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Unsere Erinnerung an das erste Mal Rollenspiel ist
eine sehr schone: die Huldigung der absoluten Freiheit
des Gedankens und der Vorstellungskraft. Die Tatsache,
nicht auf einem festgelegten Brett spielen zu miissen, sich
bei einer Weggabelung nach bestem Wissen zum Weiter-
gehen entscheiden zu konnen und das Gefiihl, seine per-
sonlichen Einstellungen im Rahmen des Spiels einbringen
zu konnen. Aus Freude tiber diese einschneidende Erfah-
rung waren wir mit der Zeit auch dazu geneigt Systeme
auszuprobieren, die Tagesaktivitdten und Kampfsequen-
zen hinter einer Mauer von Regeln verstecken. Leider
verblasst dabei nach unserem Geschmack meist auch die
Handlung und das Gefiihl, die eine Sitzung eigentlich do-
minieren sollten, hinter dem verzweifelten Durchblédttern
von Regelatlanten und dem verbissenen Debattieren iiber
die detailliertesten Auswirkungen von Zauberspriichen.
Wenn wir uns dann miide vom Diskutieren nach oben ge-
stemmt haben, um uns nach Hause zu begeben, so war die
bohrende Frage prasent, warum Rollenspiel so ermiidend
sein kann. Wir haben uns lange mit dieser Schliisselfrage
geplagt und dabei unseren mentalen Weg durch die kom-
plexen Regelsysteme der Rollen- und Tabletop-Spiele zu-
riickgelegt. Schlussendlich konnten wir uns der Entschei-
dung stellen, ob nun eher der spielerische Inhalt oder das
Regelkonstrukt die Spielsitzung beherrschen soll.

Ultima Ratio Civium, das letzte Mittel oder der letzte
Ausweg in diesem Interessenkonflikt, ist fiir uns die mas-
sive Konzentration auf den gefiihlsmaBigen Inhalt und die
feinabgestimmte Dramaturgie des Verlaufs. Die Regeln
sollen bewusst in den Hintergrund treten und das Spiel
endlich dahin zuriickbringen, wo es eigentlich hingehort:
zu den Spielern!
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Einfache Regeln lassen in komplexen Situationen krea-
tiven und freien Umgang mit dem Inhalt zu. Improvisa-
tion wird so erst in epischer Form mdglich, verlangt aber
im Gegenzug ein wenig Freude an freiem Spielfluss und
auch fortgeschrittene Grundkenntnisse in verbaler For-
mulierung. Sollte der Spielleiter bereits Erfahrung mit
Rollenspielen haben, so kann dies dabei nur von Vorteil
sein. Denn bei wenigen Regeln lastet viel Verantwortung
fir eine gelungene Spielsitzung auf seinen Schultern.

Lasst uns aufbrechen, zu den unschuldigen Anfangsta-
gen des eigenen Spielens. Wir haben fiir uns den Traum
von Neuem erobert, wir laden Euch ein dabei mitzutun.

Das nachfolgende System geht von nur vier Basiswer-
ten aus, verzichtet vollig auf Fertigkeiten, kann fir alle
Spielepochen verwendet werden und ist ausschlieBlich
mit sechsseitigen Wiirfeln spielbar.

Der Spielleiter muss keine Wiirfel verwenden; er kann
sich vollig auf den Fluss der Geschichte und die aktuellen
Ereignisse am Tisch konzentrieren! Alle fiir das Spiel néti-
gen Wiirfelproben, werden von den Spielern selbst durch-
gefithrt.

Sollten dem geneigten Spielleiter dennoch Regeln feh-
len, um sein Spielerlebnis fiir die Spieler abrunden zu kon-
nen, kein Problem. Mdge er sich diese selbst nach dem
Leitstern des gesunden Menschenverstandes ergénzen.
Frei nach dem Motto: Weniger ist mehr!
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Michael Greiss & Tim Résner im August 2012
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_Das Spiel ist so notwendig ‘
fiir das menschliche Leben, :
wie das Ausruhen.” ' 3

Thomas von Aquin, Theologe und Philosoph, 1225-1274 r
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Danke an die verlorenen Seelen der blutbesudelten, aber gliicklich lachelnden, Testspieler:

Torsten Aha, Markus Benning, Andrej Dortmann, Danilo Gabriele, Freya Greiss, Sigrid Greiss, Tristan Greiss,
Oliver GroB, Lothar Haack, Arnold Hackel, Silke Handke, Oliver Lind, Klaus Koslowski, Ken Krenzer,
Benedikt Litsch, Mathias Martick, Wolf Mross, Chris Nord, Markus Rips, André Sbresny, Hans Schneider,
Ulf Schnittker, Falko Steinmetz, Ralf Wegner, Klaus Willebrand, Gerhard Winkler, Nikki Wolf
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Initiative
Renhenfolge in Hohe der Tagesform;
Charaktere kénnen Aktion verzégern

IIELWERTE

Lacherlich

N Einfach
4 Phys/s Routine | 15
Autofahren: Alles Andere/ splichkeit ey
/D:)genherstellung! A//es/ﬁ”d?fﬁ/ciiz?n B iz
Hilfe: Alles Andere/Person ; snlichkeit T I
e den, militérisches: Kampf/Personli S L

i anwen son :
Facm‘;:: anwenden, ziviles: Alles Andierg /Per;onllchke/t o |
l(:Bae‘:dwert abschitzen: Alles Andere/PersonI/chke/t IS Unm:f\:: 56
Kochen: Alles Andere
Minnesang: Alles Andere,

/Persc'inlichkeit '
/Persc‘)'nlichke/t

Motione

Reiten: Alles Andere/ Pl?ysis _%

Sex: Alles Andere/Physis ' v

Schleichen: Alles Andere/ Phj?si o og
H Personlic

Sprengstoffe: Kampf/ 2T X M"Q

Wahrnehmung: Alles Andere/| / Zielwert @' :
A — Vorgabe Spielleiter /feste NSC-Werte [ Verteidlgung

Mental: Physis/Per sonlichkeit
Physisch: Physis/ Kampf
+ 1 anwendbare SpezialiSIerung
VV lssens_ Nahkampf: Kampf,/Physis + verwendete Tagesformpunkte :
Fernkampf: Kampf,/Physis + 1W6 wenn Schutzwaffe im Nahkampf;
WU.I'f Kanonier: Kampf/Persénlichkeit ‘o je Punkt 2 1W6 fiir WUrfelpr
2 logisch passende Basisblock-Werte
+ 1 anwendbare Spezialisierung
+ verwendete Tagesformpunkte;
je Punkt = 1W6 fiir Wiirfelprobe WurfelprObe
Austauschwiirfel Spezialisierung
entfernen;
& restlichen Wirfelwurf liegen lassen
— Basisblock-Werte nach Angriffsart —
oo f + 1 anwendbare Spezialisierung 3
WU.I' elprObe + verwendete Tagesformpunkte;
Austauschwiirfel Spezialisierung Ny je Punkt 2 1W6 fiir Wiirfelprobe :
entfernen; 1*/(1 A _ Ergebn}s :
restlichen Wirfelwurf liegen lassen }9 : { Paschpunkte + Hohe Wiirfelergebnis
< einrechnen;
’ R X fiir Erfolgswurf oder Schaden Angreifer,
Wiirfelprobe : & ) b,
Austauschwiirfel Spezialisierung
1 tfernen;
Ergebnis ERiSD G
% : ichen Wiirfelwurf liegen 1ass i
Paschpunkte + Héhe Wiirfelergebnis restliche = n erge nlS
einrechnen; 8leichwer.

tig/héher as
Erfglg bedeyter Schadezlfs.tzlekI)Wert 4
a

Zredriger als Zielyert 2
Ngreifer uberwindet

fiir Erfolgswurf oder Brillanzpunkte

] geWehrt;
Misserfolg,

Verteidigung

Ergebnis
Paschpunkte + Hohe Wiirfelergebnis
einrechnen;
fir Erfolgswurf und/oder Schaden

EXTRASCHADEN/BRILLANZ

EXTRAPUNKTE FUR SCHADENS-
ERMITTLUNG ODER BRILLANZ

1 Extrapunkt

GESAMTWERT
WORFELAUGEN

10
20 | 2 Extrapunkte

30 | 3 Extrapunkte

40 | 4 Extrapunkte

50 | 5 Extrapunkte

usw. | usw.

PASCHWIRFEL

Endergebnis™
gleichwertig/héher als Zielwert 2 Erfolg;
niedriger als Zielwert 2 Misserfolg

WURF
2er-Pasch
3er-Pasch | 2 Punkte fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz
4er-Pasch | 3 Punkte fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz

EXTRAPUNKTE
1 Punkt fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz

5er-Pasch | 4 Punkte fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz

Schaden bei Erfolg = gk
TP-Schadenswiirfel bei liegende}’(

Wurf auswéhlen; x;«
SP-Schaden = 1 Strukturpunkt‘rv6

6er-Pasch | 5 Punkte fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz

usw. | usw.

1\
Y \\ %
Endergebnis “
gleichwertig/hoher als Zielwert £ Erfolg; o E;
niedriger als Zielwert = Misserfolg g Or,

8 'SP = 'Sf'rukﬁ‘r?(mkt_e

Homegmwn—.scl\ew\am

TP = Trefferpurkte
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% Fernkampfangriff = Yk ?eiiiiﬁpffzigrrliffff
* g4 Geschiitz abfeuern 3 e plang
L. { = Eeschutz abfeuern
v Ers ; ’ rste Hilfe
Mt fsituation >
* ﬁ gns?gllfg‘i:% Ev?rzlg%ngsakﬁ - { | % Orientierung Kampfsituation
. = o

o - - -
Initiativé
Reihenfolge in Hohe dgr Tage : er,n
Cf\araktere konnen Aktion verzog

Magie, freie: : .
Magie—Grundtechnik (Persdn//chke/t) W7
Magie-Form (definierter Basisblock-Wert)

e

IIELWERTE

Herausfordernd

SchweiBtreibend

Lacherlich | 9
Einfach
Routine
Normal

Schwer

Verriickt
Legendar

Unméglich

Episch

Magie, vordefinierte:
Personlichkeit + Vorgabe Spruchsammlung

Zielwert ¢

Vorgabe Spielleiter /feste NSC-Werte

Erfolg = gera

M/'sserfo/g =

_dol e

" EDUX-LIELWERTE
RN

Lacherlich
Einfach
Routine

Normal
Herausfordernd
Schwer
Sohweibtreibend
Verriickt
Legenddr
Unmaglich
Episch

WG fijr WUrfelprobe

de Wiirfelsejtep,

werden ge, Zéhlt:
ungerade Wiirfe/se;
% Seiten .
Sind UnW/bhf/g (7; 3, 5)

SN

o Kampfwurf
Magie

Basisblock-Werte nach Vorgabe
+ 1 anwendbare Spezialisierung
+ verwendete Tagesformpunkte;
je Punkt = 1W6 fiir Wiirfelprobe

Wiirfelprobe

Austauschwiirfel Spezialisierung
entfernen;
M\ restlichen Wiirfelwurf liegen lassen

L)

gleichwertig/héher als Zielwert = Erfolg;
niedriger als Zielwert =
Schaden bei Erfolg =
TP-Schadenswirfel bei liegendem
Wurf auswahlen

Paschpunkte + Hohe Wiirfelergebnis

flir Erfolgswurf und/oder Schaden

Ergebnis .

einrechnen;

A

TP-Schadenswiirfe| bei liegendem

‘ Nahkampf: Kampf/Physi; Y
Fernkampf: Kampf/Physis ' /
Kanonier: Kampf/Perso'n/ichkelt
Kampfwurt
Fahrzeug

Basisblock-Werte nach Angriffsart
+ 1 anwendbare Spezialisierung
+ verwendete Tagesformpunkte;
je Punkt = 1W6 fiir Wiirfelprobe

Wiirfelprobe

Austauschwiirfel Spezialisierung
entfernen;
restlichen Wiirfelwurf liegen lassen

Enderg—eﬁnjs

ichwertig/hiher als Zielwert 2

hwe Erfolg;
niedriger als Zielwert 2 5

Misserfolg
Schaden bej Erfolg = M

Wurf auswahlen;

e

( 0 0]

" Aktionen im Magiekampf (npthnal)
Jeder Kampfende kann 2 Aktionen
in einer Kampfrunde (10 Sekunden) =

ausfiihren: 1 Bewegungs- L s
und 1 Kampfaktion

Bewegungsaktion (e 5 Sekunden)

0.
e P
. "‘ o o i i
. p ol . - gle
%
2 Misserfo!a
4
!‘ P
EXTRASCHADEN/BRILLANZ
GESAMTWERT EXTRAPUNKTE FUR SCHADENS-
WURFELAUGEN ERMITTLUNG ODER BRILLANZ
P 10 | 1 Extrapunkt
‘(:, 20 | 2 Extrapunkte
30 | 3 Extrapunkte
40 | 4 Extrapunkte
\ 50 | 5 Extrapunkte
3F USW. usw.
PASCHWURFEL

v Bewegung im (in'den) Nahkamp‘f{:j"
% Flucht aus dem Nahkampt 4

WURF

EXTRAPUNKTE

2er-Pasch

1 Punkt fir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz

3er-Pasch

2 Punkte fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz

4er-Pasch

3 Punkte fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz

Ser-Pasch

4 Punkte fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz

6er-Pasch

5 Punkte fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz

usw.

' (Freie Attacke des Gegners) =<t
" m Sichtlinie herstellen )
| & Waffe ziehen oder wechseln *
. g inDeckung gehen §/
% Aufstehen oder Hinlegen 2
z& Weitergeben Gegenstand {

g4 Trank konsumieren

Kampfaktion (je 5 Sekunden]
%4 Magie wirken
% Nahkampfangriff

/ 4

o —SREESS
e o

usw.

T’P = Tre*?’? eng urkte

SP-Schaden = 1 Strukturpunkt

 Aktionen im Fahrzeugkampf (optional) |
. Jeder Kdmpfende kann 2 Aktionen |
in einer Kampfrunde (10 Sekunden )

ausfiihren: 1 Bewegungs-

und 1 Kampfaktion

Bewegungsaktion (ie 5 Sekunden)
Aussteigen oder Einsteigen
Geschiitz ausrichten .
Fahrzeug steuern -
Sitzplatz/Sektion wechseln . (/
Bewegung im (in den) Nahkampf |
Flucht aus dem Nahkampf
(Freie Attacke des Gegners)
Sichtlinie herstellen

Waffe ziehen oder wechseln
in Deckung gehen

Aufstehen oder Hinlegen

Weitergeben Gegenstand

Trank konsumieren

ampfaktion (je 5 Sekunden)

y
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3
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Zusétzliche Bewegungsaktion

P et

1
2 \
2
3
3
4
| 4
5
6
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Ultima Ratio Civium-Charaktere sind in nur 9 Schrit-
ten nach wenigen Minuten gebaut und voll spielbereit.

SCHRITT |

9 Punkte werden auf die 4 Grundwerte des Basis- ‘ m
blocks (Persénlichkeit, Physis, Kampf, Alles Andere) i ——
verteilt. Dabei ist mindestens 1 Punkt pro Wert zu ver- :
geben. Maximal sind 3 verteilte Punkte je Basiswert
moglich. Siehe auch Abschnitt 3. Basisblock, Seite 14.

SCHRITT 2 | , o afy

Der automatische Zielwert fir die Kampfwiirfe von )
Spezialgegnern auf den eigenen Spielcharakter wird wie
folgt errechnet: Die Basisblock-Werte von Physis und
Persénlichkeit werden addiert und mit 4 multipliziert.
Siehe auch Abschnitt 6. Zielwert, Seite 22.

SGHRITT 3 &

Tagesform, charaktereigener Bonuswert, der 1x in
24-Stunden-Spielzeit neu gewiirfelt wird. Neue Charak-
tere haben den Wert 1W6+1. Vor dem Spielstart wird fiir Schritt 3
frische Charaktere die Tagesform ermittelt. Siehe auch
Abschnitt 4. Tagesform, Seite 16.

BEWEGUNG
PHYSIS (5 SEKUNDEN)

fi v
@.
) sesroa we. (]
CSIHANDLUNGSKOMPLEXTTAT
CHARAKTERZ0BE
IMPULSIV'O O O O O NACHDENKLICH
AGGRESSIV O O O O O PAZIFISTISCH

OPTIMIST O O O O O PESSIMIST
UNGEDULDIG O O

SCHRITT 4

Magiepunkte werden aus dem notierten Wert der Per-

sonlichkeit erstellt. Sie regenerieren sich vollstdndig 1x N 5
in 24-Stunden-Spielzeit zusammen mit der Tagesform. Schritt 4

Die Formel lautet dazu 5 x Persénlichkeit + 5. Siehe auch i
Abschnitt 11. Magie, Seite 40. 5

SGHRITT a

Trefferpunkte errechnet man aus dem Basisblock-Wert Schritt 5
der Physis. Die Rechnung lautet 3 x Physis + 5. Siehe
auch Abschnitt 10. Heilung, Seite 38. Die Bewegung in
der halben Kampfrunde (je 5 Sekunden) wird mit Physis
X 6 festgelegt; siehe Abschnitt 8. Kampf, Seite 34.

CAJINITIATIVE_L2IWURFELMODIFIKATION
£515cHADENG/O Cearacesrorn werTeraesen [LIHATIILUTIRON

31HANDLUNGSKOMPLEXTTAT
CHARAKTERZOBE
IMPULSIV'O O O O O NACHDENKLICH
AGGRESSIV O O O O O PAZIFISTISCH
OPTIMIST O O O O O PESSIMIST
UNGEDULDIG O O O GEDULDIG
MITFUHLEND O HARTHERZIG

Schritt 6

SGHRITT 6

Festlegung der Charakterziige. Zwischen den gegen-
satzlichen Begriffen befinden sich jeweils fiinf Kreise.
Der Spieler markiert bei jeder Position einen der Krei-
se deutlich, um anzuzeigen, welche Geisteshaltung die

SELBSTLOS
MISSTRAUISCH
DURCHTRIEBEN

o EGOISTISCH
o
o
FLEISSIG O
o
o
(¢]

O

(o)

O VERTRAUENSSELIG
O EINFALTIG

O FAUL

O UNEHRENHAFT
O FROMM

O KONSERVATIV

0.0
0.0 O
[e}iele}
OROUCE
(0] @ (0
0 00O
0 0 0O
OLOHO:
(eile) e

INNOVATIV
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WAFFEN/KAMPFSTILE
GELD/GLUCKSSPIEL/WERTSACHEN
FAMILIE/FREUNDE/ESSEN/TRINKEN
MUSIK/BILDENDE KUNST
RELIGION/PHILOSOPHIE/OKKULTISMUS
UBERNATURLICHES/PSIONIK/MAGIE
KLEIDUNG/MODE/STATUSSYMBOLE/LUXUS
(FREMD)SPRACHEN/KOMMUNIKATION
SPORT/FITNESS
MEDIZIN/GESUNDHEIT
PFLANZEN/TIERE/NATUR
POLITIK/GESCHICHTE
GEOGRAPHIE/NAVIGATION
TECHNIK/FORTSCHRITT
LEGENDEN/SAGEN/TRIVIALWISSEN
PERSONLICHE AUSSCHWEIFUNGEN

% Spielfigur einnimmt. Das mittlere Késtchen symbolisiert

eine neutrale Haltung zwischen den gegensatzlichen

Positionen, die duBeren eine Tendenz in die jeweilige

i Richtung. Siehe auch Abschnitt 5. Charakterspezialisie-
rung, Seite 18.

SCHRITT 7

Schritt 7 5 Punkte stehen fir die Auswahl der Interessengebie-
te zur Verfiigung Dieser Wert ist flir alle zu erschaffen-
den Charaktere gleich und stellt die maximale Anzahl
von Interessensfeldern dar, die der Spieler ankreuzen
kann. In den gekennzeichneten Bereichen hat die Spiel-

gmy (@} figur eine Ausbildung genossen oder verspiirt einen

., 2 @ privaten Drang nach Wissensvertiefung. Zum einen

vy werden die Schwerpunkte des Charakterwissens auf-

|
Q | gezeigt, zum anderen werden aus diesen Angaben im
LIRS G oo ‘v @ nichsten Schritt die Spezialisierungen genmeriert, die
- einen Wé-Austauschbonus geben. Fiir den Spieler ist es
L

KT PAPERGAMES.DE 2013

fcooooo00000000000

& wichtig zu wissen, dass bei einem angekreuzten Bereich
nicht zwingend alle erwdhnten Teilbereiche im Fokus
liegen miissen. Es geniigt, wenn nur einer der aufgezahl-
ten Nennungen im Interesse des Charakters liegt, um
die Markierung zu rechtfertigen. Siehe auch Abschnitt
5. Charakterspezialisierung, Seite 18.

A SCHRITT 8

Der Spieler kann jetzt bis zu fiinf verschiedene Spe-
zialisierungen aus den bereits vorher gekennzeichneten
Interessengebieten bestimmen. Um eine Waffenspe-
zialisierung aufschreiben zu kénnen, muss vorher das
Interessengebiet Waffen/Kampfstile markiert worden
sein. Bei der Neuerschaffung des Charakters darf der
Spieler 5 Punkte zum selbststdndigen Erstellen von Spe-
zialisierungen verwenden. Diese freien oder bereits vor-
definierten Eigenschaften sollten fiir neu ausgewtirfelte
Charaktere nur bis maximal Stufe 2 erworben werden
konnen. Siehe auch Abschnitt 5. Charakterspezialisie-
rung, Seite 18.

SCHRITT 9

Ausfiillen aller Namensfelder, das Eintragen der per-
sonlichen Angaben, familidrer Hintergriinde und mit-
gefithrter Ausriistungsgegenstdnde. Die verfligbaren
Geldmittel, Grundbesitztitel, Waffen und eventuelle Ma-
giequellen sollten noch mit dem zustdndigen Spielleiter
abgestimmt werden.

Schritt 9
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GHARAKTERBOGEN

Der Ultima Ratio Civium-Charakterbogen besteht
aus insgesamt 4 Seiten und ist auf www.papergames.de
zu finden. Dort konnen Sie auch viele weitere Spielhil-
fen und diverse Erweiterungsbande entdecken.

Zusétzliche Produktlinien bieten eine Erweitegung

~ ULTIMA RATID e des Charakterbogens. Dieser zusétzliche Bogen soll pri-
maér den Hintergrundflair des Settings transportieren.
Dum & o
WWW.PAPERGAMES.DE - UNIVERSALREGELN P SE”’E I

Das Deckblatt soll die stets neugierigen Augen ande-
rer Spieler fernhalten und bietet Platz fiir den Namen
des Charakters und/oder des fithrenden Spielers. Jeder
Spielleiter verwaltet seinen finalen Heldenfriedhof ...

Seite 1

SEITE 2

Namen: Hier kann der Namen des Charakters und
des Spielers eingetragen werden. Im unten abgetrenn-
ten Feld wird das Geschlecht vermerkt.

Erfahrung: Dort werden die Erfahrungspunkte no-

Seite 2 tiert, die der Spielleiter am Ende der Sitzung fiir die -
Gruppe bekannt gibt. Zum Einkauf von Verbesserungen

' durch Erfahrungspunkte siehe Abschnitt 17 Charakter-

steigerung, Seite 94.

Basisblock: 9 Punkte werden auf die vier Werte Per-
sonlichkeit, Kampf, Physis und Alles Andere verteilt. Im
Spiel zahlt jeder Punkt als 1W6 fiir die Wiirfelproben.
Weitere Informationen siehe Abschnitt 3. Basisblock,
Seite 14 und Abschnitt 7 Wiirfelproben, Seite 24.

