar “genezen” worden door een personage met de vaardigheid ‘ambacht: 
ingenieur’. Je wordt dan gerepareerd.  
Een normale medicus of een paranormaal begaafde kan je dus niet helpen als je hitpoints 
mist.  

 Alle andere [critical] calls werken voor Androïden als een normale [hit]. 

 Als een Androïde geraakt wordt door een [shock] doet dit 2 hitpoints schade op de 
betreffende locatie.  

 Androïden kunnen geen vaardigheden leren. Behalve als hij de vaardigheid ‘Menselijkheid’ 
heeft.  

 Ook is het voor een Androïde onmogelijk saves te doen. Deze vaardigheid kunnen Androïden 
ook nooit aanschaffen.  

 Androïden kunnen niet paranormaal begaafd zijn.  

 Zombies negeren Androïden. 
 
Vaardigheden verkrijgen bij  Androïden.  
Zoals gezegd kan je alleen vaardigheden leren als je de vaardigheid ‘Menselijkheid’ hebt (daarmee 
geprogrammeerd bent). Als je deze niet hebt dan: 

 Moet de gewenste vaardigheid geprogrammeerd worden door een andere Androïde of een 
Computerexpert. De Computerexpert moet dan zijn niveau (N) gelijk hebben aan de 
vaardigheid die geprogrammeerd moet worden.  

 De Androïde of Computerexpert die programmeert moet hulp krijgen van een personage dat 
de gewenste vaardigheid heeft of hem zelf bezitten. 

 Je dient natuurlijk genoeg VP te hebben voor de vaardigheid.  
 
Reactivatie na de dood. 

 Als je torso op 0 hitpoints komt begint je sterftijd (10 min), je staat nu op stand-by. Na die 
tien minuten beland je als Androïde in een stasis (andere types zijn dan doodgebloed): al je 
functies zijn uitgeschakeld en je kan alleen maar stilstaan of stilliggen.  

 Als Androïde kun je na je dood gereactiveerd worden door een personage met de 
vaardigheid ‘Ambacht Ingenieur N3’. Hierdoor word je gereset: al je geheugen en 
(persoonlijkheids)chips worden gewist. Je weet niet meer wie je bent, je herkent niemand 
meer en kan je niet herinneren wat taken zijn (al je VP zijn weg).  

 Het is mogelijk om na reactivatie opnieuw geprogrammeerd te worden. Hiervoor is een 
programmageheugenchip nodig en een personage met ‘Computerexpert N3’. 

In de volgende gevallen is het onmogelijk om gereactiveerd te worden: 
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 Als een lichaamsdeel is geamputeerd of je kop van zijn romp is gescheiden. 

 Als je bent gestorven door een [critical shock]. 
 
Een startende Androïde heeft verder deze bijzonderheden: 

 Gratis 1 keer taaiheid. Nu heeft je personage 3 hitpoints op zijn torso en 2 op elke ledemaat. 

 1 gratis VP voor zijn expliciet geprogrammeerde taak (dus in totaal 3 VP). Deze taak moet je 
in je achtergrond verwerken.  

 
 

4.1.6 De Mutant  

De mutanten zijn slachtoffers van mutagen experimentatie, maar ze zijn ook overlevenden van de 
liquidatiecampagnes van de Overheid. Hun mutaties zijn heel divers en ze hebben zich over de hele 
Wasteland verspreid. Deze diversiteit stamt uit het feit dat elke mutant een vorm van Mutagen in 
zich heeft die bij elke mutant tot vergelijkbare maar altijd unieke mutaties leid. Over het algemeen 
hebben de meeste mutanten geen besmettelijke vorm van mutagen in zich, maar er zijn natuurlijk 
altijd uitzonderingen. Door de vaak pijnlijke experimenten die op hen zijn uitgevoerd zijn de meeste 
mutanten erg schuw richting de buitenwereld en hebben een gruwelijke hekel aan Omega Deus. Ze 
zijn constant op de vlucht voor Omega Deus en worden verafschuwt door bijna alle mensen. Het is 
een triest vooruitzicht als de Wasteland de veiligste plek voor je is. 
 
Als je dit wilt spelen, stuur een indicatie van je gewenste karakter naar ons op. De spelleiding bepaalt 
dan hoe je mutatie eruit ziet.  
 
Bijzonderheden van een startende Mutant.  

 Je hebt gratis 1 keer ‘Taaiheid’. Dus 3 hitpoints op je torso en 2 op elke ledemaat.  

 Je hebt geen saves, je kunt deze wel aankopen met de vaardigheid ‘Mazzelpik’ 
 

4.1.7 De Orde Humanitas  

De Orde Humanitas is een organisatie met als doel de vereniging van de mensheid en de uitroeiing 
van de onreine en inferieure mismaakten die bekend staan als mutanten. Daarnaast hebben zij ook 
een diepgewortelde haat jegens Androïden (en al helemaal het soort Androïde dat pretendeert 
menselijk te zijn). De Androïden zijn, voor de Orde Humanitas, een voorbeeld van hoe gevaarlijk 
technologie kan zijn. Alle technologie zal dan ook het liefst gemeden worden. Aangezien er zoveel 
verschillende belangen en ideologieën zijn op Nieuw Aarde is het idee van een verenigde mensheid 
niet echt populair. Toch worden leden van de Orde Humanitas niet vaak aangevallen aangezien. De 
Orde is namelijk heel vredelievende en zijn doorgaans erg goed in bemiddelen en onderhandelen. 
Om deze aard en deze vaardigheden waren de leden vaak aanwezig bij de onderhandelingen tussen 
de rebellen en de overheid zodat zij gespannen situaties konden bedaren en een onderhandeling in 
goede banen konden leiden. 
 
Bijzonderheden van een (startend) Orde Humanitas personage: 

 Je krijgt 100 credits i.p.v. 200. 

 Je kan geen enkele vorm van vuurwapens gebruiken. 

 Je bent immuun voor elk soort mutagen. 

 Je eerste gratis vaardigheid is ‘Paranormaal begaafd N1’.  

 Voor je tweede gratis vaardigheid kan je kiezen tussen ‘Vuistvechten N1’ of ‘Speciale 
wapens: Melee wapens’. 

Mocht je in het spel als Orde Humanitas lid een mens besluiten aan te vallen moet je je melden bij de 
spelleiding.  
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4.1.8 Tribesmen  

Tribesmen zijn Wastelanders die immuun zijn voor de infecties die zombies met zich mee dragen. Zij 
bevinden zich in de verlaten gedeelten van de Wasteland. Door deze isolatie hebben zij hun eigen 
gebruiken en talen ontwikkeld welke, naarmate de generaties vorderen, op zichzelf ook weer in de 
vergetelheid geraken en gewijzigd zullen worden. Elke tribesmen-stam is tot een zekere hoogte 
verwilderd en de meeste hebben nog nooit iemand gezien die niet uit hun tribe komt. Ze vereren 
uitzonderlijke personen en objecten als natuurgoden en De Moeder. Vaak baseren ze op deze figuren 
een een rudimentair geloof. Aan het hoofd van dit geloof en de tribe staat de Sjamaan die hen als 
spirituele gids door het leven leid en hen verhalen vertelt over hoe hun bestaan op deze wereld is 
ontstaan. Wie deze Sjamaan is hangt af van de tribe: soms is het de sterkste tribesmam, soms is het 
de oudste. Geen twee tribesmen stammen zijn hetzelfde, de ene stam trekt als nomaden rond door 
de wasteland waar de andere een relatief vaste plek hebben om hun bestaan voort te zetten. Hoewel 
hun eigen verhalen over de oorsprong van de Tribesmen met de tijd en per stam anders is, is er één 
ding wat in elk verhaal terugkeert: volgens de sjamanen zijn de tribesmen ontstaan door een individu 
die hen de gave heeft gegeven waardoor zij in de eeuwig gevaarlijke wasteland kunnen overleven. 
In de kringen van de mensen buiten de stammen vertellen de legendes dat de eerste tribesmen 
ontstonden uit mensen die immuun waren voor Mutagen en deze eigenschap konden overdragen 
aan hun nageslacht. Sommige mensen zeggen zelfs dat de blootstelling aan Mutagen deze mensen 
bijzondere voordelen heeft gegeven.  
Als Tribesmen kun je jezelf genezen door ritueel een zombie te slachten en hem op te eten. 
 
Bijzonderheden van een startende Tribesmen: 

 Je krijgt gratis 1 keer taaiheid. Je hebt dus 3 hitpoints op je torso en 2 op elke ledemaat. 

 Je begint het spel met 50 credits i.p.v. 200.  
 
Aandachtspunten:  

 Je bent immuun voor [infect].  

 Zombiebeten doen gewone schade. 

 Als je een ander mens aanraakt die geen tribesmen is, dan [infect] je hem.  

 Je kunt ritueel een zombie slachten en opeten om jezelf te genezen. 
o Slachten en opeten duurt minimaal 10 minuten 
o Je geneest in die 10 minuten per minuut 1 HP. 

 Je kunt ook een mutant ritueel slachten en opeten om gebruik te maken van zijn mutagen. 
Als je besluit iets ritueel te slachten en op te eten, licht dan een spelleider in. 
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4.2 Klasses 
Als je je type hebt gekozen hebt staat de ruwe basis van je personage vast. Nu ben je toe aan het 
kiezen van een klasse. De algemene vaardigheden zijn (in principe) voor ieder spelend karakter 
beschikbaar, maar verder bepaalt je  klasse welke vaardigheden je nog meer kunt aankopen.  
 
Om een goede keuze te kunnen maken gaan we je hier de basisregels van Vaardigheidspunten 
uitleggen. Voor meer details kun je het hoofdstuk over vaardigheden erbij pakken (Hoofdstuk 4.3). 
 
Leermeester? 
Vaak zie je staan dat een (algemene of klasse) vaardigheid een leermeester nodig heeft. Als startend 
karakter hoef je je hier geen zorgen over maken. Jij kunt je VP gewoon uitgeven aan de gewenste en 
toegestane vaardigheden en in je background verwerken hoe je eraan gekomen bent.   
Als je eenmaal speelt kun je niet alle (algemene of klasse) vaardigheden zomaar aankopen. Je zult 
deze vaardigheid dan eerst van iemand in het spel moeten leren. Praat met een spelleider over 
wanneer je precies je VP uitgeeft en wanneer je dan de vaardigheid verkrijgt.   
 
Vaardigheden en niveaus.  
Soms kun je (en wil je) een vaardigheid die meerdere niveaus kent. Het niveau bepaalt hoeveel VP je 
hiervoor kwijt bent. Je moet altijd het voorgaande niveau hebben om het te kunnen aankopen. Dit 
valt het best te snappen met een voorbeeld.  
Stel: je wilt bijvoorbeeld een nare vrouw spelen die graag martelt. Je koopt dan N1 Martelen met 1 
VP, vervolgens wil je N2 leren. Je vindt hiervoor een leermeester en een niet-willend slachtoffer. 
Perfect om te oefenen! Je geeft nu 2 VP uit om N2 te halen. Maar je ziet van een medespeler dat 
mechanische wezens besturen super gaaf is! Dat wil je ook wel. Hiervoor heb je (helaas) N3 
Computerexpert nodig. Deze kun je niet voor 3 VP leren/ aanschaffen, je moet eerst N1 en N2 leren 
(en aankopen voor 1VP respectievelijk 2 VP). 
 
Als een vaardigheid geen niveaus kent, maar wel meerdere keren aan te schaffen is, dan kost het 
iedere keer 1VP. Taaiheid is een vaardigheid die HP verhoogt en kan vaak meerdere keren 
aangeschaft worden. Dit kost telkens 1 VP.  
 
Vaardigheden van een andere klassen en cross-classing 
Als je bereid bent om dubbele VP te betalen voor een vaardigheid dan kun je een vaardigheid uit een 
andere klasse kopen. Ook is er de opties om een tijdje te spelen en dan een extra klasse aan te kopen 
voor 5 VP, dit heet cross-classen. Het voordeel hiervan is dat je dan de vaardigheden van die extra 
klasse ook voor de normale hoeveelheid VP mag kopen. Neem hierover wél contact met ons op.  
 
Dit hoofdstuk en vaardigheden. 
We beginnen dit hoofdstuk met vaardigheden die in principe voor iedereen zijn. Daarna benoemen 
we van elke klasse wat mogelijkheden zijn qua vaardigheden.  
Van de vaardigheid benoemen we kort 

 Of er een leermeester nodig is.  

 Of een vaardigheid niveaus (N) kent en hoeveel. 

 Of een vaardigheid 1 of meerdere keren aan te schaffen is door een klasse(en hoe vaak dan).  
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4.2.1 Algemene Vaardigheden. 

 

Vaardigheid 
Max. 
aant. 

Max. 
N. 

Leermeester 

Erfenis 1  Speciaal 

Handvuurwapens* 1  Nee 

Mazzelpik** 4  Nee 

Speciale wapens: dolk 1  Ja 

Sterke wil 1  Nee 

Vuistvechten  3 Ja 

Menselijkheid (alleen voor androïden) 1  Ja 

Bliksemreflex ** 1  Nee 

Taaiheid 2  Nee 

Schild dragen 1  Nee 

Ambacht: voedselbereider  1 Ja 

*Orde Humanitas personages mogen geen (hand)vuurwapens nemen. 
**Androïde hebben geen saves en kunnen geen vaardigheden nemen die saves geven. 
 
 

4.2.2 Spion  

In een wereld waar alles wat jou niet dood wil hebben je op z'n minst wil beroven of verminken is 
informatie beter dan hoeveel pantser dan ook. De personen die deze informatie verzamelen en 
toepassen zijn de spionnen. Deze allrounders zijn bekwaam in de meeste standaard 
gevechtsdisciplines zodat ze waar dan ook op kunnen gaan in de menigte: of het nou een rebellen 
kamp is of een Overheids-outpost. Over het algemeen heb je twee soorten spionnen, de spion die 
moeilijk te bereiken doelen liquideert en dus een infiltratie expert is en de spion die informatie 
verzamelt, dit zijn hackers ten voeten uit en hebben vaak meer dan genoeg manieren om een 
persoon vrijwillig informatie te laten delen.  
 

Vaardigheid Max.  
aant. 

Max. 
N. 

Leermeester 

Computerexpert  5 Ja 

Document vervalsen 1  Ja 

Machinegeweren 1  Ja 

Martelen  3 Ja 

Sluipexpert  1 Ja 

Taaiheid 1  Nee 

Voertuigen besturen  3 Ja 

Vermommen  2 N1: Ja 
N2: Nee 

Wapenexpert  1 Ja 

Argwanend 
(zie mazzelpik) 

3  Nee 

Werpwapens  1 Nee 
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4.2.3 Ingenieur  

In de Wasteland wordt alles gebruikt en hergebruikt. Dit is prima door iedereen te doen als het gaat 
om een conservenblik maar voor een motorblok heb je toch zeker wel wat kennis nodig om deze 
nieuw leven in te blazen. Dit doen de ingenieurs, deze Wasteland wizkids zijn het meest op hun 
gemak met een moersleutel en smeerolie en weten zich wel raad met techniek. Of het nou 
voertuigen, wapens of andere machines zijn, de ingenieur vindt wel een manier om het weer aan de 
praat te krijgen. Dat het monteurs zijn zegt niets over hun effectiviteit in een gevechtssituatie en het 
is zelfs zo dat er wapens zijn die een zekere kennis vereisen om ze op een juiste manier te gebruiken. 
Hierdoor hebben ingenieurs toegang tot wapens die andere mensen niet kunnen hanteren.  
 

Vaardigheid Max. 
aant. 

Max. 
N. 

Leermeester 

Computerexpert  5 Ja 

Energie tot wapen 1  Ja 

Geweren 1  Ja 

Ambacht Ingenieur  3 Ja 

Ambacht Wapensmid  3 Ja 

Ambacht Pantsersmid  3 Ja 

Speciale wapens: 
Voor alle wapens 

1 per 
type 
wapen 

 Ja 

Taaiheid 2  Nee 

Vaksgeluk 
(zie mazzelpik) 

2  Nee 

Voertuigen besturen  3 Ja 

Wapenexpert  1 Ja 

Werpwapens gooien  1 Nee 
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4.2.4 Paranormaal begaafde  

Sommige mensen lijken op het eerste gezicht vrij normaal. Maar in werkelijkheid is niets minder 
waar. Het komt voor dat iemand wordt geboren met een speciale gave of deze ontwikkelt dankzij 
Mutagen of een spirituele verlichting. Deze gave kan van alles zijn zoals: iemand anders pijn 
toebrengen, zichzelf beschermen tegen verwondingen en zelfs het genezen van verwondingen. Hoe 
en waarom deze gaven bestaan is niet zeker, maar wat wel zeker is, is dat in de verkeerde handen 
deze gaven afgrijselijke dingen kunnen doen. 
 
Deze klasse is niet beschikbaar voor Androïden, want Androïden kunnen niet paranormaal begaafd 
zijn.  
 

Vaardigheid Max. 
aant. 

Max. 
N. 

