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Die Stadt. Schmelztiegel der Zivilisation. Heimat der 4
Machtigen, Quell des Reichtums und Ort unendlicher
Maoglichkeiten. Thr Glanz lockt Leute an. Viele Leu-
te. Vor den Mauern entstehen endlose Siedlungen.
Die Stadt verschlief3t sich den neuen Bewohnern. 3
Thr prachtiger Kern bleibt eifersiichtig bewacht. e
In den Slums herrscht das Recht des Stérkeren.
Die Schwachen werden von der Stadt zerkaut und
ausgespuckt. Manche traumen davon, den Slums zu
entkommen. Und vergessen dabei, wer sie sind und
woher sie kommen. Das Versprechen einer besseren
Zukunft bleibt ein Traum. Und trotzdem kommen
immer mehr Leute, die daran glauben.

Gassenhunde ist ein schnelles

Rollenspiel mit Wiirfelpools. Inspiriert
e ¢ vonCyberpunk, Blades in the Dark &
aWarhammer

(9
(‘ﬁ Vielen Dankanalle, d1e geholfen haben!
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GRUNDREGELN
Um Wiirfelproben zu bestehen, wird bei Gassenhunde immer ein Pool aus Attribut +
Fertigkeit gebildet.

Es diirfen so viele W6 gewiirfelt werden, wie der Pool ergibt. Fiir gewdhnlich gelten dabei
5en und 6en als Erfolge. Alle anderen Augenzahlen als Misserfolge.

Unterschiedlich schwere Proben verlangen unterschiedlich viele Erfolge.

Die Schwierigkeit wird von der Spielleitung (SL) festgelegt.

SCHWIERIGKEITSGRADE
Sehr leicht Kein Wurf notig
Leicht Ein Erfolg notig
Mittel Zwei Erfolge notig
Schwer Drei Erfolge notig
Sehr schwer Vier Erfolge notig
Fast unmoglich | Fiinf Erfolge notig

REICHWEITE UND BEWEGUNG

Entfernung wird in die Zonen ,Nah', ,Mittel“ und ,Weit" abstrahiert. Nahkampf ist nur in W
der Zone ,Nah“ moglich. Es kostet eine Bewegung, um in die ndchste Zone zu wechseln. _Zgs#""
Von ,Weit" nach ,Nah" wiren es also zwei. Bewegung innerhalb einer Zone ist frei und

kostet keine Aktion.

Manche Angriffe oder Fahigkeiten verursachen Schaden in einer ganzen Zone. Das
betrifft also Spielfiguren und Feinde, die sich theoretisch zueinander in Nahkampf-

* reichweite befinden.




KAMPFREGELN

In jeder Kampfrunde ist entweder eine Aktion ODER eine Bewegung moglich. Klas-
senfdhigkeiten und Angriffe, sowie der Einsatz von Gegenstianden sind zum Beispiel
Aktionen.

Aktive und passive Fahigkeiten sind grundsatzlich kombinierbar. Es konnen also
mehrere Effekte mit einer Aktion ausgeldst werden.

Im Fernkampf landest du einen Treffer, wenn du so viele Erfolge mit der Fertigkeit
Geschick + Fernkampf wiirfelst, wie der Riistungswert (RW) des Ziels betrédgt. In guter
Deckung ist der RW gegen Fernkampf um 1 erhéht.

Im Nahkampf wiirfeln beide Kontrahent:innen auf die Fertigkeit Stirke + Nahkampf.
Wer mehr Erfolge wiirfelt, gewinnt. Nahkampf ist also immer auch fiir den Angreifer
gefahrlich. Sollten beide Kontrahent:innen gleich viele Erfolge erzielen, wird bei keiner
Seite Schaden angerichtet.

Wenn jemand mit einer Fernkampfwaffe in den Nahkampf verwickelt wird, miissen
4 Wiirfel weniger genutzt werden.

Kampfmagie wird mit der Fertigkeit Intelligenz + Magie gegen die Magieresistenz
(MR) des Ziels gewirkt und funktioniert ansonsten so wie Fernkampf.

B Erfolge, die iiber Magieresistenz oder Riistungswert des Ziels oder dessen Erfolge im
Nahkampf hinausgehen, verursachen je ein Punkt Extra-Schaden zusétzlich zum
Grundschaden einer Waffe.

Schaden wird von den Lebenspunkten (LP) abgezogen.

INITIATIVE UND UBERRASCHUNG
Initiative wird mit einem einzigen W6 bestimmt. Bei einer 4—6 ist die Spielgruppe
zuerst dran, bei einer 1-3 die Gegner.

Uberraschte Gegner, die von den Spielfiguren in einen Hinterhalt gelockt werden, oder
an die sich die Spielfiguren anschleichen, diirfen eine Runde gar nicht reagieren. Dann
erst wird Initiative gewiirfelt.




MARKIEREN UND AUSLOSEN
Manche Klassenfahigkeiten konnen ihr Ziel
,Markieren". Dieser Effekt hat weiter keine
Auswirkungen, aber ist Voraussetzung fiir andere
Fahigkeiten, die sogenannten ,, Ausloser”.

Die Markierung hat sonst keine Auswirkungen
und bleibt bestehen, bis ein Ausldser genutzt
wurde oder der Kampf endet.

Ausloser-Fahigkeiten gehoren zu den machtigsten
im Arsenal der Spielfiguren. Sie sind nicht extra
gekennzeichnet, aber alle Fahigkeiten, die einen

speziellen Effekt gegen MARKIERTE Feinde
haben, gelten als Ausloser.

Spielfiguren konnen auch Markierungen -
auslosen, die sie selbst bei
Feinden gesetzt haben.