Zielwert: Mit dieser Chance wird der eigene Charak-
""m s ter von besonderen Gegnern aus dem Hinterhalt getrof-
fen. Die Basisblock-Werte von Physis und Persénlichkeit
werden addiert und mit 4 multipliziert. Siehe auch Ab- .
schnitt 6. Zielwert, Seite 22.
Magiepunkte: Werden mit 5 x Persénlichkeit + 5

en
te 1deel
\\ ”SCh\eA(r:f?n Nass'\f _ Kamp

PERSONLICHKEIT

’

Aiiiiziil§§§§§Zii?fi§r‘;‘f$ errechnet. Die Punkte sind nétig fiir das Wirken von
e e Magie etc. und regenerieren vollstdndig mit dem Aus-
st 8 00 © O varnuskssis wiirfeln der Tagesform. Siehe auch Abschnitt 11. Magie,
FLEISSIG O O O O O FAuL Sejte 40
SR e e M !
60TTLOS O O O O O FROMM - -
P i o e ST 6161010 CikNEERiTg Trefferpunkte: Werden mit 3 x Physis + 5 berechnet.
Rt Die Punkte zeigen den Erschopfungs- und Verletzungs-
O FAMILIE/FREUNDE/ESSEN/TRINKEN 1. & = -
e ] grad des Charakters an. Siehe auch Abschnitt 9. Scha-
O UBERNATURLICHES/PSIONIK/MAGIE o > : " ( g
e e ; ’ den, Seite 36 und Abschnitt 10. Heilung, Seite 38.
O SPORT/FITNESS 3 b . - .
8 ihan ek i T Bewegung '/, -Kampfrunde: Physis x 6 ergibt die 5-Se-
e R L 3 kunden-Reichweite; Abschnitt 8. Kampf, Seite 34.
O LEGENDEN/SAGEN/TRIVIALWISSEN . & ? o g 4 @
I Gl | . s, Tragfihigkeit/Schnellkraft/Geisteszustand: Fir
B —_ 2 alle genannten Eintrdge siehe Abschnitt 13. Optionale

Regeln, ab Seite 80.

]
—_—
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Tagesform: Charaktereigener Bonuswert, der 1x in
24-Stunden-Spielzeit neu gewtirfelt wird. Neue Charak-
tere haben generell den Grundwert 1W6+1. Vor Beginn
der ersten Spielsitzung wird fiir nagelneue Charaktere
die Tagesform ermittelt. Siehe dazu auch den Abschnitt
4. Tagesform, Seite 16.

Charakterziige: Grundlegende Einstellungen des
Charakters, nach denen der Spieler das Verhalten im
Spiel ausrichten sollte. Siehe auch Abschnitt 5. Charak-
terspezialisierung, Seite 18.

Interessengebiete: Flr die Anzahl von 5 Punkten
werden entsprechend viele Gebiete im Kasten markiert.
Daraus lassen sich die Spezialisierungen ableiten. Siehe
auch Abschnitt 5. Charakterspezialisierung, Seite 18.

Spezialisierung: Ebenfalls fiir 5 Punkte kann der
Spieler nun freie Spezialisierungen aus den Interessen-
gebieten herleiten oder vordefinierte Varianten in ver-
schiedenen Stufen einkaufen. Diese gewédhren einen
Austauschbonus bei Wiirfelproben. Siehe auch Ab-
schnitt 5. Charakterspezialisierung, Seite 18.

SEITE 3

Personliche Informationen: Wird vom Spieler je
nach Herkunft, Werdegang und Besitzverhéltnissen des
eigenen Charakters ausgefiillt.

Kleidung/Schmuck: Feld fiir Kleidung und Schmuck.

Medizinischer Status: Physische und psychische Ver-
letzungen, die vergangene Ereignisse bzw. das bisherige
Schicksal des Charakters aufzeigen kénnen.

Waffen: Hier konnen mitgefithrte Waffensysteme auf-
gezeichnet werden. Die Felder bieten bereits Informatio-
nen, die mit der Nutzung des Ultima Ratio Civium-Waf-
fenbands Zero Tolerance verwendet werden konnen.

Magiequellen: Platz fiir extern mitgefiihrte Quellen
von Magiepunkten. Siehe Abschnitt 11. Magie, Seite 46.

SEITE 4

Ausriistung: Platz fiir aktuell getragene Ausriistungs-
gegenstdnde und deren Aufbewahrungsorte. Zum Be-
griff Buff siehe Codex Magicus, Seite 30.

Riistung: Der globale Schutzwert fiir Riistungsteile
kann in das kleine Schild notiert werden. Siehe auch
Abschnitt 9. Schaden, Seite 36.

Geld/Gegenstéande: Platz fiir wichtige Vermerke. __

PERSONLICHE INFORMATIONEN
SOZIALES

AUSSERE ERSCHEINUNG

LETOUNG/SCRRUCK

WAFFEN SPZALIERUNG

ANRIFF

naczE

PERSIALIHKET/

e e (T PRIVLES e o)

PHYSISCH
XAHPE/PHYSIE

NABKANPEWAFFE GEwicHT

NAHKAMPFWAFFE GEwrcHT

PSYCHOSEN/PHOBIEN/GESRECHEN

Y crossre anest/acerram

PSYCHISCHER ZUSTAND

FERNKAMPFWAFFE / Osauve
AUFBEUAHRUNGSORT BESONDERHEITEN / MODIFIKATIONEN

KALIBER MONITION

KAPAZITAT WAGAZIN ANZAWL MAGAZINE ~ EINZELPROJEKTILE GEMICHT

FERNKAMPFWAFFE / OsaLve Basts  ERFEKTIV

UELLE QeLLE

OO0 O 0000000

aem)|
O Aussennens: | O asar

o
o) ccnance) (cHance

000000
000Q00

) aen)
O AUSBRENNEND

Seite 4

. BUFF/IMPLANTATE

BESCHREIDUNG

P ocschrersunc/cenicar

AUSROSTUNB getragen in RUEKSACK/ TORNISTER/REISESATK
BESCHREIBUNG/GEWICHT .

W o

== 00000000

TABESRATIONEN
AUSRUSTUNE getrsgen in KLEIDUNG/UNHANG./OVERALL/RISTUNG

===

BESCHRELBUNG/GEWICHT

ROSTUNG

AUSROSTUNG getragen in STIEELN/SCHUHEN
©0000000000 ¢ [ '
0000000000

AUSROSTUNE getragen in GORTEL/ HOLSTER/ WAFFENGURT/SCHLAUFEN

BESCHRELBUNG/GEWICHT.

BEUTE, WERTSACHEN, AUSRUSTUNG NISSTON)
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03 | BASISBLOCK

CHECK
| BASISBLOCK-WERTE VERTEILEN yodl- 4

Der Basisblock beinhaltet vier Grundwerte, die den %4 Dbeinormal manoi
/ en, humanoiden Charakteren wergd
en

Charakter vollstdndig beschreiben. Mit der Kombinati- ins .

gesamt 9 Punkt i ;
on von 2 Basisblock-Werten im Spiel werden alle anfal- % maximal 3 pro Weret3 ks e
lenden Wiirfelproben erméglicht. Der Basisblock steht % minimal 1 pro Wert
damit stellvertretend fiir alle spielrelevanten Attribute /

% jeder Punkt entsprich DWW
und Fertigkeiten des Charakters (siehe auch Abschnitt pricht TW6 bei Wiirfelproben

7. Wiirfelproben, Seite 24). 2. ABGELEITETE WERTE BERECHNEN
Die Spieler verteilen bei der Neuerstellung des Cha- % fiir Trefferpunkte gilt di 5
gilt die F o
rakters 9 Punkte auf die vier Basiswerte. Dabei ist min- i e TR

%k fir die 5-Sekunden-Bewe i
ungin d
destens 1 Punkt pro Wert zu vergeben. Maximal sind 3 Kampfrunde: Physis x 6 e T

verteilte Punkte je einzelnem Basiswert moglich.

Jeder verteilte Punkt entspricht im Spiel bei Wiirfel-
proben dann 1W6. Aus der Physis werden die Treffer-
punkte und aus der Persénlichkeit die Magiepunkte
abgeleitet (siehe unten). Besondere Gegner treffen den
Charakter mit dem automatischen Zielwert. Die Werte
von Physis und Personlichkeit werden dabei addiert
und dann vervierfacht (Abschnitt 6. Zielwert, Seite 22).

Das Verbessern der einzelnen Basisblockwerte kann
durch den Eintausch gesammelter Erfahrungspunkte
vorgenommen werden (Abschnitt 17 Charaktersteige-
rung, Seite 94).

% fir Magiepunkte gilt die Formel: 5 x Perséniichkeit + 5

Rosiswert + KAMPF Rosiswert #3
FERSI] N |.I [:H KE IT Dieser Wert beschreibt die Anwendung von Fertigkei-
ten aus dem Gebiet Kampf und gewaltsamer Auseinan-
Wert fiir die kognitiven Fahigkeiten und das Bewusst- dersetzung jeglicher Art.
sein des Charakters. Aus der notierten Punktzahl wer- Beispiel: Nah- und Fernkampf, Fachwissen, Geschiitz- |
den die Magiepunkte (MP) mit nachfolgender Rechnung bedienung, Sprengstoffe, Kampftaktik etc. B

ermittelt: 5 x Personlichkeit + 5.
Beispiel: Erinnerung, Lernen, Kreativitat, Willensstar-

picg g ‘% B
ke, Orientierung, Glaube, Magieausiibung, Vigilanz etc. S/s, p
ALLES ANDERE ¢ oS
RBosiswert #2 SN &
i Hier ist die Wertungsangabe fiir die allgemein ein- 3
FHYSIS zusetzenden Fertigkeiten des téglichen (Uber-)Lebens

vermerkt. Alles was an Tatigkeiten nicht den anderen

Kompfrunde = [0 Sekunden

Der Zustand des Korpers und aller charaktereigenen Attributen zugeschrieben werden kann, wird einfach
korperlichen Attribute. Die Trefferpunkte (IP) werden der Rubrik Alles Andere zugeordnet. y
mit der folgenden Formel berechnet: 3 x Physis + 5. Beispiel: Autofahren, Kochen, Recherche, Drogenher-

Beispiel: Stirke, Geschicklichkeit, Konstitution, Kor- stellung, Minnesang, Bodenreinigung etc.

perbau, Durchhaltevermdgen, 5-Sekunden-Bewegung in

der halben Kampfrunde (Physis x 6) etc. t Gblichen Fertigs

i s
jvium ersetzt die son
o Civium die einen Charak-

n’

Basisblock. Dieser pesteht aus 4 We'rtetion
n. Unterschiedliche 2er-Kombina

forderungen durch Wiln‘elprobbeor:i.Siert e

tungskasten sym 2
- werden durch Wer : . o
Pl G(?cgnietrden Starken und Schwachen der Nlc:tt_szls el paton
- . m . . .

o i innt der Spielleiter Zeit, sich um die wichtig
Dadurch gew!

zu konnen, namlich Handlung und Inhalte. \

Das Universalsystem Ultima Rati

Sfe Bas;swert! keiten durch den 4
ter in Ganze peschreibe

alle anfallenden Heraus

en simulieren
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PERSONLICHKEIT — STUFEN LIND AUSWIRKUNGEN

PERSONLICHKEIT | SPIELRELEVANTE AUSWIRKUNG

1 schwache Gedéachtniskraft, Magie kann nicht gewirkt werden

2 durchschnittliche Mentalleistung, einfache Magieanwendung

3 Hochintelligent, starke Merkfahigkeit, komplexe Magieausiibung

PHYSIS — STUFEN UND AUSWIRKUNGEN it
b . E

PHYSIS SPIELRELEVANTE AUSWIRKUNG 3 \

1 schwacher und kranklicher Allgemeinzustand \L ( b

2 normale Kérperleistung abrufbar TR {-}

austrainierter Extremsportler mit starker Ausdauerleistung
KAMPF — STUFEN UND AUSWIRKUNGEN

KAMPF SPIELRELEVANTE AUSWIRKUNG

1 opferartiges Agieren in physischen Kampfsituationen

2 ausgebildeter Kampfer, effektive Waffennutzung

geborener Todesengel mit instinktiven Reflexen
~  1ACHTUNG!
% Basi < L .
ALLES ANDERE — STUFEN LND AUSWIRKUNGEN asisblockwerte kénnen iiber die
Charakterstelgerung (Seite 94) auf

ALLES ANDERE SPIELRELEVANTE AUSWIRKUNG maximal 4 Punkte hochgelernt werden!

1 uninspirierte Ausfiihrung von Tétigkeiten i

2 planvolles Herangehen und Bewaltigung einer Aufgabe

3 komplexe Herausforderungen werden im Multitasking geldst

¥) b
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Der Wert Tagesform ist das dramaturgische Element,
das dem Spieler zur freien Verfiigung steht, um im rich-
tigen Moment das Blatt zu seinen Gunsten wenden zu
konnen. Denn nicht jeder Tag zeigt sich als wohlmeinen-
der Freund und gefiihlt erfolgreich. Mit der Tagesform
konnen Wiirfelproben im laufenden Spiel vom Spieler
modifiziert werden. Die eingesetzten Punkte werden
sofort nach Verbrauch abgezogen. Eine Nutzung der Ta-
gesform muss dabei immer vor dem eigentlichen Wiir-
felwurf vom Spieler angesagt werden. Weiterhin dient
die Tagesform als Initiativwert und die Héhe wird am
Anfang jeder Kampfrunde mit denen der NSC-Gegner/
Mitspieler verglichen. Daraus ergibt sich die Reihenfol-
ge der Aktionen in einer Kampfrunde.

Ein umsichtiges und dosiertes Einbringen der Tages-
form ist wichtig, da nur alle 24 Stunden eine Erneue-
rung des Bonuswertes moglich ist. Es wird zu einem
vom Spielleiter festgelegten und dramaturgisch sinn-
vollen Zeitpunkt fiir jeden Charakter im Spiel 1Wé6+1
geworfen.

Beispiel: Die Tagesform wird immer um 24 Uhr Spiel-
zeit neu gewtirfelt, moglichst in Ruhephasen der Gruppe.
Gleichzeitig fiillen sich die Magiepunkte komplett auf.

Die eventuell verbliebenen Punkte vom Vortag verfal-
len dabei ersatzlos. Bei Modulbeginn steht natiirlich je-
dem Charakter ein Wurf frei zur Verfligung, unabhéangig
- von der Zeit in der Spielwelt. Dieser Wert wird auf dem
) Charakterbogen mit einem bewegbaren Gegenstand
(Geldstiick, Wiirfel etc.) markiert.

Als Alternative kann der Spielleiter beispielsweise
Pokerchips ausgeben, die der gewiirfelten Tagesform-
punktzahl entsprechen und die bei der Benutzung die-
ser Punkte wieder abgegeben werden miissen.

Das Verbessern der Modifikation fiir das Erwiirfeln
der Tagesform kann durch den Eintausch gesammelter
Erfahrungspunkte ermdglicht werden (siehe Abschnitt
17. Charaktersteigerung, Seite 95). Ein handelstiiblicher
Spielercharakter kann nur iber maximal 7 Punkig:Ta-
gesform gleichzeitig verfiigen. Dies gilt auch flir Vetera-
nen oder bei bereits gesteigerten Werten!

Die Tagesform symbolisiert insgesamt sechs miteinan- .
der verwobene Verwendungsmogllchkelten die nach 2ol
folgend genauer beschrieben sind: oo =il % ;

INITIATIVE ™ .

Damit wird die Reaktionsfdhigkeit eines Charakters
in einer Kampfsituation klassifiziert. Je hoher der ver-
bliebene Wert, desto friither kann der Charakter seine
Aktionen ausfiihren. Haben zwei oder mehrere Cha-
raktere die gleiche Tagesform, so werden deren Hand-
lungen vollkommen simultan ausgefiihrt. Der Wert O
sagt dabei nur aus, dass diese Charaktere als Letzte in
der Runde ihre Aktion ausfiihren kénnen. Dies bedeu-
tet keine QualitatseinbuBe der Handlung an sich (siehe
Seite 17, Komplexitit von Handlungen). Sollten wahrend
der aktuellen Spielrunde Tagesform-Punkte investiert
werden, gilt der urspriinglich festgestellte Initiativwert
bis zum Ende der Runde weiter. Die verbrauchten Punk-
te werden erst danach abgezogen und fiir die Ermittlung
der Reihenfolge der ndchsten Runde erneut verglichen.

MODIFIKATION WORFELPROBE i

Die Tagesform kann vom Spieler in Einzelpunkten
oder in letzter iibermenschlicher Anstrengung auch
komplett fiir die Beeinflussung von Wiirfelproben (siehe =
Abschnitt 7 Wiirfelproben, Seite 24) investiert werden.
Jeder eingesetzte Punkt ist im Tausch 1W6 wert. In Wiir-
felproben umgesetzte Punkte werden vom Gesamtwert

" abgezogen. Bei einer Tagesform von 0 kann somit keine

weitere Modifikation eingesetzt werden. Die Initiative
und die Handlungskomplexitdt sinken damit natiirlich
auch und werden nur erneuert, wenn eine frische Ta-
gesform zur gewdhlten Spielzeit gewtirfelt wird. Nicht
verwendete Punkte des alten Tagesformwerts werden
beim Neuerwiirfeln verworfen.

Beispiel: Walt Thornton muss einen lberméchtigen
Feind bezwingen. 5Wé betrdgt sein Kampfwert aus den
addierten Basisblock-Fertigkeiten Kampf und Physis. Er
nimmt 2 Punkte aus der Tagesform dazu, um seinen Wiir-
felpool auf 7W6 zu erhéhen. Die Tagesform sinkt dabei