Leermeester 

Zesde zintuig  3 Nee 

Paranormaal begaafd  5 Speciaal/ Ja 

Extra afstoting 5  Nee 

Extra genezing 5  Nee 

Extra projectiel 5  Nee 

Paranormale shock  3 Ja 

Extra shock 5  Nee 

Paranormale 
ondervraging 

 5 Ja 

Voorgevoel  
(zie mazzelpik) 

4  Nee  

Extra explosie 5  Nee 

Extra barriere 5  Nee 

 

  N
e
e 

4.2.5 Scherpschutter 

Een machinegeweer is gevaarlijk, maar één goed geplaatst schot op het juiste moment en het juiste 
doel heeft het potentieel om elk tij te keren. De scherpschutter leeft voor dit ene schot. Hij 
camoufleert zich en wacht uren of soms zelfs dagen tot hij uiteindelijk zijn doel in het vizier heeft. 
Het schot wordt gevuurd en in de paniek die ontstaat sluipt hij weer de bossen in, op zoek naar zijn 
volgende doel 
 

Vaardigheid Max. 
aant. 

Max. 
N. 

Leermeester 

Afleiding 
(zie mazzelpik) 

3  Nee 

Camoufleren 1  Ja 

Geweren 1  Ja  

Ambacht Wapensmid  1 Ja 

Scherpschieten  1 Ja 

Speciale wapens: 
Kruisboog, boog, 
scherpschuttersgeweer 

1x per 
type 
wapen 

 Ja 

Wapenexpert  3 Ja 

Werpwapens gooien 1  Nee 
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4.2.6 Medicus  

In de Wasteland zijn verwondingen aan de orde van de dag. Of het nou een schot is van een 
Overheids-scherpschutter of een zombie-beet: zonder hulp is de kans op overleven klein. De medicus 
is diegene met de vaardigheden om te genezen, maar de vraag is of hij deze vaardigheden ook 
daadwerkelijk gaat toepassen. Of hij in de frontlinies staat om soldaten op de been te houden of in 
een laboratorium werkt aan een gif om overheidssoldaten per dozijn om te leggen, de medicus is een 
belangrijk onderdeel van elke groep die overleeft in de Wasteland. 
 

Vaardigheid Max. 
aant. 

Max. 
N. 

Leermeester 

Chemie  5 Ja 

Doping  5 Ja 

Medicus  5 Ja 

Mutagen 
Specialisatie 

 5 Ja 

Taaiheid 1  Nee 

Vergif maken  5 Ja 

 
 

4.2.7 Soldaat  

Ze zijn taai, ze zijn getraind en ze zijn tot de tanden bewapend. Zij zijn de soldaten en ze leven voor 
oorlog. Dit zijn de rebellen die een klap kunnen ontvangen en geven, of dit nou is door jarenlang te 
trainen in de Wasteland of een verleden bij de Overheid. Ze weten hoe ze met wapens om moeten 
gaan en wee je gebeente als ze er één op jou richten.  
 

Vaardigheid Max. 
aant. 

Max. 
N. 

Leermeester 

Twee wapens vechten 2  Ja 

Adrenalinestoot 1  Nee 

EHBA* 1  Ja 

Geweren 1  Ja 

Machinegeweren 1  Ja 

Speciale training 
(zie mazzelpik) 

4  Nee 

Speciale wapens: 
alle wapens 

1 per type 
wapens 

 Ja 

Taaiheid 5  Nee 

Wapenexpert  2 Ja 

Ambacht Wapensmid  1 Ja 

Werpwapens gooien 1  Nee 

Schildvechten 1  Nee 

*Eerste Hulp Bij Apocalypse 
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4.2.8 Handelsreiziger  

Niet iedere rebel neemt het op zichzelf om tegen de overheid te vechten. Sommige rebellen staan 
liever anderen bij in hun strijd. Dit zijn de handelsreizigers en zij zijn het levensbloed van de revolutie. 
De handelsreiziger heeft vaak bescherming nodig aangezien zij gevaarlijk gebied trotseren met 
waardevolle of net zo gevaarlijke spullen. Toch zijn ze welkom in bijna elk rebellen kampement 
aangezien ze een onmisbare bron van credits en arsenaal zijn. 
 

Vaardigheid Max. 
aant. 

Max. 
N. 

Leermeester 

Waarde schatten  3 Ja 

EHBA* 1  Ja 

Taaiheid 1  Nee 

Werpwapens gooien 1  Nee 

Ambacht Ingenieur  1 Ja 

Ambacht Pantsersmid  2 Ja 

Ambacht Wapensmid  2 Ja 

Ambacht Voedselbereider  3 Ja 

Ambacht kleermaker  3 Ja 

Document vervalsen 1  Ja 

Chemie  1 Ja 

Fortuin 1  Speciaal 

Voertuigen besturen  2 Ja 

Gemeen vechten  3 Nee 

*Eerste Hulp Bij Apocalypse 
 
 

4.2.9 Jager  

Een jager is een tegenstander die je niet moet onderschatten, helemaal niet als hij alleen is. Dit 
betekent namelijk dat hij meer dan klaar en voorbereid is om te vechten. Met vallen en vergiffen 
weet hij elk gebied zijn thuis te maken en een hel voor eenieder die onuitgenodigd binnenvalt. Het 
iconische wapen is de trapgun, dit wapen vuurt een net af dat het doel verstrikt en weerloos 
achterlaat op de grond of een patroon dat iedereen die zijn blik niet afwend verblind voor een korte 
tijd. Als je je niet nerveus voelt terwijl een jager in de buurt is ben je al zo goed als verslagen. 
 

Vaardigheid Max. 
aant. 

Max. 
N. 

Leermeester 

Vallen zetten/ 
ontmantelen 

 3 Ja 

Camoufleren 1  Ja 

Geweren 1  Ja 

Speciale wapens: 
Knuppels/ bijl/ machete/ 
trapgun 

1 per type 
wapen. 

 Ja 

EHBA* 1  Ja 

Spoorzoeken  3 Ja 

Jachtvergiffen  5 Ja 

Taaiheid  3 Nee 

Sluipexpert 1  Ja 

*Eerste Hulp Bij Apocalypse 
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4.3 Vaardigheden 
Nu je de klasse van je personage hebt gekozen weet je welke vaardigheden je mag kiezen. Dit zijn 
namelijk de Algemene Vaardigheden én de vaardigheden die bij je klasse horen. Alle types krijgen 
één of twee gratis vaardigheden, dit zijn: 
 

Type Gratis vaardigheid (of vaardigheden) 

Revolutionair hangt af van klasse: Taaiheid (1x) (soldaat), Sluipexpert (spion), Ambacht 
Ingenieur N1 (ingenieur), Paranormaal Begaafd N1 (paranormaal begaafde), 
Wapenexpert N1 (scherpschutter), Medicus N1 (medicus), Vallen zetten/ 
ontmantelen N1 (jager), Waarde Schatten N1 (handelsreiziger). 

Desert Raider Mazzelpik, Sluipexpert 

Wasteland Strider Voertuigen besturen N1 

Outcast EHBA 

Androïde Taaiheid (1x) 

Mutant Taaiheid (1x) 

Orde Humanitas Paranormaal Begaafd N1 en keuze uit vuistvechten N1 of speciale wapens: één 
meleewapen. 

Tribesman Taaiheid (1x) 

 
Ieder startend personage krijgt ook 2 VP om uit te geven aan zelfgekozen vaardigheden. 

Behalve de Outcast en de Androïde, deze speciale jongens krijgen 3 VP aan het begin van het spel. 
 

De basis.  
De meeste informatie over vaardigheden vond je al in hoofdstuk ‘4.2. Klasses’. Hier herhalen we het 
één en ander en vind je nog wat specifieke regels.  
 
Sommige vaardigheden moet je in het spel leren van een leermeester. Deze vaardigheden kun je niet 
zomaar tussen evenementen in aanschaffen en je moet hier nog steeds wel VP voor inleveren. Als je 
voor het eerst komt spelen moet je in je achtergrond verwerken hoe je aan je vaardigheden bent 
gekomen, deze vaardigheden hoef je niet eerst van iemand in het spel te leren.  
 
Er zijn ruwweg 2 soorten vaardigheden: vaardigheden met niveaus en vaardigheden die je 1 of meer 
keer kunt aanschaffen. Die laatste kost altijd 1 VP per keer. Maar bij de eerste geldt dat het niveau 
het aantal VP bepaalt, bovendien moet je het voorgaande niveau bezitten. N3 is dus pas aan te 
kopen (voor 3 VP) als je N2 al hebt. Voor N2 geldt hetzelfde: aan te kopen voor 2 VP, als je N1 al 
hebt.  
 
Denk eraan dat het aankopen van vaardigheden uit andere klasses mogelijk is, maar dit kost dan wel 
dubbele VP. Voor meer informatie hierover zie “Vaardigheden van een andere klassen en cross-
classing” onder hoofdstuk ‘4.2 Klasses’.  
 
Wat je nog niet wist…  
Aan het eind van een evenement zul je VP verdienen. Deze kun je, op het evenement erna, 
uitgeven… Maar! Je kunt ze ook opsparen. Als je in het spel een vaardigheden wil leren, is het vaak 
vereist dat je hiervoor traint met een leermeester. Het verschilt per vaardigheid hoe dat precies 
werkt, maar ga ervan uit dat je sowieso een dag kwijt bent aan training. Voor hoe dit precies werkt, 
neem contact met ons op (tussen evenementen) of vraag een spelleider (op het evenement).  
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Vaardigheden in het spel.  
In het spel wendt je je vaardigheden aan om te overleven en doelen te behalen (je eigen en/ of die 
van je groep). Om je eigen spelplezier en dat van anderen zo groot mogelijk te maken, speel deze 
vaardigheden uit. Ga er even rustig voor zitten en bedenk hoe je je vaardigheden zo goed en leuk 
mogelijk kan uitspelen, neem de dingen die je hiervoor nodig hebt (fys reps) mee naar het 
evenement.  
 
Nog een laatste handigheidje:  
Als je een vaardigheid gaat gebruiken waar een bepaalde tijdsduur aan vast zit, licht dan altijd & van 
tevoren een spelleider in. Als je dit niet doet heeft het gebruik van de vaardigheid geen effect. 
 

4.3.1 Reguliere vaardigheden. 

Adrenalinestoot  

Als je een adrenalinestoot krijgt wordt het eventjes zwart voor je ogen. Daarna wil je alleen nog maar 
vechten en het is niet mogelijk een gevecht uit de weg te gaan. Je zal je vijanden koste wat het kost 
willen verslaan, je zal dit alleen maar doen met je vuisten of je slagwapen. Je houdt op als al je 
vijanden dood zijn. Als dit gebeurt val je 10 minuten bewusteloos neer om bij te komen. Ook houdt 
de adrenalinestoot op als je teveel schade hebt gekregen. Je kan deze vaardigheid 4x per dag 
gebruiken. 
 
Voorwaarden: 

 Je moet de vaardigheid ‘vuistvechten’ hebben of de vaardigheid ‘speciale wapens’ (waarbij je 
een of meer meleewapens hebt gekozen).  

 Leermeester nodig? Nee.  
 

Effecten: 

 Je kan geen gevecht uit de weg gaan.  

 Je vecht met je vuisten of slagwapen.  

 Je mag de eerste drie schade die je krijgt negeren. 

 Het houdt op als er geen vijanden meer zijn of als je teveel schade hebt gehad.  

 Je valt 10 minuten bewusteloos neer als er geen vijanden meer zijn.  

 Spelleiding kan bepalen dat je last krijgt van bij-effecten van de adrenaline.  
 
Karakter-info.  

 Kan alleen geleerd worden door klasse soldaat, type maakt niet uit.  
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Bliksemrefl ex 

Jij bent bliksemsnel! En de uitzondering die de regel bevestigd. Jij kunt namelijk wel een [critical] 
saven die gemaakt wordt binnen 2 meter. Hiervoor gebruik je wel één van je saves. Zie voor het 
uitspelen de vaardigheid ‘mazzelpik’.  
 
Voorwaarden: 

 Je moet met je karakter een [save] mogen maken (androïden mogen dit dus niet). 

 Je moet de call [save] gebruiken. 

 Leermeester nodig? Nee.  
 
Effect: 

 Je ontwijkt een [critical] binnen 2 meter. 
 
Karakter-info.  

 Alle types, behalve androïden, kunnen deze vaardigheid aanschaffen.  
 

Camoufleren 

Als iemand gecamoufleerd is, dan is hij onzichtbaar. Dit is ideaal als je niet gezien moet worden, 
bijvoorbeeld als je wacht op een prooi. Dit speel je uit door je te verstoppen op de locatie en jezelf zo 
onzichtbaar mogelijk te maken, bijvoorbeeld door je te bedekken met stukken mos, je in te graven 
etc. Dit proces duurt vijf minuten, benut ze goed! Als mensen je tijdens die vijf minuten zien, dan ben 
je zichtbaar voor hen als je klaar bent. Als je eenmaal gecamoufleerd bent dan steek je je vinger in de 
lucht en ben je onzichtbaar, ook al komt iemand in direct contact met jou. Je mag echter niet 
bewegen of geluid maken, doe je dat wel dan kun je gezien worden.  
 
Voorwaarden: 

 Je moet jezelf actief camoufleren, dit duurt vijf minuten.  

 Stil en bewegingsloos blijven.  

 Vinger omhoog. 

 Leermeester nodig? Ja.  
 
Effect: 

 Je bent onzichtbaar (voor mensen die je niet hebben gezien tijdens het camoufleren). 
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klassen scherpschutter en jager. 
 

Documenten vervalsen  

Als je documenten kunt vervalsen kun je papieren documenten en stempels daarvoor namaken. Dit is 
heel handig als je bij bepaalde organisaties moet infiltreren. Als je de vaardigheid ‘Computerexpert 
N2’ hebt kun je ook digitale documenten vervalsen, denk hierbij aan digitale toegangspasjes en ID-
kaarten. 
 
Voorwaarden: 

 Vervalsingskit nodig.  

 Leermeester nodig? Ja.  
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klassen spion en handelsreiziger.  
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EHBA 

Met deze vaardigheid kunnen karakters zonder medische kennis toch verwondingen genezen. Deze 
vaardigheid vergroot de kansen om te overleven aanzienlijk voor karakters die veel alleen reizen. 
 
Om te beginnen kun je verbanden aanleggen. Een aangelegd verband herstelt voor tien minuten één 
HP. Daarna werkt het niet meer (het karakter verliest zijn tijdelijke HP punt weer). Het verband moet 
dus vervangen worden. De verbanden zijn slechts één keer bruikbaar.  
Als je al een medische scanner hebt, dan kun je deze beperkt hanteren. Je kunt met één medische 
lading in 20 minuten één HP genezen. Schade van [critical] kun je niet genezen.  
 
Voorwaarden: 

 Het hebben van verband en/ of medische scanner.  

 Verbanden niet hergebruiken! 

 Leermeester nodig? Ja. 
 
Effecten: 

 Met verbandje kun je 10 min. 1 HP “oplappen”. Na 10 min. de 1 HP weer weg. 
en/ of 

 In 20 minuten met 1 medische lading 1 HP genezen.  
 

Karakter-info.  
 Gratis voor het type Outcast. 

 Beschikbaar voor de klassen: soldaat, handelsreiziger en jager.  
 

Energie tot Wapen  

Met deze vaardigheid kun je een geleidend voorwerp tot een wapen maken. Dit doe je door 
elektriciteit uit een krachtbron te manipuleren en daarmee het geleidende voorwerp op te laden (dit 
duurt een half uur). Met dit wapen kun je vervolgens een lichaamsdeel van een tegenstander 
verlammen met [shock]. Je roept dan de call samen met de locatie waar het voorwerp de 
tegenstander raakt. Het voorwerp doet alleen [shock] als je de call maakt! Als je het wapen zelf 
hanteert moet je ervoor zorgen dat je isolerende handschoenen draagt, anders verlam je je eigen 
handen ook. 
 
Na twee keer moet je het voorwerp weer opladen aan een krachtbron.  
 
Voorwaarden: 

 Voorwerp van geleidend materiaal. 

 Krachtbron. 

 Zelf de call [shock] maken. 

 Opladen duurt 30 min. 

 Leermeester nodig? Ja.  
 
Effect: 

 Je kunt 2x [shock] doen met een stuk gereedschap.  
o Let op! [Shock] doet 2 schade bij Androïden op het getroffen lichaamsdeel, dit geldt 

ook als je gewoon [shock] op een cyborg onderdeel doet.  

 In plaats van een cyborg onderdeel stuk maken, kun je deze ook opladen: 1 [shock] laadt 1 
actie op het onderdeel.  
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 Het verlamt je eigen handen als je geen isolerende handschoenen draagt.  
 
Karakter-info.  

 Alleen beschikbaar voor de klasse: Ingenieur. 

  

Erfenis 
Bij het maken van je karakter kun je deze vaardigheid aanschaffen. Normaliter begin je met 200 
credits, nu krijg je 100 credits extra. Deze credits kun je uitgeven aan uitrusting of bewaren voor in 
het spel. 
 