REGELN

BUFFS UND DEBUFFS
Es gibt Fahigkeiten, die bestimmte Werte ihrer Ziele manipulieren.
Zum Beispiel wird der Riistungswert (RW) gesenkt oder erhoht.

Das Minimum fiir Riistungswert und Magieresistenz ist 1. Die Werte
konnen nicht auf Null gesenkt werden.

Fahigkeiten, die die Wiirfelpools von Feinden verandern, sind dabei
niemals kumulativ. Es gilt nur der hochste Wert.

Wenn zum Beispiel Schlitzohr Sven , Taschensand” (Minus 3
Wiirfel fiir einen Feind) anwendet und Hexe Helga ,,Fluch” (Minus
4 Wiirfel fiir einen Feind), dann hat der Feind nicht sieben Wiirfel
weniger, sondern vier.

LEBENSPUNKTE UND TOD
Wenn bei einem Feind die Lebenspunkte (LP) auf Null oder in den negativen Bereich
fallen, ist dieser tot.

Die Spielfiguren kénnen dagegen die Fertigkeit Stirke + Uberleben nutzen, wenn

die Lebensenergie ausgeht. In der ersten Runde mit Null oder weniger HP gegen eine
Schwierigkeit von 1, in der zweiten Runde gegen eine Schwierigkeit von 2 und so weiter. K
Misslingt eine Probe, bedeutet das den Tod. Im Uberlebenskampf kann man nur von ande- t:,.
ren Spielfiguren geheilt werden. Sich selbst zu heilen ist nicht méglich. )

Die Fertigkeit Intelligenz + Medizin kann einen Charakter im Uberlebenskampf auf
einen Lebenspunkt stabilisieren. AuBerhalb des Kampfes kann sie NICHT zur Heilung
genutzt werden, sondern nur um Krankheiten zu behandeln. (Und fiir Rollenspiel).

Statt zu sterben, kann eine Spielfigur auch iiberleben, steigt dabei eine Stufe auf, aber verliert je "5
einen Punkt Starke UND Geschick, statt einen Attributspunkt zu erhalten. f{

WILLENSKRAFT
Willenskraft ist ein Wert, der ,verbraucht werden kann. Fiir jeden Punkt Willenskraft,
den eine Spielfigur verbraucht, erhdlt sie in einer beliebigen Probe einen Erfolg. ,

Willenskraft darf sowohl vor, als auch nach der Probe eingesetzt werden. Manche . R
Fahigkeiten kosten ebenfalls Willenskraft. el

Alle Spielfiguren starten mit 6 Willenskraft. Egal, wie viel sie verbrauchen, der Wert s
lddt sich zwischen zwei Spielsitzungen wieder komplett auf. 0




CHARAKTERE ERSTELLEN - -

'Wihle zuerst eine. Charakterklasse Aus dieser ergeben sich bereits
:deine Lebenspunkte und deine Magieresistenz.

‘Du kannst direkt zwei der Klassenfahigkeiten wahlen.

Dann verteilst du 10 Punkte auf die 3 Attribute Stirke, Geschick und
Intelligenz verteilst. Jedes Attribut muss mindestens einen Wert von 1
haben und darf einen Wert von 6 nicht iibersteigen.

Jede Fertigkeit beginnt auf einem Basiswert von 1. Du darfst zu Beginn
5 weitere Punkte verteilen. Keine Fertigkeit darf bei der Erstellung tiber
einen Wert von 3 gesteigert werden.

Willenskraft hat bei allen Charakteren einen Startwert Von 6.

Jeder Charakter startet mit 500 Silbermiinzen (gleichwertig mit 5 Gol
: mﬁnzen) die nun in Ausriistung investiert werden.

i‘FENAUFSTIEG UND PRESTIGE-KLASSEN

Charaktere steigen eine Stufe auf, wenn die Spielleitung (SE) das so fur

: rlchnghalt Bei jedem: Aufstleg kannst du einen Attrlbutspunkt und 5

,,‘
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CHARAKTERBOGEN

Lebenspunkte

Klasse Riistungswert

Stufe . Magieresistenz

Starke | |Geschick | |Intelligenz | |Willenskraft

Hintergrund Ziel Abhingigkeit

Stirke Athletik Fahigkeiten

Starke Einschiichtern

Starke Nahkampf

Starke Uberleben
Geschick Akrobatik

Geschick Fernkampf

Geschick Fingerfertigkeit

Geschick Heimlichkeit

Intelligenz Diplomatie

Intelligenz Magie

Intelligenz Medizin

Intelligenz Wahrnehmung

Waffe Schaden | Reichweite

Unbewaffnet 1 Nah

Ausriistung/Notizen




SCHLAGER:IN

Es ist ein schmutziger Job, aber jemand muss ihn ja tun.
Lebenspunkte: 18

Magieresistenz: 1

Erlaubte Riistung: Alle

Erlaubte Waffen: Alle

FAHIGKEITEN

Ansturm: Du kannst dich in der gleichen Runde bewegen UND eine Aktion durchfiihren.
Kolossal: Du hast 10 Lebenspunkte mehr.

Kritischer Treffer: Wenn du im Nahkampf mindestens drei 6en wiirfelst, verursachst
dudoppelten Schaden. Gegen MARKIERTE Feinde zdhlen die 6en auSerdem doppelt.

Brutaler Schlag: Gib einen Punkt Willenskraft aus. Alle deine Erfolge bei diesem
Angriff zdhlen doppelt. Getroffene Feinde gelten auBerdem als MARKIERT.

Schmutzige Tricks: Wenn du im Nahkampf gleich viele Erfolge wie dein:e Gegner:in
wiirfelst, verursachst du den Grundschaden deiner Waffe.