SCHNEL L,

TREFFERPUNKE (1 §
L

~~~~~~

sofort um die entnommenen Punkte. Ist der Wert damit
auf 0 angekommen, ist keine weitere Modifikation fir
den verbleibenden Tag mehr maoglich.

# 4
TP-SCHADENSPUNKTE VERMEI[]EN3 TP

Im Notfall kann der Spieler durch Punkte seiner Ta-

- _ gesform mit Fortuna schachern. D. h., fiir jeden inves-

_ “tierten Punkt Tagesform, vermeidet der Spielercharak-

ter 1IW6 Schadenspunkte. Der Schaden muss in diesem

- Moment angesagt worden und noch nicht auf dem Cha-
. rakterbogen notiert gewesen sein. Diese Moglichkeit

Stehendes Ziel = reduzierter Zielwert!

sollte nicht inflationdr eingesetzt werden!

' Beispiel: Ragnar der Kahle ist bereits verletzt und er-
hélt einen wuchtigen Schlag durch eine schartige Axt mit
6 Schadenspunkten. Da er nur noch 3 Punkte TP Reserve
hat, versucht er in tibermenschlicher Verzweiflung aus-
zuweichen, investiert 1 Punkt Tagesform und reduziert
somit den Schaden um 1W6 (der sofort durchgefiihrte
Wurf zeigt 4). Er iiberlebt diese Runde heftig blutend und
notiert heilfroh den allerletzten Trefferpunkt.

— Ny
TP-SCHADENSPUNKTE ERHOHEN 3’,@

Bei Bedarf kann der Spieler durch Einzelpunkte 'sei-
ner Tagesform seinen verursachten Schaden auswei-
ten. Das heift, fiir jeden investierten Punkt Tagesform
erhoht der Spieler seinen Schadensoutput um 1 weite-
ren Schadenswiirfel. Damit kann der Spieler aus den
vorhandenen Wiirfeln des Wiirfelpools fiir die Probe,
je investiertem Punkt, einen weiteren Schadenswiirfel
aussuchen. Die Erh6hung muss dabei bereits vor der
Wiirfelprobe angesagt werden. Diese Variante sollte
ebenfalls nicht massenhaft verwendet werden!

Beispiel: Pjotr Oblomov will einen Kleinwagen mit 3
Zielpersonen vernichten, die sich seinen persénlichen
Hass zugezogen haben. Er visiert mit einer Panzerfaust
auf den an einer roten Ampel stehenden Wagen, atmet
aus, grinst und betétigt den Abzug. Seine Basisblock-Wer-
te Kampf und Physis ergeben addiert 5W6, der vom
Spielleiter angesagte Zielwert ist 10, die Panzerfaust er-
moglicht 2 Wiirfel Grundschaden. Er nimmt einen Punkt
Tagesform hinzu, um seinen Schaden zu erhéhen. Damit
darf er nach dem Wiirfelwurf statt 2 jetzt 3 sechsseitige
Wiirfel des Wurfs aussuchen, die den Schaden ergeben.
Der Wurf ergibt 6, 5, 3, 2, 1, Gesamtergebnis 17, Der Ziel-
wert ist erreicht, das Fahrzeug also sauber getroffen.
Oblomov wéhlt die 6, die 5 und die 3 als Schadenswiirfel
aus. Die Hohe des Wiirfelergebnisses gibt einen weiteren

»1ch glaube, dies ist der Beginn einer wunderbaren Freundschaft.

Sven Ottoson - Séldner

TP = Trefferpukte

CHECKLISTE

L TAGESFORM S

v alle 24 Stunden Spielzeit neu wiirfeln; 1Wé ;Ln

gk nicht verwendete alte Tagesformpunkte wer
beim Neuauswirfeln ersatzlos veerc?rfen

%k maximal 7 Punkte je Charakter moghch e

gk Punkte markieren oder Pokerchips etc. auste

2. EINSATZ VON TAGESFORM-PUNKTEN

y& Initiative wird angezeigt; Reihenfolge Kar.rllp:‘.ruhnde

% Modifikation von eigener Wiirfelprobe mog lC e v
i i p-Schadenspunkte moglt

y& \ermeidung eigener T i

% Erhohung verursachter TP-Schadenspunkte moglich

Yk Tagesformpunkte an andere Sp'\e|fer weitergeben /
¥4 Anzeige von Handlungskomplexitat

Schadenspunkt hinzu, insgesamt 15. Der Spielleiter zieht
3 Punkte Schaden fiir die Metallstruktur des Autos ab,
damit erreicht die Insassen mit der feurigen Druckwelle
12 TP Sprengschaden. Die Zielpersonen sterben sofort
und die Flammen greifen auf das Wrack iiber. Pjotr Oblo-
mov ladsst die Panzerfaust fallen, sein diabolisches Grin-
sen wird maximal breiter und er verschwindet ziligig und
ohne Hast in eine dunkle Seitengasse.

*S
PUNKTE AN ANDERE SPIELER WEITERGEBEN

Geborene Helden kénnen mit ihrem Beispiel andere
Personen zu Hochstleistungen motivieren. D. h., ein
Spielercharakter kann seine Tagesformpunkte in die Er-
fillung des Schicksals anderer Mitspieler investieren.
In Notsituationen sagt der Spender dies friihzeitig an
und die gewdhlte Anzahl der verschenkten Tagesform-
punkte wechselt sofort den Besitzer. Die verdnderte
Punktzahl wird notiert bzw. Pokerchips weiter-/abgege-
ben und das Spiel fortgesetzt. Jeder Charakter kann nur
maximal 7 Punkte Tagesform vorratig halten!

#6
KOMPLEXITAT VON HANDLUNGEN

Je hoher der Wert der Tagesform ist, desto schwieriger
und komplexer kénnen Handlungen oder Zauber sein,
die der Charakter durchfiihren kann. Einfache Tatigkei-
ten sind aber auch immer mit Tagesform Null problem-
los durchfiihrbar.

Beispiel: Beim origindren Erstellen der Formel fiir die
Relativitatstheorie ist eine Tagesform von tber 5 wiin-
schenswert, wohingegen das effektive Bedienen eines
Automobils oder einer Waffe auch mit O Punkten prob-
lemlos durchgefiihrt werden kann. Aber Achtung: Die Re-
gelung der Komplexitat geht niemals vor den SpielspaB!
Versucht der Spieler eine heroische Handlung etc., die
perfekt in das Spielgeschehen passt, so bitten die Auto-
ren, den Passus zeitweise zu ignorieren.
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Auf Seite 2 des Ultima Ratio Civium-Charakterbo-
gens findet der Spieler Angaben, um seinen Charakter
mit leichter Hand vielschichtig und nach eigenen Vor-

stellungen zu gestalten.

[:HARAKTERZ”EE Wer & ich?

Diese Paarungen an Gegensatzbegriffen beschreiben
die personlichen Grundeinstellungen des frisch erschaf-
fenen Charakters. Zwischen den Begriffen befinden sich
jeweils flinf Kreise. Der Spieler markiert bei jeder Be-
griffsposition einen der Kreise deutlich, um anzuzeigen,
welche Geisteshaltung die Spielfigur einnimmt. Das
mittlere Kéastchen symbolisiert eine neutrale Haltung

zwischen den gegensétzlichen Positionen, die duBeren
eine Tendenz in die jeweilige Richtung. Natiirlich ist
es moglich, dass die Spielfigur sich im Laufe des Spiels
oder durch punktuelle traumatische Erlebnisse dndert.

In diesem Fall verdndert der Spieler, in Absprache mit

dem Spielleiter, die bereits vorliegende Markierung ent-
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INTERESSENGEBIETE

Der Spieler erhalt fiir die Markierung der Interessen-
gebiete 5 Punkte. Dieser Gesamtwert ist die maxigale
Anzahl von Interessensfeldern, die er ankreuzen kann.
In diesen gekennzeichneten Bereichen hat der Charak-
ter eine offizielle Ausbildung genossen oder verspirt ei-
nen privaten Drang nach Wissensvertiefung. Zum einen
werden damit die personlichen Schwerpunkte des Cha-
rakterwissens aufgezeigt, zum anderen werden aus die-
sen Angaben die freien Spezialeigenschaften generiert,
die einen Wé6-Austauschbonus geben. Fiir den Spieler
ist es wichtig zu wissen, dass bei einem angekreuzten
Bereich nicht zwingend alle erwdhnten Teilbereiche im
Fokus liegen miissen. Es geniigt, wenn nur einer der auf
gezdhlten Nennungen im Interesse des Charakters liegt,

um die Markierung zu rechtfertigen.

naften
ximal 6 peZ‘ aleigen ordefm'erte
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: e Anzahl der zum Austausch vorgesehenen W6 ist die
FREIE SPEZIALISIERUNGEN Zahl der gelernten Stufe.

Eine Spezialisierung kann fiir eine Wiirfelprobe ein-

Der Spieler kann jetzt verschiedene freie Spezialei- gesetzt werden. Die Nutzung des Austauschbonus muss
genschaften aus den im vorigen Schritt gekennzeichne- dabei vor dem eigentlichen Wiirfelwurf vom Spieler an-
ten Interessengebieten herleiten. gesagt werden. Verwendet der Charakter eine erlernte

D. h, um eine giltige Waffenspezialisierung auf- Spezialisierung nach Ansage fiir einen Erfolgswurf, so
schreiben zu kénnen, muss vorher das Interessengebiet wiirfelt er diese Extrawiirfel mit den Wiirfeln vom Ba-
Waffen/Kampfstile markiert worden sein! Bei der Neu- sisblock und der eventuell verwendeten Tagesform zu-
erschaffung des Charakters darf der Spieler 5 Punkte sammen. Nach dem Wurf entscheidet er sich, welche
zur Erstellung von Spezialisierungen verwenden. W6 er aus dem Wurf entfernt, um die Wiirfelanzahl sei-

Der Spieler iiberlegt sich in Abstimmung mit dem nes Austauschbonus abzuziehen. Der Vorteil ist, er kann
Spielleiter spezielle Fertigkeiten, die seinem Charak- schlechte Augenzahlen damit optimal korrigieren. Die
ter eine besondere Note geben und ihn im Spielverlauf Anzahl der Paschpunkte und die Hohe des Wiirfelergeb-
unterstiitzen kénnten. Diese Eigenschaften sollten aus nisses werden erst errechnet, wenn die Austauschwiir-
spieltechnischen Griinden fiir neu ausgewtrfelte Cha- fel herausgenommen worden sind.
raktere nur bis maximal Stufe 2 erworben werden kon- Beispiel: Eric Brixton erhédlt 5 verfiigbare Punkte fir

nen. Ansonsten sind vom Start weg schon sehr méchtige
Wiirfelergebnisse an der Tagesordnung. Fir ein spéate-
res Lernen oder Verbessern von Spezialeigenschaften
bis Stufe 4 siehe unter dem Abschnitt 17 Charakterstei-

die Auswahl von Spezialisierungen. Der Spieler moch-
te mit seinem Charakter im Fernkampf besser trainiert
sein. Der komplette Bereich Fernkampf als Spezialeigen-
schaft ist viel zu umfangreich, aber Pistole und Schrot-

gerung, Seite 94. flinte wéren passend und dem Spieler willkommen. Bei
Pistole entscheidet er sich fiir die Stufe 2 und investiert
SPEZIALISIERUNGEN 2 Punkte. Dann legt er 1 Punkt auf Schrotflinte und kauft
somit Stufe 1. Die restlichen 2 Punkte investiert er in die
PTYEE KOSTEN ERWERSw| ABSTADSGHBONUS Navigation mit Seekarten und seine Singstimme.
1 1 PUNKT 1Wé Bei seinem néchsten Kampfwurf, bei dem seine Pistole
2 2 PUNKTE 2We eine Rolle spielt, sagt er die Nutzung der Spezialisierung
3 3 PUNKTE 3W6 an. Jetzt wiirfelt er 2 Austausch-Extrawtirfel bei der Wiir-
‘ 4 4 PUNKTE 4W6 felprobe mit und kann nach dem Wurf die zwei Wiirfel
f mit den schlechtesten Augenzahlen aussortieren. Erst

Diese vom Spieler gewéhlten Fertigkeiten beschrei-
ben Tatigkeiten, in denen der Charakter eine Ausbil-
dung erhalten hat und umfassen dabei nur kleinste
und spezielle Bereiche. Universelle Eigenschaften, wie

nachdem die W6 des enthaltenen Austauschbonus ent-
fernt wurden, kann der Spieler eventuelle Paschpunkte
und die Hohe des unmodifizierten Wiirfelergebnisses be-
rechnen. Der Spieler verbessert gleichzeitig die Chance

Her bin ich der Held, hier bleibe RO

beispielsweise Fernkampf oder Nahkampf, wéaren da- auf die Hohe des Wurfs und die Qualitét der zu wéhlen-
bei viel zu umfangreich. Pistole, Revolver, Speere oder den Schadenswiirfel aus der Wiirfelprobe.
Schwerter als Spezialeigenschaft sind dagegen vom
Umfang her genau passend. Eine Spezialisierung muss o cHECKL‘STE
dabei nicht zwingend eine Waffenhandhabung beinhal- iIHREN
ten. Der Spielercharakter kann sich beispielsweise auch CHAR AKTERSPEZIAUS‘ERUNE DUR[EHFUH L g
auf das Kochen, das Beherrschen eines Instruments, % Kreise im Kasten Charakterzuge mark.lelre oot
eine trainierte Singstimme, das Fiihren eines Segelboo- % Interessengebiete markieren; dem Spieler s
tes oder eine vordefinierte Spezialisierung (siehe Seite dazu 5 Punkte zur Verngur}g e
_ 20) konzentrieren. % danach freie oder vordefinierte Spezia /_s1er5 ﬁunkte
o Der Charakter erhdlt, wenn er eine spezielle Waffen- auswahlen; auch hier konnen zur Kreation
art oder dieses fundierte Wissen verwendet, einen be- ausgegeben werden ] < stufe 2 lernbar
sonderen Austauschbonus von 1 bis 4 W6, um den Er- %é fir neue Charaktere mdglichst nur b!‘sf |u
\ folgswurf nach seinen Wiinschen zu modifizieren. Die v gelernte Stufe = Anzahl AUSta_USChYVw ed'e
| %& vor Errechnen des Enderggbms musse"nf l| Sl
‘ / I ACHTUNG! Austauschwiirfel aus der liegenden Wiirfelp
= entfernt werden Yy
a ol n
| %4 in jeder Wiirfelprobe, darf nur ﬂ N INF i

Einige der verdffentlichten Spielumgebungen
bieten Spezialisierungen an, die genau auf das
beschriebene Setting zugeschnitten sind

1 Spezialisierung verwendet werden!
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VORDEFINIERTE SPEZIALISIERLINGEN

Diese Spezialisierungen kénnen vom Spieler ausge-
wahlt werden, auch ohne dass ein bestimmtes Interes-
sengebiet markiert wurde. Sie haben nur eine Voraus-
setzung, die sich an der geforderten Mindesthdhe eines
Basisblock-Werts orientiert. D. h., der Spieler darf vor-
definierte Spezialisierungen nur auswéhlen, wenn der
Charakter die Minimumpunktzahl des vorgegebenen
Basisblock-Grundwerts erfiillt. Alle sonstigen Regeln
fiir freie Spezialisierungen gelten ebenfalls fiir die vor-
definierten Varianten (siehe Tabelle, Seite 19). Grund-
satzlich gilt natiirlich die feste Obergrenze von 6 wahl-
baren freien und/oder vordefinierten Eigenschaften.

DISKRETION ~ Alles #ndtere

Voraussetzung: 2 Basisblock-Punkte auf Alles Andere

Diskretion umschreibt die Fahigkeit eines Charakters
Vertraulichkeit herzustellen und strikte Geheimhaltung
zu wahren. Verschwiegenheit und das vorsichtige Um-
gehen mit brisanten Informationen sind fiir Personen
mit dieser Eigenschaft selbstverstdndlich.

Beispiel: Diese Spezialisierung kann bei Wiirfelproben
angewendet werden, die Unterhaltungen, Spionage, In-
formationsgewinnung und heimliches, zwischenmensch-
liches Verhalten beinhalten.

rrretrey

CHECKLISTE

VORDEFINIERTE SPEZIALISIERUNGEN
% Diskretion
Yk Entschlossenheit
%4 Genauigkeit
% Gerissenheit
%4 Gewaltsamkeit
Yk Mentalwiderstand
Yk Schmerzwiderstand
Lk Schnelligkeit
% Uberzeugung
¥# Wachsamkeit

VORAUSSETZUNG

%4 angegebene Mindestpunkt-
zahl des Basisblock-Werts h

VERWENDUNG
% alle Wiirfelproben, die den
Basisblock—Wert, der unter
I/oraussetzung erwahnt ist,
thematisch enthalten

*‘“W

/

-

_Sie kénnen mic

ENTSCHLOSSENHEIT ~ Personlichkeit
Voraussetzung: 2 Basisblock-Punkte auf Personlichkeit
Entschlossene Charaktere zeichnen sich durch un-

beugsamen Willen, einen starken Glauben undépder

eine absolute Zielstrebigkeit in ihrer Handlungsweise
am Spieltisch aus.

Beispiel: Auf Wiirfelproben, in denen eine energische
und entschlossene Haltung gefordert ist, kann diese Spe-
zialisierung angewendet und mit Austauschwiirfeln ver-
sehen werden.

GENAUIGKEIT Physis

Voraussetzung: 2 Basisblock-Punkte auf Physis

Prédzises und genau abgezirkeltes Vorgehen bei kor-
perlicher Bewegung und der Durchfiihrung von physi-
schen Handlungen sind die Stdrken von Charakteren,
die sich mit dieser Spezialisierung schmiicken kénnen.

Beispiel: Akrobatische Abldufe, trainierte Bewegungs-
muster, feinmechanische Manipulationen, Korpergefiihl
und der Einsatz in Kampfsituationen kann bei Wiirfelpro-
ben aktiv unterstiitzt werden.

GERISSENHEIT ~ Alles Andere

Voraussetzung: 2 Basisblock-Punkte auf Alles Andere

Charaktere mit hoher Intelligenz und Gewitztheit
oder einfache Naturen mit Bauernschldue sind primar
auf ihren Vorteil bedacht. Sie handeln fiir sich das best-
mogliche Ergebnis aus vielen halbseidenen Situationen
heraus.

Beispiel: Zwischenmenschliche Interaktionen, fiskali-
sche Belange und alle sonstigen Verhandlungen, die eine .
Wiirfelprobe erfordern, kénnen mit den Austauschwiir-
feln der Gerissenheit optimiert werden. Dabei kann der
Charakter mit Tiicke, Durchtriebenheit oder Verschla-
genheit seinem Ziel entgegenarbeiten.

GEWALTSAMKEIT  Kowmps

Voraussetzung: 2 Basisblock-Punkte auf Kampf

Mit dieser Spezialisierung setzt der Spielercharakter
mit Vorliebe rohe koérperliche Kraft zur undiplomati-
schen Durchsetzung seiner eigenen Ziele ein.

Beispiel: Wiirfelproben, in denen eskalierende Gespra-
che, aktiv durchgefiihrte Verhére oder Kampfsituationen
eine Rolle spielen, kénnen mit dieser vordefinierten Spe-
zialisierung optimal unterstiitzt werden.

h nicht toten ... ich bin bereits tot.”

Phylo Georgiades - Vampir und Schmetterlingsziichter
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i Wiirfelprobe, d
% in jeder 3 det werden!

1 Spezialisierung verwen

MENTALWIDERSTAND ~ —»,,<iichke®

Voraussetzung: 1 Basisblock-Punkt auf Persénlichkeit

Geistige Schutzfunktion, die der Charakter nach
jahrelangem Training als mentale Barriere aktivieren
kann. Wird ausschlieBlich als Verteidigung des eigenen
Verstands angewendet!

Beispiel: Verwendbar bei Verteidigungswiirfen, die
mentale oder magische Angriffe, Verhére, geistige Folter
und Gehirnwéasche abwehren oder abschwéchen sollen.

SCHMERZWIDERSTAND Physis

Voraussetzung: 1 Basisblock-Punkt auf Physis

Brutal austarierte Ausbildung, aufgrund der Charak-
ter plétzliche korperliche Beeintrdchtigungen ignorie-
ren kann, um seinen Kérper im Notfall zum Durchhal-
ten zu zwingen. Kann ausschlieBlich als Verteidigung
des eigenen Korpers verwendet werden!

Beispiel: Verwendbar bei Verteidigungswriirfen, die kor-
perliche Angriffe, Schmerzreaktionen, physische Folter
und Erschépfung ausblenden oder abschwéchen sollen.

SCHNELLIGKEIT T

Voraussetzung: 2 Basisblock-Punkte auf Physis

Beschreibt die motorischen Grundeigenschaften und
konditionellen Fahigkeiten eines Charakters. Fahigkeit
bei korperlichen Bewegungen auf einen Reiz oder ein
Signal in kiirzester Zeit zu reagieren und Bewegungsab-
laufe, auch gegen immensen Widerstand, mit héchster
Geschwindigkeit auszufiihren.

Beispiel: Diese Spezialisierung wird bei Wiirfelproben
angewendet, die das Ausweichen vor Gegenstdnden,
die Verkiirzung einer zeitlichen Herausforderung oder
Kampfsituationen abbilden sollen.

IBERZEUGUNG

Voraussetzung: 2 Basisblock-Punkte auf Persénlichkeit

Unerschiitterliche, durch Nachpriifen eines Sachver-
halts oder durch Erfahrung gewonnene Meinung oder
Glaube. Die Eigenschaft beschreibt einerseits die per-
sonliche Einstellung zur Richtigkeit von bestimmten
Ideen und Wertvorstellungen und andererseits den Pro-
zess der Ubertragung eigener Ideen auf andere Perso-
nen/Institutionen.

Beispiel: Wenn Wiirfelproben anstehen, die das eigene
Meinungsbild zu erschiittern drohen oder andere Perso-
nen unbedingt von einem gewissen Sachverhalt liberzeu-
gen sollen, ist diese Spezialisierung anwendbar.

WACHSAMKEIT Kowmps

Voraussetzung: 2 Basisblock-Punkte auf Kampf

Wachsame Charaktere verfiigen liber eine erhohte
Aufmerksamkeit und eine intuitive Geistesgegenwart.
Diese spezielle Wahrnehmung aus dem Augenwinkel
kann das blitzschnelle Einordnen und Kontern eines
Uberraschungseffekts ermoglichen.

Beispiel: Diese Spezialisierung kann bei Wiirfelproben
angewendet werden, die bei der Suche nach verborgenen
Dingen, der Verfolgung von Spuren oder einem pl6tzli-
chen Hinterhalt anfallen.

‘ 1
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Der Zielwert beschreibt die Schwierigkeit einer kor-
perlichen oder geistigen Aufgabe, die die Charaktere
und NSC (Nichtspielercharaktere) in der Spielwelt be-
waéltigen miissen. Bevor der Spielleiter einen Zielwert
flir eine Wiirfelprobe des Charakters ansagen kann,
muss er sich iiber die spielerische Gesamtsituation im
Klaren sein. Die Festlegung des Zielwertes kann den
Zustand des Charakters, das Wetter, die Deckung, eine
Flachenwirkung oder auch die allgemeine Zusammen-
setzung der Spielszene einbeziehen.

Der vom Spielleiter gesetzte Zielwert muss dann vom
Wiirfelergebnis des Spielers wenigstens erreicht oder
sogar libertroffen werden. Die Kreation eines Zielwer-
tes bendtigt ein wenig Improvisationstalent und sollte
schnell vonstattengehen, um den Spielfluss nicht auf-
zuhalten. Hat der Spielleiter das Gefiihl, dass seine Ziel-
werte von den Spielercharakteren zu leicht bewaltigt
werden, so sollte er die anzusagenden Werte fiir die
Wiirfelproben erhéhen. Fir frisch ausgewtiirfelte Cha-
raktere ist ein Zielwert von 15 bis 18 eine durchschnitt-
liche und ausgewogene Herausforderung.

Der Spieler muss vor dem Wurf ankiindigen, wenn er
seine Tagesform (siehe Abschnitt 4. Tagesform, Seite 16)
und/oder eine verwendbare Spezialisierung (siehe Ab-
schnitt 5. Charakterspezialisierung, Seite 18) zur Steige-
rung seines Wiirfelergebnisses einbringen méchte.

" 4

“

Abweichend davon ist es auch mdglich, den Zielwert £