Voorwaarden & karakter-info.  

 Je hebt nog nooit op een evenement gespeeld met dit personage.  

 Voor elk type en klasse beschikbaar.  
 

Fortuin  
Bij het maken van hun  karakter kunnen handelsreizigers deze vaardigheid aanschaffen. Zij beginnen 
dan met 200 credits extra (bovenop de 200 die je normaliter krijgt). Deze credits kun je uitgeven aan 
je uitrusting of bewaren voor in het spel. 
 
Voorwaarden &  karakter-info:  

 Je bent een handelsreiziger.  

 Je hebt nog nooit op een evenement gespeeld met dit personage.  
 
 

Gemeen Vechten (3 niveaus)  

Met deze trucjes verkrijg je een oneerlijk voordeel in elk gevecht. 
  
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klasse handelsreiziger.  

Niveau Effect Voorwaarden.  

N1: Zand gooien Je tegenstander is 60 sec. verblind.  [Flash] + uitspelen dat je zand in de 
ogen van je tegenstander gooit.  

N2: Uit balans brengen Je tegenstander valt. [trip] + vreemd gedrag vertonen 
waarmee je tegenstander uit balans 
wordt gebracht.  

N3: Backstab Je doet 1 extra schade.  Je hebt ‘vuistvechten’ of ‘speciale 
wapens: meleewapen’ + je valt de 
tegenstander (met je vuisten of het 
betreffende wapen) in de rug aan.  
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Geweren 

Bij aankoop van deze vaardigheid kun omgaan met geweren. Geweren zijn vuurwapens die je met 
twee handen moet hanteren en die één loop hebben. Deze zijn nauwkeuriger op langere afstanden 
dan handvuurwapens. Als je met een handvuurwapen of machinegeweer wilt schieten, dan moet je 
die betreffende vaardigheden aanschaffen. 
 
Let op! Als je deze vaardigheid niet hebt dan mag je alsnog met een geweer gaan schieten, máár 
speel dan uit dat je niet raakt (en dat je niet weet waar je mee bezig bent). Denk hierbij eraan dat 
een wapen een bepaalde terugslag heeft en dat een wapen heel zwaar kan zijn… Wat doet dit met 
jou/ je schot?  
 
Voorwaarden: 

 Noem de locatie waarop je richt in je call. Zo niet, dan mist je schot.  

 Weet de specificaties van je wapen, zie hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting & Prijzen’.   

 Houd je aan de regels voor (vuurwapen)gevechten (hoofdstuk 3.3) en de regels voor wapens. 

 Munitie voor een licht geweer: smal blokje met één grijs bandje 

 Munitie zwaar geweer & scherpschutters geweer: breed blokje met twee grijze bandjes. 

 Leermeester nodig? Ja.  
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klassen: ingenieur, scherpschutter, soldaat en jager.  

 Nooit beschikbaar voor het type Orde Humanitas. 
 

Handvuurwapens  

Als je deze vaardigheid bezit dan kun je omgaan met handvuurwapens, dit zijn vuurwapens die je 
met één hand gebruiken kunt. Dit is bijvoorbeeld een pistool.   
 
Let op! Als je deze vaardigheid niet hebt dan mag je alsnog met een handvuurwapen gaan schieten, 
máár speel dan uit dat je niet raakt (en dat je niet weet waar je mee bezig bent). Denk hierbij eraan 
dat een wapen een bepaalde terugslag heeft en dat een wapen heel zwaar kan zijn… Wat doet dit 
met jou/ je schot?  
 
Voorwaarden: 

 Noem de locatie waarop je richt in je call. Zo niet, dan mist je schot.  

 Weet de specificaties van je wapen. (Zie hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting & Prijzen’) 

 Houd je aan de regels voor (vuurwapen)gevechten (hoofdstuk 3.3) en de regels voor wapens. 

 Munitie licht handvuurwapen: smal blokje, één wit bandje.  

 Munitie zwaar handvuurwapen: breed blokje, twee witte bandjes. 

 Leermeester nodig? Nee. 
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor alle types en klassen, behalve het type Orde Humanitas. 
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Machinegeweren 

Door deze vaardigheid kun je omgaan met machinegeweren. Dit zijn wapens die meerdere kogels 
afschieten bij één keer afdrukken (zie “Kies je uitrusting”). Deze wapens moet je met twee handen 
hanteren. Als je met een handvuurwapen of geweer wilt schieten, dan moet je die betreffende 
vaardigheden aanschaffen. 
 
Let op! Als je deze vaardigheid niet hebt dan mag je alsnog met een machinegeweer gaan schieten, 
máár speel dan uit dat je niet (goed) raakt en dat je niet weet waar je echt mee bezig bent. Denk 
hierbij eraan dat een wapen een bepaalde terugslag heeft en dat een wapen heel zwaar kan zijn… 
Wat doet dit met jou/ je schot?  
 
Voorwaarden: 

 Noem de locatie waarop je richt in je call. Zo niet, dan mist je schot.  

 Weet de specificaties van je wapen. (Zie hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting & Prijzen’) 

 Houd je aan de regels voor (vuurwapen)gevechten (hoofdstuk 3.3) en de regels voor wapens. 

 Munitie licht machinegeweer: smal blokje, één rood bandje.  

 Munitie zwaar machinegeweer: breed blokje, twee rode bandjes.  

 Leermeester nodig? Ja.  
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klassen: spion en soldaat.  

 Niet beschikbaar voor het type: Orde Humanitas. 
 

Martelen (3 ni veaus) 

Met de vaardigheid martelen kan je de wil van andere wezens breken, zo kun je informatie van ze 
aftroggelen. Om effectief te kunnen  martelen heb je een martelwerktuig nodig, dit kan van alles zijn 
dus gebruik je fantasie! 
 
Voorwaarden: 

 Een martelwerktuig.  

 Spelleiding op de hoogte brengen dat je gaat martelen.  
 
Karakter-info: 
Beschikbaar voor klasse spion 
 

Hoe werkt martelen?  

De Spelleiding vergelijkt het niveau martelen (van de martelaar) met het niveau martelweerstand 
(van de gemartelde). 
Indien: 

 Als het niveau martelen lager is dan de martelweerstand dan laat de gemartelde geen 
informatie los.  

 De niveaus gelijk zijn: het duurt maximaal twee uur voor de gemartelde alles bekent, mits de 
juiste vragen worden gesteld. 

 Als het niveau van martelen één hoger is dan de martelweerstand dan laat de gemartelde na 
maximaal een uur alle informatie los.  

 Als het niveau van martelen twee hoger is dan de martelweerstand dan laat de gemartelde 
na maximaal 30 minuten alle informatie los.  
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Martelweerstand.  

Dit is een vaardigheid die je niet kunt aankopen. Je krijgt martelweerstand automatisch als je voor de 
2e keer taaiheid aanschaft. Je hebt dan ‘martelweerstand N1’. Voor elke opvolgende taaiheid die je 
aankoopt  krijg je een extra niveau martelweerstand tot het maximum van niveau 3. Als je (ook) de 
vaardigheid ‘sterke wil’ hebt dan levert dat een extra niveau martelweerstand op, het maximum blijft 
altijd drie. 
 
Uitzondering: als spion verkrijg je je eerste niveau martelweerstand bij aanschaf van de eerste keer  
 ‘taaiheid’ (niveau 2 en 3 dus door middel van het aanschaffen van de tweede en derde keer 
‘taaiheid’). ‘Sterke wil’ geldt ook voor spionnen als extra niveau martelweerstand. Het maximum 
blijft ‘Martelweerstand N3’.  
 
Voorwaarden: 

 Je hebt ‘sterke wil’ en/of meerdere keren ‘Taaiheid’.  

 Als spion: je hebt ‘sterke wil’ en/ of tenminste één keer ‘Taaiheid’.  
 
Karakter-info: 

 Elk type en elke klasse kan martelweerstand hebben.  
 

Mazzelpik/ argwanend/ vaksgeluk/ voorgevoel/ afleiding/speciale training  
Wanneer je deze vaardigheid hebt, heb je meer geluk. Bovenop je normale aantal saves (afhankelijk 
van je type) krijg je er 3 extra. Absoluut onmisbaar voor personages die veel zullen gaan vechten.  
 
Voorwaarden.  

 Speel de save duidelijk (heroïsch) uit! 

 Gebruik de call [save] 

 Een [critical] kun je alleen ontwijken als deze gemaakt wordt vanaf 2 meter afstand of meer.  

 Meerdere keren aan te schaffen. 
 
Karakter-info. 

 Gratis voor het type: Desert Raider.  

 Niet beschikbaar voor het type Androïde.  

 Beschikbaar voor alle klassen. 

 Leermeester nodig? Nee. 
 

Menselijkheid  

Door deze vaardigheid te kopen kan een Androïde ook op de normale manier vaardigheden leren en 
is het niet meer nodig om steeds geprogrammeerd te worden door een computerexpert. Hij kan nu 
gewoon vaardigheden leren van een leermeester, zoals ieder ander personage. Naast dit voordeel zal 
de Androïde nu ook gevoelens kunnen ervaren zoals verdriet en woede, ook kan hij nu pijn voelen. 
Hier moet hij natuurlijk wel (even) aan wennen. 
 
Karakter-info.  

 Alleen beschikbaar voor het type Androïden.  

 Leermeester nodig? Ja.  
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Scherpschieten 

Dit is een hele handige én uitgebreide vaardigheid. Met deze vaardigheid kun je iemand vanaf grote 
afstand geruisloos dood schieten. Je hebt hiervoor een geschikt geweer nodig en een goed ingerichte 
schuttersplek (dit opzetten duurt 10 minuten). Als je begint met het inrichten van je schuttersplek 
moet je een spelleider op de hoogte stellen van je plan. Wanneer je klaar bent met je schuttersplek 
mag je op alles schieten wat je door je scope kunt zien en niet verder weg is dan 35 meter. Voordat je 
een schot kunt lossen ben je 5 minuten bezig (denk hierbij aan windrichting, beweging, andere 
mensen/ objecten) en er zit dus ook minimaal 5 minuten tussen schoten! 
Als je zicht hebt op je doelwit en weet wanneer je gaat schieten, meldt dit dan (indien nodig via sms) 
aan een spelleider.  Als je de vaardigheid wapenexpert N3 hebt dan krijg je een bonus: je mag dan op 
deze manier óók een [critical] schieten! 
 
Voorwaarden: 

 Je hebt een geschikt geweer, ken hiervan de specificaties (zie hoofdstuk: ‘4.4 Uitrusting & 
Prijzen’) 

 Je stelt voor het inrichten van je schuttersplek een spelleider op de hoogte.  

 Je richt 10 minuten lang een schuttersplek in.  

 Je speelt het schieten (5 minuten per schot) uit.  

 Je doelwit is te zien in je scope. 

 Je doelwit is binnen 35 meter.  

 Als je een [critical] wilt schieten op deze manier heb je de vaardigheid ‘Wapenexpert N3’ 
nodig.  

 Leermeester nodig? Ja 
 
Karakter-info.  

 Alleen beschikbaar voor de klasse scherpschutter.  

 Niet beschikbaar voor het type Orde Humanitas.  

 

Schild Dragen 

Met deze vaardigheid kun je een schild gebruiken in gevechten. 
 
Voorwaarden: 

 Ken de specificaties van een schild (zie hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting & Prijzen’).  

 Hou je aan de gevechtsregels (hoofdstuk 3.3) en de regels die gelden voor de uitrusting 
(hoofdstuk 2.2.2).  

 Je kunt er niet meevechten en je kunt nergens doorheen beuken met je schild. 

 Kapotte schilden doen niets!  

 Je geniet geen voordelen van een schild als je deze vaardigheid niet hebt.  

 Leermeester nodig? Nee. 
 
 
Effect: 

 Je kunt nu je schild gebruiken om schade af te weren.  
  
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor alle typen en klassen. 
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Schildvechten 

Voor deze vaardigheid heb je ook vaardigheid ‘Schild dragen’ nodig. Je  schild kan nu twee extra 
schade hebben in een mêleegevecht voordat deze stuk is. Daarnaast mag je nu je je schild gebruiken 
om mee te schildbeuken. Wanneer je dit doet, doet je schild dienst als een slagwapen. Dit kan 
gecombineerd worden met de vaardigheid ‘Vuistvechten’ om meer schade toe te brengen. 
 
Voorwaarden: 

 Ken de specificaties van een schild (zie hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting & Prijzen’).  

 Hou je aan de gevechtsregels (hoofdstuk 3.3) en de regels die gelden voor de uitrusting 
(hoofdstuk 2.2.2).   

 Kapotte schilden doen niets! 

 Leermeester nodig? Nee. 
 
Effect: 

 Je kunt nog steeds je schild gebruiken om schade af te weren.  

 Je kunt je schild gebruiken als slagwapen.  
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klasse soldaat. 
 

Sluipexpert  

Met deze vaardigheid kan je sluipen (verrassing!). Dit werkt alleen als je dichtbij objecten bent 
waarachter je je kan verschuilen. Vanaf deze locaties kun je vrij bewegen zonder gezien te worden als 
je sluipend beweegt door beschut terrein (bossen, struiken) en je voornamelijk in de schaduwen blijft 
van objecten. Een persoon kan je niet zien, behalve als deze binnen twee meter van je komt. Mensen 
kunnen je wel horen, beweeg dus zo stil mogelijk. Je geeft aan dat je aan het sluipen bent door je 
wijsvinger omhoog te houden. 
 
Voorwaarden: 

 Sluipende bewegen.  

 Niet in vlaktes toe te passen: er is beschutting vereist om je achter te verschuilen.  

 Gebaar: vinger omhoog.  

 Iemand die dichterbij is dan 2 meter kan jou wél zien.  

 Beweeg zo stil mogelijk: men kan je wel horen.  

 Leermeester nodig? Ja. 
 
Karakter-info.  

 Gratis voor een Revolutionair (type) met klasse spion.  

 Gratis voor het type Desert Raider.  

 Beschikbaar voor de klasses spion en jager. 
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Speciale wapens 
(kruis)boog, Trapgun, Shotgun, zwaard, knuppel, dolk, scherpschuttersgeweer, vlammenwerper, bazooka. 

Met deze vaardigheid kun je omgaan met een speciaal wapen. In dit geval is een speciaal wapen een 

wapen dat niet elders in het regelsysteem is beschreven.  Per wapen waarin je je wilt (en mag) 

specialiseren moet je deze vaardigheid aankopen. Verder kun je je alleen specialiseren in de speciale 

wapens die voor jouw klasse beschikbaar zijn.  

Wil je graag een ander soort speciaal wapen? Overleg dit dan met de spelleiding en laat het wapen 
keuren.  
 
Voorwaarden: 

 Per speciaal wapen de vaardigheid kopen.  

 Weet de specificaties van je wapen (zie hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting & Prijzen’/ overleg met 
spelleiding).   

 Hou je aan de regels voor (vuurwapen)gevechten (hoofdstuk 3.3) en de regels voor wapens 
(hoofdstuk 2.2.2). 

 Leermeester nodig? Ja.  

 Shotgun munitie: breed blokje, twee blauwe kleurbandjes.  

 Bazooka munitie: capsules.  
 
Karakter-info:  

 Gratis beschikbaar voor startend klasse Orde Humanitas voor één mêleewapen (vrije keus). 
Behalve als speler ervoor kiest om gratis ‘Vuistvechten N1’ te nemen. 

 Alle speciale wapens zijn beschikbaar voor de klassen: Ingenieur en Soldaat. 

 Het speciale wapen ‘dolk’ is beschikbaar voor alle types en klassen.  

 De speciale wapens ‘kruisboog, boog en scherpschuttersgeweer’ zijn beschikbaar voor de 
klasse: scherpschutter. 

o Met een (kruis)boog kun je géén [critical] schieten.  

 De speciale wapens ‘machete, knuppel, bijl en trapgun’ zijn beschikbaar voor jager. 

 Orde Humanitas mag deze vaardigheid niet hebben voor een vuurwapen. 
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Spoorzoeken (3 niveaus)  

Als spoorzoeker ben je een echte speurneus. Je bent immens goed in het vinden van spullen, 

bestanddelen, bloemen, planten enzovoorts. In principe kan iedereen dit natuurlijk, maar jij bent hier 

sneller mee, maar weet ook wát je precies vindt.  

Voorwaarden: 

 Leermeester nodig? Ja.  
 

Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klasse jager.  

 

Niveau 1 Wat? Tijd? 

Chemie N1 
bestanddelen vinden 

Nitroglycerine, granaat, kruit, zwavel, magnesium, houtskool. 
 

 

Doping/ (jacht) 
vergiffen N1 
bestanddelen vinden 

Thighsnapper, widowmaker. 
 

 

Eenheden voor N1 
ambachten vinden. 

Stof, rubber, teflon, leer, ijzer, kevlar, kruit.  

Spoorzoeken Recente sporen vinden en zien waar ze heen lopen.  5 min.  