Kampfschrei: Wiirfle mit Stdrke + Einschiichtern gegen die Magieresistenz aller Feinde
in deiner Zone. Wenn du sie erreichst oder iibertriffst, verlieren die betroffenen Feinde
bis Kampfende je 3 Wiirfel fiir alle Proben.

%




BESCHUTZER:IN Auf Stufe 3 darfst du eine der beiden B

o e St Prestige-Klassen wahlen. Ab jetzt o8
darfst du Fertigkeiten auf einen S
Bollwerk: Wenn du im Nahkampf angegriffen Wert von 6 steigern und wahlweise 5

wirst, kannst du 3 Misserfolge neu wiirfeln. Fihigkeiten der Prestige-Klasse ot

oder der Grundklasse wihlen. b

Stabil: Du nimmst aus allen Quellen 4 -
Schaden weniger. Ly
&

Provozieren: Du kannst einen Punkt Wil-
lenskraft ausgeben und alle WARKIERTEN
Feinde dazu bringen, bis Kampfende nur noch
dich anzugreifen.

KNOCHENBRECHER:IN

Du hast ein beunruhigendes Talent fiir Gewalt.

Blinde Wut: Du kannst Angriffswiirfel aus
deinem Pool entfernen. Fiir jeden aufgege-
benen Wiirfel steigt dein Grundschaden um 3.
Gegen MARKIERTE Feinde um 5.

Rundumschlag: Wenn du einen Feind
besiegst, kannst du als freie Aktion direkt
einen weiteren Feind angreifen.

Blutrausch: Gib einen Punkt Willenskraft
aus. Bis Kampfende gelten fiir dich auch
gewiirfelte 4en als Erfolge.



®  GAUNERIN
Inden Gassen iiberleben nur die Cleversten.
Lebenspunkte: 15
e Magieresistenz: 2
Erlaubte Riistung: Leicht & Mittel

Erlaubte Waffen: Keine Schweren Waffen

FAHIGKEITEN

Hinterhaltig: Du richtest an Feinden, die bisher unverletzt sind, doppelten Schaden an.

Tausendsassa: Du kannst 10 weitere Fertigkeitspunkte verteilen.

L Verspotten: Gib 2 Punkte Willenskraft aus. Wihle einen Feind, der nichste Runde eine
. Aktionverliert.

Tauschen: Gib einen Punkt Willenskraft aus und vermeide Schaden, den du nehmen
wiirdest, vollstindig.

. Taschensand: Blende einen Feind und senke seine Angriffswiirfel um 3. Der Feind gilt
~ auBerdem als MARKIERT.

Abstechen: Gegen einen MARKIERTEN Feind zdhlen alle deine Erfolge doppelt.




SCHATTEN Auf Stufe 3 darfst du eine der beiden 2 3

Der Schrecken, der die Nacht durchflattert. Prestige-Klassen wéhlen. Ab jetzt ki ¢
darfst du Fertigkeiten auf einen o

Nichts Personliches: Gib einen Punkt Wert von 6 steigern und wahlweise

Willenskraft aus. Du kannst hinter einem Fihigkeiten der Prestige-Klasse

Feind in beliebiger Entfernung auftauchen und
sofort angreifen. Ist der Feind MARKIERT,
zahlen Erfolge doppelt.

oder der Grundklasse wahlen.

Nachsetzen: Du richtest an Feinden, die
bereits verletzt sind, doppelten Schaden an.

Erstes Blut: Gegen iiberraschte Ziele zdhlen
auch gewiirfelte Zen als Erfolge.

SCHLITZOHR

Die Stral3e war dein Lehrmeister.

Gliickskind: Jede 1, die du wiirfelst, darfst du
noch einmal wiirfeln. Auch au8erhalb des Wit
Kampfes.

Multitalentiert: Gib einen Punkt Willenskraft/
aus. Alle deine Erfolge bei der ndchsten Prob
zahlen doppelt. Auch auBerhalb des

Kampfes.

Aufmerksam: Gib einen Punkt Willenskraft
aus. Erhéhe den Initiative-Wurf der Gruppe //



SCHARLATAN:IN

Du befasst dich mit verbotenen Dingen. Also vor allem fiir arme Leute verbotene Dinge.
Lebenspunkte: 12

Magieresistenz: 3

Erlaubte Riistung: Leicht

Erlaubte Waffen: Keine schweren Waffen

FAHIGKEITEN

Heilung: Gib einen Punkt Willenskraft aus und heile bei einem beliebigen Ziel 3
Lebenspunkte pro Erfolg in Intelligenz + Magie.

Auserwihlt: Du hast 3 Willenskraft mehr.

Glitzerstaub: Gib einen Punkt Willenskraft aus. Alle Feinde in einer Zone gelten als
MARKIERT.

Hexfeuer: Wiirfle Intelligenz + Magie. Der Grundschaden betrégt 3. Fiir jeden Erfolg
tiber der Magieresistenz des Feindes richtest du 3 weitere Schadenspunkte an. Gegen
MARKIERTE sind es 5 weitere Schadenspunkte pro Erfolg.

Feuerball: Gib 2 Punkte Willenskraft aus. Richte 7 x (Erfolge in Intelligenz + Magie Minus
Magieresistenz der Ziele) Schaden gegen alle Ziele in einer Zone an. Auch Verbiindete.

. Magischer Schild: Gib einen Punkt Willenskraft aus. Dein Riistungswert (RW) hat bis
. Kampfende einen Wert von 4.
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PRESTIGE—KLFISEN

PROPHET:IN Auf Stufe 3 darfst du eine der beiden B
Du kannst Wunder vollbringen. Prestige-Klassen wéhlen. Ab jetzt "l

darfst du Fertigkeiten auf einen ){(i
Regeneration: Gib zwei Punkte Willenskraft Wert von 6 steigern und wahlweise 5
aus und heile alle Verbiindeten fiir 5 Lebens- Fihigkeiten der Prestige-Klasse B

punkte pro Erfolg in Intelligenz + Magie. odecdir Cindkbsodahnt. 53

Segen: Ein beliebiger Verbiindeter darf bis
Kampfende 3 Misserfolge neu wiirfeln.