nicht laut anzusagen und dem Spieler damit die Mog-§
lichkeit zu geben, die Risiken selbst einzuschétzen. <
So wird der Gebrauch der Tagesform (siehe Abschnitt Q;
4. Tagesform, Seite 16) intensiviert und das Gefiihl der &
unwégbaren Gefahr fiir den Charakter erhoht. Als posi- g
tiver Nebeneffekt entstehen fiir den Spielleiter mehr §
Spielsequenzen, in denen mit Improvisation auf einzel- ?
ne situative Ereignisse reagiert werden kann. Die Au-
toren beflirworten diese Vorgehensweise ausdriicklich! ‘8

n
Die linke Tabelle kann als Beispiel fiir Zielwerte bei <
neuen Charakteren dienen. Sollten die Spieler ihre Cha-
raktere bereits gesteigert haben, so ist es der Spannung
dienlich, wenn die Tabelle vom Spielleiter nach oben
offen fortgefiihrt wird.

Beispiel: Franco Boltheimer steuert seinen Wagen (Au-
tofahren = Alles Andere/Physis) tagsiiber ohne Stress
und bei trockenem, sonnigem Sommerwetter eine Stral3e
entlang. Er mochte im ndchsten Supermarkt Lebensmit-
tel und koffeinhaltige Brause erwerben. Der Zielwert fir

]

22

RESCHREIBUNG UND YORGEHENSWEISE ZIELWERT

CHECKLISTE

% Schwierigkeitsgrad einer Aufgabe ‘

% je hoher die Hiirde, desto hoher der Zielwert .

L& Schwierigkeitsgrade einer mehrkopfigen Gruppe konnen
bei gemeinsamen Anstrengungen kombiniert.werden

y4 Spielleiter sagt Zielwert laut an ODER der Spieler
versucht das Risiko und den Gebrauch der Tagesform
gegenliber dem Pokerface des Spielleiters selbst

P

einzuschatzen .
% um erfolgreich zu sein, muss der Spieler den Zielwert
erreichen oder tbertreffen '
%# bei Spezialgegnern gilt ein Zielwert, der aus P/'Iy-SIS und
Persénlichkeit gebildet und mit 4 multipliziert wird ; é
% Standard-NSC/Crew haben feste Zielwerte fiir Angriffs-,
Verteidigungs- und Wissenswiirfe ot
% beispielhafte Modifikationen fur den Zielwert sind in der
unteren rechten Tabelle vermerkt e

seine Wiirfelprobe wiirde hypothetisch bei der sehr tiiber-
schaubaren Zahl 9 liegen. In einer anderen Situation ist
Boltheimer auf derselben StraBe in der Nacht wahrend
eines heulenden Blizzards mit Hochstgeschwindigkeit
unterwegs. Er wird von mehreren Autos mit schieBwiiti-
gen, tibellaunigen Insassen verfolgt. Der vom Spielleiter
angesetzte Zielwert fiir die Wiirfelprobe liegt aufgrund
der §ufBeren Umsténde bei 26, um den schlingernden Wa-

gen in der Spur zu halten. LA Jer ae-,\ -

LIELWERT BEI SPEZIALGEGNERN

Der automatische Zielwert, mit dem Spielercharakte-
re von besonderen Gegnern getroffen werden kénnen,
wird aus den Gesamtpunkten der Werte von Physis und
Persénlichkeit errechnet. Das Ergebnis wird dann mit
dem Faktor 4 multipliziert und symbolisiert schlussend-
lich den personlichen Zielwert des Charakters.

Der alte Zielwert steigert sich automatisch, sobald Er-
fahrungspunkte dazu benutzt werden, Physis und Per-
sonlichkeit in Lernphasen zu steigern.’

Der Gesamtwert der beiden gesteigerten Basisblock-
Punkte wird anschlieBend erneut berechnet und ergibt
dann den aktuellen Zielwert. Siehe auch Abschnitt 17

Charaktersteigerung, Seite 94. R
LIELWERTE MODIFIKATIONEN
Lacherlich 9 Entfernung, kurz -2
Einfach 12 Entfernung, mittel +/-0
Routine 5] Entfernung, lang + 2
Normal 18 Entfernung, irre i
Herausfordernd 22 Flachenwirkung +4
Schwer 26 Gewicht, leicht -1
SchweiBtreibend 30 Gewicht, schwer +2
Verriickt 38 Gewicht, irre i 3
Legendar 46 Unwetter, heftig 2 E
Unméglich 56 Unwetter, irre +3 »’
Episch 66 Weltuntergang + B Y

i . -
i i it ei 7u einer SchieBerei’
tie, Du kommst mit einem Messer
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1
. AN 1 WARNUNG !

%& Bitte nicht fiir Bullshit wirfeln! Wiirfelproben
sollten nur wichtige und spannende
Situationen abbilden! Das Betatigen einer
Toilettenspiilung oder die Aktivierung eines
Aufzugs, durch ein simples Knopfdriicken,
gehort bestimmt nicht dazu!
Spielercharaktere sind eigentlich heldenhafte
Protagonisten in einem Abenteuerroman, keine
dumpfen Vollpfosten!

Kritische Erfolge und Fehler konnen eine
Wiirfelprobe aufwerten! Siehe dazu Seite 79

THRILLING

BLACK @
BLAC'or L0 e

71 Battfling Mystery Nove! A BE(’&’

B8y BERKELEY GRAY

mber Pearl Harbor A
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Parapsychologje

Zoologie (A]1e,

. b a . S
Kiirperliche Fertigkeiten A
Ausweichen (Alles Andere/Physis)

——

Wlssensfertigkeiten
Ant]zropo]ogie (Alles Ande

Archéologie (4]
les
Botanjk (Alles A; e

C]ze{m’e (Alles A
Ema]zruzzgs]e]zre
Geldwert abschit,
Geologie (Alles Andere
(Alles Ander“e/Persi)'anhkeit)

Kochen (Alleg A ey \
/ nde 6nli i

el b re/Personhchkelt)

Navigation Raum (

Lhysik (Alles Ap,

/?/Persdnlichkeit)
€/ Personlichkej
ndere/Persﬁnlichkeit) .
(Zre/Perséanhkeit)
Z{eﬂl(eZIAndere/Persénlichkeit)
les Andere/Persénlichkeit
/Persb‘nlichkeit) )

e (Alles Andere/Persc‘inlichkeit)

Horchen (Personlichkeit/Physis)

Klettern (Alles Andere/Physis)

Laufen (Alles Andere/Physis)

Orientierung (Alles Andere/Personlichkeit)
Reiten (Alles Andere/Physis)

Schleichen (Alles Andere/Physis)
Schwimmen (Alles Andere/Physis)

Sexuelle Handlungen (Alles Andere/Physis)
Spéhen (Persénlichkeit/Physis)

Springen (Alles Andere/Physis)
Suchen/Pliindern (Alles Andere/Physis)
Tarnung (Personlichkeit/Physis)
Taschenspielertricks (Alles Andere/Personlichkeit)
Tauchen (Alles Andere/Physis)
Wahrnehmung (Alles Andere/Personlichkeit)

Technische Fertigkeiten

/

Mechanik (Alles Andere/Physis)

Schiffe segeln (Alles Andere/Physis)

Schlésser offnen, analog (Alles Andere/Physis)
Schldsser offnen, digital (Alles Andere/Persénlichkeit)
Zivilwissen anwenden (Alles Andere/Persénlichkeit)

Medizinische Fertigkeiten

Chirurgie (Alles Andere/Physis)

Drogenherstellung (Alles Andere/Personlichkeit)
Erste Hilfe (Alles Andere/Persénlichkeit)

Gentechnik (Alles Andere/Personlichkeit)
Krankheiten behandeln (Alles Andere/Personlichkeit)
Medicompanalyse (Alles Andere/Personlichkeit)
Pharmazie (Alles Andere/Persénlichkeit)
Physiotherapie (Alles Andere/Physis)

Psychotherapie (Alles Andere/Personlichkeit)
Vergiftungen behandeln (Alles Andere/Personlichkeit)

Waffen-/Aktionsfertigkeiten

Nahkampfwaffen (Kampf/Physis)
Sprengstoffe (Kampf/Persénlichkeit)
Spurenlesen (Alles Andere/Physis)
Survival (Personlichkeit/Physis)

Iwischenmenschliche Fertigkeiten
Auftreten (Physis/Personlichkeit)
Beredsamkeit (Alles Andere/Persoénlichkeit)
Diskussion (Alles Andere/Personlichkeit)
Feilschen (Alles Andere/Persénlichkeit)
Psychologie (Alles Andere/Personlichkeit)

—_

Verteidigung Physisch (Kampf/Physis)
Werfen (Kampf/Physis)

Bibliotheksbenutzung (Alles Andere/Physis)

Computer bedienen (Alles Andere/Persénlichkeit)
Drachen/Luftgleiter fliegen (Alles Andere/Physis)
Elektrotechnik (Alles Andere/Personlichkeit)

Fahrzeuge fahren, bis 21 Jhd. (Alles Andere/Physis)
Fahrzeuge fahren, ab 22 Jhd. (Alles Andere/Personlichkeit)
Flugzeuge fliegen (Alles Andere/Physis)

Raumschiffe fliegen (Alles Andere/Personlichkeit)
Robotechnik (Alles Andere/Personlichkeit)

Bewegung im Kampf (Kampf/Persénlichkeit)
Fahrzeugkampf (Kampf/Personlichkeit)
Fernkampfwaffen, tragbare (Kampf/Physis)
Fernkampfwaffen, festinstallierte (Kampf/Personlichkeit)
Magie, freie (Personlichkeit + Vorgabe Magie-Form)
Magie, vordefinierte (Personlichkeit + Vorgabe Spruch)
Militérwissen anwenden (Kampf/Personlichkeit)

Verteidigung Mental (Persénlichkeit/Physis)

die Probe erfolgreich abzuschlieBen (siehe
auch Abschnitt 6. Zielwert, Seite 22)gDie
Wiirfel miissen nach Ausfiihrung der Pro-
be erst einmal gut sichtbar liegen bleiben,
da die Paschpunkte, die Hohe der Augen- —
zahl und die Schadenswiirfel vom Spieler
aus dem aktuell liegenden Wurf gewdhlt
werden. Wirfel kénnen dabei Doppel-
funktionen ausiiben, d. h., sie konnen
einen Pasch symbolisieren und vom Spie-
ler auch als Schadenswiirfel ausgesucht
werden. Dabei ist'aber zu beachten, dass
jeder Wiirfel nur einmal fiir die Schadens-
ermittlung ausgewahlt werden darf. Wenn
mehr Schadenswiirfel zu., vergeben sind,
als Wiirfel in der Wiirfelprobe vorhanden,
so verfallen die nicht wéahlbaren damit er-
satzlos.
~Der Spieler hat die Méglichkeit mit vor-
- heriger: Ansage seine Tagesform (siehe
. Abschnitt 4. Tagesform, Seite 16) und/oder
- eine verwendbare Spezialisierung (siehe
- Abschnitt 5. Charakterspezialisierung, Sei-
“te :{18) zur Steigerung seines, Wiirfelergeb-
nisses zu integrieren.

/

WURFELPROBEN?

Sie werden absolviert, um zu klaren, ob der Charakter
die aktuell anstehende Herausforderung im Spiel mit
seinen vorhandenen Werten bewéltigen kann. Alle zu
bestehenden Wiirfelproben werden aus zwei von vier
Werten des Basisblocks zusammengesetzt. Spieler und
Spielleiter wahlen in Abstimmung zwei logisch passen-
de Basiswerte fiir die Wiirfelprobe der ndchsten Tatig-
keit aus. Sollte eine Uneinigkeit iber die verwendeten
Werte des Basisblocks entstehen, hat der Spielleiter im-
mer das letzte Wort. In den oberen Késten sind beispiel-
haft einige mogliche Kombinationen aufgelistet.

Die aufnotierten Punkte der beiden ausgewéhlten Ba-
sisblock-Werte werden addiert und ergeben so die An-
zahl an Wiirfeln, die fiir die Probe verwendet werden.
Jeder Punkt dieses Wiirfelpools entspricht dabei jeweils
1Wé. Der vom Spielleiter als Vorgabe gesetzte Zielwert
muss mindestens erreicht oder ibertroffen werden, um

Z logsch possende Basishlock—Werte

o

WER WURFELT WAS? ~ \

Bei Ultima Ratio Civium ist der Spieler grundsatzlich
fiir jeden Wurf am Spieltisch verantwortlich! Er erledigt
die Wiirfelproben fiir alle Kampf, Verteidigungs- und
Wissenswtrfe! 6

Der Spielleiter sagt Zielwerte an, kiimmert sich'um
dramaturgische Erfordernisse und koordiniert die an- =
stehenden Kampfsituationen. Dabei greift er auf vorbe-

e

der Spicler wirfelt

i

%

\

Gerade frisch erschaffene Charaktere

| |
werden auch unter normalen Umstanden s ACHTUNG °

rmt |hrgn Erfolgsproben héufig scheitern. Das ist okay, denn schlieBlich sind
sie blgtlge Anfénger und werden vor echte Herausforderungen gestellt WQ
|hnen fmmer alles gelingt, wire das ja langweilig. Die Frage ist aber: W.a "
smdﬂdle Konsequenzen einer gescheiterten Probe? Im Kampf ist dashlei i]t
erklar.t:.Beim gescheiterten Angriff trifft man nicht, bei der gescheitert(cen
Verteidigung trifft der Gegner. Bei allen anderen Proben sollte der Spielleiter

(méglichst im Vorfeld) ei ir di
iy /) ein gesundes Mas fiir die Bewertung des Scheiterns

Beispiel Klettern: Ein Abenteurer (Alles Andere 2, Physis 2) will bei gutem

trockenem Wetter einen steilen Berg erklettern. Der Spielleiter fordert eine

ﬁorma{e Probe (Zielwert 18). Der Spieler wiirfelt 4 Wiirfel ohne Tagesform (ist
Ja schénes Wetter). Er wiirfelt einen 6er und drej 3er... 17, uuups

W passi un? Das Sp ktru P
u
Abe VaS assiert ekt den S ielleite st hie g oB. Es

Fé‘{/z‘ von ganz oben runter, bricht sich alle Knochen iiber

Stu.rzt fein paar Meter, holt sich Schiirfwunden und Prellungen iiber

Bleibt in der Mitte stecken und kommt ohne fremde Hilfe nicht weiter iib
Merkt, dass er es nicht schafft und bricht den Versuch ab bis hin zu -

Klettert unter Miihen im Dreifachen d i
' er geplanten Zeit hoch I
oben erst mal in volliger Erschépfung. ek

%




bt

% der Spieler fuhrt alle Wiirfelproben aus ;

% der Spielleiter hat die Faden seiner Geschmh?e
in der Hand und gibt sich ganz der Planung hin

% der Spielleiter gibt Zielwerte fiir Wiirfelproben vor,
steuert den Einsatz der NSG, interagiert mit den
Spielern und beschreibt Ereignisse

CHECKLISTE
GRUNDSATZLICHES ZU WIRFELPROBEN

\

reitete Standard-NSC (Seite 88) zuriick, die einen festen
Wert fiir den ausgeteilten Schaden und die Angriffs/
Verteidigungsvarianten vorweisen, gegen die der Spie-
ler seine Wiirfelprobe ausrichten muss.

Die komplette Paschregel findet sich ab Seite 29 und
die Vorgaben zu Hohe von Wiirfelergebnissen ist auf
der Seite 30 nachzuschlagen.

Beispiel: Der Spielercharakter Gordon Connolly ist laut
seiner Visitenkarte ein Privatdetektiv, hat aber ein Pro-
blem mit Autoritaten und komplizierten Sachverhalten,
aber seine Gewaltbereitschaft ist gemeinhin legendar.
Deshalb hat der aktuelle Auftraggeber ihn engagiert,
denn er mochte in Ruhe Informationen in der Kartei eines
edlen Nachtklubs einsehen. Fiir das Sichten der Papier-
sammlung wurde fiir diesen Samstag ein wieselflinker
Einbrecher verpflichtet. Dieser wartet auch bereits auf
dem regenfeuchten Dach, direkt neben einer ungesicher-
ten und von innen beleuchteten Luke, die einen Zugang
zum Biiro mit den Aktenschrinken bietet. Unter einem
mattschimmerndem Cape hat der akrobatische Ein-
steigektinstler sich an einem Dachvorsprung abgestiitzt
und schaut konzentriert in das graue, flackernde Bild
eines kleinen Uberwachungsmonjtors, der den néchtli-
chen Vordereingang des Klubs zeigt, vor dem Connolly
gerade ankommt.

Der Privatdetektiv hat die Weisung erhalten, zu einer
bestimmten Zeit vor dem angesagten Klub zu erscheinen
und dem Tiirsteher mit fester Stimme die Worte: , Freitag
gibt es Siilze” zu verkiinden und dann von diesem ein Pa-
ket tiberreicht zu bekommen. Die im Voraus gezahlten
500 Dollar und die simple Struktur des Auftrags, lassen
den bulligen Mann nicht zégern und er folgt der Auffor-
derung buchstabengetreu. Nachdem der Hiiter des Ein-
gangs kurz stutzt und den arglosen Plattfu3 mit Empfeh-
Iungen bedenkt, die die Mutter Connollys einschlieBen,
lberlegt dieser kurz. In diesem minimalen Zeitintervall

Dieser Kasten enthélt alle

:é TURSTEHER NSC wesentlichen Angaben, um einen
L T 19/R3 ‘| NSC im Spiel aktiv nutzen zu kén-
ol & .| nen. Der Spielercharakter vertei-
Verteidigungswert | 17/R3 digt sich gegen den Angriffswert,
\\ Wissenswert 12/R2 ‘| wiirfelt bei der eigenen Attacke
4 ‘| gegen den Verteidigungswert und
Tagesform . entscheidet ein Wissensduell
Trefferpunkte 12 gegen den Wissenswert.
; Schaden; Faust 3 TP Verursacht ein NSC Schaden,
! so werden die Trefferpunkte
" Schaden; Waffe 7P " abgezogen, die in der genutzten

Handy, Handschuhe

Ausriistung: Keule, CS-Gas,

: Man sollte hier als Spielleiter auc L
obwohl sie wissen, dass ihre Chancen schlecht s _ .
haben. Es gibt da die Méglichkeit, vor der Probe auf die Gefahr hi
packst, kann es ubel fiir Dich ausgehen!*

Alternativ macht man die Hérte der Konsequenzen von
man wendet Regelungen fur kritische .

behindert, aber nicht in konkrete Lebensgefahr bring
Beispiel dazu fiihren, dass der Charakter absttrzt.

h differenzieren zwischen LeichtfiiBen,

Fehler (siehe Seite 79) an un :
t. Lediglich ein kritisc

Schadenssektion notiert ist.
Die Initiative ergibt sich natiirlich
aus der Tagesform.

ehen und Abenteurern,

Hoke von Wii-felergebyissen

nzuweisen: ,,Okay,

der Unterschreitung des Zielwertes ab. Je 4
d kanalisiert damit, dass ein normaler Misserf .
her Fehler (drei Ter gewiirfelt) wirde dann im vorher er

wie viel :
i rauf an ot
mt nicht drav? annst!
_Es kom wie viel DU emCStencO“ye_x; Saonteh
n
so’ﬂdern Gordon GO
_—

Du austeilsts

———

senkt sich ein roter Vorhang vor das Denken des bezahl-
ten Schniifflers, er umschliet eine Rolle Vierteldollar-
miinzen in seiner Tasche mit den Fingern und mochte
seine Faust schnellstmoglich Richtung Gegner bewegen.
Der Spielleiter sagt einen Kampfwurf an und verwendet
als MaBstab den Verteidigungswert 17 des festgelegten
Tiirsteher-NSC. Gordon addiert Physis (3) und Kampf (3)
und legt mit 6W6 folgendes Ergebnis vor: 6, 4, 4, 3, 2, 1
= 20. Aus der Paschregel ergibt sich 1 Punkt. Die Hohe
des Wiirfelergebnis schldgt mit 2 zusédtzlichen Punkten
zu Buche. Da der Verteidigungswert (17) sicher iber-
boten ist, investiert der Spieler die zusdtzlichen Punkte
in den Schaden. Der gewéhlite Schadenswiirfel ist die 6.
Das Ergebnis ergibt 6+1+2=9 Punkte Schaden. Gordon
zerschmettert die Rippen des NSC und verursacht der
dahinterliegenden Leber ein sattes Trauma. Der Tirste-
her hat 3 TP iibrig und wird gnadigerweise bewusstlos.
Schreiend und verschreckt weichen die in der Schlange
stehenden Géste vor den kampfenden Ménnern zurtck.

Der zweite Mann an der Tiir driickt einen Alarmknopf,
zieht routiniert einen Totschldger und eilt schlagbereit
auf Connolly zu. Der Spielleiter sagt einen Verteidi-
gungswurf fiir den Charakter an. Der Spieler addiert
Persénlichkeit (1) und Physis (3), wiirfelt also mit 4W6.
Der Wurf zeigt 4, 3, 2, 2 = 11. Die Paschregel ergibt 1
Punkt und wird notgedrungen in die Wurferhohung in-
vestiert (11+1=12). Mit nur 12 Punkten Verteidigung ist
der Angriff des zweiten Tiirstehers (Angriff 19) ein Er-
folg. Die Keule bringt 7 Trefferpunkte ins Ziel. Die feste
Lederjacke stoppt dabei 1 Punkt und der Spieler miisste
sich jetzt die verbleibenden 6 TP an Schaden abziehen.
Der Spieler investiert aber sofort 1 Tagesformpunkt in
Schadensvermeidung und wiirfelt 1W6 (= 4). Durch den
genutzten Tagesformpunkt wird der Schaden von 6 auf
2 reduziert. Diese 2 TP zieht der Spieler von seinen, auf
dem Charakterbogen notierten, Trefferpunkten ab.

Nach einem kréftigen Durchatmen entscheidet der
Spieler, dass Connolly jetzt richtig wiitend wird und alle
Register ziehen will. Der Privatdetektiv wechselt die Waf-

die sich willentlich und wissentlich i :
die alle Sicherheitsvorkehrungen treffen, aber einfa

eziolisierung ent$ernen

fe auf einen gemein aussehenden Totschldger mit groem
Bleikopf (Bewegungsaktion), nimmt 1 Tagesformpunkt \;
(Schadenserhéhung) und die Spezialisierung Schlag-
stock (+1) fiir den Angriff hinzu und wiirfelt (Kampfak- %
tion). 7W6 (6 W6 aus Kampt/Physis und 1 Austauschwir- —
fel aus der Spezialisierung Schlagstock) ergeben 6, 5, 3,
3, 3, 2, 1. Der Austauschwiirfel der Spezialisierung muss *
vor der Ergebnisermittlung entfernt werden. Die gewor-
fene 1 wird somit ausgesondert. 6, 5, 3, 3, 3, 2 =22 Augen
fiir den erfolgreichen Angriffswurf (Verteidigung 17). Die

'P

wie

é
:

n Lebensgefahr begeben,
ch mal Pech

das ist ziemlich steil und hoch. Wenn Du das nicht

weiter drunter, desto grausiger. Oder
olg die Abenteurer nur
wahnten




Kompfiurs = Angritf / physkolische Ausenondersetzungen und Moge

07 | WURFELPROBEN

Schadenserh6hung (Tagesform) erlaubt nun einen wei-
teren Schadenswiirfel auszusuchen. Der Spieler wahlt 6
und 5 als Schadenswiirfel. Die Paschregel und die Hohe
des Wiirfelergebnis ergeben zusétzlich jeweils 2 Punkte.
6+5+2+2 = 15 Punkte verursachter Schaden téoten den
zweiten Tiirsteher augenblicklich.

Oben auf dem Dach steckt der Einbrecher den kleinen
Monitor weg und offnet die Luke, um sich auf den Weg
ins Innere des Hauses zu machen.

Gordon Connolly richtet sich unten auf der Stral3e
schweratmend auf und orientiert sich. Er sieht beunru-
higt, dass aus der Tiir des Klubs zwei Muskelménner
mit abgesdgten Schrotflinten herauseilen. Weiterhin
néghert sich schwankend der urspriingliche Tiirsteher
in schmerzverzerrter Angriffshaltung und zwei massig
aussehende Géste scheinen ebenfalls ihren Mut wieder-
gefunden zu haben. Theoretisch steht dem Charakter fir
jeden auf ihn abgegebenen Angriff ein Verteidigungswurf
zu, praktisch setzt Gordon wohl besser auf den schnellen
Gebrauch seiner Beine, da bekanntlich viele Hunde des
Hasen Tod sind. Die sich ndhernden Polizeisirenen festi-
gen Gordon Connollys Entschluss nachhaltig.

NS
KAMPFWURF — FAHRZEUGKAMPF 3&(’%

e Angriff/Verteidigung: Kampf/Personlichkeit

e +zuziiglich 1 anwendbare Spezialisierung

 +zuziiglich anwendbare Tagesformpunkte

* Jeder Punkt des gesammelten Wiirfelpools entspricht
1W6 fiir die Wiirfelprobe.

* Nachdem der Wurf erfolgt ist, bleiben die Wiirfel of-
fen und unangetastet liegen, um alle nétigen Modifi-
kationen sichtbar durchzufiihren.

 Zuerst werden die Austauschwiirfel der verwendeten
Spezialisierung entfernt.

« Dann kann man den Gesamtwert ausrechnen und die

Paschregel zusammen mit der Hohe des Wiirfelwurts