Niveau 2 Wat? Tijd? 

Chemie N1 +2 
bestanddelen vinden 

 Nitroglycerine, granaat, kruit, zwavel, magnesium, houtskool. 
Vloeibaar helium, flitsgranaat. 

 

N1 +2 Doping/ (jacht) 
vergiffen bestanddelen 
vinden 

Thighsnapper, widowmaker. 
Tauros, slickvine. 

 

Eenheden voor N1+2 
ambachten vinden. 

Stof, rubber, teflon, leer, ijzer, kevlar, kruit. 
bedrading, olie, reguliere krachtbron, kolf, 

 

Spoorzoeken Recente sporen vinden en zien waar ze heen lopen én zien welke 
wezens deze waarschijnlijk heeft achtergelaten. 

10 
min. 

Niveau 3 Wat? Tijd? 

Chemie N1 +2+3 
bestanddelen vinden 

Nitroglycerine, granaat, kruit, zwavel, magnesium, houtskool. 
Vloeibaar helium, flitsgranaat. 
Vloeibare stikstof, kwik, nanobots, chloor, zwavel 

 

N1 +2+3 Doping/ (jacht) 
vergiffen bestanddelen 
vinden 

Thighsnapper, widowmaker. 
Tauros, slickvine. 
Keholia 

 

Eenheden voor N1+2+3 
ambachten vinden. 

Stof, rubber, teflon, leer, ijzer, kevlar, kruit. 
Bedrading, olie, reguliere krachtbron, kolf. 
Kleine krachtbronnen, stabiele krachtbronnen (zoals motoren), 
kwik, kleine chipset, koper, staal. 

 

Spoorzoeken Recente sporen vinden en zien waar ze heen lopen én zien welke 
wezens deze waarschijnlijk heeft achtergelaten. Je kunt nu ook 
zien hoe oud het spoor is en hoe gezond het wezen is. 

15 
min. 
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Sterke Wil 

Deze vaardigheid zorgt ervoor dat je bij bewustzijn blijft als je torso op 0 HP komt. Je kunt nu alleen 
erg simpele handelingen uitvoeren, zoals: praten, zacht om hulp schreeuwen, knop drukken, drankje 
drinken etc. Je sterftijd gaat al wel in, deze is nog steeds tien minuten. Doe je iets wat meer energie 
vraagt dan raak je meteen bewusteloos.  
Sterke wil is tegelijk ook een niveau aan Taaiheid: Martelweerstand.  
 
Voorwaarden en karakter-info.  

 Beschikbaar voor elk type en klasse.  

 Leermeester nodig? Nee. 
 

Taaiheid  

Deze vaardigheid geeft je  1 extra HP op elke locatie per keer dat je deze vaardigheid aankoopt. Hoe 
vaak je deze vaardigheid mag opkopen ligt aan je klasse. 
 
Voorwaarden: 

 Leermeester nodig? Nee.  
 
Karakter-info: 

 Eerste keer gratis voor een startend personage types: Androïde, Mutant, Tribesmen, 
Revolutionair (als je de klasse soldaat kiest). 

 Tot twee keer taaiheid is beschikbaar voor alle klasses.  

 Spionnen, medici en handelsreizigers mogen het nog één keer extra aanschaffen.   

 Ingenieurs mogen het nog twee keer extra aanschaffen.  

 Jagers mogen het nog drie keer extra aanschaffen.  

 Soldaten mogen het nog vijf keer extra aanschaffen.  
 

Twee wapens vechten 

Bij aankoop van deze vaardigheid moet je kiezen tussen handvuurwapens of meleewapens. Je kunt 
deze vaardigheid dus 2x aanschaffen. In beide gevallen resulteert het erin dat je kunt vechten met in 
elke hand een wapen (handvuurwapen of meleewapen).  
 
Voorwaarden: 

 Je moet al kunnen omgaan met de gekozen wapensoort.  

 Weet de specificaties van je wapen (zie hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting & Prijzen’). 

 Hou je aan de gevechts- en wapenregels (hoofdstukken 3.3 en 2.2.2).  

 Leermeester nodig? Ja. 
 
Karakter-info. 

 Beschikbaar voor de klasse soldaat. 

 Orde Humanitas kan deze vaardigheid niet voor handvuurwapens hebben.  
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Vallen zetten/ontmantelen  (3 niveaus)  

 
Met deze vaardigheid kun je een val zetten of ontmantelen.  
 
Een val zet je door een touw te spannen waaraan je een belletje hangt. Naast het belletje hang je een 
groen, geel of rood papier. Deze representeert het soort val dat je zet. Licht een spelleider in van de 
locatie van je val. Als het belletje afgaat is iemand in je val gelopen en is deze niet meer bruikbaar.  
 
Een val ontmantel je door deze heel voorzichtig uit elkaar te halen. De truc is om de val niet af te 
laten gaan, of juist wél, maar zonder dat het je er nare effecten van ondervind. Voordat je hieraan 
begint stel je een spelleider op de hoogte.  
 
Voorwaarden: 

 Vallenkit.  

 Je moet het zetten of ontmantelen uitspelen, dit duurt 30 min.  

 Licht spelleider in. 

 Leermeester nodig? Ja.  
 
Karakter-info.  

 N1 is gratis voor een Revolutionair (type) met de klasse jager.  

 Beschikbaar voor de klasse jager.  

 

Niveau/ soort Effect Call Kleur papier 

N1: Struikelval Degene die erin loopt valt, zijn torso raakt 
hierbij de grond. 

[Trip] Groen 

N2: strikval Degene die erin loopt staat 1 min. vast op de 
plek van de val.   

[Entangle] Geel 

N3: Gifval Degene die erin loopt staat 1 min. vast op de 
plek van de val en wordt vergiftigt.  
Je moet hierbij ook het touw insmeren met 1 
extract slickvine en 1 extract doomweed. 

[Entangle 
Poison] 

Rood 

 

 

Vermommen (2 niveaus)  

Met deze vaardigheid kun je je IC overtuigend voordoen als iemand anders. Iedereen kan een 

plaksnor en een kek pakje aantrekken, maar jou lukt het om compleet aangezien te worden voor een 

ander. Zelfs bekenden zullen je (aanvankelijk) niet herkennen! 

Voorwaarden: 

 Spullen om je mee te vermommen.  

 Het uitspelen van het vermommen: duurt 30 min.  
o 5 min. als je je vermommingen gedetailleerd bijhoudt in een boekje. 

 Een ander vermommen duurt altijd 30 min. Speel dit uit! 

 Licht spelleider in. 

 Leermeester nodig? N1: ja, N2: nee.  
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klasse spion. 



 Page 40 
 

 
N1 : Jezelf vermommen. 
Je kunt nu jezelf zo vermommen dat je echt op iemand anders lijkt. Je doet niet “gewoon” een ander 
pakje aan en/ of een nepsnor op, nee! Je gedraagt je echt als een ander. Deze “ander” heeft andere 
gewoonten dan je eigen karakter: hij spreekt anders, heeft een andere achtergrond, een andere 
naam enz. Als het ware larpt je larp-karakter.  
 
Om jezelf te vermommen ben je 30 minuten bezig, deze tijd moet je ook uitspelen. Hierin kleed je je 
dus om en je komt (op jouw manier) in je rol. Als superhandige spion zijnde kun je natuurlijk een 
boekje bijhouden waarin je je vermommingen uitvoerig beschrijft. Als je dat boekje gebruikt kun je in 
5 minuten in je (nieuwe) vermomming komen.  
 
N2 : Een ander vermommen 
Je kunt nu een ander vermommen zoals je jezelf vermomt. Ook dit duurt 30 minuten en moet 
uitgespeeld worden. Denk eraan dat je deze persoon echt begeleid bij het vermommen: kleed hem 
om, oefen accenten: wees creatief! 
De truc met je boekje werkt niet bij anderen. ;) 
 

Voertuigen besturen  (3 niveaus)  

Met deze vaardigheid kun je voertuigen besturen. Zonder deze vaardigheid kun je alleen maar lopen.  
 
Voorwaarden: 

 Leermeester nodig? Ja.  
  
Karakter-info.  

 N1 is gratis voor het type Wasteland Strider.  

 Beschikbaar voor de klassen: spion, ingenieur en handelsreiziger.  
 

N1 Je kunt auto’s, tractoren, motoren, speedboten, quads en sneeuwscooters besturen. 

N2 Je kunt N1 voertuigen besturen én: trucks, bussen, propellervliegtuigen, jachten, fietsen*, 
shovels en hijskranen besturen.  

N3 Je kunt N1 + N2 voertuigen besturen én: tanks, hovercrafts, plasma-crafts, ruimteschepen, 
raketmobielen, onderzeeërs, straalvliegtuigen en alle andere mogelijke en eventueel 
experimentele voertuigen.  

*fietsen: dit is N2 vanwege het balans aspect en de zeldzaamheid van intacte fietsen. 
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Vuistvechten (5 niveaus)  

Met deze vaardigheid kun je iemand slaan en dan doet het de ander pijn. Zonder deze vaardigheid 

heeft een ander er niet echt last van als je hem slaat.  

Voorwaarden: 

 Toestemming van de spelleiding om het te leren.  

 Voor elk opvolgend niveau moet ook toestemming verleent worden.  

 Houd je aan de gevechtsregels.  

 Leermeester nodig? Ja.  
 

Karakter-info.  

 N1 is gratis voor startend Orde Humanitas (type) personage , behalve als je kiest voor 

‘speciale wapens: melee wapens’). 

 Beschikbaar voor alle types en klassen.  

Niveau Effect Call 

N1: Subdue Je slaat met je vuisten en het doet schade op het 
geraakte lichaamsdeel. Schade verdwijnt 
automatisch na 10 min.  

[subdue + locatie] (noem de 
locatie want je mag elkaar niet 
aanraken).  

N2: Schade Je slaat met je vuisten en doet schade op het 
geraakte lichaamsdeel. Deze schade verdwijnt niet 
automatisch, het moet worden genezen.  

[hit + locatie] 

N3: Heavy 
schade 

Je slaat nu door pantser heen. Als je om kan gaan 
met een slagwapen sla je hiermee ook door pantser 
heen.  

[Hit heavy + locatie]  

N4: Extra 
schade 

Je doet 1 extra schade, dit mag je ook combineren 
met vorige niveaus. Als je om kan gaan met een 
slagwapen doe je ook hiermee 1 schade meer. 

[2 subdue +locatie], [2 Hit 
+locatie], [2 Hit heavy +locatie] 

N5: Strike Je slaat zo hard dat iemand 5 meter achteruit 
vliegt. Als je om kan gaan met een slagwapen kun 
je hiermee ook op deze manier slaan. Je mag dit 
niet combineren met vorige niveaus.  

[strike] 

 

Waarde Schatten (3 niveaus)  

Je weet dingen écht op waarde te schatten. Je kan dus aangeven hoeveel een bepaald voorwerp echt 
waard is in credits. Soms kun je ook meer informatie te weten komen van het voorwerp, zoals waar 
het vandaan komt, uit welke tijd het komt of door wie het gebruikt is en waarvoor.  
 
Voorwaarden: 

 Licht een spelleider in. 

 Leermeester nodig? Ja.  
 
Karakter-info.  

 Gratis voor een Revolutionair (type) met de klasse handelsreiziger.  

 Beschikbaar voor de klasse handelsreiziger.  

 

N1: Na onderzoek weet je wat het voorwerp waard, waar het vandaan komt en uit welke tijd het 
is. 
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N2: Na onderzoek weet je de N1 dingen, maar ook wie het voorwerp gebruikte en waarvoor het 
werd gebruikt. Verder weet je ook hoe het gemaakt is en waarmee.  

N3: Als een voorwerp uit het Eden-tijdperk komt dan is deze vaak geheel onbekend, behalve voor 
jou. Jij kan N1 en N2 toepassen op deze bijzondere voorwerpen.  

 

Wapenexpert  (3 niveaus)  

Je bent met deze vaardigheid een echte pro met vuurwapens. Je kent je wapens zo goed en hebt 
zoveel ervaring ermee dat je een “head”shot kunt maken.  
 
Let op! Het hoofd is geen locatie, je mag het hƻƻŦŘ ƴƻƻƛǘ ŜŎƘǘ ǊŀƪŜƴΗ άIƛǘ ƘƻƻŦŘέ ŘƻŜǘ ǘŜǾŜƴǎ ƴƛŜǘǎΗ 
 
Karakter-info.  

 N1 gratis voor een Revolutionair (type) met de klasse scherpschutter.  

 Beschikbaar voor de klassen: spion, ingenieur, scherpschutter en soldaat. 

 Kan niet geleerd worden door het type: Orde Humanitas.  

Effect: 

 Je kunt [critical] schieten met elk vuurwapen waar je vaardig mee bent. 
 
Voorwaarden: 

 Leermeester nodig? Ja.  

 Het hoofd moet zichtbaar zijn.  

 Het niveau bepaalt de afstand waarop je iemand dodelijk neerknalt.  
 

N1 Point blank: slachtoffer moet binnen 10 cm zijn en stilstaan.  

N2 Korte afstand: doelwit is binnen 1 meter, hoeft niet stil te staan.   

N3 Lange afstand: slachtoffer moet binnen 5 meter zijn en hoeft niet stil te staan.  
Indien je de vaardigheid ‘scherpschieten’ hebt kun je nu ook daarmee [critical] schieten. 

 

Werpwapens gooien 

Als je deze vaardigheid hebt genomen kun je met een werpwapen gooien (en raken). Om verwarring 
te voorkomen is het alleen toegestaan om met wapens te gooien als je deze vaardigheid hebt. Heb je 
deze vaardigheid niet, doe het dan ook niet.  Een werpwapen doet 1 schade tenzij anders is 
aangegeven in de beschrijving. 
 
Effect: 

  Als je de ander raakt dan doe je 1 schade.  
 

Voorwaarden: 

 Weet de specificaties van je wapen. (hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting & Prijzen’) 

 Hou je aan de gevechts- en wapenregels (hoofdstuk 3.3 en 2.2.2).  

 Leermeester nodig? Nee.  
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klassen: ingenieur, scherpschutter, soldaat en handelsreiziger. 
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4.3.2 Beroepen 
Deze vaardigheden zijn specifieker dan de reguliere vaardigheden. Je vindt in dit hoofdstuk alle 
Ambachten (ingenieur, kleermaker, pantsermid, voedselbereider, wapensmid), Chemie/ Chemicus, 
Computerexpert, Doping, (Jacht)vergiffen, Medicus en Mutagenspecialist.   
 

Ambacht Ingenieur  (3 niveaus) .  

Als je deze vaardigheid hebt kun je diverse soorten electronica en mechanica repareren en maken. 
Hierbij kun je denken aan Androïden, Cyborgs, medische scanners en ander technische dingen. 
 
Voorwaarden: 

 Je hebt de Ambachtkit Ingenieur nodig. (zie hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting & Prijzen’) 

 Je moet dit leren van een leermeester.  
 
Karakter-info.  

 Gratis voor een Revolutionair (type) met de klasse ingenieur.  

 Beschikbaar voor de klasse ingenieur.  
 

 

 Repareren Tijdsduur? Benodigdheden 

N1 N2 N3 

Cyborg protheses 30 min 15 min 10 min - 

Androïden (per lichaamsdeel: 
armen, benen of torso) 

30 min 15 min 10 min - 

Voertuigen N1 
ŀǳǘƻΩǎΣ ǘǊŀŎǘƻǊŜƴΣ ƳƻǘƻǊŜƴΣ 
speedboten, quads, sneeuwscooters 

1 uur 30 min 15 min Vraag spelleiding 

Voertuigen N2 
trucks, bussen, propellervliegtuigen, 
jachten, fietsen*, shovels en 
hijskranen besturen. 

Nee 1 uur 30 min Vraag spelleiding 
 

Voertuigen N3 
tanks, hovercrafts, plasma-crafts, 
ruimteschepen, raketmobielen, 
onderzeeërs, straalvliegtuigen en alle 
andere mogelijke en eventueel 
experimentele voertuigen 

Nee Nee 1 uur Vraag spelleiding 
 

Maken 

Cyborg Prothese Nee 2 uur 2 uur 4x ijzer, bedrading, 1x olie, 
krachtbron. 

Nanobots Nee Nee 1 uur 1x ijzer, 1x kwik, 1x koper, kleine 
krachtbron en chipset. 

Opladen 

Medische scanner opladen 
(per medische lading) 

20 min 15 min 10 min Energiebron 

Cyborg onderdeel 15 min 10 min 5 min Energiebron 

Overig 

Kleinschalig onderhoud, 
diverse apparaten 

Ja Ja Ja - 
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Grootschalig onderhoud 
diverse apparaten 

Nee Ja Ja  

N1 bom ontmantelen 15 min 10 min 5 min - 

N2 bom ontmantelen Nee 15 min 10 min  

N3 bom ontmantelen Nee Nee 10 min  

Cyborg prothese aanzetten Nee Nee 1 uur Een medicus N3 
 

Ambacht Kleermaker  (3 niveaus)   

Met deze ambacht, je raad het al, kun je kleren maken. Deze vaardigheid kan je overlevingskansen 
behoorlijk vergroten. Voor de eigenschappen van de kledingstukken kun je kijken in het hoofdstuk 
“uitrusting”. 
 