Beschleunigen: Gib 2 Punkte Willenskraft aus.
Ein beliebiger Verbiindeter erhalt bis Kampf-
ende eine zweite Aktion im Kampf.

HEXE:R

Du bist etwas wunderlich.

Fluch: Gib 2 Punkte Willenskraft aus und
reduziere alle Wiirfelpools des Ziels bis
Kampfende um 4. MARKIERTE Ziele verlieren
ein Drittel ihrer aktuellen Trefferpunkte.

Verfall: Gib 2 Punkte Willenskraft aus und
reduziere Riistungswert und Magieresistenz
aller Feinde in einer Zone bis Kampfende um 2.
(Minimum 1)

Zeitstopp: Gib 4 Punkte Willenskraft aus. Alle
Feinde gelten nachste Runde als iiberrascht.



RATTENFANGER:IN

Der wahrscheinlich sicherste Job der Stadt.
Lebenspunkte: 15

Magieresistenz: 2

Erlaubte Riistung: Alle

Erlaubte Waffen: Keine schweren Nahkampfwaffen

FAHIGKEITEN

Abgehadrtet: Wenn du 12 oder weniger Trefferpunkte hast, nimmst du aus allen Quellen
nur halben Schaden.

Waffengift: Wenn du einen Feind mit einem Angriff triffst, nimmt er bis Kampfende
jede Runde 2 Schaden. MARKIERTE Ziele nehmen 4 Schaden pro Runde.

Festnageln: Gib einen Punkt Willenskraft aus. Alle Ziele (auch Verbiindete) in einer
Zone konnen sich in ihrem nachsten Zug nicht bewegen.

Zielen: Du kannst deine Aktion opfern und in der ndchsten Runde doppelt so viele
Wiirfel werfen.

Doppelschuss: Gib einen Punkt Willenskraft aus, um in einer Runde zwei Mal mit einer
Fernkampfwaffe anzugreifen. Getroffene Ziele werden MARKIERT.

- Schwachpunkt: Wenn du bei einem Angriff 5 oder mehr Erfolge wiirfelst, nimmt dein
~ Ziel doppelten Schaden und wird MARKIERT.




ALCHEMIST:IN

Dumagst deine Assistenten bucklig.

Giftgas: Gib einen Punkt Willenskraft aus,
um alle Ziele in einer Zone (auch Verbiindete)
zuvergiften. (Doppelter Effekt von Waffengift).

Brandbombe: Gib 2 Punkte Willenskraft aus
und verursache 15 Punkte Schaden an allen
Zielen in einer Zone (auch Verbiindeten).
Schwirme erleiden 50 Schaden.

Heiltrank: Dukannst mit einem Punkt

Willenskraft jederzeit einen Heiltrank herstellen.

MONSTERJAGER:IN

Drachen sind auch nur iibergrol3e Ratten.
Jagdinstinkt: Gegen Feinde, die keine
Menschen sind, gelten auch gewiirfelte Zen
als Erfolge.

Resistent: Deine Magieresistenz steigt auf 3.

Abschuss: Gib einen Punkt Willenskraft aus.

Bei deinem Angriff zdhlen alle Erfolge doppelt.

Gegen MARKIERTE Ziele dreifach.

Auf Stufe 3 darfst du eine der beiden
Prestige-Klassen wahlen. Ab jetzt

darfst du Fertigkeiten auf einen

Wert von 6 steigern und wahlweise

Fdhigkeiten der Prestige-Klasse
oder der Grundklasse wdhlen.




HINTERGRUND, ZIEL & ABHANGIGKEIT
Der Hintergrund eines Charakters hat keine
mechanische Auswirkung auf das Spiel. Aber es
konnten sich interessante Geschichten ergeben.
Und natiirlich kann sich jeder Spielende auch
selbst einen ausdenken. Wer das nicht mochte,
kann hier einen auswiirfeln.

Das Ziel eines Charakters hat ebenfalls keine
mechanischen Auswirkungen auf das Spiel. Es
kann dem Spielenden aber als Anhaltspunkt die-
nen, wie sich der Charakter in einer bestimmten
Situation verhalten wiirde. Natiirlich kann man
sich auch hier selbst etwas ausdenken.

Und schlussendlich kann eine Abhédngigkeit dem

Charakter noch mehr Profil verleihen.
Das ist natiirlich rein optional!

Hintergrund, Ziel oder Abhdngigkeit kann die SL
einen Punkt Willenskraft vergeben.




HINTERGRUND

1 | Gesucht Auf deinen Charakter ist ein Kopfgeld ausgesetzt.

2 | Veteran:in | Dubistzujung im Krieg gewesen und hast zu viel gesehen.

3 | Entlassen | Duhasterstkiirzlich eine lange Haftstrafe abgesessen.

4 | Verschuldet | Jemand will viel Geld von dir. Leider hast du keins.

5 | VerstoBen | Dubisthochwohlgeboren und tief gefallen.

6 | Verdammt | Dein Glauben wurde zu Haresie erkldrt und verboten.

Ziel

1 | Revolution | Duwillstden Status Quo verandern.

2 | Grandeur Duwillst ganz oben in der Gesellschaft ankommen .

3 | Reichtum | Duwillst auf einem groen Haufen Gold sitzen.

4 | Berithmtheit | Die Barden sollen von deinen Taten singen.

5 | Macht Konige, Gotter und der Tod selbst sollen vor dir erzittern.