ermitteln. Diese Bonuspunkte kénnen nun fiir die Er-

hohung des Wurfergebnis oder die Schadenssteige-
rung bei Waffen mit TP-Schaden verwendet werden.

Waffen mit SP-Schaden verursachen je Treffer 1 SP!

 Ist das Endergebnis gleichwertig oder hoher als der
festgelegte Zielwert, so ist der Wurf erfolgreich.

* Wenn das Ergebnis niedriger ist, als der Zielwert, so

ist die Probe ein Misserfolg!

Fir die Abhandlung vom Kampf zwischen und mit

Fahrzeugen, siehe auch Abschnitt 8. Kampf, Seite 32

und Abschnitt 12. Fahrzeugkampf, Seite 70.

—_——

CHECKLISTE

KAMPFWURF — MAGISCHER ANGRIFF
% Magie, freie:

Magie-Grundtechnik (Persénlichkeit) +

Magie-Form (géltiger Basisblock- Wert);
ODER \

% Magie, vordefinierte:
Persénlichkeit + Vorgabe aus Spruchsamm/ung'
zuziiglich 1 Spezialisierung; ]
zuziiglich Tagesformpunkte

%k Wurf liegen lassen, Austauschwiirfel entfernen

%k Paschregel und Héhe des Wiirfelwurfs ermitteln

Yk Ext.rapunkte verrechnen, Endergebnis feststellen
Lk gleichwertig oder héher als Zielwert =
niedriger als Zielwert = Misserfolg

M

Erfolg;

—_

;
S
?
$

KRITISCHER ERFOLG/FEHLER — FAHRZEUGKAMPF

ERGEBNIS WURFELPROBE | EFFEKT

Kritischer Erfolg Doppelter Schaden

Normaler Erfolg Normaler Schaden

Misserfolg Ziel verfehlt

Kritischer Fehler Ziel verfehlt, Angriffswaffe zerstort

bei Prifwurf mit /W6 (Ergebnis von 1)

p—

prieet o

KAMPFWURF — MAGISCHER ANGRIFF

Magie, freie:

Magie-Grundtechnik (Personlichkeit) +
Magie-Form (gtiltiger Basisblock-Wert) #
ODER ii'f
Magie, vordefinierte:

Persénlichkeit + Vorgabe aus Spruchsammlung

+ zuziliglich 1 anwendbare Spezialisierung

+ zuziliglich anwendbare Tagesformpunkte

Jeder Punkt des gesammelten Wiirfelpools entspricht
1Wé fiir die Wiirfelprobe.

Nachdem der Wurf erfolgt ist, bleiben die Wiirfel of-
fen und unangetastet liegen, um alle nétigen Modifi-
kationen sichtbar durchzufiihren.

Zuerst werden die Austauschwiirfel der verwendeten
Spezialisierung entfernt.

Dann kann man-den Gesamtwert ausrechnen und die
Paschregel zusammen mit der Hohe des Wiirfelwurfs
ermitteln. Diese Bonuspunkte koénnen nun fiir die Er-
héhung des Wurfergebnis oder die Schadenssteige-
rung verwendet werden.

Ist das Endergebnis gleichwertig oder hoher als der
festgelegte Zielwert, so ist der Wurf erfolgreich und
der Zauber entfaltet seine Wirkung.

Wenn das Ergebnis niedriger ist, als der Zielwert, so
ist die Probe sauber vergeigt!

Fir die Darstellung des magischen Kampfes siehe un-
ter Abschnitt 8 Kampf, Seite 32 und auch Abschnitt
11. Magie, Seite 40.

a7
~
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CHECKLISTE
KAMPFWURF — FAHRZEUGKAMPE y
Yk Angriff/Verteidigung: hi.é
Kampf/PersO'n/ichke/t;a #{,
zuziiglich 1 Spezialisierung; ‘4
ugli kte
siiglich Tagesformpun ;
Yk fltljurfgl'\egen lassen, Austauschwurfel entferne:\
% Paschregel und Héhe des Wéirfe/wurfs ermltteune ]
y& Extrapunkte verrechnen, Endergebnis fesftslte.
Yk gleichwertig oder hoher als Zielwert = Erfolg;
niedriger als Zielwert = Misserfolg
W VERTEIDIGUNG
Ll
FAHRER/PILOT
KAMPF/PERSONLICHKEIT

ANERIFF
S

KANONIER/SCHUTZE
KAMPE/PERSONLICHKEIT




1 ACHTUNG'!

KRITISCHER ERFOLG/FEHLER — MAGISCHER ANGRIFF

SCHADENSWUORFEL + SCHADEN

ERGEBNIS WURFELPROBE | EFFEKT
bei Erfolg werden die Schadenswiirfel aus dem/

Doppelte Auswirkung, Hélfte MP-Kosten

Kritischer Erfolg

Yk
Normaler Erfolg Normale Auswirkung, Ubliche MP-Kosten Iiegenden Wurf vom Spieler hel’aUSgESUCht
Mi fol S h fehlerhaft, ibliche MP-Kost j 4
|§lserog pruch fehlerhaft, Gbliche osten % TP-Schaden EYrechnen durch: Schadenswurfe/ + J"
Kritischer Fehler Katastrophe, doppelte MP-Kosten, Ohnmacht ) Wiirfel ebnis 3
bei Priifwurf mit 1W6 (Ergebnis von 1) Punkte aus Paschregel + the urieierg 5
% Dbei Strukturpunkten: 1 SP je Treffer

genug.”
>

, ist nicht immer

Freddie Brixton - Tirsteher

,Jo Baby, hart zu sein

A

_

Gunnar Lendstroem - Kickboxer und Taxifahrer

——_ 1 ACHTUND®=

be, darf nu* \
crwendet werden:

IOt e ;
tig ist nicht, ob man gewinnt, sondern dass man auf jeden Fall gewinnt7

yk in jeder Wirfelpro
1 Spez'\a\'\s'\eruﬂg v




= Angrics

NormalerSchédeﬁ R
Ausen 3 P/g/s,sc/\g Misserfolg .. |Zielverfenit
. (Md@ a@n ,la - ritischer Fehler Ziel verfehlt, Angriffswaffe zerstort
I]7 | W”RFELPRI]BEN W\OQ (718 } b‘ei”Pr[Jf\‘(vl{rfvr‘pit 1W6 (Ergebnis von 7)

CHECKLISTE
KAMPEWURF — PHYSISCHER ANGRIFF

%4 Nahkampf: Kampf/Physis;

% Fernkampf: Kampf/Physis;
zuziglich 1 Spezialisierung;
zuzlglich Tagesformpunkte

% \Wurf liegen lassen, Austauschwiirfel entfernen

Lk Paschregel und Héhe des Wiirfelwurfs ermitteln

%% Extrapunkte verrechnen, Endergebnis feststellen

%k gleichwertig oder héher als Zielwert =

2l Erfolg;
niedriger als Zielwert = Misserfolg

7
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VERTEIDIGUNGSWURF .
% Verteidigungsformen:
Mental Physis/ Personlichkeit oder
Physisch Physis/Kampf;
zuziiglich 1 Spezialisierung;
zuzliglich Tagesformpunkte
ffe im
1W6 wenn Schutzwa Py :
Yk :rNird durch die Bonuspunkte des Verteld:\gungsﬁer
+ so muss der Angre
wurfs TP-Schaden erzeugh, 58 g
i i icher Verteidigung abz
sich diese bei erfolgreic :
“ & Wurf liegen lassen, Austauschwurfel entferrle?n
% Ppaschregel und Héhe des WUrfelwurlfs ermit e“en
¥4 Extrapunkte verrechnen, Endergebnis f;sftsltge
i i haher als Zielwert = Erf0
%k gleichwertig oder T
i bgewehrt/verm ;
pedeutet Schaden ist a .
niedriger als Zielwert = Misserfolg bedeutet
T : idigung .
reifer tberwindet Vertel . s
Yk C&Efe zur Vermeidung von SP-Schaden sind zuldssig

' CHECKLISTE

Nahkampf

28

aubt

g U A R i S s
KRITISCHER ERFOLG/FEHLER — PHYSISCHER ANGRIFF
D e ——————

ERGEBNIS WURFELPROBE | EFFEKT
Kr{tisg‘hgr Erfolg
Normaler rfolg

) Do_ppelter Schaden

KAMPFWURF — PHYSISCHER ANGRIFF 1

VERTEIDIGUNGSWURF

wenn der Spielleiter dies erl

Nahkampf: Kampf/Physis
Fernkampf: Kampf/Physis
+ zuziliglich 1 anwendbare Spezialisierung
+ zuziliglich anwendbare Tagesformpunkte
Jeder Punkt des gesammelten Wiirfelpools entspricht
1Wé fiir die Wiirfelprobe. A
Nachdem der Wurf erfolgt ist, bleiben die Wiirfel of- %
fen und unangetastet liegen, um alle nétigen Modifi- ‘%\
kationen sichtbar durchzufiihren.

Zuerst werden die Austauschwiirfel der verwendeten %:
Spezialisierung entfernt. ~
Dann kann man den Gesamtwert ausrechnen und die
Paschregel zusammen mit der Hohe des Wiirfelwurfs
ermitteln. Diese Bonuspunkte koénnen nun fiir die Er-
hohung des Wurfergebnis oder die Schadenssteige-

rung bei Waffen mit TP-Schaden verwendet werden.
Waffen mit SP-Schaden verursachen je Treffer 1 SP!

Ist das Endergebnis gleichwertig oder hoher als der
festgelegte Zielwert, so ist der Wurf erfolgreich.

Wenn das Ergebnis niedriger ist, als der Zielwert, so

ist die Probe ein Misserfolg!

Die Beschreibungen zu Auseinandersetzungen sind

dem Abschnitt 8. Kampf, Seite 32 zu entnehmen.

PHy Isc,
PHysis

gegen mentale Angriffe: Physis/Persénlichkeit
gegen physische Angriffe: Physis/Kampf
+ zuziliglich 1 anwendbare Spezialisierung
+ zuziliglich anwendbare Tagesformpunkte

+1W6 wenn eine Schutzwaffe (Schild, Parierdolch, 340
etc.) im Nahkampf verwendet wird. td'
Jeder Punkt des gesammelten Wiirfelpools entspricht = o
1Wé fiir die Wiirfelprobe. } =§ ™

Nachdem der Wurf erfolgt ist, bleiben die Wiirfel of-
fen und unangetastet liegen, um alle nétigen Modifi-
kationen sichtbar durchzufiihren.

Zuerst werden die Austauschwiirfel der verwendeten
Spezialisierung entfernt.

Dann kann man den Gesamtwert ausrechnen und die
Paschregel zusammen mit der Hohe des Wiirfelwurfs
ermitteln. Diese Bonuspunkte kénnen nun fiir die Ere
hohung des Wurfergebnis oder die Schadensverursa-
chung bei erfolgreicher Abwehr verwendet werden.
Ist das Endergebnis gleichwertig oder hoher als der
festgelegte Zielwert, so ist der Wurf erfolgreich.

Wenn das Ergebnis niedriger ist, als der Zielwert, so
ist die Probe ein Misserfolg!

Alle verfiigbaren Verteidigungsoptionen sind im Ab-
schnitt 8. Kampf, Seite 35 nachzulesen.

IA; /
ordlersetaugen

\

swurf = Verte

J

physkolische Ausen

KRITISCHER ERFOLE/FEHLER — VERTEIDIGUNGSWURF

| Verteidigun

ERGEBNIS WURFELPROBE | EFFEKT

Kritischer Erfolg Angreifer bekommt eigenen Schaden

Normaler Erfolg Treffer vermieden/abgewehrt
Voller Schaden

Doppelter Schaden

Misserfolg

Kritischer Fehler




KRITISCHER ERFOLG/FEHLER — WISSENSWURF

—

rekO«P/‘f' wieren von Wissen

i It
VWissenst.F %

WISSENSWLRF

+ 2 logisch passende Basisblock-Werte

» +zuziiglich 1 anwendbare Spezialisierung

» +zuziiglich anwendbare Tagesformpunkte

Jeder Punkt des gesammelten Wiirfelpools entspricht

1Wé fiir die Wiirfelprobe.

Nachdem der Wurf erfolgt ist, bleiben die Wiirfel of-

fen und unangetastet liegen, um alle nétigen Modifi-

kationen sichtbar durchzufiihren.

Zuerst werden die Austauschwiirfel der verwendeten

Spezialisierung entfernt.

Dann kann man den Gesamtwert ausrechnen und die

Paschregel zusammen mit der Hohe des Wiirfelwurfs

ermitteln. Diese Bonuspunkte kénnen nun fiir die

Erh6hung des Wurfergebnis oder als Brillanzpunkte

verwendet werden.

Ist das Endergebnis gleichwertig oder hoher als der

festgelegte Zielwert, so ist der Wurf erfolgreich.

» Wenn das Ergebnis niedriger ist, als der Zielwert, so
ist die Probe sauber vergeigt!

CHECKLISTE

N\

—
WISSENSWURF

% 2 logisch passende Basisblock-Werte;
zuziiglich 1 Spezialisierung;
zuziiglich Tagesformpunkte;

% Wurf liegen lassen, Austauschwiirfel entfernen

% Paschregel und HGh .
%k Extrapunkte verrechnen, Endergebnis

% gleichwertig ode .
niedriger als Zielwert = Misserfolg

e des Wiirfelwurfs ermitteln
feststellen

r hoher als Zielwert = Erfolg;

ommt :
Unbedingt Was er sich verdient

,,Ouizfrage; Du S,c’h\Iaumeier: In Deinem Wanst stecken bald fiinf meiner Kugeln.

Kommst Du um die néchste Ecke, bevor ich nachgeladen habe? Was meinst Du?
Cray éonners - Hobbypsychopath und Sachbearbeiter

ERGEBNIS WURFELPROBE | EFFEKT y
Kritischer Erfolg Ziindende [dee, Geistesblitz Es w. " Clnen AUftI‘ag Di at! Ich wollte
. ar wirklich ei - ~I€ Bosse erte; .
Normaler Erfolg Gute Fachkenntnisse zum Thema C €ln S Ttel.lten
Zu Ende ehr ayugsoe Mir danp g

Misserfolg Kein Basiswissen zur Problemlésung \ War; Wollte _lCh 1 g Suchter Auftr elnen
Kritischer Fehler Hat zahlreiche Falschinformationen Carmelo Rinella & o € Wleder eln ag Und alS er dan

zum Thema, die Katastrophe erzeugen C’eaner én VOH Ihneﬂ hab v

PASCHREGEL

Zeigen zwei oder mehr Wiirfel nach einer Wiirfelpro-
be die gleiche Augenzahl, so hat der Spieler einen Pasch
erzielt. Damit erhdlt er Extrapunkte zur persénlichen
Verwendung. Dabei ist unerheblich welche Augenzahl
die Paschwiirfel zeigen, es zahlt nur die Anzahl der glei-
chen Wiirfel.

Ist es ein Kampfwurf mit der Absicht Schaden zu
verursachen, so kann dieser Extrapunkt als Bonus zur
Erreichung des Zielwertes (Wiirfelprobe) oder als zu-
sdtzlicher/abzuziehender TP-Schadenspunkt (Schadens-
ermittlung) verwendet werden. Bei Wiirfelproben fiir
Wissenswiirfe konnen die Extrapunkte aus Paschergeb-
nissen zur Erreichung des Zielwertes oder als Brillanz-
punkte verwendet werden. Der Spieler entscheidet bei
Kampf- oder Wissenswiirfen vollig frei, wie er die vor-
handenen Punkte verwendet oder auch splittet. Mogli-
che Paschkombinationen mit der aufsteigenden Anzahl
von Wiirfeln sind in der unteren Tabelle aufgelistet. Ein
ausfiihrliches Beispiel findet sich ab der nachsten Seite.

O?t;oﬂole

PASCHWURFEL
WURF | EXTRAPUNKTE
2er-Pasch | 1 Punkt fiir Wiirfelprobe/TP-Schaden; Brillanz
3er-Pasch | 2 Punkte fir Wiirfelprobe/TP-Schaden; Brillanz
4er-Pasch | 3 Punkte fir Wiirfelprobe/TP-Schaden; Brillanz
5er-Pasch | 4 Punkte fiir Wiirfelprobe/TP-Schaden; Brillanz
6er-Pasch | 5 Punkte fiir Wiirfelprobe/TP-Schaden; Brillanz
USW. | usw.

Verwendung

oppnd o552 = L
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HOHE VON WURFELERGEBNISSEN

Nachdem der Spieler seine Wiirfelprobe abgelegt hat
und die Austauschwiirfel der Spezialisierung entfernt
sind, errechnet er sein Augenzahl-Endergebnis. Aus-
schlaggebend ist dabei nur das unmodifizierte Wiirfel-
ergebnis! Ist die Probe ein Kampfwurf, so entscheidet
jetzt die Hohe der Gesamtaugen iiber weiteren zusitz-
lich verursachten Schaden. Liegt ein Wissenswurf vor,
so werden die erzielten Punkte als Bonus fiir die Bril-
lanz der ausgefiihrten Aktion gewertet, die vom Spiel-
leiter dramaturgisch oder beispielsweise als MaBein-
heit ausgewertet werden konnen (siehe Seite 31). Der
Extraschaden oder die Brillanzpunkte kénnen aus der
folgenden Tabelle einfach abgelesen werden.

Beispiel: Profikiller Dan Dryer kniet entspannt auf
einem Hausdach und visiert sein gegeniiber sitzendes
Ziel, einen adipésen Geschéftsmann, hinter einem Pan-
oramafenster an. Der Spielleiter hat ihm einen Zielwert
von 30 vorgegeben, da das Glas dick und die Windge-
schwindigkeit ziemlich heftig ist. Das Ziel bewegt sich
gliicklicherweise in seinem Ledersessel nur sehr leicht,

HGHE VON WURFELERGEBNISSEN

GESAMTWERT EXTRAPUNKTE FUR SCHADENS-
WURFELAUGEN ERMITTLUNG ODER BRILLANZ

ab 10 | 1 Extrapunkt TP-Schaden oder Brillanz

ab 20 | 2 Extrapunkte TP-Schaden oder Brillanz

ab 30 | 3 Extrapunkte TP-Schaden oder Brillanz
ab 40 | 4 Extrapunkte TP-Schaden oder Brillanz
ab 50 | 5 Extrapunkte TP-Schaden oder Brillanz

Wernn e Choroktere 2u stork werden, nur ols optionole Regel verwenden!

usw. usw.

=




»Als Dein Anwalt rate ich Dir mit Héch

Adam Blakeley - Anwalt mit fragwiirdi

= )

stgeschwindigkeit zu fliegen!*

ger Zulassung

da eine kdufliche Dame dabei ist, den adlteren Mann oral
zu befriedigen. Dryer hat die Basiswerte Kampf (3) und
Physis (2). Er verfiigt iiber eine Spezialisierung fiir Repe-
tiergewehre auf Stufe 2. Von seiner Tagesform wéhlt Dry-
er zur Sicherheit noch 2 Bonuswiirfel aus, da ein zweiter
Schuss seine Fluchtoptionen einschrdnken konnte. Ins-
gesamt werden also 9 Wiirfel (3+2+2+2) eingesetzt. Dry-
er visiert mit aufgelegter Waffe, atmet aus und drtickt ab.
Der Wurf ergibt 6, 5, 5, 5, 4, 3, 2, 2, 1. Zuerst werden die
zwel Austauschwiirfel der Spezialisierung abgezogen;
Dryer wéhlt dafiir die 3 und die 1 aus. Somit verbleiben
6, 5, 5, 5, 4, 2, 2. Das Endergebnis des Wurfs ist somit
29 Punkte. Die beiden Paschergebnisse (3er-Pasch, 2Zer-
Pasch) erwirtschaften insgesamt 3 Punkte, die auf die
Erreichung des Zielwerts (Treffer) oder auf den Schaden
verteilt werden konnen. Dryer setzt davon 1 Punkt auf
die Erreichung des Zielwerts und kann damit die benétig-
ten 30 Punkte fiir den angesagten Zielwert vollmachen.
Es verbleiben noch 2 Punkte aus der Paschregel fiir den
TP-Schaden. Das unmodifizierte Ergebnis des Wurf war
eine 29; damit ergeben sich nochmals 2 Schadenspunkte
aus der Héhe des Wiirfelergebnisses. Fiir den TP-Schaden
des Repetiergewehrs wéhlt Dryer einen der gewtrfelten
W6 als Schadenswiirfel aus, dazu kommen die 4 Punkte
aus den vorgenannten Schadensquellen. Er nimmt die ge-
wiirfelte 6 und hat damit einen Gesamtschaden von 10
erzielt. Der Spielleiter zieht ihm 1 Punkt Schaden wegen
der Glasscheibe ab, es verbleiben also 9. Der Geschafts-
mann wird ohne funktionales Schéddeldach seitlich vom
Sessel gerissen und die tiberraschten Schreie der blut-
besudelten Frau werden vom heftigen Wind verweht, als
Dan Dryer seine Waffe in die vorbereitete Sporttasche
gleiten ldsst und die noch warme Hiilse vom Boden auf-
klaubt. Er betritt das Treppenhaus ohne sichtbare Eile
und verschwindet spurlos in den grauen Tag.

g LIELPERSON Nsc
ac

Angriffswert 12/R2
.’ Verteidigungswert | 10/R1
Wissenswert 38/R5

8 Tagesform 5

Dryers Zielperson hat nur einen
Verteidigungswert von 10. Der Schaden: Faust 3 TP
heftige Wind, die Entfernung und -
die dicke Scheibe aus Panorama- Schaden; Waffe keine
glas veranlassen den Spielleiter Ausrustung: Kaugummis,
den Zielwert auf insgesamt 30
hochzusetzen.

Trefferpunkte 7

Taschentuch, Minzdrops

Option
BRILLANZPUNKTE ol Vot

Diese Punkte, die nur bei den Nicht-Kampfwiirfen
(Wissenswiirfe) erwirtschaftet werden kénnen, sind fir
das Spiel dramaturgisch wichtig. Sie beschreiben eine
auBerordentlich hohe Professionalitdt des Charakters
bei der Losung eines Problems oder bei der Reproduk-
tion von gespeichertem Wissen. Der Spielleiter sollte
diese Punkte im Spielverlauf als Erfolgssequenz des
Spielercharakters einflechten, um diesen besonderen
Erfolg zu beleuchten.

Weiterhin kénnte die Hohe der Punkte als MaBeinheit
fiir eine Handlung unter Zeitfaktor oder gegen eine an-
dere Person, die dieselbe Tatigkeit in Konkurrenz aus-
fihrt, wichtig sein. Der Spielleiter hat damit ein spiel-
technisch wichtiges Werkzeug zur Hand, um diese fiir
verschiedene Optionen einzusetzen.

Beispiel: Durch schlechtes Wetter und eine Fehlern-
te kommt es in einem kargen Landstrich zu spontanen
Revolten bei der Landbevolkerung. Der Soldnerfiihrer
Milton O’Connell wittert seine Chance und hélt eine auf-
riihrerische Rede (Persénlichkeit/Alles Andere) in einer
groBeren Ansiedlung, um die explosive Stimmung weiter
aufzuheizen. Bei der erfolgreichen Wiirfelprobe sammelt
er insgesamt 5 Brillanzpunkte aus Paschregel und ho-
hem Wiirfelergebnis. Damit erreicht er eine Menge von
500 Personen, davon glauben seinen Ausfiihrungen 50
Bauern und 5 Dérfler schliefen sich seiner Séldnertrup-
pe spontan an.

Rrillont, Hons!

CHECKLISTE

PASCHREGEL

% zwej i
egaellsgir mef;r Wiirfe| zeigen die gleiche Augenzah|
€r-oder 6er-Pasch: nur dj ;
. . . . ¥ 'e An .
2 Wiirfe| jst wichtig (Tabelle, Sejte 29) L
Extrapunkte kénnen z 0

Steigerung des Wiirfe

) Brillanzpunkte verwendet werden S oder als
HOHE VUN WURFELERGERNISSEN i’?‘

Héhe Augenzahl-E
-Endergebnis i
% Extrapunkte kénnen Ak

: 2ur Erhéhung de
als Brlllanzpunkt verwendet werdgen ¢

(Tabelle, Seite 30)
TP-Schadens oder

N X

24
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TAGESFORM UND KAMPFRUNDE

cHECKL|STE

uert 10 Sekunden
d NSC kommen in de
form an die Reihe

% eine Kampfrunde da
% Spielercharaktere un

Hohe ihrer Tages ! ;
Lk (éi\raraktere kénnen dabei eine Verzogerung T(rtlsisrg:rnwahl
i i Aktion auf einen Zeitpun :
VbR hohe werden Aktionen simultan

r Reihenfolge

h?m',,,,,,yo' vk bei gleicher Tagesform
B —— — = .
e — ausgefihrt
TAGESFORM UND KAMPFRUNDE /
Die Situation eines Kampfes im Rollenspiel lasst die NSE-FURMEN  iiber einen \Wertekasten, der alle

Zeit extrem einfrieren. Simtliche Spielercharaktere und
NSC agieren in der Reihenfolge der Hohe ihrer Tages-
form. Die hochste Tagesform beginnt dabei den Reigen
der gewalttdtigen Auseinandersetzung. Bei gleichem

0 Sckunden

% Standard-NSC verfuge
dlungsop
NSC werden V! £
reitet und selbst gewu

ichtigen Han tionen mit Festwerten vorhalt
wichti
% handlungstragende

rfelt
NSC/Redux—Dossier vorbe

|

————)

om Spielleiter auf einem

Voo Y

== Tagesformwert werden Aktionen und Schadensappli-
| kation vollkommen simultan durchgefiihrt. Welchen
Zeitrahmen in Sekunden der Spielleiter flir die Dauer
einer Kampfrunde wahlt, ist ihm selbst iiberlassen. Fiir
diese kurzen Sequenzen hat sich bei Ultima Ratio Ci-
vium die Zeitspanne von 10 Sekunden Spielzeit in der
Anwendung bewahrt.

3§
5
s
<

NICHTSPIELERCHARAKTERE IM KAMPF

NSC konnen mit den Spielern wéahrend eines Mo-
duls als Gegner oder als Verbiindete zusammentreffen.
Grundsatzlich sind zwei NSC-Formen anwendbar.

Die héufigste Daseinsform eines NSC ist die des Stan-
dard-NSC. Diese Begegnung wird iiber einen kleinen
Wertekasten abgehandelt, in dem alle wichtigen Positio-

nen mit Zahlenwerten versehen sind. Gegen diese Fest-
werte versucht der Spielercharakter mit Wiirfelproben,
wie beispielsweise Kampfwiirfe oder Verteidigungswiir-
fe, zu bestehen (siehe unten). Geht der Charakter aus
so einem Wiirfelduell siegreich hervor, wird der NSC
kurzerhand auf dem zwischenweltlichen Ablagestapel