Voorwaarden: 

 Je hebt de “Ambachtkit kleermaker” nodig. (zie hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting  & Prijzen”)  

 Je moet de materialen gebruiken die nodig zijn (zie tabellen). 

 Je moet dit leren van een leermeester.  
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klasse handelsreiziger.  
 

 

Niveau 1 Maken (1 uur) Repareren (30 min) 

Warme kleding  3x stof per kledingstuk 1x stof 

Hazmat suit  2x teflon,  4x rubber 1x rubber 

Scrappiece armor 2x ijzer, 2x leer 1x leer 

Niveau 2   

Stugge kleding  3x leer, 1x kevlar 1x leer 

Insulation suit  10x rubber 2x rubber 

Vermomming 
Overheid: soldaat  

3x stof in juiste kleur, hulp van een 
Spion voor de details.  

1x stof in juiste kleur 

Niveau 3   

Vermomming 
Overheid’s officier 

3x stof in de juiste kleur, 1x koper, 
wapensmid of pantsersmid* (duurt 
2 uur) 

1x stof in de juiste kleur.  (duurt 1 
uur) 

 Verbeteren (30 min) Effect verbeteren. 

Stugge kleding 1x leer, 1x kevlar Houdt 2 HP meer tegen. 

Warme kleding 1x stof Houdt 2 HP meer tegen. 

Hazmat suit 4x rubber Werkt 20 min. langer.  

Scrappiece armor 1x ijzer, 1x leer Houdt 2 HP meer tegen. 

Insulation suit 4x rubber Houdt 2 HP meer tegen. 

* De wapen- of pantsersmid moet de knopen maken.  
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Ambacht Pantsersmid  (3 niveaus)  

Wanneer je pantersmid bent kun je panters maken, repareren en soms ook verbeteren. 
Pantersmeden zijn meestal erg geliefd bij bewoners van de Wasteland, omdat hun ambacht letterlijk 
levens red.  
 
Voorwaarden: 

 Je hebt de “Ambachtkit Pantsersmid” nodig. (zie hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting  & Prijzen”) 

 Je moet de benodigde materialen gebruiken (zie de tabellen). 

 Je moet dit leren van een leermeester.  
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klassen: ingenieur en handelsreiziger.  
 
 

Niveau 1 Maken (1 uur) Repareren (30 min)  

Kevlarharnas  Torso: 6x kevlar 
Ledemaat: 2 kevlar 

Torso: 1x kevlar 
Ledemaat: 1 kevlar 

Plaatharnas  Torso: 6x ijzer 
Ledemaat: 2 ijzer 

Torso: 1x ijzer 
Ledemaat: 1 ijzer 

Niveau 2   

Schild  6x ijzer 2x ijzer 

Dragonskinharnas  Torso: 12x kevlar, 2x ijzer 
Ledemaat: 4x kevlar, 1x ijzer 

2x kevlar per onderdeel.  
 

Dragonskin helm  6x kevlar, 1x ijzer 2x kevlar 

Kevlar helm  3x kevlar 1x kevlar. 

Niveau 3 Maken (2 uur) Repareren (1 uur) 

Battlesuit 3x olie, 16x ijzer, elektrische 
ontlading, stabiele krachtbron* 

1x olie+ 3x ijzer + 
elektrische ontlading. 

 Verbeteren (1 uur) 

Battlesuit 1x olie, 6x ijzer, elektrische ontlading, stabiele krachtbron 

Kevlarharnas Torso: 2x kevlar, ledemaat: 1x kevlar 

Plaatharnas Torso: 2x ijzer, ledemaat: 1x ijzer 

Dragonskinharnas Torso: 4x kevlar, 1x ijzer, ledemaat: 2x kevlar, 1x ijzer.  

* Nucleair, plasma-fusie, elektrisch, ontbrandingsmotor  
 

Ambacht Voedselbereider (3 niveaus)  

Eten in de Wasteland is een probleem: als je al eten vindt, weet je nog steeds niet of het veilig is. 
Naar mate je steeds beter wordt in voedselbereiden is eten steeds minder risicovol. En als een groep 
mensen je eenmaal vertrouwd, dan ben je al snel een favoriet... Zeg nu zelf, wie houdt er niet van 
een kok?  
 
Voorwaarden: 

 Je hebt een “Ambachtskit voedselbereider” nodig.  

 Je hebt een leermeester nodig.  
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klasse handelsreiziger. 

 N1 is beschikbaar voor alles klassen en typen.  
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Niveau 1 Wat kun je en heb je nodig? Effect 

Blikvoer opleuken Eten uit blik een soort van lekker 
maken.  Nodig: 1x blikvoer + kruiden 
voor 4 personen.  

Als het binnen 2 uur na 
bereiding gegeten 
wordt, krijgen de eters 1 
uur lang op armen, 
benen en torso 1 HP 
extra.  

Niveau 2   

Voedsel verzamelen Zoeken! Elke 10 min. krijg je een 
ingrediënt van de spelleiding. 
Eventueel: geigerteller, 
mutagenexpert of chemicus om te 
controleren op besmetting. 

Je vindt hopelijk eetbaar 
voedsel.  

Wasteland stoofpotje maken Koolhydraten (graan, rijst, hardkeks), 
eiwitten (vlees, insecten, 
peulvruchten), vitaminen (groente, 
fruit) in normale porties. Het bereiden 
kost 30 min. 

Eters krijgen 2 extra HP 
op de torso en 1 extra 
HP op andere 
ledematen voor 1 uur.  

Niveau 3   

Veilig voedsel Je kunt zien of voedsel veilig is en je 
kan voedsel veilig koken.   

- 

Voedsel verbouwen Zaadjes van graan, linzen, groente of 
fruit planten, bemesten en bewateren. 

Na 12 uur heb je eten. 
(licht spelleider in) 

Maaltijd maken Koolhydraten (graan, rijst, hardkeks), 
eiwitten (vlees, insecten, 
peulvruchten), vitaminen (groente, 
fruit) in normale porties. Het bereiden 
kost 30 min. 

Eters krijgen 3 extra HP 
op de torso, 1 extra HP 
op andere ledematen en 
1 extra save  voor 1 uur. 

 
 

Ambacht Wapensmid (3 niveaus)  

Als je een wapensmid bent kun je wapens maken of repareren. Naar mate je beter wordt kun je ook 
wapens verbeteren. Naast wapens kun je ook munitie maken. Als wapensmid ben je geliefd, je levert 
een dienst waardoor mensen in leven blijven.  
 
Voorwaarden: 

 Je hebt de “Ambachtskit Wapensmid” nodig.  

 Je moet dit leren van een leermeester.  
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klassen: ingenieur, scherpschutter, soldaat en handelsreiziger.  
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Niveau 1 Maken (1 uur) Repareren (30 min)  

Handvuurwapen 2x ijzer 1x ijzer 

1 clip kogels 
(Handvuurwapens/geweer) 

1x ijzer, 1x kruit Nvt 

1 clip kogels 
(Machinegeweer) 

2x ijzer, 2x kruit Nvt 

1 clip kogels 
(speciale wapens) 

2x ijzer, 3x kruit Nvt 

1 granaat 1x ijzer, 1x kruit Nvt 

Niveau 2   

Geweren Kolf, 3x ijzer 2x ijzer 

Machinegeweren Kolf, 4x ijzer 2x ijzer 

Speciale wapens Kolf, 4x ijzer + vraag spelleider Vraag spelleiding. 

Niveau 3 Verbeteren, 1 uur Effect 

Aantal schoten verbeteren 1x kruit, 1x olie Wapen krijgt een extra  
[hit] 
(Voorbeeld: [2 hit torso] ipv [hit 
torso]) 

Wapenkracht verbeteren 1x kruit, 1x staal Wapen schiet nu door 
pantser.  
(Voorbeeld: [hit heavy] ipv [hit]) 

Wapen verbeteren 3x ijzer + effect benodigdheden Je kogels hebben extra 
effecten, afhankelijk van de 
componenten die je 
bijgevoegd hebt (vraag 
spelleiding) 
 

 
 

 Chemie (5 niveaus)  

Als een expert in chemie kun je wapens maken die jouw voordelen opleveren in gevechten. Om dit te 

kunnen heb je natuurlijk grondstoffen nodig, deze kun je op verschillende plaatsen kopen of vinden. 

Denk er hierbij aan dat sommige dingen erg zeldzaam zijn. Hoe je grondstoffen eruit zien en hoe je ze 

in het spel laat zien kun je lezen in de paragraaf 5 (componenten) van dit hoofdstuk.  

Voorwaarden: 

 Je hebt een leermeester nodig.  

 Je hebt een chemiekit nodig. 
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klassen: medicus en handelsreiziger. 
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Niveau 1 Maken (20 min) Effect/ call 

2x Kruit 1x nitroglycerine,  
1x houtskool 

Hiermee kun je kogels of 
explosieven maken. 

Rookgranaat 1x granaat, 1x kruit, 
1x zwavel 

Iedereen in de rook wordt 
30 sec. verblind.  

Flitsgranaat 1x granaat, 1x kruit, 
1x magnesium 

Call: [flash], het verblindt 
mensen. 

Niveau 2 Maken (1 uur) Effect/ call 

Semtex 
(20x20x10 cm) 

2x kruit, 2x rubber, 
1x nitroglycerine 

Call: [Mass Strike]. Je kunt 
niet met Semtex gooien. 

Vloeibaar stikstof 1x vloeibaar helium, elektrische 
ontlading + iets om het in te doen. 

Voorwerpen bevriezen als 
je ze bespuit met vloeibaar 
stikstof.  

Verdovingsgranaat.  1x flitsgranaat,  
1x nitroglycerine. 

Call: [Mass subdue all 
locations] 

Niveau 3 Maken (2 uur) Effect/ call 

Liquid Metal Suit 1x vloeibaar stikstof, 
2x kwik, 1x nanobots, 
1x elektrische ontlading 

1) Nanobots moeten 
gemaakt worden door een 
karakter met Ambacht 
Ingenieur N3.  
2) Roep er een spelleider 
bij.  

Chloroform 1x flesje, 1x chloor,  
1x zwavel. 

Gebruik het met een 
doekje. 1 flesje is 3 
dosissen. Call: [sedate] 

Niveau 4 Maken (2 uur) Effect/ call.  

Fosforgranaat 1x granaat, 2x kruit,  
1x nitroglycerine,  
1x fosfor.  

[Mass Strike, Hit All] 

 Maken (3 uur) Effect/ call 

Chem-geweer Benodigdheden voor geweer, N3 
Ambacht Ingenieur + 
benodigdheden effect 

Bijzonderheden: effecten 
van je N in chemie dienen 
als munitie voor het 
geweer. Met de lading kun 
je 5 keer schieten. Het 
vullen duurt 30 min.  

Niveau 5 Maken (3 uur) Effect/ call 

Zwavelzuur 2x zwavel,  
1x salpeterzuur 

Brandt door bijna alles 
heen, behalve glas. Call: [4 
hit heavy + locatie]  

Zwavelzuurgranaat 1x rookgranaat, 1x zwavelzuur Call: [heavy 3 poison]. 
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Computerexpert  (5 niveaus)  

Met deze vaardigheid kun je met computers omgaan: je kunt er toegang tot krijgen en er informatie 
uit halen, maar je kunt ook androïden programmeren. Dit zijn onmisbare vaardigheden voor groepen 
die bijvoorbeeld willen infiltreren of een androïde moeten onderhouden. 
 
Voorwaarden: 

 Set hackingstools (zie hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting & Prijzen’). 

 Spelleider bepaalt hoe lang de activiteit duurt. Licht dus een spelleider in als je de vaardigheid 
gebruikt.  

 Leermeester nodig.   
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klassen: spion en ingenieur.  
 
N1: Je kunt simpele taken uitvoeren en Androïden programmeren. 
Dit houdt in dat je een computer kan besturen en met de meeste bestanden van de Overheid kunt 
omgaan. Ook kun je eigen bestanden schrijven. Je kunt verder N1 vaardigheden bij een Androïde 
programmeren. Sommige vaardigheden vereisen een leermeester. Indien de te programmeren 
Androïde een dergelijke vaardigheid wil hebben, kun jij deze programmeren als er een “leermeester” 
is met die vaardigheid op het gewenste niveau (in dit geval N1).   
 
N2: Je kunt hacken, identiteit vervalsen en Androïden programmeren. 
Als N2 computerexpert kun je hacken als je fysiek toegang hebt tot een database. Ook kun je deze 
vaardigheid combineren met ‘document vervalsen’. Indien je dat doet kun je iemand een nieuwe 
identiteit geven. 
Nu kun je ook N2 vaardigheden bij een Androïde programmeren. Hier geldt wel dat de Androïde dan 
N1 van de vaardigheid al moet hebben. Verder is het belangrijk dat er een “leermeester” meewerkt 
als de vaardigheid bij niet-Androïden een leermeester vereist.  
 
N3: Je kunt: documenten herschrijven, mechanische wezens besturen, firewall opwerpen en ook weer 
Androïden programmeren. 
 
Als je fysiek toegang hebt tot de database kun je nu alle bestanden van de overheid herschrijven. 
Verder kun je mechanische wezens besturen als je hiervoor apparatuur hebt (informeer bij 
spelleiding). Als het wezen meer HP op zijn torso heeft dan jouw niveau vaardigheid 
‘Computerexpert’ dan slaagt het besturen niet! 
 
Je kunt mechanische wezens helpen door ze een kwartier lang immuun te laten zijn voor het 
technomancervirus. Dit doe je door een kleine firewall op te werpen in hun besturingsprogramma.  
 
Met dit niveau kun je N3 vaardigheden bij Androïden programmeren. Let erop dat de Androïde 
daarvoor al moet beschikken over N2 van de vaardigheid en zorg dat er een “leermeester” aanwezig 
is als de te programmeren vaardigheid dit vereist. Dit is wel een tijdsinvestering want je bent hier 6 
uur aan kwijt.  
 
Ook kun je Androïden reactiveren nadat ze in een stasis beland zijn. Indien er een 
programmageheugenchip aanwezig is kun je hem ook zijn vaardigheden opnieuw programmeren.  
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N4 : Je kunt nu: netwerken gebruiken, Androïden programmeren en het Technomancervirus weren. 
 
Je kunt nu, als je beschikking hebt over een laptop of computer, inloggen op het Terra-net van de 
overheid. Hiermee kun je dan datastromen ontvangen en verzenden. Via een satellietverbinding kun 
je nu ook contact leggen met andere computer of netwerken.  
Verder ben je nu op het niveau aangekomen dat je mechanische wezens kunt programmeren met 
software die ervoor zorgt dat zij een uur lang immuun zijn voor het Technomancervirus.  
 
Last, but surely not least, kun je nu N4 vaardigheden bij Androïden programmeren. Dit is natuurlijk 
onverminderd de regels dat de Androïde moet beschikken over N3 van deze vaardigheid en dat je 
medewerking moet hebben van een leermeester (indien een leermeester vereist is).  
 
N5 : Nu kun je: netwerken opzetten, het Technomancervirus stabiliseren en Androïden nog vaardiger 
maken. 
Via een netwerk kun je nu een eigen satelliet programmeren en je persoonlijke netwerk opzetten. 
Deze kun je zo beveiligen dat het veilig is voor andere computers of mechanische wezen is om er op 
in te loggen.  
Ook ben je nu voldoende nerd om software te ontwikkelen die het Technomancervirus stabiliseert. 
Let op! Je kunt het virus niet verwijderen, het wezen blijft geïnfecteerd.  
 
Natuurlijk kun je nu N5 vaardigheden programmeren bij Androïden. De regels van voorgaande 
niveaus gelden nog steeds.  
 
 

Doping (5 niveaus)  

Met deze vaardigheid kun je extracten uit planten halen. Deze extracten kun je vervolgens gebruiken 
om doping te maken. Deze doping is te gebruiken door mensen die bijvoorbeeld beter willen 
presteren op het slagveld. Dit is niet zonder bij-effecten!  
 
Voorwaarden: 

 Je hebt een chemiekit nodig (zie hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting & Prijzen’). 

 Je hebt een leermeester nodig.  

 Speel de bereidingstijd van extracten en de doping uit!  
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klasse: medicus. 
 
 

Extract/ 
plant: 

Benodigdheden: Bereidstijd in minuten 

N1 N2 N3 N4 N5 

Thighsnapper 
(geel) 

Water en een Thighsnapper. 15 15  10  10  10  

Widowmaker 
(rood) 

Water en een Widowmaker. 15  15   10   10  10  

Tauros 
(blauw) 

Water en een Tauros. X 20  20  15  15  

Slick-Vine 
(oranje) 

Water en een Slick-Vine. X 20  20  15  15  

Keholia 
(paars) 

Water en een Keholia.  X X 20  15  15 
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Doomweed 
(zwart) 

Water en een verse of goed geconserveerde 
Doomweed. 