6 | Rache Dir wurde Unrecht angetan. Die Schuldigen miissen biiSen.

Abhadngigkeit

1 | Drogen Du bist abhéngig von einer leider schwer zu bekommenden Substanz. :

2 | Ruhm Du willst dringend Anerkennung und Respekt. i «

3 | Guru Um Entscheidungen zu treffen, brauchst du deinen spirituellen Guide. b Sz

4 | Alkohol Dubist abhéngig von einer leider sehr leicht zu bekommenden Substanz.

5 | Gliicksspiel | Dubrauchst die Aufregung von hohen Summe, die auf dem Spiel stehen. ,

6 | Nervenkitzel | Ein Tagohne fast sicheres Ableben st ein verlorener Tag. ii
3
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_Typ (e ,Rﬁs_t‘qngswert (RW) Preis

Keine Riistung S 1 4
2 150 Silber

. Mittlere Riistung 3 300 Silber
4 750 Sﬂber

‘_—-—y.

. LeichteRiistung

i

Grundschaden | Reichweite | Typ |

Cieia Nah LeichteNah- | 50

: ka}npfwa%fe f
" Schwert/Axt/Sdbel/ . Nah Leichte Nah-
Degen/Rapier : kampfwaffe

.| Nah Schwere Nah-
/ t vkampfwaffe

Mittel Leichte Fern-
Bogen/Wurfmesser kampfwaffe’

'Donng;i)ﬁchse'/ 2 P Mittel | Schwere Fern-
Schwere Armbrust | ' Kampfwaffe

Magische =
Waffe




Preis

Abblendlaterne

50 Silber

Laternenol (Genug fiir zwei Stunden)

10 Silber

Brechstange -

20 Silber

* Dietriche

; 1Gold

. Drahtrolle

50 Silber

Bier/Schnaps/Nahrung

5 bis 20 Silber

Feuerstein und Stahl

50 Silber ’ :

Hammer und MeiSel .

150 Silber® -

Zange

60Silber. 2+

Heiltrank (10 Trefferpunkte)

150 Silber

10 Silber

, l Kreide

20 Silber

grmeln (10 ‘Stiick)

20 Silber

Fu Bangeln @10 Stuck)

“| 40 Silber

Seil 5 (5 Meter)

-| 10 Silber-

Wurfhaken

20 Silber

. sﬁiégel«v 2

2Gold

20 Silber

nkte Karten

Id Sﬂber

10Silber




& SONDERREGELN — MENSCHEN

Nidy Die Stadt ist voller schlechter Menschen. Banditen, Rauber, Gesetzlose, Steuereintreiber.
Menschliche Feinde kdmpfen eher nicht bis zum Tod, sondern laufen eher weg, wenn sie sich
unterlegen fiihlen. Sie konnen Deckung nutzen und so ihren Riistungswert um 1 erhéhen. AuBer-
dem konnen menschliche Feinde auch Gegenstdnde einsetzen, zum Beispiel Heiltranke.

L BOSS-FEINDE: Haben drei Wiirfel und eine Aktion mehr, sowie doppelte LP.
‘ Wirfel A Schaden |RW  |Mr  |Lp
\ Anzahl der Wiirfel Zahl der Aktionen | Schadenund’ | Riistungs- | Magie- Lebens-
fiir Angriffe und ggf. | pro Runde Reichweite | wert resistenz | punkte

Fahigkeiten

Wiirfel | A Schaden RW | MR | LP
Banditin | 8 1 3 (Nah) 2 2 10

Ansturm: In der gleichen Runde bewegen und angreifen.

Wiirfel | A Schaden RW | MR | LP
12 1 3 (Nah) <P et e
5 (Mittel)

Anstacheln: Alle Verbiindeten erhalten bis Kampfende 2 Extra-Wiirfel.

Wiirfel | A Schaden RW | MR | LP
10 1 1 (Nah) 2 3 15
4 (Mittel gegen MR)

Verfall: Wiirfel des Ziels werden um 3, MR und RW um je 1 reduziert.
Feuerball: 7 x (Erfolge Minus MR) Schaden gegen alles in einer Zone.
Heilung: Heilt ein Ziel fiir 7 Lebenspunkte.

Wiirfel | A Schaden RW [ MR| LP
Soldat:in | 10 1 4 (Nah) 4 2 15
5 (Mittel)
Einheit: Jede:r weitere Soldat:in erhéht den Wiirfelpool um 1.



SONDERREGELN — TIERE

Die Stadt ist voller Ungeziefer und streunender Tiere. Manche davon erstaunlich
intelligent und perfekt an die Umgebung angepasst. Die meisten Tiere kampfen nicht
bis zum Tod, sondern laufen eher weg, wenn es zu gefahrlich wird. Sie haben in der
Regel zudem Angst vor Feuer. Mit genug Hunger oder dhnlicher Motivation kann das
aber anders aussehen.

SCHWARM: Eine grofle Anzahl von Tieren wird zu einem Schwarm zusammengefasst
und wie ein einzelner Feind behandelt. Ein Schwarm von Tieren erhdlt pro Mitglied die
Halfte der Angriffswiirfel und Lebenspunkte eines einzelnen Exemplars. 10 Ratten zum
Beispiel haben 25 Angriffswiirfel und 20 LP.

Wiirfel | A Schaden RW'[MR | LP
Ratte |5 1 2 (Nah) 1 1 4

Krankheit: Getroffenes Ziel muss 2 Erfolge auf Stirke + Uber-
leben schaffen. Sonst 3 weniger Wiirfel bis Behandlung mit
Intelligenz + Medizin (3 Erfolge).

Wiirfel | A Schaden RW [ MR | LP
Riesenratte | 7 1 2 (Nah) 2 2 8

Krankheit: Getroffenes Ziel muss 2 Erfolge auf Stérke
+ Uberleben schaffen. Sonst 3 weniger Wiirfel bis
Behandlung mit Intelligenz + Medizin (3 Erfolge).