des Vergessens entsorgt, den der Spielleiter verwaltet.

NSC, die mit dem Herzblut des Spielleiters aufgezo-
gen werden und handlungstragende Aufgaben tiberneh-
men, sind wesentlich seltener. Der Spielleiter notiert die
Werte auf dem einseitigen NSC/Redux-Dossier und wiir-
felt fiir deren Belange Hochstselbst.

Eine beispielhafte Auflistung von Nichtspielercharak-
teren ldsst sich im Abschnitt 16. NSC - Gegner und Ver-
biindete ab Seite 88 einsehen.

STANDNRD~NS<

Alle Angriffs-/Verteidigungswiirfe kénnen magische
und physische Kampfaktionen beinhalten.

4 : Spielsituatio
Standard-NSC verwenden keine Magiepunkte!

Verteidigungswert NSC:
Damit der Spielercharakter
Schaden verursacht, muss das

Nichtspielercharaktere (NSC)
sind Gegner in Kémpfen und
kénnen Verbiindete in anderen

Angriffswert NSC:

Der Spielercharakter muss als
Ergebnis fiir seinen eigenen erfolg-
reichen Verteidigungswurf eine Zahl
aufbieten, die gleichwertig oder

nen sein.

iz Rfd«x

héher als der notierte Wert ist.

Ergebnis des Angriffswurfs HESER SEHLAEER NSC
gleichwertig oder héher ausfallen.
\ Angriffswert Lo Wissenswert NSC:
TagbstormmlSC: Verteidigungswert | 18/R3 Um ein Wissensduell fiir sich zu 3
y : entscheiden, muss der Spieler-
Zeigt den Initiativwert des NSC an. \ Wissenswert 16/R2 | <4 T W[iffe/n
Tagesform 2 der gleichwertig oder hoher ist,
Trefferpunkte NSC: Trefferpunkte 8 als der hier notierte.
Anzahl der verfiigbaren Treffer- S s 4 TP
punkte; eine eventuelle Ristung ist ’ \ Schaden: Faust/Klaue/StacHEl BBCS
schon inbegriffen und muss nicht Schaden; Waffe 9TP ' : i :

extra abgezogen werden.

\

Schaden; Waffe/Magie etc. NSC:

Ausristung: Klappmesser,

Revolver, Kreditkarte

Ist ein Angriff mittels waffenloser
Kampftechnik oder simplem Faustkampf
gelungen, so wird der notierte Schaden

Wird bei einem erfolgreichen
Angriff eine Waffe/Magie benutzt,
so muss der notierte Schaden beim
Charakter abgezogen werden.

Ausriistung NSC:

Eine Auswahl mitgefiihrter
Ausriistungsgegensténde, die
in einem Modul eventuell von
Wichtigkeit sind.

beim Charakter abgezogen.

Bewegung NSC (optional):

Jeder Standard-NSC mit Wertekasten,
legt je Bewegungsaktion 15 Meter

in 5 Sekunden zurtick.

Der Spielleiter kann den Entfernungs-
wert nach Wunsch anpassen.
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Das Leben ist zu kurz fur

Blaize Loupe ~ Vorkoster

schlechten Schnaps!”

AKTIONEN IN DER KAMPFRUNDE (DPTIONAL)

In der Kampfrunde kénnen die Spieler sich austoben
und mit Fantasie Aktionen ansagen oder beschreiben.
Sollten die Mitspieler allerdings im Rollenspiel ungeiibt
oder nur zurlickhaltend mit Improvisationstalent geseg-
net sein, so konnen optional auch die hier vorgestellten
Aktionen im Spiel eingesetzt werden. Diese Handlungs-
optionen sollten bitte nicht allzu restriktiv umgesetzt
werden, eine gute Idee flir eine Tatigkeit ist immer als
wertvoller anzusehen!

Bei Verwendung sind fiir den Charakter in einer
Kampfrunde 2 Aktionen (I Bewegungs- und 1 Kampf-
aktion) ausfithrbar. Natiirlich kann der Spielleiter diese
Vorschldge bei Bedarf auch fiir die im Spiel auftauchen-
den NSC einsetzen.

a//@s

0732(704&/
BEWEGLNGSAKTIONEN (JE 5 SEKUNDEN, OPTIONAL)

Aufstehen oder Hinlegen: Jegliche Verdnderung der
Korperlage, die mit dem Ablauf des Kampfgesche-
hens gesundheitlich zu vereinbaren ist.

» Aussteigen oder Einsteigen: Der Kampfer verldsst
oder betritt ein Fahrzeug oder Gebdude wéhrend ei-
ner Auseinandersetzung.

+ Bewegung im (in den) Nahkampf: Der Kdmpfende

bewegt sich innerhalb des Nahkampfs, verdndert

seine Position im allgemeinen Kampfgeschehen, ver-
sucht sich kontrolliert aus dem Kampf zurlickzuzie-
hen oder betritt die Schlagreichweite eines Gegners.

Fahrzeug steuern: Mitten in heftigstem Stahlgewitter

versucht der Charakter ein Fortbewegungsmittel auf

Kurs zu halten.

Flucht aus dem Nahkampf: Der Kdmpfende muss

sich, aus welchem Grund auch immer, fluchtartig aus

dem Nahkampf zuriickziehen. Der Gegner bekommt
einen freien Angriff ohne Abwehrmdoglichkeit.

Geschiitz ausrichten: Der Kanonier bewegt oder kur-

belt seine Abschussvorrichtung in eine neue Position,

um sein Ziel besser treffen zu kénnen.

In Deckung gehen: Der Kdmpfer will/muss in De-

ckung gehen und versucht ein Objekt zwischen sich

und die Waffeneinwirkung zu bekommen.

Sichtlinie herstellen: Ein Fernkdmpfer verdndert sei-

ne Position im Kampfgeschehen, um seine Waffe auf

ein gewdahltes Ziel abfeuern zu kénnen.

Sitzplatz/Sektion wechseln: Der Kdmpfende wech-

selt den Sitzplatz oder die Sektion in einem Transport-

mittel wahrend eines Kampfes.

Ein interkult i
” urelles MISSVGI‘ i i i
\ Evita Tintorero - UbersetZerSjntandnls . ? \\

Crre

CHECKLISTE

BEWEGUNGSAKTIONEN (OPTIONAL)
Yk Aufstehen/Hinlegen
Lk Aussteigen/Einsteigen
Yk Bewegung Nahkampf
%k Fahrzeug steuern
Y& Flucht Nahkampf
%k in Deckung gehen
% Sichtlinie herstellen
% Sitzplatz/Sektion wechseln
% Trank konsumieren

%k Waffe Ziehen/wechseln =
% \Weitergeben Gegenstand 3>>
KAMPFAKTIONEN (OPTIONAL) 3

% Erste Hilfe ?
%4 Fernkampfangriff %
%4 Geschiitz abfeuern v
%% Magie wirken 2
Yk Nahkampfangriff ?i\
Yk Orientierung Kampfsituation <
%& Zusitzliche Bewegungsaktion %;

VERWENDUNG (OPTIONAL)
% je Kampfrunde 2 Aktionen

Yk 1" Bewegungs- und 1 Kampfaktion
¥ fir Charaktere und NSC nutzbar

Yk Hilfestellung fiir Einsteiger ‘
"“‘-—'——-—“_ /
\-. )

» Trank konsumieren: Der Kdmpfende ist gezwungen
einen Heiltrank einzunehmen, um eine schwere Ver-
letzung o. 4. auszugleichen.

» Waffe ziehen oder wechseln: Der Kdmpfer mochte
eine verwendete Waffe wechseln und/oder eine neue
Waffe ziehen.

« Weitergeben Gegenstand: Mitten in einer tobenden
Auseinandersetzung will ein Kdmpfer einen einiger-
mafen handlichen Gegenstand an eine andere Person
weitergeben. Kleiderschréanke oder Mikrowellengera-
te bitten die Autoren wéahrend eines Kampfes nicht zu
bewegen.

KAMPFAKTIONEN (JE 3 SEKLINDEN, DPTIONAL)

« Erste Hilfe: Ersthelferaktivitat (Alles Andere und Per-
sonlichkeit) mitten im Kampfgetiimmel, um einen Ka-
meraden zu versorgen/retten.

23
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» Fernkampfangriff: Ein Fernkdmpfer setzt seine Dis-
tanzwaffe ein, um Schaden beim Gegeniiber zu plat-
zieren.

» Geschiitz abfeuern: Ein Kanonier feuert seine Waffe
auf Gebdude oder Fahrzeuge ab, um diese effektiv zu
vernichten.

* Magie wirken: Der Zauberkundige beginnt einen
Spruch zu murmeln, der seine Feinde vernichten, in
Géanseblimchen verwandeln oder seine Verbiindeten
heilen soll.

* Nahkampfangriff: Der Kdmpfende benutzt eine Nah-
kampfwaffe, um Schaden am Gegner zu verursachen.

e Orientierung Kampfsituation: Ein Gegner ist erle-
digt, wo gibt es noch etwas zu tun? Der Charakter ver-
sucht einzuschétzen wo seine Hilfe am dringendsten
gebraucht wird oder ob er doch lieber das Hasenpa-
nier ergreift.

e Zuséatzliche Bewegungsaktion: Der Charakter wahlt
nach seinem Bedarf eine weitere Bewegungsaktion,
anstatt eine Kampfaktion auszufiihren.

SCGHNELLIGKEIT VON BEWEGUNGEN (DPTIONAL)

Werden wéhrend einer Kampfrunde vordefinierte
Aktionen verwendet und Bewegungen ausgefiihrt, so
kann die zurlickgelegte Entfernung wichtig sein. In
den 10 Sekunden der laufenden Kampfrunde kénnen je
nach Auswahl des Spielers bis zu 2 Bewegungsaktionen
durchgefiihrt werden.

Man sollte aber beachten, dass das vorliegende Werk
ein Rollenspiel und kein Tabletop ist! Bevor jetzt ganz
eifrige Spieler die MaBbénder herauskramen und
wegen einem halben Meter Differenz in ein bitteres
Geschrei ausbrechen, sollte der Spielleiter hier bitte
immer verniinftiges Augenmal3 walten lassen! Sport-
fanatiker konnten jetzt weiterhin einwenden, das die
100-Meter-Distanz in kiirzerer Zeit gelaufen wird. Voll
mit Ausriistung behédngte Charaktere, die in einer
Kampfsituation jederzeit zur Verteidigung bereit sind,
werden das Wettrennen mit den Athleten auf der glatt
gewalzten Aschenbahn wohl klar verlieren.

Beispiel: Der Ritter Johann von der Edelmacher ver-
sucht sein Schwert aus dem Brustkorb seines getéteten
Gegners zu ziehen (Bewegungsaktion: Waffe ziehen). Es
Iost sich mit einem brechenden Gerdusch und befordert
Gewebefetzen und Knochenstiicke aus dem Inneren her-
aus. Da er in der Ferne Kampfgerdusche hort, orientiert
er sich kurz (Kampfaktion: Orientierung Kampfsituati-
on), um sich in die Richtung der neuen Herausforderung
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BEWEGUNGSWEITE KAMPFRUNDE (OPTIONAL)

uert 10 Sekunden; jede t
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Aktion ist also mit ca. 5 gekunden Dauer anzusetze

¥k bis zu 2 Bewegungsaktionen moglich
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ﬁ sv‘i)cl;tige NSC laufen in 5 Sekunden: Physis X 6 Meter
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»Das Gute an Vietnam war, dass man immer irgendwas zu tun hatte.“
Blake Stillman - Infanterist, Amerikanische Armee :

-

zu drehen. In der neuen Runde luft er auf die Kdmpfen-
den zu (Bewegungsaktion: Bewegung in den Nahkampf).
Er erkennt auf dem Weg seinen Knappen Fidelius, der
sich verzweifelt gegen zwei iible Schnapphéahne zur Wehr
setzt. Der Kampe gebietet iiber Physis 3 und erreicht mit
den zuriickgelegten 18 Metern (Physis x 6 Meter) den
aktuellen Kampfplatz nicht. Der Spieler nimmt somit die
Kampfaktion: Zusétzliche Bewegungsaktion in Anspruch
und der verschwitzte Charakter lduft nochmals eilig 18
Meter in voller Riistung. Johann von der Edelmacher er-
reicht wild briillend die Kampfzone und lenkt die Auf-
merksamkeit der Wegelagerer auf sich.

 Spielercharaktere iiberbriicken je Bewegungsaktion
eine Entfernung von Physis x 6 Meter in 5 Sekunden.
Dabei ist die angelegte Ausriistung und normales, un-
wegsames Geldnde bereits einberechnet. Findet die
Kampfsequenz an einer lotrechten Bergflanke etc.
statt, so ist bitte der gesunde Menschenverstand ein-
zuschalten und der Spielleiter legt eine passendere
Entfernungsberechnung fest.

» Handlungstragende Nichtspielercharaktere, die auf
einem NSC-Dossier notiert sind, bewegen sich je Be-
wegungsaktion in 5 Sekunden ebenfalls mit Physis x
6 Metern fort.

» Standard-NSC legen je Bewegungsaktion einen Fest-
wert von 15 Metern in 5 Sekunden zuriick. Der Spiel-
leiter kann diese Vorgabe natiirlich nach eigenem Er-
messen jederzeit modifizieren.
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WURFELPROBEN IN DER KAMPFRUNDE -

Die Unterscheidung von Wiirfelproben liegt nur in
(n der ausgetibten Tétigkeit. Der Ablauf der Probe selbst
~t/ ist immer gleich. *"
) © Kampfwurf - Fahrzeugkampf: 2
Angriff/Verteidigung: Kampf/Personlichkeit
Beispiel: Bedienung eines laffetierten Geschiitz, eines
Katapults, einer auf ein Transportmittel montierten
schweren Waffe, Werfersysteme etc.

Kampfwurf - Magischer Angriff:
Magie, freie:

Magie-Grundtechnik (Persénlichkeit) + .
Magie-Form (gtiltiger Basisblock-Wert) 3’%
ODER

Magie, vordefinierte:

Personlichkeit + Vorgabe aus Spruchsammlung
Beispiel: Vorbereiten und/oder Entfesseln eines Zau-
berspruchs in Kampfsituationen. 2 unterschiedliche
Magiesysteme stehen zur Verwendung bereit.

NS
Nahkampf: Kampf/Physis ak*:/
Fernkampf: Kampf/Physis *yr
Beispiel: Aktiver Nah- oder Fernkampf in einer Ausein-
andersetzung.

apwndompmays

Kampfwurf - Physischer Angriff:

Verteidigungswurf:

Mentale Angriffe: Physis/Personlichkeit

Physische Angriffe: Physis/Kampf

Wird durch die Bonuspunkte des Verteidigungswurfs
Schaden erzeugt, so muss der Angreifer sich diese bei
erfolgreicher Verteidigung abziehen.

Mit einer entsprechenden Schutzwaffe ausgeriistet
(Schild, Parierdolch etc.) kann ein Charakter +1Wé zu-
sdtzlich bei Verteidigung im Nahkampf wiirfeln.
Spezial-Schéden (Gifte, Elektroschocks etc.), Magieein-
wirkungen oder Fernkampftreffer werden ebenfalls
mit einem normalen Wurf abgehandelt.

ABLAUF EINER KAMPFRLNDE

 Schnellstart Wiirfelschema auf den Seiten 8 und 9.

» Der Spielleiter geht die Reihenfolge der Tagesform fiir
Charaktere und NichtsSpielercharaktere (NSC) von
oben nach unten durch und fragt ab, wer in der aktu-
ellen Sequenz agieren kann/mdochte.
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ABLAUF KAMPFRyNpE
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 Spielercharaktere konnen ansagen, nicht in der Rei-

henfolge der Tagesform agieren zu wollen. Sie ver-

schieben ihre Aktion in der aktuellen Kampfrunde
auf einen beliebigen Zeitpunkt ihrer Wahl.

Dann generiert der Spielleiter Zielwerte fiir die jewei-

ligen Kampfsituationen der Rundensequenz oder er

verwendet die Standard-NSC mit Wertekasten. Diese
halten vordefinierte Ziel- und Initiativwerte bereit.

Eine moglichst schnelle und dramaturgisch dichte

Vorgehensweise erhoht dabei generell den Reiz eines

Kampfes.

Sollte der Spielleiter die optionalen Aktionen in der

Kampfrunde anwenden wollen, so kann der Charak-

ter seine beiden Aktivitdten in der Reihenfolge der

Tagesform ankiindigen.

Fir die Wiirfelproben der Kampf- und Verteidigungs-

wiirfe sagt der Spieler fiir seinen Charakter vorher an,

ob er seine Tagesform (siehe Abschnitt 4. Tagesform,

Seite 16) und/oder 1 verfligbare Spezialisierung (sie-

he Abschnitt 5. Charakterspezialisierung, Seite 18) zur

Steigerung seines endgiiltigen Wiirfelergebnisses be-

nutzen mochte.

» Die Wiirfelprobe wird durch den Spieler gegen den
angesagten Zielwert des Spielleiters oder gegen den
festen Zielwert eines/der NSC/Crew durchgefiihrt.
Wird der Zielwert erreicht oder {ibertroffen, so ist der
Treffer im Ziel. Der TP-Schaden wird nun durch das
Aussuchen der Schadenswiirfel aus den vor dem Spie-
lerliegenden W6 der Wiirfelprobe, den Paschpunkten
und der Hohe des Wiirfelergebnisses ermittelt (siehe
Abschnitt 7 Wiirfelproben, Seite 24).

» Waffen mit SP-Schaden verursachen 1 SP je Treffer!

* Je Kampfrunde wird maximal 1 aktiver An-
griffs-Kampfwurf durchgefithrt.

» Verteidigungswiirfe (Mental oder Physisch) haben
kein Limit! Charaktere und NSC verteidigen sich ge-
gen jeden Angriff, der auf sie abgegeben wird!

 Greifen sich Spielercharaktere gegenseitig an, so wer-
den dabei die charaktereigenen Zielwerte aktiviert
(siehe Abschnitt 6. Zielwert, Seite 22). Ihre Tagesform-
hohe beschreibt die Reihenfolge des Angriffs.

/ Lw?pggg‘m?ﬂ . 1 ACHTUNG !
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Samson Avrill -
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ein guter Tag Zu
prob\embeseitiger

m Sterben!”

Die TP-Schadensquellen der Charakter-Kampfwiirfe
bei Ultima Ratio Civium ergeben sich aus drei Kompo-
nenten. Das sind die Waffenschéden (I oder 2 auswéahl-
bare Schadenswiirfel der Wiirfelprobe), Punkte aus der
Paschregel und Punkte aus hohen Wiirfelergebnissen
|= (siehe Abschnitt 7 Wiirfelproben, Seite 24). Diese Scha-
denswerte (TP) werden addiert und auf das Ziel bei er-
folgreichem Treffer angewendet.

Es ist zu beachten, dass die Schadenskalkulation von
liberschweren Waffensystemen anders ist. Denn Kata-
pultgeschosse, Kanonenprojektile und Bombenteppiche
haben meist dramaturgische Effekte und verursachen
je Treffer 1 Strukturpunkt (SP).

Standard-NSC haben ihren, beim Charakter verur-
sachten, Komplettschaden im Wertekasten vermerkt.

E
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LEIGHTE WAFFEN

1 wahlbarer TP-Schadenswiirfel

WAFFE MAXIMALREICHWEITE
Armbrust 250 Meter
Maschinenpistole 200 Meter

Blasrohr 60 Meter

Bogen (Kurz-, Lang-, Komposit-, etc.) 180 Meter
Faustfeuerwaffe (Pistole, Revolver) 180 Meter

Gewehr (Automatik-, Repetier- etc.) 1.000 Meter
Schrotgewehr (Selbstlade-, Repetier-) |80 Meter

Zielfernrohr: verdoppelt Maximalreichweite der Waffe

SCHWERE WAFFEN

2 wahlbare TP-Schadenswiirfel / 1 SP

(Auswahl Spielleiter)

WAFFE

MAXIMALREICHWEITE

Flammenwerfer

100 Meter

Granatwerfer (7 SP bei Sprengschaden)

300 Meter

Gift

Nahkampf/Verletzung

Handgranate (7 SP bei Sprengschaden)

Physis x 10 Meter

Do wejss mon, wos mon hot/

gfém
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Maschinengewehr 5.000 Meter
Maschinenkanone 8.000 Meter
Mine (Personen-) Flachenschaden
Panzerfaust (7 SP bei Sprengschaden) | 300 Meter
UBERSCHWERE WAFFEN

1 SP (Auswahl! Spielle

iter)

WAFFE MAXIMALREICHWEITE
Kanone (Artillerie) 30.000 Meter
Katapult 500 Meter
Mine (Transportmittel-) Strukturschaden
Sprengstoff Strukturschaden
NAHKAMPFWAFFEN

1 wahlbarer TP-Schadenswiirfel
WAFFE MAXIMALREICHWEITE
Axt, Flegel, Kettenwaffe, Schwert Nahkampf
Lanze, Speer, Stangenwaffe Nahkampf
Dolch, Messer, Wiirgeschlinge Nahkampf
Keule, Knilippel, Peitsche, Totschldger [Nahkampf
Flaschen, Improvisierte Waffen, Stiihle | Nahkampf

Wurfwaffen: Physis x 10 Meter Maximalreichweite




! ACHTUNG'!
SCHADENSWORFEL + SCHADEN

Yk t?ei Erfolg werden die TP-Schadenswiirfel aus-dem
liegenden Wurf vom Spieler herausgesucht
\u TP-Schaden errechnen durch: Schadenswiirfe] +

Puakte aus Paschregel + Héhe Wiirfelergebnis
% bei Strukturpunkten: 1 SP je Treffer

Com——

Die Autoren haben bewusst auf eine Minimalisierung
der Waffenschdden gesetzt, da eine Waffe nicht primér
durch die unterschiedlichen Kombinationen an Scha-
denswiirfeln erfahrbar werden sollte, sondern durch
das spielrelevante Gefiihl der Benutzung. Die Tétung
eines Gegners hangt dabei nicht von variierenden Wiir-
felzusammenstellungen ab, sondern von der professio-
nellen Benutzung und einem Quéntchen Gliick.

Die nebenstehenden Tabellen enthalten die Reich-
weiten der Waffensysteme in sehr einfacher und zu-
sammengefasster Form. Wenn der Spielleiter ein aus-
gefeiltes Modell zur Reichweitenermittlung und genaue
Waffentabellen bendtigt, kann er natiirlich den Waffen-
band Zero Tolerance von Ultima Ratio Civium heran-
ziehen. Dort sind die genauen Reichweiten und Spezi-

' fikationen benutzbarer Waffen aufgefiihrt.

v

< STRUKTURSCHADEN

E: Strukturpunkte zeigen die Stabilitdt von Gebauden
=< oder gepanzerten Fahrzeugen an. Uberschwere Waf-
> fensysteme wie Katapulte, Kanonen und Sprengstoffe
V) kénnen 1 Strukturpunkt (SP) je Treffer/Kampfrunde
|\ verursachen. Einige schwere Waffen, wie Granatwerfer,
" Panzerféduste etc., konnen durch die verwendeten Hohl-
Vi

ladungen auch Strukturpunkte in Abzug bringen. Siehe
auch Abschnitt 12. Fahrzeugkampt, Seite 70.

' DECKUNE
DECKUNGSSTRUKTUR VERHINDERTER SCHADEN
Glas, Kunststoff, Leder -1TP
Holz, Sandsack -2TP
diinnes Metall, Bleche -3TP
dickes Metall, Schott -4 TP
' RUSTUNG
RUSTUNGSKLASSE VERHINDERTER SCHADEN
Leicht -1TP
Mittel -2TP
Schwer -3TP

/ % zusitzlich Punkte aus der Paschregel

CHECKLISTE

TUSAMMENSETZUNG SCHADEN ]
% TP-Waffenschaden besteht aus 1 oder 2 wahlbaren
Schadenswiirfeln der Wiirfelprobe; je nach Waffe

%k zusitzlich Punkte aus hohen Wiirfelergebnissen

% Strukturschaden nur durch schwere/iberschwere
Waffen; 1 SP je Kampfrunde /Treffer

%4 Fallschaden: je 5 Meter 1W6 TP

% Deckung: Abzug TP-Schaden je Materialstruktur

%k Ristung: Abzug TP-Schaden je Klasse

v Standard-NSC verflgen tber einen Wertekasten,
der den verursachten TP-Charakterschaden enthélt

v UOberschwere Waffen verursachen 1 SP pro Kampfruncfe

% Reichweiten, Schaden und weitere Regeln finden sich im
Waffenband Zero Tolerance

%RUSTHNE

zur Vereinfachung auf drei abstrakte und generalisierte
#DE

Zum Komplettschutz einer ,magisch verbesserten Riistung“ siehe
auch Tabelle auf Seite 46.

WY
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»Wiederholen Sie alles nach Millverbrennungsanlage!”

Nobuhiko Uchida - Séldner

FALLSCHADEN

Fallt ein Charakter der Schwerkraft gehorchend nach
unten, so ist beim Aufprall auf eine harte Struktur eine
Reduzierung seiner Trefferpunkte notig. Je 5 Meter Fall-
tiefe wird 1W6 TP Schaden ohne Riistungsschutz ge-