X X X 20   20  

Lucid Stream 
Distortion 
(doorzichtig) 

Water en een Lucid Stream Distortion X X X X 20  

Nukrearilliis 
(lichtgroen, 
lichtgevend) 

Water en een Nukrearillis X X X X 20  

 

Doping  
(2 dosissen) 

Benodigdheden (Na-)Effecten voor de drinker Bereidings-
tijd 

N1: Rocky Cocktail 2x Thighsnapper-extract 
1x Widowmaker-extract 

Eerst 2 schade negeren, dan 
uitgewerkt. Hierna: stoned voelen en 
een uur lang nergens zin in. 

15 min. 

N2: Blue Flash 1x Thighsnapper-extract 
1x Tauros-extract 
1x Slick-vin-extract 

1 uur lang: kan je alles 2x zo snel, je 
vaardigheden ook. Je krijgt 5 extra 
saves. 
Erna:  1 uur hoofdpijn, minder 
concentratie, je hebt overal 10 min. 
extra voor nodig en je hebt de helft 
van je saves.  

20 min. 

N3: Electrohead 2x Widowmaker-extract 
1x Tauros-extract 
1x Keholia-extract 

Voor 30 min. krijg je 3 HP per locatie 
erbij & je kan enkel geraakt worden 
door [heavy] en [critical] schade. Je 
lijdt voor 1 uur aan psychoses (vraag 
spelleiding) 

30 min.  

N4: Time Trasher 1x Tauros-extract 
1x Doomweed-extract 
1x N1,2,3 extract 
(variatie op sterkte) 

Werkingstijd: 10 min. je voelt je 
euforisch en de wereld gaat 
langzamer, je schiet 2x zo snel en 
krijgt 10 extra saves. 
Na-effect: je valt 10 min. neer en 
bent verlamd, wel bij bewustzijn en 
je kunt nog geluid maken. Voor 1 uur 
heb je 1 HP op je torso. 

45 min. 

N5: God’s Grog 
(1 dosis) 

1x Lucid Stream 
Distortion-extract 
1x Nukrearillis-extract 
1x Slick-vine-extract 
1x Widowmaker-extract 

Werkingsduur: 10 min. Je bent onder 
de effecten van ‘adrenalinestoot’, je 
mag 15 schade negeren, hebt 
‘vuistvechten N5’, je mag [grapple] 
gebruiken als je iemand vastpakt en 
je bent heel sterk* en je kunt 3x 
[flash] gebruiken.  
Na-effecten: 1 uur lang zie je geen 
gevaar en vind je jezelf 
onoverwinnelijk, je bent radioactief, 
hebt stralingsziekte en je besmet 
mensen ermee die in de buurt 
komen. Je sterft na dit uur aan een 
[critical] als je geen medische hulp 
krijgt.  

1 uur. 

*je kunt zelfs Androïden optillen! 
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Jachtvergiff en (5 niveaus)  

Als je een jachtvergif hebt gemaakt en deze op een slagwapen smeert kun je de aanval extra kracht 
geven je slaat dan met je normale call plus de call van het jachtvergif. Een jachtvergif maak je door 
extracten van planten op een juiste manier tot een jachtvergif verwerkt. Eenmaal op een wapen 
aangebracht blijft het vergif blijft 10 minuten op een wapen zitten, je moet dus wel snel handelen.  
 
Voorwaarden: 

 Je hebt een leermeester nodig (zie hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting & Prijzen’).  

 Je hebt een chemiekit nodig.  

 Speel de bereidingstijd van het extract maken én het gif uit.  
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klasse jager. 
 

Extract/ 
plant: 

Benodigdheden: Bereidingstijd in minuten 

N1 N2 N3 N4 N5 

Thighsnapper 
(geel) 

Water en een Thighsnapper. 15 15  10  10  10  

Widowmaker 
(rood) 

Water en een Widowmaker. 15  15   10   10  10  

Tauros 
(blauw) 

Water en een Tauros. X 20  20  15  15  

Slick-Vine 
(oranje) 

Water en een Slick-Vine. X 20  20  15  15  

Keholia 
(paars) 

Water en een Keholia.  X X 20  15  15 

Doomweed 
(zwart) 

Water en een verse of goed geconserveerde 
Doomweed. 

X X X 20   20  

Lucid Stream 
Distortion 
(doorzichtig) 

Water en een Lucid Stream Distortion X X X X 20  

Nukrearilliis 
(lichtgroen, 
lichtgevend) 

Water en een Nukrearillis X X X X 20  

 

Jachtvergif Benodigdheden Effecten Bereidings-
tijd 

N1: Blackout 1x Thighsnapper-extract Wapen slaat met [Hit subdue] 10 min. 

N2: Tripper 1x Tauros-extract Wapen slaat met [Hit trip] 15 min. 

N3: Bang! 1x Keholia-extract 
1x Widowmaker-extract 

Wapen slaat met 1 schade meer, 20 min. 

N4: Liquid Ivy 1x Slick-Vine-extract 
1x Doomweed-extract 

Wapen slaat met [Hit entangle 
poison] 

30 min.  

N5: Green Slime 1x Lucid Stream 
Distortion-extract 
1x Nukrearilliis-extract 

Wapen slaap met [Hit 3 poison] 45 min.  
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Medicus (5 niveaus)  

Als medicus ben je onmisbaar! Jij kunt er, zelfs in de barre wastelands, voor zorgen dat mensen niet 
doodgaan. Als een behandeling is begonnen kan de patiënt niet meer sterven, als de behandeling 
onverhoopt wordt onderbroken dan begint de sterftijd opnieuw. Het is 2703 dus genezen  van 
verwondingen gebeurt eigenlijk niet meer met verbandjes en dergelijk ouderwets gedoe. Een echte 
medicus gebruikt anno nu gewoon een medische scanner. Deze scanner bevat medische ladingen 
(ML) waarmee je schade kan herstellen. Je scanner kan natuurlijk leeg raken, maar ze zijn wel op te 
laden! Iemand met de vaardigheid ‘Ambacht Ingenieur’ kan je hiermee helpen.  
 
Voorwaarden: 

 Medische scanner (met ML).  

 Leermeester nodig? Ja.  

 Wanneer een vakje in de tabel leeg is, kan dat niveau de actie niet uitvoeren. 

 Indien een ziekte, gif of mutatie is gestabiliseerd duurt dit max. 1 uur, daarna doet de ziekte, 
het gif of de mutatie zijn werk weer. 

 
Karakter-info.  

 Gratis N1 bij een Revolutionair (type) met de klasse medicus.  

 Als het type Outcast kun je geen medicus zijn. 

 Beschikbaar voor de klasse: medicus.  
 

Genezen Kosten 
Hoe lang duurt de actie? 

N1 N2 N3 N4 N5 
Normale verwondingen, 
geen criticals 
 

1 ML/ 
1HP 

10 min/ 1 
HP 

5 min/  
Lichaams-
deel 

5 min/ 
lichaams-
deel 

3 min/ 
lichaams-
deel 

3 min/ 
lichaams-
deel 

[Shatter] (=torso -1) 1 ML/ 
1 HP 

* * * * * 

Criticals 3 ML/ 
Critical 

  10 min 5 min 5 min 

N1 ziekten, giffen en 
beginnende mutaties 

1 ML Alleen 
stabilise-
ren.  
10 min 

Alleen 
stabilise-
ren.  
10 min 

5 min 5 min 3 min 

N2 ziekten, giffen en 
beginnende mutaties 

1 ML  Alleen 
stabilise-
ren.  
10 min 

10 min 5 min 3 min 

N3 ziekten, giffen en 
beginnende mutaties 

1 ML   15 min 10 min 5 min 

N4 ziekten, giffen en 
beginnende mutaties 

1 ML    15 min 10 min 

N5 ziekten, giffen en 
beginnende mutaties 

1 ML     15 min 

Aanzetten cyborg- 
prothese 

      

In samenwerking met een 
ingenieur N3 een cyborg 
prothese aan een mens 
zetten. 

7 ML   1 uur 1 uur 1 uur 
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Regenereren       

Verloren lichaamsdelen 
weer aan laten groeien. 
(Per lichaamsdeel) 

10 ML     30 min 
 

30 min 
 

Messias “spelen”       

Een dode weer tot leven 
wekken. (Vereist een 
steriele operatiekamer, lijk 
< 5 uur dood)  

20 ML     Spelleider 

*1 HP Shatter schade genezen duurt langer dan 1 HP normale schade, SL besluit. 

  

Mutagenspecialisatie  (5 niveaus)  

Als medicus kun je je specialiseren in het modificeren van Mutagen. Hiervoor moet je wel veel 
onderzoek verrichten. Door dit onderzoek te doen raak je bekend met de verschillende typen 
Mutagen. Dit is afhankelijk van de kennis die je in het spel met je personage hebt opgedaan. Als je dit 
hebt gedaan kun je in staat zijn om interessante dingen te doen met je gevonden resultaten. Wat je 
weet van Mutagen krijg je te horen als je je karakterformulier hebt opgestuurd of, als je in het spel 
onderzoek doet, hoor je dit van de spelleiding. Wat je hebt geleerd over Mutagen moet je zelf IC 
bijhouden. Uit een bron van mutagen (mutanten en zombie’s bijvoorbeeld) kun je maximaal 2 
eenheden Mutagen halen (2x 10 ml). 
 
Voorwaarden: 

 Je hebt een mutagen-raffinagekit nodig.  

 Je hebt een leermeester nodig/ je moet zelf experimenteren.  

 Je moet je onderzoek en je experimenten uitspelen. 
 

Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klasse: medicus.  
 

Niveau 1.   
Met dit niveau kun je onderzoek doen naar N1 Mutagen namelijk Mutagen B+.  Je kunt dit krijgen 
door bloed af te tappen van een zombie. Je hebt hiervoor een eenheid (10 ml) van het Mutagen 
nodig, het onderzoek duurt 30 minuten.   
 
Niveau 2.  
Als je dit niveau hebt kun onderzoek doen naar Mutagen B, X-4 en X-63. Je hebt hiervoor 1 eenheid 
Mutagen nodig, als je dit 30 min. onderzoekt kun je erachter komen wat de effecten hiervan zijn.  
 
Niveau 3.  
Met N3 Mutagenspecialisatie kun je onderzoek doen naar de effecten van Mutagen B86, 86, 86C^6, 
R-0Z en R-4A. Het onderzoek hiernaar duurt 1 uur en je hebt hiervoor 10 ml Mutagen nodig. 
 
Niveau 4.  
Nu je al veel weet van Mutagen kun je ook de XYX, U4D, D-402K, D-24, U8-86 varianten. Het 
onderzoek op 1 eenheid Mutagen duurt 1 uur, hierna weet je zeker meer van wat deze varianten 
doen.   
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Niveau 5.  
Je weet nu zoveel van Mutagen dat zeldzame en veelvoorkomende varianten bekend voor je zijn. Er 
zijn echter nog meer varianten die je in een 90 minuten kan onderzoeken, hiervoor heb je wel 10 ml 
van het Mutagen nodig. Welke typen mutagen dit zijn is alleen bekend bij zeer schimmige, 
onzichtbare, figuren op Nieuw Aarde.* Als je dit wil gaan doen, haal dan de spelleiding erbij.  
 

Vergiffen  (5 niveaus)  

Met deze vaardigheid kun je mensen vergiftigen.Vergif maak je door extracten uit planten te maken 

en deze te verwerken tot een drankje of een injectie-vloeistof. Dit is een leuke vaardigheid, 

aangezien je de mogelijkheid hebt om onopgemerkt tegenstanders (tijdelijk) te verzwakken of uit te 

schakelen. Sommige vergiffen zijn echter verslavend, deze zijn het beste te vergelijken met drugs.  

Voorwaarden: 

 Je hebt een chemiekit nodig (zie hoofdstuk ‘4.4 Uitrusting & Prijzen’). 

 Je hebt een leermeester nodig.  

 Vergif moet oraal ingenomen worden OF in de bloedbaan gespoten worden. 

 Speel de bereidingstijd van extracten én vergiffen uit.  
 
Karakter-info.  

 Beschikbaar voor de klasse: medicus.  
 

Extract/ 
plant: 

Benodigdheden: Bereidingstijd in minuten 

N1 N2 N3 N4 N5 

Thighsnapper 
(geel) 

Water en een Thighsnapper. 15 15  10  10  10  

Widowmaker 
(rood) 

Water en een Widowmaker. 15  15   10   10  10  

Tauros 
(blauw) 

Water en een Tauros. X 20  20  15  15  

Slick-Vine 
(oranje) 

Water en een Slick-Vine. X 20  20  15  15  

Keholia 
(paars) 

Water en een Keholia.  X X 20  15  15 

Doomweed 
(zwart) 

Water en een verse of goed geconserveerde 
Doomweed. 

X X X 20   20  

Lucid Stream 
Distortion 
(doorzichtig) 

Water en een Lucid Stream Distortion X X X X 20  

Nukrearilliis 
(lichtgroen, 
lichtgevend) 

Water en een Nukrearillis X X X X 20  

 

Vergiffen 
(1 dosis) 

Benodigdheden Effecten Bereidings-
tijd 

N1 Slam 2x Widowmaker-extract 1 schade op torso 15 min. 

Benzo 2x Thighsnapper-extract Slachtoffer valt 5 min. in slaap 15 min. 

Duckface 1x Widowmaker-extract 
1x Thighsnapper-extract  

Slachtoffer heeft 10 min. last 
van motoriek en loopt 
schommelend 

15 min.  
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N3 Golden 
Tongue 

1x Tauros-extract 
1x Thighsnapper-extract 
1x Widowmaker-extract 

Slachtoffer spreekt 5 min. de 
waarheid 

20 min. 

Cage 2x Slick-Vine-extract Slachtoffer is 10 min. verlamd. 
Is wel bij bewustzijn. 

20 min.  

Swarm 1x Thighsnapper-extract 
1x Tauros-extract 

Gedurende 10 min vlucht het 
slachtoffer van iedereen: hij 
hallucineert dat hij wordt 
aangevallen.  

20 min. 

N3 Ratling 2x Widomaker-extract 
2x Tauros-extract 

1 schade op torso, permanent 
tot vergiftiging wordt genezen. 

30 min. 

Itchy 1x Thighsnapper-extract 
2x Slick-Vine-extract 

Roept allergie op (informeer bij 
spelleiding). Permanent tot 
vergiftiging wordt genezen. 

30 min. 

Zombierot 1x Keholia-extract 
1x Widowmaker-extract 

Wonden genezen niet meer 
totdat vergiftiging wordt 
genezen 

30 min.  

N4 Stingray 2x Doomweed-extract Schakelt een ledemaat (arm of 
been) uit totdat de vergiftiging 
wordt genezen. Na een dag 
sterft lichaamsdeel permanent 
af.  

30 min.  

Petrify 2x Slick-Vine-extract 
2x Tauros-extract 
1x Doomweed-extract 

Vergif verlamt totaal en doet 1 
schade per minuut op torso. 
Permanent tot vergiftiging 
wordt genezen. 

30 min. 

N5 Blink 2x Nukrearilliis-
extracten 
1x Doomweed-extract 

Vergif schakelt een zintuig uit. 
Permanent tot de vergiftiging 
wordt genezen. 

45 min. 

Wipeout 2x Lucid Stream 
Distortion-extract 
1x Doomweed-extract 

Vergift schakelt het volledige 
geheugen uit. Permanent tot 
vergiftiging wordt genezen. 

45 min.  
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4.3.3 Paranormale vaardigheden 
 

Alle paranormale vaardigheden zijn enkel voor de klasse: paranormaal begaafde.  

Paranormaal  Begaafd (5 niveaus)  

Met deze vaardigheid is je zesde zintuig scherper ontwikkeld dan normaal. Je bent “in touch”met 
dingen die niet voor iedereen waarneembaar zijn en dit kun je ook in je voordeel gebruiken. Soms 
krijg je visioenen... De meeste mensen kiezen niet voor paranormale begaafdheid, ze worden ermee 
geboren, hebben er aanleg voor, worden ziek of ontwikkelen het spontaan.  
 
Voorwaarden: 

 Indien de paranormale begaafdheid zich niet “zomaar” heeft geopenbaard is een 
leermeester vereist. In dat geval: succes! 

 
Karakter-info.  

 Gratis N1 ‘paranormaal begaafd’ bij een Revolutionair (type) met als klasse paranormaal 
begaafde.  

 Gratis N1 ‘paranormaal begaafd’ als eerste vaardigheid wanneer je kiest voor het type Orde 
Humanitas.  

 Nooit beschikbaar voor het type Androïde. 
 
 
Niveau 1 :  Zombies afstoten 
 
Effect:  

 Zombies blijven 1 meter bij je uit de buurt.  

 Is een zombie bij activatie dichterbij? Hij wordt 5 meter bij je vandaan geworpen ([strike]). 

 Je kunt ‘Extra afstoting aankopen’.  
 