Wiirfel | A Schaden RW [ MR | LP
Rattenkonig | 9 2 2 (Nah) 2 3 40
7 (Mittel gegen MR)

Verfall: Wiirfel des Ziels werden um 3; die MR und RW um je 1 reduziert, —
Feuerball: 7 x (Erfolge Minus MR) Schaden gegen alles in einer Zone.
Fluch: Schaden in Hohe eines Drittels der aktuellen Lebenspunkte.

Wiirfel | A Schaden RW [ MR | LP
Gassenhund | 6/12 |2 4 (Nah) 3 1 12

Rudeltaktik: Gassenhunde haben nur 6 Wiirfel, wenn &7/
sie sich verteidigen, aber 12, wenn sie angreifen. <2

/
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FEINDE - UNTOTE

SONDERREGELN — UNTOTE

Untote werden in der Regel einzig von dem Willen angetrieben, alles Lebende zu
vernichten und nehmen keine Riicksicht auf eigene Verluste. Natiirlich gibt es auch
intelligentere Exemplare. Und manchmal stehen sie unter dem Befehl eines Nekromanten.
WIEDERGANGER: Alle Untoten haben eine 50:50-Chance, wieder aufzustehen, wenn

X sie besiegt wurden. Wiirfle mit einem w6, bei 4-6 geht es in die nachste Runde.

Wirfel | A Schaden |RW | MR LP
Zombie | 8 1 3 (Nah) 2 1 12

i ; Ansteckend: Wer von einem Zombie gebissen wird, muss mit 2 Erfolgen
; "E,.‘" ; inIntelligenz + Medizin geheilt werden, oder wird selbst zum Zombie,

.% wenn die Trefferpunkte jemals auf Null oder weniger fallen.
e
-

Wiirfel | A Schaden RW | MR LP
Ghul |10 1 4 (Nah) 3 2 20

Zehren: Ein erfolgreicher Ghul-Angriff senkt die aktuelle Willenskraft um 1.

Wiirfel | A Schaden RW [ MR LP
Vampirin | 14 2 4 (Nah) 3 B 60
5 (Mittel gegen MR)

Biss: Gebissene werden nach 72 Stunden zu einem Ghul. Au8er, der/die
Vampir:in wird vorher endgiiltig getotet.

Unsterblich: Bei 0 LP zieht sich ein:e Vampir:in gasformig in den Sarg
zuriick und kann nur dort endgiiltig getotet werden.

| Verfall: Wiirfel des Ziels werden um 3, MR und RW um je 1 reduziert.
Regeneration: Gewinnt jede Runde 10 LP zuriick.

S

)
¢ FEINDE SELBER BASTELN
ey Esist ganz leicht, selbst weitere Gegner:innen fiir
Gassenhunde zu erschaffen. Natiirlich kannst du
einfach eine:n Magier:in auch Inquisitor:in oder
Nekromant:in nennen. Aber ganz selbst machen
geht auch. Bedenke, dass durch die vergleichenden
Nahkampfproben die Feinde oft im Nachteil sind.
AuBer, dumanipulierst die Anzahl der Wiirfel der
Charaktere. Was grundstzlich eine gute Idee ist.




SONDERREGELN — MONSTER
Monster ist ein sehr dehnbarer Begriff, der hier ein weites Netz von Konstrukten iiber

mythische Wesen bis zu Dimonen spannt. Allen ist eines gemein: Sie sollten eher selten

auftreten und Einzelgénger sein. o
LEGENDARE RESISTENZ: Monster nehmen aus allen Quellen 6 Schaden weniger. "f: ‘1

Das gilt nur dann nicht, wenn das Monster MARKIERT wurde und durch eine S5

AUSLOSER-Fzhigkeit verletzt wird. 3
)
Wiirfel | A Schaden RW [ MR | LP -
L
Blob |12 2 6 (Nah) TR [ e T ‘:4
Saurekorper: Im Nahkampf richtet der Blob immer seinen Grundschaden v
an, auch wenn er die Probe verliert.
Teilung: Fallen die LP des Blobs auf 0 oder weniger, teilt er sich in zwei e
kleinere Versionen mit je einer Aktion und 20 LP auf. 1
Wiirfel | A Schaden RW [ MR | LP
Kanalkrokodil |15 2 4 (Nah) 4 ) 60
VerbeifSen: Wenn das Riesenkrokodil einen Nahkampf fiir sich entschieden
hat, greift es mit der ndchsten Aktion noch einmal das gleiche Ziel an,
verursacht dabei aber doppelten Schaden.
Wiirfel | A Schaden RW | MR | LP
Uhrwerk-Golem | 12 2 5 (Nah) 4 1 50
5 (Mittel)
Massiv: Wenn der Golem im Nahkampf angegriffen wird, darf er alle
Misserfolge neu wiirfeln. Gilt nicht bei eigenen Angriffen!
Hart: Schadensabzug durch legendare Resistenz liegt bei 8 Punkten.
Wiirfel [ A Schaden |RW | MR |LP ' % ‘
Démon | 14 2 6 (Nah) 300 [ pafia0 ."y - S
3 (Mittel) 1 /4 0

Gift: Nach einem Nahkampf mit dem Damon ist man vergiftet und
nimmt jede Runde 3 Schaden. Egal, wer den Kampf gewonnen hat.
Giftgas: Alle Ziele in einer Zone werden vergiftet (Effekt siche .
oben).