wiirfelt. Der Fallschaden von NSC wird vom Spielleiter
verwaltet. prv. - A it P

Auctl/

DECKUNG. -

Befindet sich der Charakter oder der NSC bei Direkt-
treffern oder Flachenschdden hinter einer schiitzenden
Struktur, so werden bei einem erfolgreichen Treffer die
in der Tabelle vermerkten Schadenspunkte (7P) als De-
ckungseffekt abgezogen.

Am Korper getragene Schutzkleidung behiitet vor
dem Erleiden von Verletzungen. Dabei ist zu beachten,
dass spezielle Kleidung meist nur gegen spezielle Scha-
den schiitzt. Eine mittelalterliche Plattenriistung wird
gegen eine Salve eines Maschinengewehrs nur unge-
niigend wirksam sein. Bei Ultima Ratio Civium wird

7 Riistungsstufen eingegangen. Fangt eine Riistung Scha-
den auf, so verringert sich ihre Wirksamkeit bzw. der
Schutz mit der Zeit. Werden Riistungen von den Cha-
rakteren nicht mit Ansage im Spiel gepflegt und repa-
riert, so kann der Spielleiter entscheiden, ob diese nach
langer Benutzung unbrauchbar werden oder in eine da-
runter liegende Riistungsklasse abfallen. Der Spiellei-
ter entscheidet nach eigenem Ermessen, welchen Riis-
tungstyp er unter Leicht, Mittel oder Schwer einordnet.

ohne PHege ist die Schutzlleidung bold nutzlos

W
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BEWEGUNG
(5 SERUNDEN)

Bei Ultima Ratio Civium werden die Trefferpunkte

(TP) mit nachfolgender Berechnung ermittelt: 3 x Phy-

sis + 5, Samtliche physikalischen Schdaden werden von

diesem Gesamtwert abgezogen. Die TP umfassen den

W Versehrtheitsgrad des stofflichen Korpers und dempall-

.(',‘)‘ gemeinen Erschopfungszustand. Erreichen die Treffer-

" punkte den Wert O, so ist der Charakter nicht mehr

/1? fahig, sich zu wehren und wird bewusstlos. Sinkt der

¥ 3 Wert auf -2, so verstirbt der Charakter endgiiltig an den

~ schweren erlittenen Verletzungen bzw. dem Blutverlust.

Der Spielleiter bestimmt aufgrund der verursachten

. Wunden und der Spielsituation, wie lange der Charak-

A ter mit dem Sterbeprozess ringt und eine Rettung durch
~ . eilfertige Gruppenmitglieder mdglich ist.

Die verfiigbaren Heilungsquellen der Charaktere sind

die Selbstheilungsrate, eingesetzte Tagesformpunkte

\ um Schadenspunkte zu vermeiden (siehe Abschnitt 4.

e o lagesform, Seite 16) und eventuell eingesetzte Zauber

oder Tranke (siehe Abschnitt 11. Magie, Seite 46). Bei

heilender Magie wird der/die Heilungswiirfel ebenfalls

aus den bereits liegenden Wiirfeln der Wiirfelprobe

vom Spieler ausgesucht.

HEILRATE

» Verletzungen heilen bei Spielercharakteren mit einer
Rate von 1 TP pro Tag Spielzeit. Unter Aufsicht eines
ausgebildeten Feldschers/Doktors und bei einem ru-
higen Aufenthalt in einer krankenversorgenden Insti-
tution erhoéht sich der Satz auf 2 TP pro Tag.
In SciFi-Settings kann die Heilrate im Krankenhaus
etc. bei 3 TP pro Tag liegen, wenn dabei Nanotechno-
logie-Medizinprodukte zur Anwendung kommen.
 Bei der Riickgewinnung von TP kann der Charakter =
— natiirlich nicht Giber seinen Ausgangswert kommen.
» Der Tod und der Heilungsprozess von NSC unterschei-
det sich nicht von den Charakterregeln. Der Spiellei-
ter kann dies aber jederzeit modifizieren.

' ERSTE HILFE

Wendet ein Spielercharakter erfolgreich Erste Hilfe
(Alles Andere und Persénlichkeit) bei einem Verletzten
an, so bekommt dieser 1 TP pauschal zuriick. Extrapunk-
te bei Paschergebnissen aus Erste Hilfe konnen in addi-
tionale TP umgewandelt werden, wenn der Spielleiter
dies gestattet. Ein mehrmaliges Ausiiben von Erste Hilfe
auf das gleiche Ziel ist nicht mdglich. Der Heilungspro-
zess von NSC wird durch den Spielleiter bestimmt.
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o 0 TP = Beawusstlosigeit

Smter konnen Sie mir einen Blasen- ... oder Fencheltee bringen?

i |
Willehalm Trommler - homosexueller Patient und Pechvoge
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CHECKLISTE

TOD/HEILUNG SPIELERCHARAKTERE /NS

% Trefferpunkte (TP) = 3 x Physis +5

Y& beiQTP = Bewusstlosigkeit des Charakters

%k bei-2 TP = Tod des Charakters

Yk Strukturpunkt—Schaden (SP) tétet Lebewesen sofort!

% je Tag Spielzeit heilt 1 TP pei normaler Aktivitst

Lk je Tag Spielzeit heilen 2TPim Lazarett/Krankenhaus

% je Tag Spielzeit heilen 3 TP bei Verwendung von
Nanotechnologie- Medizinprodukten in SciFi-Settings

%4 Heilung von TP nicht (iber Ausgangswert

Lk erfolgreiche Erste Hilfe auf eine Person (Alles Andere
und Persdn//'chke/'z‘) gibt einmalig 1 TP zurlick

% keine mehrmalige Anwendung von Erste Hilfe auf
dasselbe Opfer moglich

%4 NSC werden nach den Charakterregeln getbtet/geheilt

=
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In vielen Geschichten spielen Ubernatiirliches und
Unerklarliches eine groBe Rolle. Oft ist es eine Grund-
frage und eine entscheidende Philosophie, wie das Gan-
ze funktioniert und was flir Konsequenzen es hat, diese
Machte einzusetzen oder zu kontaktieren. Damonen, die
Angebote machen, die man nicht ablehnen kann, Geis-
ter, die Geheimnisse verraten, um unschuldige Seelen
in ihren Bann zu ziehen und normale Menschen, die die
Kontrolle tiber ihre Macht verlieren und alles in Brand
setzen, sind nur ein paar Beispiele fiir die Manifestatio-
nen des Ubernatiirlichen.

Es liegt in der Hand des Spielleiters, diese Erschei-
nungsformen zu definieren. Man kann diese Méachte
Magie, ESP oder PSI nennen. Die folgenden Regeln
sind einfache Mechanismen, um die Fahigkeiten von
Charakteren im Rahmen eines Rollenspiels abzubilden.
Aber man sollte sich vorher klar machen, wie das Uber-
natiirliche in der Spielwelt funktioniert, wie Wesen, die
mit Magie und Ubernatiirlichem verbunden sind, emp-
finden. Die Konsequenz in der Durchfiihrung dieser
Nebeneffekte ist wichtig. Die resultierenden Effekte, die
unerklarlich sind, sind dabei das essenzielle Salz in der
Suppe. Ubernatiirliches sollte immer von einer Aura
umgeben sein, die auch Eingeweihten einen Schauer
liber den Riicken jagt.

Magische Effekte konnen einen Preis iber die Investi-
tion von reinen Magiepunkten haben. Die kdrperlichen
Ressourcen eines Zaubernden oder Psionikers konnen
dabei angegriffen oder Ddmonen und andere Wesenhei-
ten angezogen werden. Die Moglichkeiten sind vielfal-
tig, genau wie die Optionen, zusétzliche Macht in Form
von Magiepunkten hinzuzugewinnen. Rituale, das Kon-
sumieren von ibernatiirlich aufladenden Substanzen
oder auch die Kanalisierung iibernatiirlicher Energie
von anderen Wesen durch den Zaubernden hindurch
koénnen alles Quellen sein und den zentralen Punkt
eines Rollenspiels bilden. Die Jagd nach einem Hexer,
der Opfer durchfiihrt, die Suche nach einem magischen
Schwert oder Stab oder die Verfolgung eines gehirnver-
zehrenden Aliens konnen zentrale Inhalte werden, die
Ubernatiirliches in die Spielwelt einbetten.

Wichtigste Grundregel bei Ultima Ratio Civium ist:
der Einsatz des Ubernatiirlichen darf nie die Magie ver-
lieren, die das Spiel besonders macht.

Um Magie ausiiben zu kénnen, muss ein Spielercha-
rakter keine besonderen Voraussetzungen aufbieten.
Magie ist natiirlich nur in Spielumgebungen maglich,
die ausdriicklich vom Spielleiter fiir die Nutzung dieser*
Energieform vorgesehen sind. Ist das nicht der Fall, so

Codex Mogicus

Schuldeneintreiber
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-« FREIE MAGIE VS. VORDEFINIERTE MAGIE
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! ACHTUNG'!

% Freie Magie ist ab Seite 50 beschrieben \

% \ordefinierte Magie ist ab Seite 54 in einer
Spruchsammlung Zusammengefasst

/

kann der Wert Magiepunkte (MP) und das Feld Magie-
quellen auf dem Charakterbogen ignoriert werden. Die
Anzahl der Magiepunkte wird mit der Formel 5 x Per-

s()'n]ichkejt+5berech’111_ePt. LB Personlichkeit +

FREI VS. VORDEFINIERT

Bei Ultima Ratio Civium sind zwei magische Syste-
me zur Nutzung nebeneinandergestellt. Das eine bietet
eine groBe Freiheit in Formulierung und Improvisation,
der andere Entwurf ist eine Spruchsammlung mit festen

5

<> Zielwerten und vorhersehbaren Auswirkungen. Spiel-

leiter und Spieler miissen sich entscheiden, welchen
Weg sie gemeinsam beschreiten wollen. Natiirlich ist
es auch mdglich, Elemente aus beiden Welten in einer
Spielsitzung zu verwenden. Egal was die geneigten Nut-
zer nun wahlen, die Autoren wiinschen ihnen, dass der
schwere Foliant nicht auf ihre Zehen fallen mége und
sie allen verfiigharen Spaf haben, den sie auf ihrem ein-
geschlagenen Weg finden kénnen.

Die Sektion Freie Magie findet sich ab Seite 50 und die
Vordefinierte Magie ist ab Seite 54 nachlesbar.

GRUNDSATZE DER MAGIEAUSUBUNG

Die nachfolgenden Punkte sind grundsatzlicher Natur
und gelten fiir die freie und die vordefinierte Form der
Magieauslibung.

» Die Anzahl der verfligbaren Magiepunkte des Zauber-
kundigen wird mit der Formel 5 x Persénlichkeit + 5
berechnet.

» Magiepunkte gehen nur temporar verloren. Bei jedem
neuen Wirfeln der Tagesform (einmal am Spieltag,
siehe Abschnitt 4. Tagesform, Seite 16) werden gleich-
zeitig die verlorenen Magiepunkte komplett regene-
riert. Bis dahin nicht verbrauchte Magiepunkte ver-
fallen ersatzlos.

Magier agieren in der Reihenfolge ihres Initiativwer-

tes, der sich aus der Tagesform ableitet.

Magiequellen halten Magiepunkte extern vor, die

der Zaubernde anzapfen kann. Magiequellen sind zu-

meist Artefakte, die besonderen Restriktionen unter-

liegen (siehe Seite 46). *

Der Spieler sollte fiir seinen Charakter die beabsich-

tigte Wirkung des Zauberspruchs in einem kurzen

/
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Satz, ohne Ausschmiickungen und Schnorkel, for-
mulieren. Die bildliche Ansage tragt immer zur Stim-
mungsvertiefung am Tisch bei.

» Der Zauberlehrling verwendet seine Basiswerte Per-
sonlichkeit, Physis, Kampf oder Alles Andere, um ei-
nen Spruch auszulésen. G\

» Der Spieler wiirfelt dann gegen den vom Spielleiter g
angesagten Zielwert, den Verteidigungswert des Stan- i
dard-NSC oder den notierten Zielwert bei den fest for- Q%
mulierten Zauberspriichen (Spruchsammlung). K

» Der Zauberer zieht sich die vorgegebenen Kosten von 2
den Magiepunkten ab. Auch wenn der Wurf nicht er-
folgreich ist, werden die Magiepunkte in jedem Fall
abgezogen.

» Das Aufrechterhalten von Zaubern ist mit allen T&-
tigkeiten und schnellen Bewegungen vereinbar. Der
Spruch wird durch die bereits investierten Magie-
punkte und nicht durch die dauerhafte Konzentration
des Zaubernden aktiv gehalten!

+ Die Widerstandskraft gegen ungewollte magische

Einwirkung wird bei wichtigen handlungstragenden
NSC oder Spielercharakteren mit einem mentalen
Verteidigungswurf getestet. Die Basisblock-Werte Per-
sonlichkeit und Physis werden dazu genutzt. Fiir Stan-
dard-NSC wird der aufnotierte Verteidigungswert aus
dem Wertekasten verwendet.
Beispiel: Kampfzauber, Personlichkeit/Kampf, Ziel-
wert 15, Wiirfelwurf Angreifer 18; Verteidigung des
Opfers mit einer Kombination aus Persénlichkeit und
Physis. Die Abwehr ist erfolgreich, wenn dabei mindes-
tens 18 Wiirfelaugen erzielt werden.

_—

% Kampfwyrf -
L& Kosten Mp 4p,
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% Aufrechterha|
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KONZEPT DER MAGIE

Magie oder Zauberei ist die hohe Kunst die Realitét
zu verandern, etwas zu erschaffen oder zu beeinflussen.
Magie uberschreitet die Fahigkeiten der Psionik bei
weitem. Es gibt verschiedene Ideen und Ansitze, wie
Magi, Zauberer, Hexen oder auch Priester in der Lage
sind, Ubernatiirliches zu bewirken. Ihnen allen ist zu ei-
gen, dass sie nicht auf einem beliebigen Talent beruhen,
sondern mit Studium, Training, Forschung und einer
vorhandenen Systematik Formeln, Regeln, Gebete, Lita-
neien oder Abldufe erlernen, um Magie zu wirken und
die Realitat zu verdndern.

SPHAREN

Die Sphéren systematisieren alle Erscheinungsfor-
men der Realitdt. Sie stehen zueinander im Verhaltnis
und sind trotzdem miteinander verbunden. In gewis-
sem Sinne bilden Sphédren auch ihre Antithese, sind
aber notwendig, um das Gleichgewicht zu bilden. Die
vier Elemente Erde (Terram), Feuer (Ignem), Luft (Au-
ram) und Wasser (Aquam) bilden die Basis physischer
Existenz, durch ihr Zusammenwirken bilden sich Stoffe,
die die anfassbare Welt formen. Dabei muss man sich
nicht vorstellen, dass sie sich gegenseitig verdrangen,
sondern in allem ein prozentualer Teil dieser Elemente

/,,SpaBbremse, warum denn so ernst?“

Alvar Dalgaard - Killerclown

Hf)(us n /

enthalten ist. Sie sind durch ihr Zusammenspiel in Ver-
héltnissen gebunden und definieren so, dass was man
letztendlich Sehen und Anfassen kann.

Dieses Konzept ist natiirlich sehr plakativ und die
Wahrheit ist so komplex, dass es keinen Sinn machigdas
Zusammenwirken exakter zu beschreiben.

Der Magier erlernt nun diese Elemente zu manipulie-
ren, gar zu erschaffen und so die Realitédt zu verdndern.
Neben diesem &uBeren Kreis bilden die starksten zwei
eigenstdndigen Synthesen das, was wir als Lebewesen
beschreiben. Leben (Vitam) in seiner puren biologi-
schen Definition als Stoffwechsel betreibende Zellen
und das was man Verstand, Denken oder spirituell als
Seele (Spiritum) bezeichnet, sind auch vom Zusammen-
spiel der Elemente abhédngig. Ursdchlich ist also, dass
man die Verbindung von Korper und Seele als hohere
Synthese von den vier Grundelementen versteht.

Im Zentrum gibt es etwas, das alles in der Schwebe
halt und verbindet, sozusagen die Energie und gleichzei-
tig die Antithese all dessen, was existiert, je nachdem,
wie das Zusammenspiel aller anderen Faktoren aus-
sieht. Die Kosmologie beschreibt es als Dunkle Materie.
Sie halt im galaktischen MaBstab die Sonne und die
Planeten in ihrer Bahn und erzeugt mittels Gravitation
schwarze Locher, halt auf zellularer Ebene Atome stabil
und ihre Kerne und Elektronen zusammen. So gesehen
ist dies pure Energie in ihrer reinsten Form, erschaffend
und zerstorend je nach dem System und den Umstan-
den, die es bedingen. Denkt man dies zu Ende, wird klar,
dass diese Energie auch gleichbedeutend mit der Mog-
lichkeit einhergeht, in letzter Instanz sogar die Zeit zu
manipulieren. Diese Energie heifit VIM.

Dieses Zusammenspiel kann von denkenden Wesen

manipuliert werden, manche tun dies in so geringem -

MaBe, dass sie es selbst gar nicht wahrnehmen, andere
vermogen dies in so starkem MaBstab, dass es als un-
fassbar erscheint. Es ist einfach Magie!

Den wenigsten Magiern ist dies in der naturwissen-
schaftlichen Theorie so bewusst und erklarbar. Auch
sollte dieser Ansatz nicht systematisiert oder in ein zu
enges Regularium gegossen werden. Es ist nicht nach-
vollziehbar, was dort geschieht, denn sonst wére es kei-
ne Magie. Der Zaubernde tut dies nur durch sein Ver-
standnis der Dinge, pure Willenskraft oder sogar sein
Charisma, in dem er andere Wesen dazu bewegt Taten
zu vollbringen, die sie sonst nicht bewaltigen wiirden.

An dieser Stelle sollte auch das Konzept enden und
das, was im Spiel geschieht in Regeln gefasst werden.
Nichtsdestotrotz ist es wichtig, diese Uberlegungen im

| #
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%rivat bin ich ein ganz reizender Mensch!“

E Bassam Marzouki - Alchemist

Hinterkopf zu behalten, wenn man dariiber nachdenkt, #

was Magier tun kénnen und was nicht.

Daher ist jeder Stoffwechsel also auch nur durch das
Zusammenspiel der Sphdren mdglich und natiirliches
Wachstum ist das, was als normal zu gelten hat. Also
ist alles, was der Magier an Verdnderung einbringt un-
normal und zerstorerisch! Es ist immer leichter zu zer-
storen, als zu erschaffen. Ist ein Wesen tot und zerreiB3t
dadurch das ,natiirlich“ Gewachsene zwischen diesen
beiden Polen, so sind die gekappten Verbindungen so
umfassend, dass sie kaum wiederherzustellen sind. So
ist es auch fast unmdglich fiir einen Magier zu fliegen,
denn seine fleischliche Hiille ist im Terram so verwur-
zelt, dass seine Umgebung nicht als Luft definiert sein
kann. Trennt der Magier nun sein Bewusstsein vom Kor-
per, um fliegen zu kénnen, muss er schon ein Meister
seines Faches sein.

Was soll dieser Exkurs klar machen? Magier kdnnen
viel, aber gewiss nicht alles. Die Grenzen ihrer Fahig-
keiten sind definiert durch die Physik. Was das exakt
bedeutet weil der Spielleiter sicherlich.

Natiirlich kommt beim Zaubern auch immer die Fra-
ge nach den Schnittmengen auf. Hier muss man sich
die Physik klar machen und sich im Zweifel auf seinen
gesunden Menschenverstand verlassen. Grundsétzlich
kann man jeden Effekt, der physisch existiert, den nach-
genannten Elementen zuordnen:

Ignem Feuer, Hitze, Bewegung

Auram  Luft Leere, Wind

Aquam  Wasser, Fliissigkeit, Feuchtigkeit

Terram  Erde, Metall, totes Holz

Vitam Leben

Spiritum Geist, Seele, Bewusstsein

Vim hélt alles zusammen, Sphéare Zwischenwelt

MAGISCHE SPEZIALISIERUNG

Der Charakter kann sich, je nach seinen Wiinschen
oder Vorgabe des Spielleiters, auf eine magische Schule
spezialisieren. Dabei kénnen zum Beispiel die klassi-
schen arkanen Elemente Ignem (Feuer), Aquam (Was-
ser), Auram (Luft) und Terram (Erde) gehoren. Findet
in dem frei angesagten oder vordefiniert ausgesuchten

Zauber dann die Element-Spezialisierung Verwendung, MAGIE UND MASCHINEN
so werden die A.ustaufchwﬁrfel je nac.h der entspre- WURE ELEKTRONIK/TECHNIK
chenden Stufe mltgewurflet und anschliefend zur Au- 12 detoniert (ZW6 TP-Schaden)
genzahlkorrektur entnommen. Es gelten hierbei die ge- e S
o, Y > - erleidet finalen Defekt
nerellen Regeln von Spezialisierungen (siehe Abschnitt R .
™ y 5-6 funktioniert klaglos weiter
5. Charakterspezialisierutg, Seite 18).
et i iel Si welken nur und gehen mir auf den Sack!“
.. ¢ Bittel wie die sterben nie: Sle ver
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Neben den klassischen Elementen kann der Spieler
sich natiirlich auch andere Gebiete aussuchen, die er
als Spezialisierung nutzen mochte. Brutale Schadens-
zauber, Mystik, Heilung, Kélte oder filigran, verspielte
Illusionsmagie konnten vom Spieler gewdhlte Bereiche
sein.

Abrokodobro- = ¢

MAGIE UND MASCHINEN

Die Absonderung von magischer Kraft erzeugt in
komplexen technischen oder elektronischen Gerédten
einen Effekt, der einem elektromagnetischen Impuls na-
hekommt. Magisch begabte Charaktere in Gegenwarts-
oder Zukunftssettings sollten sich deshalb iiberlegen,
welche Ausriistung sie mitfiihren wollen. Auch das Zau-
bern in Umspannwerken, Computerlaboren oder in am
Himmel dahinziehenden Flugzeugen kann neben der
eigentlichen Magiewirkung fiir unbeabsichtigte, pyro-

&
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technische Effekte sorgen. In medizinischer Hinsicht =
gehéren neuzeitliche Magier zu dem Personenkreis, die 3

die Implantation eines Herzschrittmachers oder eine
MRT-Untersuchung unbedingt vermeiden sollten. Dra-
maturgisch sind damit interessante Effekte moglich.

Als Faustregel kann man sagen, dass sich der Magier
oder die Auswirkung des Spruchs mindestens 2 Meter
von sensiblem Gerat entfernt halten sollte. Unterschrei-
tet man diese Grenze oder zaubert man willentlich auf
Elektronik und Maschinen, so wird einfach auf unten
stehende Tabelle gewtirfelt.

Um diese drastischen Auswirkungen etwas abzumil-
dern, kann der Charakter beispielsweise versuchen
sich auf thaumaturgischem Weg ein magieddmpfendes
Amulett fiir Flugreisen, Konzertbesuche etc. zu erschaf-
fen. Der Spieler sollte sich da einfach mit dem Spiellei-
ter seines Vertrauens kurzschlieBen.

Schlafende, bewusstlos geschlagene oder auch mit
K.O.Tropfen ausgeschaltete Magier verfiigen iiber eine
reduzierte magische Aura, die fiir Transportzwecke ge-
radezu ideal ist. Das Einrollen in einen handelsiiblichen
Teppich ist nach Knigge als unfreundlicher Akt zu wer-
ten, optisch hingegen aber durchaus unaufféllig!