Voorwaarden: 

 Je handen gekruist op je borst te houden. 

 Steeds [Schild] te herhalen. 

 Stilstaan. 

 Concentreren. 

 Maximaal 3x per dag. 
 
LET OP!!  Je hebt af en toe last van je onderontwikkelde zesde zintuig. Je voelt soms aan dat er iets 
niet pluis is. Dit heb je zelf niet in de hand en wordt bepaald door de Spelleiding.  

Extra Afstoting 

Als je Paranormaal begaafd N1 hebt kun je deze vaardigheid aankopen. Per keer dat je dit aanschaft 
kun je 2x per dag vaker zombies afstoten (na de eerste keer aanschaffen kun je 5x per dag zombies 
afstoten, bij de tweede keer 7x per dag, enzovoorts). Max. 5 keer aan te kopen. 
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N2: Paranormale Genezing. 
Effect:  

 Je geneest iemand geheel, degene heeft al zijn HP terug. 

 Sommige ziektes en zombie-infecties worden ook genezen.   

 Geneest ook [shatter]. 

 Je kunt geen [critical] genezen.  

 Geen effecten op Androïden.  

 Je kunt de vaardigheid ‘extra genezing’ aanschaffen.  
 
Voorwaarden: 

 Handoplegging: je raakt met beide handen het lichaam van de patiënt aan.  

 Zeg: “Met mijn krachten reinig ik jouw lichaam”. 
 

Extra Genezing 

Per keer dat je deze vaardigheid koopt kun je 2x vaker per dag iemand genezen. Max. 5 keer aan te 
kopen. 
 
 
N3 : Paranormale projectielen & wapens/ kogels paranormaal instralen. 
 
Projectielen afschieten. 
Effect:  

 Je schiet een paranormaal projectiel af. 

 Je doet [spirit] schade. 

 Na iedere keer voel je je meer vermoeid. 

 Je kunt ‘Extra projectiel’.  
 
Voorwaarden: 

 Je slachtoffer aanwijzen. 

 Call: [hit heavy spirit]+locatie. 

 Vijf keer per dag. 
 
Wapens/ kogels instralen. 
Effect: 

 10 min. lang slaat of schiet het wapen met zijn normale type schade én [spirit]. 
 
Voorwaarden: 

 Handoplegging: het wapen of magazijn vasthouden.  

 Zeg: “Met mijn krachten versterk ik dit wapen” of “Met mijn krachten versterk ik dit 
magazijn”. 

 Vier keer per dag.  
 

Extra Projectiel 

Per keer dat je deze vaardigheid koopt kun je twee keer vaker per dag een projectiel afschieten. Max. 
5 keer aan te kopen. 
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N4 : Paranormale explosie & criticals genezen.  
 
Paranormale explosie. 
Effect:  

 Iemand wordt 5 meter van je af geworpen ([strike]). 

 Je kunt de vaardigheid ‘Extra explosie’ aanschaffen.  
 
Voorwaarden: 

 Slachtoffer staat binnen 7 meter.  

 Wijs naar het slachtoffer.  

 Call: [strike] 

 Vijf keer per dag. 
 
  
Criticals genezen. 
Effect: 

 Je reinigt nu ook criticals als je een paranormale genezing doet. 

 De “patiënt” is dan bij bewustzijn, nog een genezing is nodig om weer alle HP te hebben. 
 
Voorwaarden. 

 Zie N2.  

 Deze tellen als “genezing” 

Extra Explosie 

Per keer dat je deze vaardigheid koopt kun je twee keer vaker per dag een paranormale explosie 
veroorzaken. Max. 5 keer aan te kopen. 
 
 
N5: Paranormale Barrière 
Effect: 

 Je bent 10 min. onschendbaar: je kunt nergens door geraakt/ beschadigd worden. 

 Je mag nu de vaardigheid ‘extra barrière’ uitvoeren.  
 
Voorwaarden. 

 Het is actief zo snel je bepaalt dat het actief is, je hoeft niet specifiek iets te doen of te 
zeggen. 

 Als je een aanvallende/ offensieve actie uitvoert is de barrière weg. 

 [shatter] vernietigt de barriere eveneens, het effect wordt (de eerste keer dus) tegen 
gehouden.  

 Twee keer per dag uit te voeren 
 

Extra Barriere 

Per keer dat je deze vaardigheid koopt kun je twee keer vaker per dag  een Paranormale Barriere 
maken. Max. 5 keer aan te kopen.  
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Paranormale Ondervraging  (5 niveaus)  

Als paranormaal begaafde hoef je iemand niet te martelen. Met deze vaardigheid kun je ervoor 
zorgen dat iemand informatie onthult zonder dat deze dat per se wil. Uiteindelijk ben je zo bekwaam 
dat je niet alleen informatie uit iemand krijgt maar hem ook kan laten doen wat jij wil.  
 
N1: Vragen stellen 
Effect: 

 Je krijgt een eerlijk antwoord op een korte vraag (zoals: wie heeft je gestuurd).  

 Je krijgt antwoord in max. 10 woorden en onthult maximaal 1 persoon, locatie of doel.  
 
Voorwaarden. 

 Je moet je 5 min. uiterst concentreren. 

 Start de vraag met [Paranormale ondervraging 1]. 

 Informeer je “slachoffer” over het soort antwoord dat hij moet geven.  

 Twee keer per dag uit te voeren 
 
N2: Antwoord programmeren 
Effect: 

 Je kan een antwoord bij iemand programmeren op een specifieke vraag.   

 Antwoord bestaat uit: een doel, wie de initiatior is en eventueel motivatie. (voorbeelden: “ik 
ben gestuurd door X en kom hier om jullie te bespioneren” of “Ik kom Y vermoorden om Z te 
wreken”. 

 
Voorwaarden. 

 Je moet je 5 min. uiterst concentreren. 

 Start de programmering met [Paranormale ondervraging 2: gewenste antwoord]. 

 Twee keer per dag uit te voeren. 
 
 
N3: Gedetailleerde vragen 
Effect: 

 Je “breekt” iemand: hij/ zij geeft 5 min. lang gedetailleerd antwoord op de vragen die je hem 
stelt.   

 
Voorwaarden. 

 Je moet je 5 min. uiterst concentreren. 

 Start de vragen met [Paranormale ondervraging 3: vragen]. 

 Twee keer per dag uit te voeren. 
 
 
N4: Opdrachten geven 
Effect: 

 Iemand voert uit waartoe jij een opdracht geeft.  

 Deze opdracht geef je in een korte zin. Bijvoorbeeld: “Maak X af” of “Steel Y van Z”. 
 
Voorwaarden. 

 Start het commando met [Paranormale ondervraging 4: opdracht]. 

 Twee keer per dag uit te voeren. 
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N5: Commanderen 
Effect: 

 Iemand doet 5 minuten lang wat je zegt.  

 Hij doet geen suïcidale acties.  
 
Voorwaarden: 

 Je maakt de call: [command] 

 Je mag dit drie keer per dag doen.  
 

Paranormale Shock (3 niveaus)  

Met deze vaardigheid roep je een statisch veld op en deel je [shock] schade uit. Hiermee ben je de 
schrik van elke Androïde of ander stukje technisch vernuft.  
 
N1: Aanraking 
 
Effect:  

 Op aanraking ontvangt het slachtoffer 1 [shock] schade op de aangeraakte locatie. 

 Je mag vanaf nu de vaardigheid ‘extra shock’ aanschaffen.  
 
Voorwaarden: 

 3 seconden beide handpalmen naar de grond richten.  

 Met minimaal 1 hand het slachtoffer aanraken.  

 Call: [shock]  

 2x per dag mogelijk.  
 
 
N2: Op afstand 
 
Effect:  

 Op afstand kun je iemand [shock] schade geven. 
 
Voorwaarden: 

 Richt je handpalmen 3 seconden naar het slachtoffer. 

 Call: [shock]+locatie. 

 Slachtoffer moet binnen 5 meter zijn.  

 2x per dag mogelijk.  
 
 
N3: Massaal 
 
Effect:  

 Mensen binnen een radius van 5 meter krijgen [shock] torso te verduren.  
 
Voorwaarden: 

 Richt een handpalm 3 seconden naar de grond. 

 Wijs iemand binnen 5 meter aan.  

 Call: [mass shock]. 

 2x per dag mogelijk.  
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Extra Shock 

Per keer dat je deze vaardigheid koopt kun je elke dag ieder niveau paranormale shock 1 keer vaker 
gebruiken. Als je Paranormale shock N2 hebt kun je per dag dus 1 N1 en 1 N2 shock extra gebruiken. 
Deze vaardigheid is aan te kopen vanaf het moment dat je ‘Paranormale Shock N1’ hebt. Maximaal 5 
keer aan te schaffen. 
 

Voorgevoel/ mazzelpik.  

Je krijgt 3 extra saves per dag, zie vaardigheid ‘mazzelpik’ voor details. 

 

Zesde zintuig (3 niveaus)  

Je hebt met deze vaardigheid een heel goed aanvoelend vermogen over personen en plaatsen. 
Uiteindelijk ben je zo goed dat je ook informatie krijgt over het verleden, heden of zelfs toekomst 
over een persoon of plaats.  
 
N1: Personen 
Effect: 

 Aard van de persoon aanvoelen: heeft deze goed of kwaad in de zin, kun je hem vertrouwen? 

 Heel soms kun je communiceren met het bovennatuurlijke 

 Spelleider vertelt het specifieke effect. 
 
Voorwaarden: 

 Je moet je concentreren. 

 Call: [zesde zintuig 1]. 
 
  
N2: Plaatsen 
Effect: 

 Aard van een plek aanvoelen: is de plek veilig? Ook over afstand mogelijk. 

 Specifieker intenties van mensen opvangen, heel soms een gedachte. 

 Heel soms kun je communiceren met het bovennatuurlijke 

 Spelleider vertelt het specifieke effect. 
 
Voorwaarden: 

 Je moet je concentreren. 

 Call: [zesde zintuig 2]. 
 
 
N3: Tijdsgebonden fenomenen 
 
Effect: 

 Specifieke informatie over plaatsen of personen.  

 Informatie over persoon of plaats in het verleden en het heden, soms ook toekomst.  

 Spelleider vertelt het specifieke effect. 
 
Voorwaarden: 

 Je moet je 20 min. onafgebroken concentreren. 

 Call: [zesde zintuig 3]. 
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4.4 Uitrusting & Prijzen 
Nadat je de persoonlijkheid en de vaardigheden van je karakter hebt bedacht moet je hem natuurlijk 
aankleden en spullen meegeven zodat hij actief kan strijden tegen de overheid. 
 
Voor je uitrusting geldt dat je deze zelf moet meenemen. Om het zo leuk mogelijk te maken is het de 
bedoeling dat je outfit, je wapens en je spullen er “in game” verantwoord uitzien. Hiermee bedoelen 
we dat ze er passend voor de setting uitzien… In het spel zijn is het 2703 en is de wereld meerdere 
keren vergaan. Dingen zien er dus post-apocalyptisch uit en worden wellicht voor iets heel anders 
gebruikt dan waarvoor ze oorspronkelijk bedoeld waren. Misschien gebruikt jou medicus wel een 
scalpel om zijn brood te snijden en een scherp vleesmes om de eerste incisie bij een patiënt te 
maken.  
 
Als stelregel hanteren we dat je alles wat je op papier bij je hebt, je ook in echt in het spel bij je hebt. 
Denk hierbij niet alleen aan wapens en pantser, maar ook aan munitie, voedselpakketten, 
gereedschappen, geigertellers, zaklantaarn, enzovoorts.  
 
Beginnend karakter. 
In dit hoofdstuk vind je alle mogelijke spullen die een karakter aan (zich) en bij zich kan hebben. De 
prijzen die erbij staan gelden als prijs bij een startend personage. Als startend personage krijg je in 
principe 200 credits om uitrusting mee te kopen. 
 
Uitzonderingen zijn: 

 Type: ‘Desert Raider’ en ‘Outcast’, zij krijgen 100 credits.  

 Type: ‘Tribesmen’, zij krijgen 50 credits. 

 Als je ‘erfenis’ hebt aangeschaft (voor 1 VP), dan krijg je 100 credits extra. 

 Als je ‘fortuin’ hebt aangeschaft (als Handelsreiziger, voor 1 VP), dan krijg je 200 credits 
extra.  

 
In het spel. 
In het spel kun je deze prijzen gebruiken als richtlijn, maar onderhandelen zal een grote rol spelen. 
Waarom? Nou, sommige dingen zullen op (bepaalde) gedeeltes van de Wasteland super zeldzaam 
zijn en andere dingen juist niet. Pin je medespelers dus niet vast op een prijs uit de prijslijst! 
 
Extra.  
Heb je nou iets thuis liggen wat heel specifiek is en niet in deze lijsten staat, maar dat je wel heel 
graag wilt gebruiken? Neem dat contact op met info@fase3larp.nl. 
  

mailto:info@fase3larp.nl
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4.4.1 Algemene uitrusting 

 

Naam Omschrijving Prijs 

Cyborg Torso* +1 HP op torso 
Speciale actie: 3x immuun voor [critical] 

150 

Cyborg (1) arm*  
Type shock 

+1 HP op deze arm 
Speciale actie: 3x [shock + locatie] 

100 

Cyborg (1) arm* 
Type vuistvechten 

+1 HP op deze arm 
Speciale actie: 3x 1 extra schade ƳŜǘ Ψ±uistvechtenΩ 

100 

Cyborg (1) been* 
Type stabilizer 

+1 HP op dit been 
Speciale actie: 3x immuun voor [strike] 

100 

Cyborg (1) been* 
Type strike 

+1 HP op dit been  
Speciale actie: 3x [strike] 

100 

Eten voor 1 dag  Drie maaltijden 3 

Gasmasker  Tegen giftige dampen en stank 3 

Geigerteller  Detecteert radioactiviteit 5 

Medische scanner: 
(5 ladingen)  

Moet opgeladen worden door iemand met ‘Ambacht Ingenieur’. 
Werkt alleen als iemand IC kan genezen (medicus, EHBA).  

60 

Medische scanner: 
(10 ladingen)  

Moet opgeladen worden door iemand met ‘Ambacht Ingenieur’. 
Werkt alleen als iemand IC kan genezen (medicus, EHBA). 

120 

Medische scanner: 
(20 ladingen)  

Moet opgeladen worden door iemand met ‘Ambacht Ingenieur’. 
Werkt alleen als iemand IC kan genezen (medicus, EHBA). 

240 

Touw  20 meter 2 

Verband  Genoeg voor 1 wond. 1 

Zaklantaarn  Draagbare lichtbron 2 

Batterijen  5 stuks (bijvoorbeeld voor zaklantaarn) 1 

*alle cyborg onderdelen hebben de volgende eigenschappen: 

 Als [shock] het cyborg-deel raakt  doet het 2 schade meer. 

 άƎŜƴŜȊƛƴƎέ όǊŜǇŀǊŀǘƛŜύ van dit onderdeel alleen mogelijk door ǾŀƴŀŦ Ψambacht ingenieur N2ΩΦ  

 opladen van speciale actie: ǾŀƴŀŦ Ψambacht Ingenieur N1Ω of ƳŜǘ ΨEnergie tot WapenΩ  
 

4.4.2 Vuurwapens  

 
Algemene vuurwapen en munitie regels: 

 Als de schutter en het slachtoffer meer dan 10 meter uit elkaar staan, kan slachtoffer alleen 
geraakt worden op de torso. Als er op iets anders wordt gericht dan mist het schot. 

 Vuurwapengevechten vinden altijd binnen 25 m plaats (behalve indien scherpschutter). 

 Je kunt alleen schieten als je de juiste munitie bij je hebt en gebruikt.  

 Clip leeg? Lever deze in bij de spelleiding! 

 Je herkent munitie hieraan:  
o Het zijn blokjes zijn van zwart hout. 
o De blokjes hebben een kleur aanduiding: 

Á Smal blokje (12 × 2 × 4 cm), 1 kleur bandje: licht wapen.  
Á Breed blokje (15 × 2 × 6 cm), 2 kleur bandjes: zwaar wapen.  
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Soort wapen Max. 
Afst. 

Schade/Call Herladen Kogels
/clip 

Munitie Prijs 
clips 

Prijs 
wapen  

Handpistool  
(licht) 

10 m. [hit]+locatie Per clip 7 1 wit, smal 20 30 

Handpistool 
(zwaar) 

10 m. [hit heavy] +locatie Per clip 
 

7 2 wit, breed 25 60 

Geweer 
(licht) 

25 m. [hit]+locatie Per schot, 6 1 grijs, smal 22 50 

Geweer  
(zwaar) 

25 m. [hit heavy] +locatie Per schot, 
 

6 2 grijs, breed 30 100 

Machinegeweer 
(licht) 

15 m. [2 hit] +locatie Per clip* 20 1 rood, smal 40 75 

Machinegeweer 
(zwaar) 

15 m. [2 hit heavy] + 
locatie 

Per clip* 20 2 rood, 
breed 

55 160 

*Let op: per schot los je 2 kogels, dus om de 10 schoten moet je herladen. 