Regeneration: Gewinnt jede Runde 10 LP zuriick.
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DIE WELT VON GASSENHUNDE S
Gassenhunde kann selbstverstandlich mit jedem
Fantasy-Setting gespielt werden. Fiir gro3e ,
Dungeons oder Hexcrawls durch die Wildnisist =
es mitunter weniger geeignet, weil es sehr wenig
Ressourcenmanagement gibt.

Grundsatzlich ist die Idee, Gliicksritter in einer :
Fantasy-Stadt zu spielen. Die Anfange einerge- ~ *

wissen Industrialisierung und die Ausbeutungvon

Arbeitern passt gut in das anvisierte Spielgefiihl.

Langsam, aber sicher kénnen sich die Spielenden
hocharbeiten, bis sie eine Gilde anfithren oder
vielleicht sogar die ganze Stadt iibernehmen.

Damit das Spielgefiihl passt, sollten einige Dinge
auf jeden Fall auf die Stadt zutreffen.




SETTING

DIE GRUNDSATZLICHEN WAHRHEITEN DES GENRES

1. Das Volk wird unterdriickt. Die Oberschicht interessiert sich nicht
dafiir, wie es den anderen Bewohnern der Stadt geht. Reiche Kauf-
leute blicken auf einfache Biirger herab, der Adel blickt auf alle herab.
Menschenleben sind nicht viel wert. Wer es sich leisten kann, unterhalt
eine eigene Soldnertruppe.

2. Wachen sind keine Polizisten. Sie kliren keine Verbrechen auf.
Aufer natiirlich, jemand aus der Oberschicht ist Opfer eines Verbre-
chens geworden, oder jemand zahlt genug Schmiergeld. Stadtwachen
schiitzen die Stadt vor Feinden von aufSerhalb und vor allem den Status
Quo der Gesellschaft. Notfalls mit Gewalt.

3. Religion ist nicht dein Freund. Kirchliche Institutionen existieren
hauptsdchlich,um der herrschenden Klasse eine Legitimation zu geben.
,Weil die Gotter es so wollen® ist ein beliebtes Totschlagargument, wenn
jemand den Status Quo hinterfragt.

4. Arme Bezirke werden von Banden und Gilden beherrscht. Da
Stadtwachen keine Verbrechen aufklidren und nur auf den Strafen der
Oberschicht fiir Sicherheit sorgen, nehmen die Leute das in den duferen
Bezirken selbst in die Hand. Natiirlich lassen sie sich diese Sicherheit von
den Bewohnern bezahlen. Einflussgebiete sind umkampft.

OPTIONALE VERSCHARFUNGEN

1. Magie ist verboten. Die Inquisition findet junge Magiebegabte und bildet sie aus, um
dem Adel zu dienen. Magiebegabte, die nicht offiziell ausgebildet wurden und élter sind
als 12, werden verbrannt. % <

2. Vilker werden systematisch unterdriickt. Ein oder mehrere Volker diirfen kein
Handwerk erlernen und keinen Handel betreiben.

3.Alkohol ist verboten. Wer betrunken ist, kommt auf dumme Ideen. Dieses Verbot
betrifft natiirlich nur die Unterschicht.

4. Leute werden zwangsverpflichtet. Die Stadt fithrt irgendwo einen Krieg. Junge Leute %
werden mit Gewalt in den Militardienst gezwungen. ‘,"".;":
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EIN SETTING ENTWERFEN
Wenn du kein handelsiibliches Setting nutzen
S e willst, denk dir selbst eins aus!

Gassenhunde ist darauf ausgelegt, in einer groSen
Fantasy-Stadt gespielt zu werden, in der die Cha-

3 raktere ums Uberleben kimpfen.

%":_ X

“ ; Eine gute Idee ist, sich gemeinsam mit den Spie-

& lenden das eigene Stadtviertel und eine Bande,
. deren Mitglied sie sind, zu auszudenken.

Bedenke die grundsitzlichen Wahrheiten des
Genres und leg los.

Im Folgenden erfdahrst du, was das Setting braucht,
um losspielen zu kénnen.




SETTING

WAS EINE GASSENHUNDE-STADT BRAUCHT

Oberschicht. Eine Fantasy-Stadt bietet verschiedene Moglich-
keiten, wer das Sagen haben konnte. Es konnte eine Monarchie
sein, eine Adelsrepublik, eine Theokratie oder eine Magokratie.
Uberlege dir drei bis fiinf hohe Hauser, deren Endziel es sein sollte,
allein an der Spitze zu stehen. Die Oberschicht muss anfangs noch
nicht ganz ausgearbeitet sein, aber die Spielenden sollten eine un-
gefdhre Idee haben, wer in der Stadt das Sagen hat.

Points of Interest. In der Stadt und in der ndheren Umgebung
sollte es wichtige Orte und Ressourcen geben. Zum Beispiel ein
Hafen, ein Marktplatz, eine Goldmine vor oder gar unter der

Stadt, eine Gieferei, eine Schwarzbrennerei, eine Akademie oder
magische Forschungseinrichtung, ein besonders heiliger Ort. Auch
hier muss nicht von Anfang an alles ausgearbeitet sein. Denk dir ein
paar Namen fiir Gasthéuser, Tavernen und ihre Wirte und Wirtin-
nenaus.

Gilden. Eine Fantasy-Gilde ist im Wesentlichen nichts anderes als
eine Mafia. Wenn jemand ein Handwerk ausfiihrt, ohne Beitrige an
die Gilde zu zahlen, kommen die netten Leute mit den Himmern
und den Zangen. Wenn der Fiihrung jemandes Nase nicht passt,
wird die betreffende Person keine Genehmigung erhalten. Ich wiirde
mindestens mit einer Gilde der Handwerker und einer Gilde der
Kaufleute planen. Interessanter ist es aber, wenn es noch mehr gibt
undssich die Zustandigkeiten iiberschneiden. Die Gilde der Fuhrleute
konnte zum Beispiel in einem ewigen Streit mit der Gilde der Fluss-
handler stehen.

Banden. Neben distinguierten Diebesgilden und moralisch flexiblen
Soldnerhaufen sollte es definitivmehrere Banden geben. Der Schutz
des Viertelsist der vorgeschobene Grund fiir Schutzgelderpressung
und Gaunereien. Banden leben von gro3em Lokalpatriotismus fiir
ihren Teil der Stadt und einer fast kultischen Verehrung der Anfiihrer.
Vor allem haben sie aber auch gut sichtbare Erkennungszeichen.
Banden kampfen standig darum, ihr Einflussgebiet zu vergroflern.
Natiirlich kann jemand gleichzeitig Mitglied in einer Bande und einer
Gilde (und weiteren Institutionen) sein. Mitunter widersprechen sich
deren Zieleaber.

KONFLIKTE

In der Oberschicht, in
Gilden und in Banden sind
interne Konflikte an der
Tagesordnung.

Oft kann man nur in der
Hierarchie aufriicken,
wenn ein ,Vorgesetzter*
das Zeitliche segnet oder i in |
Ungnade fallt. R

Jeder wartet also stets auf +
eine Gelegenheit, die Leute ||
tiber sich zu denunzieren
oder verschwinden zu
lassen und muss gleich- ;
zeitig die Leute unter sich







SETTING

WER WILL ABER TWIST

Adligex | Einenbe- | Geld Gewalt [ EinRivale | Einedritte
stimmten leistet Partei
Gegen- Gegenwehr | mischt
stand sichein

Magi- | Kontrolle | Un- Magi- Jemand an- | Gottliche

er:in tiberein | sterb- | sches derserhebt | Interven-
Gebiet lichkeit | Ritual Anspruch | tion

Bande [Jemandes | Macht | Ange- Ein Gesetz | Unerwar-
Tod heuerte | verbietetes | tete Ver-

Soldner biindete

Fremde | Kontrolle | Ein- Geld oder | Der Zeit- Naturka-

Macht | iibereine | fluss Ressour- | punkt muss | tastrophe
Person cen stimmen

Monster | Geheimes | Rache | Ein Das Zielist | Aufstan-
oder ver- uraltes physisch dische
botenes Artefakt | fastun- inden g
Wissen erreichbar | eigenen

Reihen ;

Kult An- Eifer- [ Religion | Monster Person-
hénger, sucht liche Ver-
Verbiin- bindung
dete oder
Sklaven

DIE SIMULATION

Hat man auf diese Weise einige Gruppierungen notiert, weifs man nun, was eigentlich ihre
Pline sind, wie sie sie erreichen wollen und warum das bisher nicht funktioniert hat. Um
eine lebendige Welt zu erzeugen st es wichtig, dass die Gruppierungen an diesen Planen
arbeiten. Auch dann, wenn die Spielenden gerade nicht hingucken. Da bietet es sich an,
fiir einige der Gruppierungen, die aktuell eine Rolle spielen sollen, einen Ablaufplan zu :
entwerfen. Immer zwischen den Spielsitzungen kann die Spielleitung entscheiden, ob >

eine der Gruppierungen ihrem Ziel ndher gekommen ist. Und wenn ja, welche. So hat man
auch gleich etwas, woriiber die Leute in Tavernen und auf den Straen reden.
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WER WILL WEN WARUM ABER
StraBenpredi- | Zumiiberlau- | Berithmte/r Uralte Blut- Der Ort gilt
ger:in oder fenbewegen | Gladiator:in fehde als heilig und
Kult darf nicht
ohne spezielle
Riten betreten
werden
Ein/eine As- Ermorden StraBenpredi- | Bindendes Jemand war
sassine ger:in Versprechen schneller
Ein/ereiche/r | Etwasan- Reiche/r Gon- | Einebedroh- | Esdarfkein
Handler:in hangen ner:in liche Prophe- | Blut vergossen
zeiung werden
Abkommling | Ausspionieren | Machtige/r Neid Es steckt
einer adligen Magier:in ein anderes
Familie Motiv dahinter
(erneut WILL
wiirfeln)
Bandenanfiih- | Ausrauben Erzrivalen Inder Schuld | Einenicht
rer:in einer dritten greifbare,
Partei (erneut | hohere Macht
WER oder istinvolviert
WEN wiirfeln)
Altere/r Nach- | Helfen Neu zugezoge- | im festen Einereligiose
bar:in ne Familie Glauben das Gemeinschaft
richtigezutun | ist dagegen
Eine Familie Finden Verschwunde- | Liebe Eine machtige
' ne Person Bande mischt
sich ein
Vertreter:in Ausder Stadt | Nebenbuh- Angst Ein Spielcha-
einer Kirche schaffen * ler:in rakter kennt
die Zielperson







In einer Stadt, dievon Korruption und Ungerechtigkeit
zerfressen wird, miisst ihr euch euren Weg bahnen. Bildet
Banden, kimpft um Einfluss, schmiedet Allianzen und stellt
euch den Gefahren, die in den dunklen Ecken lauern.

Gassenhunde ist ein schnelles Rollenspiel mit Wﬁrfeipools.
Charaktere sind schnell erstellt, bieten aber viele -
Maoglichkeiten zur Individualisierung.

In schnellen Kimpfen kommt es vor allem auf Teamwork an.

Also erstellt eure Charaktere, wahlt eure Fahigkeiten und £
 taucht ein in eine Welt voller Intrigen, Gewalt und dem
’ unerbittlichen Kampf ums Uberleben.

al Erkundet diistere Stadtv1ertel ,begegnet gefahrhchen
: | Femden und deckt die Geheimnisse auf; die unter der
v, Oberﬂache schlummern. .