4.4.3 Speciale wapens 

Soort wapen Max. 
Afst. 

Schade/Call Herladen Kogels
/clip 

Munitie Prijs clips Prijs 
wapen  

Shotgun* 5 m. [hit all] Per clip 7 + 1 
 

2 blauw, 
breed 

20 45 

Bazooka 20 m. [hit heavy critical] Per schot 1 Capsule 65 180 

(Kruis)boog Wat je 
raakt. 

[hit] op geraakte 
locatie. 

Per schot 1  2  30 

Scherpschutters-
geweer 

35 m. [hit heavy]+ 
locatie 

Per clip 6 
 

2 grijs, 
breed 

30 140 

Trapgun 
**Flashbang  

10 m.  [hit flash] Per schot 1  30 100 

Trapgun 
**trappersnet 

10 m. [hit entangle] Per schot 1  40 100 

Melee: dolk  [hit] op geraakte 
locatie 

- -  - 5 

Melee: 
eenhandig 

 [hit] op geraakte 
locatie 

- -  - 25 

Melee: 
tweehandig  

 [hit] op geraakte 
locatie 

- -  - 40 

Chem-
geweer*** 

15 m. [hit + effect] + 
locatie 

Per clip 5  n.v.t. n.v.t. 

Vlammenwerper 5 m. [flame all] Per tank 5  40 130 
*Pompen na elk schot. 

** Hetzelfde wapen, andere munitie.  

***Alleen te gebruiken door een medicus met N4 chemie.  
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Specificaties en prijzen van werpwapens 

Alle  granaten exploderen op impact, de werpdolk explodeert gewoon niet.  

Soort wapen Effect Call Prijs 

wapen  

Handgranaat 1 HP schade op elke locatie van geraakte 

persoon 

[hit all]  55 

Flitsgranaat Verblindt iedereen die ernaar kijkt 10 sec.  [flash] 30 

Rookgranaat* Iedereen in de rook is verblind  30 

Werpdolk Schade op geraakte locatie [hit] 5 

Fosforgranaat Zie handgranaat + iedereen in 5 m. radius wordt 

5 m. weggeworpen. 

[mass strike, 

hit all] 

150 

Verdovings-

granaat 

Iedereen in 5 m. vanaf impactlocatie krijgt op 

elke locatie 1 HP schade die na 10 min. vanzelf 

geneest 

[mass 

subdue all 

locations] 

100 

Zwavelzuur-

granaat 

Geraakte persoon krijgt 3 Poison schade. Deze 

komt door pantser heen 

[heavy 3 

poison] 

250 

* Spelleider maakt rook/ speler meldt bij spelleider dat hij een goedgekeurde rooktablet gaat gooien.  

 

4.4.4 Pantsers 

Een pantser beschermt het lichaamsdeel waar het op zit een aantal keer tegen schade. Wanneer het 
geraakt wordt met [hit] houdt het de schade dus een aantal keer tegen. Hoe vaak je moet schieten 
om het kapot te krijgen is afhankelijk van het type pantser. Is het eenmaal stuk dan raakt [hit] het 
onderliggende lichaamsdeel.  
 
Hit Heavy. 
Maar!  [Hit heavy] penetreert pantser wel!  Je doet schade bij het slachtoffer alsof hij geen pantser 
aan heeft (zie hoofdstuk ‘uitrusting’). Dit houdt in dat wanneer je de call [hit heavy torso] op iemand 
maakt met een kevlar harnas, dat hij 1 hitpoint op zijn torso kwijt is. Zijn pantser is echter niet 
meteen stuk. De kogel doet schade aan het pantser als ware een gewone hit. Kan je pantser 
normaliter 5 hits hebben voordat hij stuk is, is hij na 5 hit heavy’s alsnog stuk. Die 5 kogels doen dus 
schade aan het pantser én aan de persoon eronder.   
 

Hits die 2 of meer schade doen zoals bij [2 hit]  of [2 hit heavy] het geval is, tellen voor het pantser 

als 1 hit. Een pantser dat 5 hits kan hebben, moet dus 5x een [2 hit] te verduren krijgen voordat het 

stuk is. Let op! [2 Hit heavy] doet wél 2 HP schade op het onderliggende lichaamsdeel.   
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Soort Deel Specificaties Prijs  

Battlesuit Helm  Houdt 5x [critical] of [heavy critical] tegen.  
Als drager krijg je 5 saves erbij. 

175 

Armen+ 
benen+ 
torso 

Mini-Powersuit. Houdt eerste 15 [hit] of [hit heavy] tegen.  
Als drager doet je slagwapen/ vuist 1 HP schade meer: [hit] wordt [2 
hit]. 

600 

Hazmat suit  Onesie Met dit pak aan krijg je 30 min. geen last van stralingsziekte als je door 
radioactief gebied loopt.   

30 

Insulation 
suit  

Onesie Houdt 2x [shock] tegen.  70 

Kevlar  Helm Houdt 2x [critical] van 1 m of meer tegen.  
[heavy critical] raakt sowieso.  

40 

Gelaats-
helm 

Houdt 2x [critical] van elke afstand tegen. 
[heavy critical] raakt sowieso. 

55 

Armen Houdt 5 hits tegen.  40 

Benen Zie: kevlar, armen.  40 

Torso Zie: kevlar, armen OF 1x [shatter] 60 

Dragonskin  Helm Houdt 5x [critical] van 1 m of meer tegen.  
[heavy critical] raakt sowieso.  

70 

Gelaats-
helm 

Houdt 5x [critical] van elke afstand tegen. 
[heavy critical] raakt sowieso. 

100 

Armen Houdt 10 hits tegen.  70 

Benen Zie: dragonskin, armen.  70 

Torso Zie: dragonskin, armen OF 1x [shatter] 110 

Schild - 5x [hit] tegen OF 1x [critical] OF 1x [shatter] 70 

Scrappiece  Armen Houdt 2 hits tegen.  15 

Benen Zie: scrappiece, armen.  15 

Torso Zie: scrappiece, armen OF 1x [shatter] 25 

Stugge 
kleding 

Jas + 
broek. 

Het houdt 2 zombiebeten tegen op de bedekte lichaamsdelen, hiervan 
wordt [infect] ook tegengehouden. Houdt geen [shatter] tegen. 

20 

Warme 
kleding 

Jas Het is warm. Houdt 1 schot extra tegen op armen. Houdt geen 
[shatter] tegen. 

10 

Broek Het is warm. Houdt 1 schot extra tegen op benen. Houdt geen [shatter] 
tegen.  

5 

 

  



 Page 68 
 

4.4.5 Kits/ gereedschappen 

 

Naam Vaardigheid Omschrijving Prijs 

Ambacht kit * Ingenieur Moer-/ steeksleutels, schroevendraaiers, accu 
en dergelijke.  

100 

Kleermaker Naald en draad, stukken stof en leer, knopen, 
schaar e.d. 

50 

Voedselbereider Pannen, lepels, (IC)brandertje.  50 

Wapen-/ 
pantsersmid 

Moer-/ steeksleutels, bijtel, (IC)brander e.d. 100 

Chemiekit * Chemie Bunsenbrander, gasfles, pipetten, 
reageerbuisjes, spuiten. 

130 

Documentvervalskit*  Documenten 
vervalsen 

Papieren, valse documenten, stempels, pen. 50 

Hacking tools  Computerexpert Laptop met hackingsoftware 150 

Mutagen Raffinage kit Mutagenexpert Bunsenbrander, gasfles, pipetten, 
reageerbuisjes, spuiten, handschoenen, 
mondkapje. 

140 

Vallen kit * Vallen zetten / 
ontmantelen 

Schep, touw, mes e.d. (bevat ook OC 
benodigdheden: gekleurd papier, belletjes) 

100 

Vermomming: 
Overheid’s officier  

Vermommen Officierskostuum, met rang & Omega Deus 
logo. 

150 

Vermomming: 
Overheid’s soldaat  

Vermommen Soldaatkostuum van De Overheid.  75 

Zaaikit * N3 
voedselbereider 

Bloempotje, grond (straling- en ziektevrij) 5 

Zakje Zaadjes  N3 
voedselbereider 

10 zaadjes 30 

*richtlijnen wat het bevat, er mag in gevarieerd worden. 
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4.4.6 Componenten 
 
Componenten heb je nodig voor het IC maken en repareren van de meeste voorwerpen. Je hebt vaak 
meerdere eenheden van een stof nodig. Hoeveel één eenheid ongeveer is staat hieronder 
aangegeven. Erachter staat aangegeven hoe je deze eenheden in het spel kunt uitbeelden. Deze 
uitbeelding noemen we de fys rep.  
 

Component 1 eenheid Voorbeeld van fys rep Prijs 

Chloor 10 ml Groen fijngemalen stoepkrijt of gekleurd zout 20 

Fosfor 1 g Roze fijngemalen stoepkrijt of gekleurd zout 25 

Ijzer 100 cm2 Stukjes ijzer (schroot) van 5 x 20 cm 10 

Kevlar 600 cm2 Vel zwart hobbyfoam of hobbyrubber van 30 x 20 cm 20 

Koper 100 cm2 Stukjes koper of messing (schroot) van 5 x 20 cm 15 

Kruit 1 g Zwarte peperkorrels 10 

Kwik 1 ml Zilverkleurige hobbyverf 70 

Leer 600 cm2 Echt of nepleer, van de markt of oud bankstel (30x 20 cm) 10 

Magnesium 1 g Zout of meel 25 

Nitroglycerine 10 ml Witte vloeibare handzeep 40 

Olie 10 ml Zonnebloemolie 10 

Rubber 600 cm2 Opengeknipte binnenband (gratis bij de fietsenmaker)  
Vel grijs hobbyfoam of hobbyrubber van 30 x 20 cm 

15 

Salpeterzuur 10 ml Geel afwasmiddel 50 

Staal 100 cm2 Stukjes staal (schroot) van 5 x 20 cm 30 

Stof 1,5 m2 Stukken stof van oude kleding of de markt (1 x 1,5 m) 5 

Teflon 100 mg Blauw fijngemalen stoepkrijt of gekleurd zout 20 

Vloeibaar 
helium 

10 ml Lichtblauwe hobbyverf 55 

Zwavel 1 g Geel fijngemalen stoepkrijt of gekleurd zout 25 

 

4.4.7 Planten 

Voor de vaardigheden: doping, (jacht)vergiffen zijn planten nodig. In het spel worden deze 
gerepresenteerd door OC plastic planten in een bepaalde kleur. De plantextracten worden 
gerepresenteerd door 10 ml vloeistof in dezelfde kleur als de plant (water + voedselkleurstof). De 
planten en extracten worden bijgehouden op je karaktersheet door het karakterbeheer. Gebruik elk 
evenement nieuwe extracten, het is natuurlijk niet de bedoeling dat mensen ziek worden van 
bedorven extracten die je al 2 jaar in je LARP kit hebt liggen! 
 

Plant  Niveau Bloem/ extract Kleur Plant prijs Extract Prijs 

Thighsnappers  1 Geel ? 10 

Widowmakers  1 Rood ? 15 

Tauros  2 Blauw ? 40 

Slick-vine  2 Oranje ? 40 

Keholia  3 Paars ? 120 

Doomweed  4 Zwart ? 170 

Lucid Stream Distortion  5 Doorzichtig ? 250 

Nukearilliis  5 Lichtgroen (lichtgevend) ? 275 

? Marktprijs van bloemen is hoog! De waarde van een plant hangt heel erg af van hoe vers/ 

intact deze is. Onderhandelen is het sleutelwoord.  
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5 De Call-lijst. 
 

Command Als dit tegen je gezegd wordt dan volg je 5 minuten lang de bevelen op van de 
spreker. Suïcidale acties hoef je niet uit te voeren. 

Critical Een (mogelijk) fatale verwonding, je valt neer. Als je niet genezen wordt ben je na 5 
min. dood. Je kan alleen genezen worden door iemand die critical kan genezen.  

Darkness  Als je naar de spreker kijkt dan doe je 10 min. je ogen dicht.  

Hunger Je krijgt 5 min. vreselijke honger. Je probeert alles op te eten… Ook kleding, wapens, 
uitrusting en eventuele anderen.  

Entangle Je staat 1 min. op die plek vast. Je kan niet ontsnappen.  

Flame 1 schade op getroffen lichaamsdeel, elke 10 seconden komt daar nog een schade bij 
totdat de vlammen gedoofd zijn.  

Flash Als je richting van de bron op kijkt dan doe je 1 min. je ogen dicht.  

Grapple Je wordt vastgehouden en je kan niet los komen of gaan vuistvechten. Je hebt 
anderen nodig om los te komen. Werk niet tegen!  

Hand omhoog Deze persoon is OC. Voor iedereen in het spel bestaat het niet. Je mag niet zonder 
reden OC gaan.  

Heavy Deze schade negeert de meeste soorten pantser.  

Hit Je wordt geraakt. Je raakt hitpoints kwijt, hoeveel en waar hangt af van de verdere 
call. Alleen [hit] is een mis.   

Infect Je wordt geïnfecteerd met mutagen B+, je wordt super ziek en verandert in een 
zombie. Na 7x zul je meteen doodgaan en zombie worden (informeer spelleider).  

Mass Iedereen binnen 5 meter wordt geraakt op zijn torso, waarmee hangt af van de rest 
van de call 

Paranormale 
ondervraging 1 

Slachtoffer geeft eerlijk antwoord in 10 woorden. Hij onthult maximaal 1 persoon, 
locatie of doel. 

Paranormale 
ondervraging 2: 
gewenste 
antwoord 

Slachtoffer krijgt een antwoord geprogrammeerd op een specifieke vraag.  

Paranormale 
ondervraging 3: 
vragen 

Slachtoffer geeft 5 min. lang eerlijke en gedetailleerde antwoorden op vragen.  

Paranormale 
ondervraging 4: 
opdracht 

Slachtoffer voert een opdracht uit die in een korte zin wordt gegeven (bijv.: “Maak X 
af.” Slachtoffer voert geen suïcidale acties uit. 

Poison Doet schade op getroffen lichaamsdeel, daarna hetzelfde aantal schade elke minuut 
totdat het genezen wordt.  

Posess Je wordt aangeraakt en je hoort [posess]. Je bent nu bezeten: je doet alles wat de 
spreker zegt en verzet je niet. Het is verbroken als de aanraking eindigt. 

Purge Iemand wijst tijdens het spreken naar je. Je hebt immense hoofdpijn en rolt over de 
grond zolang de call herhaald wordt.  

Save Je duikt heroïsch weg voor een [hit]. Androïden kunnen dit niet. Vaardigheden die 
saves geven: mazzelpik/ argwanend/ vaksgeluk/ voorgevoel/ afleiding/speciale 
training. 

Schild Zombies komen niet in de buurt van de paranormaal begaafde die dit doet. 

Sedate Je valt 5 min. in een diepe slaap en je kan er niet eerder uit komen.  

Shatter Als je hiermee geraakt wordt, staat je torso op -1. Als er een pantser of schild tussen 
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zit houdt deze dat 1x tegen. Normale heals genezen dit, dit duurt wel langer (vraag 
spelleider). 

Shock Geraakte lichaamsdeel 5 min. verlamd. Indien torso: 5 min. bewusteloos. (voor 
androïden doet het 2 HP schade) 

Spirit Schade uit paranormale bron. 

STOP HET SPEL! Er is nu een out of character ongeval. Zie algemene veiligheidsregels. 

Strike Geraakte persoon vliegt 5 meter achteruit en wordt ontwapend (je wapen ligt buiten 
je bereik, raak hierbij niemand). 

Subdue Doet wel schade, maar hersteld automatisch: 1 HP per 5 minuten. Torso op nul dan 
ben je 5 min. bewusteloos.  

Time freeze De (IC) tijd staat stil. Doe je ogen dicht, stop je vingers in je oren en neurie, wacht op 
[Time In]. 

Time In De (IC) tijd gaat weer verder. Was het spel nog niet begonnen? Dan begint het spel 
NU! 

Time Out Het spel is afgelopen.  

Time slow IC tijd verloopt 2x zo langzaam. Doe alles dus erg langzaam: bewegen, spreken enz. 
Eindigt door [Time In]. 

Time stop IC tijd stopt. Je kunt alleen stil staan en kijken. Eindigt door [Time In] 

Trip Je struikelt en valt: je torso moet de grond raken voordat je weer op staat.  

Vinger in de lucht Je bent IC onzichtbaar. Je bent wel te horen en wel zichtbaar als je de omgeving 
verstoord. Degene die je ziet terwijl je je vinger opsteekt blijft je zien.  

Vuist in de lucht Zombies zien jou als zombie.  

Zesde zintuig 1 Degene die dit doet voelt aan wat de aard van een persoon is. 

Zesde zintuig 2 Degene die dit doet voelt de aard van een plek aan en/ of de intenties van mensen. 

Zesde zintuig 3 Degene die dit doet krijgt specifieke informatie over plaatsen en/ of personen. 
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