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Aliaksandr Chouvalov - Gutsverwalter
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»Wer blutet, kann auch verrecken!“
Kyle McPherson - Schatzjgger .

BARRIEREN UND SCHWELLEN

Magische Barrieren oder Schilder konnen durch die
Aktivierung thaumaturgischer Gegenstdnde und das
Wirken eines Zauberspruchs erstellt werden. Geschlos-
sene Beschworungskreise etc. bieten ebenfalls Schutz
vor flieBender magischer Energie. Wie viel und welchen
Schaden eine solche Barriere genau absorbiert, legt der
Spieler in Zusammenarbeit mit dem Spielleiter fest.

Mit dem Begriff Schwelle ist der Zugang zu einer Be-
hausung gemeint. Offentliche Gebéude, wie beispiels-
weise Gasthduser, haben keine behindernde Zugangs-
beschrankung fiir magisches Personal. Schwellen von
personlich genutzten Wohnrdaumen verfligen iiber eine
starke Barriere fiir magische Wesen und auch Magier.
Entweder werden diese eingeladen einzutreten oder sie
missen bei unbefugtem Zutritt einen GroBteil ihrer ma-
gischen Energie drauBen zuriicklassen. Nach Verlassen
bekommen diese wieder Zugang zu ihren Kraften. Die

™ situative Festlegung obliegt wie gehabt dem geneigten
¢ Spielleiter.

MAGISCHE MULLABFUHR

Reste von magischen Einwirkungen und vernichtete,
beschworene Wesen haben ihre Energie von anderen
Ebenen und Zwischenwelten bezogen. In der fiir norma-
le Menschen sichtbaren Welt, zerfallen diese in kurzer
Zeit zu einem schmierigen, farblosen Ektoplasma und
verdunsten dabei riickstandslos. Eine kriminologische
Beweissicherung oder Versuche mit fotografischen Auf-
nahmen sind bis dato nicht erfolgreich gewesen.

Magisch begabte Personen konnen am Ektoplasma
eine schwache Restaura erkennen, die nach der Kom-
plettverdunstung ebenfalls verschwindet.

CHECKLISTE
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MAGISCHE BESONDERHEITEN

ische Spezialisierung: \
- I\*Kn;lgr:a(:gischepSchulen zur Spezialisierung konnen vom

Spieler nach Wunsch gewahlt werden

. Magie und Maschinen: o
; Yk gdie Kraft der Magie hat auf neuzelt.hche T e
und Elektronik einen moglicherweise zers

Einfluss; siehe Tabelle auf Seite 43

len und Barrieren: . . s
g st:h‘c?l:r:e echte Einladung, kann keine effektive Magie in

privaten Bereichen gewirkt werden

. - ¥
. Magische Millabfu
) Yk gI\/lagiereste/zerstérte Wesen zerfallen z

und verdunsten zUgig

/
5. Magie und Gruppen:

: - o
Yk Sp'\elercharaktere kénnen gemeinsam in einer Grupp

echnik

u Ektoplasma
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MAGISCHE GEGENSTANDE

Zusammenfassende Auflistung tiber die Herstellung,
Bindung oder Analyse von Artefakten, WaffengRiis-
tungsteilen und Ausriistungsstiicken, die auf die eine
oder andere Art magische Eigenschaften besitzen.

Die hier geschilderten magischen Praktiken gelten
fir die freie und die vordefinierte Form der Magieaus-
iibung. Die Sektion Freie Magie beginnt ab Seite 50 und
die Vordefinierte Magie ist ab Seite 54 aufgezeichnet.

AMULETTE, TALISMANE, RINGE UND STABE

Diese Gegenstdnde konnen aktiv eingesetzt werden,
missen allerdings vorher fiir die magische Aura des
Charakters hergestellt und fein abgestimmt werden.

» Will ein Spieler ein solches Artefakt selbst herstellen
oder verbessern, so gelten die folgenden Mindestvo-
raussetzungen: einen Tag Spielzeit, 10 Magiepunkte,
2 Punkte Tagesform und eine erfolgreiche Probe auf
Personlichkeit/Alles Andere.

» Ein Beutegegenstand kann analysiert oder an die ei-

gene Person gebunden werden. Dies kostet den Spie-

ler jeweils 1W6 Minuten Spielzeit, 5 Magiepunkte, 1

Punkt Tagesform und eine erfolgreich absolvierte Pro-

be auf Persénlichkeit/Alles Andere.

Die sofortige Aktivierung wird durch die Investition

von 1 MP des Charakter per Gedankenkraft oder Be-

rithrung bewerkstelligt. :

Besondere Wirkungsweisen, die Stirke, Kraft-Regene-

ration oder die Anzahl der Auslésungen legt der Spieler

in Zusammenarbeit mit dem Spielleiter fest. Die erfor-
derlichen Materialien, Zutaten und Rituale werden vom

Spielleiter vorgegeben.

Beispiel: Diese Artefakte kénnen Blitze schleudern,

FlammenstoBe hervorbringen, Unsichtbarkeit wirken,

Schilde bilden, Temperatur dndern, lokal begrenzte Wet-

terphdnomene auslosen etc. Der Fantasie sollten dabei

bitte keine Grenzen gesetzt sein.

Optionale Variante: BloBe Beriihrung durch eine an-
dere Personen als den Besitzer erzeugt eine magische
Reaktion, die einen deutlichen Schmerzreiz auslost
(Verlust von 1 TP). Wird der Gegenstand weiterhin fest-
gehalten oder aktiv genutzt, ohne gebunden zu sein, so
fihrt dies zur explosiven Freisetzung der enthaltenen
magischen Energie, was in einem Umkreis von 2 Metern
einen Schaden von 2Wé TP verursacht.

Ridkilus 5

einen Zauber wirken, der von der Mgchtentftalt;gg
groes Potenzial beinhalten kann; siehe Seite
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MAGISCH VERBESSERTE ROISTUNG

RUSTUNGSKLASSE VERHINDERTER SCHADEN
Leicht -2TP
Mittel -3TP
Schwer -4 TP

Wygel Muench - Analytiker

/ Ich kann mir nicht behalten, dich zu vergessen.“ ;
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MAGISCHE RUSTUNG

Mit magischer Kraft aufgeladene Riistungsteile schiit-
zen den Charakter etwas besser als herkémmlich herge-
stelltes Schmiedegut. In der oben stehenden Tabelle ist
der Komplettschutz der magisch verbesserten Riistklas-
se aufgezeigt. Auch diese Gegenstdnde bediirfen regel-
maBiger Pflege, um wirksam zu bleiben.

« Will ein Spieler ein magisches Riistungsteil selbst
herstellen oder verbessern, so gelten die folgenden
Mindestvoraussetzungen: einen Tag Spielzeit, 10 Ma-
giepunkte, 2 Punkte Tagesform und eine erfolgreiche
Probe auf Personlichkeit/Alles Andere. Der Spieler
kann besondere Effekte oder Riistungseigenschaften
in Absprache mit dem Spielleiter einarbeiten. Alle
dazu verwendeten Materialien, Zutaten und Rituale
werden vom Spielleiter definiert.

Die Analyse/Bindung einer unbekannten magischen
Beutertistung fordert dem Spieler 1 W6 Minuten Spiel-
zeit, 5 Magiepunkte, 1 Punkt Tagesform und eine er-
folgreiche Probe auf Personlichkeit/Alles Andere ab.

MAGISCHE WAFFEN

Magisch aufgeladene Waffen und Artefakte werden
unter der Waffensektion auf Seite 3 des Charakterbo-
gens notiert. Thre Wirkungsweise ist die von Speziali-
sierungen (siehe Abschnitt 5. Charakterspezialisierung,
Seite 18). Sie geben auf einen Angriffswurf Wiirfel in
der Hohe der notierten Stufe hinzu, die nach dem Wurf
entfernt werden. Magische Waffen etc. kann es in den
Stufen von 1 bis 4 geben. Fiir die spielrelevante Aus-
arbeitung der Waffenspezifikationen zeichnet der Spiel-
leiter verantwortlich.

» Will ein Spieler eine magische Waffe selbst herstellen
oder verbessern, so gelten die folgenden Mindestvor-
aussetzungen: einen Tag Spielzeit, 10 Magiepunkte, 2
Punkte Tagesform und eine erfolgreiche Probe auf Per-
sonlichkeit/Alles Andere. Der Spieler kann besondere
Effekte oder Waffeneigenschaften in Absprache mit
dem Spielleiter einarbeiten. Alle Materialien, Zutaten
und Rituale werden vom Spielleiter definiert.

e
_Irre explodieren nicht, wenn d

<chutzwert = rormole Riistung inklusive Mogieousertung

J.z » Die Analyse/Bindung einer unbekannten magischen

Beutewaffe fordert dem Spieler 1W6é Minuten Spiel-
zeit, 5 Magiepunkte, 1 Punkt Tagesform und eine er-
folgreiche Probe auf Personlichkeit/Alles Andere ab.

-
MAGISCHE TRANKE

Magisch wirksame Substanzen, die die Charaktere
oder NSC zu sich nehmen konnen, werden ebenfalls
vom Spielleiter entworfen. Sie kénnen beispielsweise
als Gift verletzen, Heilung gewdahrleisten, temporaren
Ristungsschutz generieren oder Fertigkeiten des Basis-
blocks fiir eine kurze Zeit erhéhen.

» Will ein Spieler magische Elixiere selbst herstellen,
so gelten fiir 10 Phiolen die folgenden Mindestvoraus-
setzungen: eine Stunde Spielzeit, 10 Magiepunkte, 2
Punkte Tagesform und eine erfolgreiche Probe auf Per-
sénlichkeit/Alles Andere. Besondere Wirkungsweisen
oder Effekte legt der Spieler in vertrauensvoller Zu-
sammenarbeit mit dem Spielleiter fest. Die erforder-
lichen Materialien, Zutaten und Rituale werden vom
Spielleiter vorgegeben.

« Die Bestimmung der Zusammensetzung/Wirkung
einer unbekannten Mixtur erfordert 1Wé Minuten
Spielzeit, 5 Magiepunkte, 1 Punkt Tagesform und eine
erfolgreiche Probe auf Personlichkeit/Alles Andere fur
den Charakter. -

EXTERNE MAGIEQUELLEN |

Die Anwendung magischer Fahigkeiten muss durch
die Bezahlung mit Magiepunkten ermdglicht werden.
Die MP eines Charakters oder NSC kénnen in Notsitua-

j = olowaoly

tionen zu knapp sein, um groB angelegte Spriiche oder &

magische Kampfe iiber ldngere Zeit zu ermoglichen.
Deshalb ist es denkbar spezielle Magiespeicher mit-
zufithren, die Magiepunkte extern vorhalten und vom
Zauberer mit Gedankenkraft oder durch Beriihrung ak-
tiviert werden konnen.

Diese Artefakte werden nach den Vorgaben des Spiel-
leiters (Materialien, Zutaten und Rituale) entwickelt.
Moglich sind Speicher zur einmaligen Benutzung, zum
bestdndig regenerierenden Gebrauch oder auch zur
Nutzung mit einer Ausbrennchance. Neben einer selbst-
tdtigen Erholung der magischen Kraft im Artefakt ist
auch eine Aufladung durch externe Quellen oder eige-
ner Magiepunkte denkbar. Ein markiertes Késtchen ist
dabei immer ein verwendbarer Magiepunkt, der in kriti-
schen Augenblicken abgerufen werden kann.

as Sonnenlicht auftrifft, vollig egal, wie irre sie sind!

Aeson Costas - Zahnarzt und Monsterexperte
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» Die Herstellung eines solchen machtvollen Magie-
speichers hat die folgenden Mindestvoraussetzungen:
einen Tag Spielzeit, 10 Magiepunkte, 2 Punkte Tages-
form und eine erfolgreiche Probe auf Perséonlichkeit/
Alles Andere.

» Die Analyse/Bindung einer unbekannten Magiequel-
le erfordert vom Spieler 1 W6 Minuten Spielzeit, 5 Ma-
giepunkte, 1 Punkt Tagesform und eine erfolgreiche
Probe auf Persénlichkeit/Alles Andere.

Beispiele: 1) Der Nekromant Adalbert von Hohenhéhn
unterstiitzt seine unsagbar dunkle Kunst mit dem aus-
gelassenen Fett ungetaufter Kinder. Eine Portion des
Kinderfetts ergibt 5 Magiepunkte. Der Spieler notiert
sich unter Magiequelle: Kinderfett; markiert 15 Kastchen
da er 3 unschuldigen, ungetauften Kindern das Fett aus-
gelassen hat und kreuzt Einmalig an, da das Fett, das er
auf seinen Zauberstab schmiert, nach der Nutzung ver-
schwindet. 2) Die Priesterin Walpurga die Unférmige
fiihrt eine geweihte Kugel mit, die die Kraft ihres Gotzen
versinnbildlicht. Die Spielerin notiert sich unter Magie-
quelle: Kristallkugel; markiert 25 Késtchen, da der Be-
such im Tempel zur maximalen Aufladung eben erst
erfolgt ist. Sie kreuzt Ausbrennend und Aufladbar an.
Sie muss nach der (eventuell mehrmaligen) Nutzung der
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MAGISCHE GEGENSTANDE

%% Magische Gegenstinde kénnen im Zuge der Herstellung oder

. Siegel und Runen:

CHECKLISTE

liber das Bindungsritual (fiir Beutestiicke etc.) an die magische
Aura des Erschaffenden oder an eine bestimmte Zielperson

gebunden werden. \

. Amulette, Talismane, Ringe und Stébe:

Y& Herstellung: 7 Tag Spielzeit, 10 Magiepunkte, 2 Punkte
Tagesform, erfolgreiche Probe Personlichkeit/Alles Andere
L& Analyse oder Bindung: 1Wé Minuten Spielzeit,
5 Magiepunkte, 1 Punkt Tagesform, erfolgreiche Probe
auf Personlichkeit/Alles Andere
Lk Aktivierung: 7 MP

. Magische Riistung:

L& Herstellung: 7 Tag Spielzeit, 10 Magiepunkte,
2 Punkte Tagesform, erfolgreiche Probe Persénlichkeit/
Alles Andere

L& Analyse oder Bindung: 1Wé Minuten Spielzeit,
5 Magiepunkte, 1 Punkt Tagesform, erfolgreiche Probe
auf Personlichkeit/Alles Andere

. Magische Waffen:

Y& Herstellung: 1 Tag Spielzeit, 10 Magiepunkte, 2 Punkte
Tagesform, erfolgreiche Probe Persénlichkeit/Alles Andere

%& Analyse oder Bindung: 1W6é Minuten Spielzeit, 5 Magie-
punkte, 1 Punkt Tagesform, erfolgreiche Probe auf
Persdnlichkeit/Alles Andere

. Magische Tranke:

%k Herstellung (10 Phiolen): 7 Stunde Spielzeit,
10 Magiepunkte, 2 Punkte Tagesform, erfolgreiche Probe
auf Personlichkeit/Alles Andere

Lk Analyse: 1W6 Minuten Spielzeit, 5 Magiepunkte, 1 Punkt
Tagesform, erfolgreiche Probe Persénlichkeit/Alles Andere

. Externe Magiequellen:

Y& Herstellung: 7 Tag Spielzeit, 10 Magiepunkte, 2 Punkte
Tagesform, erfolgreiche Probe Persénlichkeit/Alles Andere
%k Analyse oder Bindung: 1Wé Minuten Spielzeit,
5 Magiepunkte, 1 Punkt Tagesform, erfolgreiche Probe
auf Personlichkeit/Alles Andere I
%k Herstellung: 7 Stunde Spielzeit, 10 Magiepunkte, 2 Punkte
Tagesform, erfolgreiche Probe Persénlichkeit/Alles Andere
%& Analyse, Bindung oder Deaktivierung: 1Wé Minuten Spiel-
zeit, 5 Magiepunkte, 1 Punkt Tagesform, erfolgreiche Probe
auf Personlichkeit/Alles Andere
% intuitive Probe bei Anndherung: erfolgreiche Probe
auf Personlichkeit/Alles Andere

. Zerstorung magischer Gegensténde:

Y& Kaboom ... Tilt ... : 5 Magiepunkte, erfolgreiche Probe auf
Personlichkeit/Alles Andere

»>Wenn wir tradumen, kann unser
Gaspar Juiz - IT-Experte

Kugel nur einmal téglich auf Personlichkeit/Alles Ande-
re mit einem Zielwert von 25 wiirfeln. Misslingt dieser
Whurf, zerbirst die Kugel der Macht und setzt alle Ener-
gie des Gottes nutzlos frei. 3) Der bertihrungssensitive
Mentalist Colin P. Riley fiihrt ein keltisches Kreuz mit, in
dem fiinf Seelen von verstorbenen Personen leben. Diese
kénnen ihm magische Energie schenken, das Kreuz muss

Verstand alles emulieren.“
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aber immer mindestens 5 Punkte Ladung tbrig haben. » Die Analyse/Bindung eines fremden Siegels/Rune

Denn jede Seele braucht den letzten eigenen Punkt zum kostet den Spieler 1Wé Minuten Spielzeit, 5 Magie-
Uberleben. Die Aufladung verbrauchter Energie erfolgt punkte, 1 Punkt Tagesform und eine erfolgreich absol-
mit 1 Punkt pro 24 Stunden. Der Spieler notiert sich vierte Probe auf Persénlichkeit/Alles Andere.
unter Magiequelle: Kreuz; markiert 30 Késtchen fiir den » Die Deaktivierung eines fremden oder eigenen Siggels/
voll aufgeladenen Zustand und kreuzt Bestdandig und Auf- Rune kostet den Charakter 1 W6 Minuten Spielzeit, 5
ladbar an. Dies gilt nur, solange das Uberleben der See- Magiepunkte, 1 Punkt Tagesform und eine erfolgreich
len gesichert ist. Werden alle Punkte verbraucht, sind die absolvierte Probe auf Persénlichkeit/Alles Andere.
Seelen erloschen und das Kreuz ist zerstort. Bei Erholung » Mdochte ein Spieler ein Siegel oder eine Rune selbst
notiert der Spieler 1MP/24h. 44 herstellen, so benétigt er 1 Stunde Spielzeit, 10 Magie-
. punkte und 2 Punkte Tagesform als Vorbereitung. Die
- Wiirfelprobe setzt sich wie gehabt aus Personlichkeit/
SIEGEL UND RUNEN § Alles Andere zusammen.
Die Klassiker des magischen Wirkens sind stationére S
Installationen, die mit Tiiren, Gangsektionen, Truhen, "5 " 3
Kleidungsstiicken, Biichern oder Dokumententaschen A ZERST”R”NE MAEISEHER EEEENSTANDE
verbunden werden konnen. Diese aufbringbaren Ru- &  Soll die magische Beladung eines Gegenstands ent-
nen oder Siegel sind magisch fest mit dem Gegenstand 8 fernt oder zerstort werden, so muss der Zaubernde die
verwoben und koénnen diesen schiitzen oder auch zer- ¢~ folgenden Mittel aufwenden: 5 Magiepunkte und eine
storen. Die eingeschlossene Magie wirkt einmal und re- W erfolgreich absolvierte Probe auf Persénlichkeit/Alles

generiert sich in der Regel nicht. Findet eine Auslésung Andere. Der Effekt ist nicht umkehrbar, deshalb sollte
statt, verliert das Siegel oder die Rune danach jegliche man eine Terminierung sorgfaltig iiberdenken.

Wirksamkeit. Es ist méglich eine Kombination aus auf-
einander aufbauenden Ketten von Siegeln/Runen zu
erschaffen. Nach einer erfolgreichen Probe auf Person-
lichkeit/Alles Andere spiiren magisch begabte Personen
bei Anndherung an ein Siegel die Prasenz der Magie
intuitiv.
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~Wenn du dich mit dem Teufel einlasst, verandert sich nicht der Teufel ... der Teufel verandert dich.”

Zeng Xiaosheng - Beschwdrer
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MASSENEFFEKTE — MAGIE UND GRUPPEN

Bei Ultima Ratio Civium konnen Spieler in Gruppen
zusammen zaubern, um einen méchtigen Spruch auszu-
16sen. Dies ist bei der freien und der vordefinierten Aus-
libung der magischen Kunst mdglich.

Dazu zdhlt die Beeinflussung/Verletzung riesiger
Menschenmassen oder die dauerhafte/tempordre Ver-
anderung der Landschaft/Architektur. Bei diesem ko-
ordinierten Vorgehen investieren die beteiligten Magier
Magiepunkte und Materialien nach Vorgabe des Spiel-
leiters. Ein eingespieltes Team kann gemeinsam buch-
stéblich Berge versetzen.

Beispiel: 800 Menschen sollen alle eine grauenerregen-
de Illusion eines riesigen Sumpfungeheuers sehen, um in
Panik zu fliehen. Die 3 Magier bekommen einen Zielwert
von 80 angesagt, den sie gemeinsam mit ihren addierten
Wiirfelwiirfen erreichen miissen. Weiterhin wird vom
Spielleiter festgelegt, dass jeder beteiligte Charakter 10
MP investieren muss, um den Zauber realisieren zu kon-
nen. Als Material zur Umsetzung des Zaubers bestimmt
der Spielleiter sechs Sumpfdotterblumensamen.

& o . _' o
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FREIE MAGIE

Willkommen im magischen Tempel des freien Ge-
dankens und der wilden Improvisation. Die verwgpnde-
te Magie soll hier im Idealfall aus der Mitte des Spiels
kommen. D. h., spontane Ideen, Umgebung und Spiel-
situation verschmelzen zu einer magischen Reaktion.

Der Spieler kombiniert eine der Magie-Grundtechni-
ken mit einer der Magie-Formen und destilliert daraus
einen Spruch. Wenden wir uns direkt der praktischen
Anwendung zu ...

DIE MAGIE-GRUNDTECHNIKEN

Bevor die gedanklichen Flausen von Ruhm und Reich-
tum im Hirn eines jungen Adepten Wirklichkeit werden
konnen, so ist das Studium magischer Theorie nétig.
Monate und Jahre verbissenen Lernens trennt den An-
fdnger vom Meister seines Fachs. Jeder Novize wird fiir
seine Laufbahn in den Grundtechniken strukturiert un-
terwiesen. Der Spieler wéhlt zur freien Sprucherschaf-
fung eine der folgenden Grundtechniken aus.

Wy B e
* |CH ERSCHAFFE ..." SPMic A ke,

Basisblock-Wert: Persénlichkeit

Magiepunkt-Grundkosten: / MP

Die Kunst aus nichts als einer Idee ein stoffliches Ob-
jekt oder eine Illusion zu schaffen. Etwas Zerbrochenes
zusammenzufligen oder die darunterliegende elementa-
re Grundstruktur zu verbessern. Die allgemeine Unter-
stiitzung von Leben, Geburt und Wachstum.

Wy
* = |CH KONTROLLIERE ... Personlichkeit
Basisblock-Wert: Personlichkeit
Magiepunkt-Grundkosten: ! MP
Das Verstdndnis fiir die Bewegung und die Funktion
von Objekten, lebend wie tot. Die Lehre vom spezifi-
schen Gewicht der Dinge und dem Widerstandsvgrmé-
gen der umgebenden Welt. -
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Ul Personlic hkeit
*' ICH NEHME WAHR ...
Basisblock-Wert: Persénlichkeit
Magiepunkt-Grundkosten: 1 MP
Alle Dinge dieser Welt sind durch ein unsichtbares
Band miteinander verwoben. Das Studium der auBen
liegenden Kontaktstellen, der dazwischenliegenden
Wege und der inneren Verbindungen ldsst die Sicht auf
eine tiefere Ebene der Existenz zu. Damit erschlieft sich
eine neue Art von Weltsicht und Kommunikation.

Wy .1~ kit
d - ICH VERANDERE .. Persiict
Basisblock-Wert: Personlichkeit
Magiepunkt-Grundkosten: / MP
Das Lernen am Beispiel der natiirlichen Transforma-
tion des Lebens: Geburt, Verfall, Tod. Die Verdnderung
von Objekten und Materialien im Reigen der Zeit. Ag-
gregatzustdnde von stofflichen Substanzen unterliegen
der Kraft der Gedanken.

1y . .
* - |CH ZeRsTORE Fersonichkert

Basisblock-Wert: Personlichkeit

Magiepunkt-Grundkosten: 1 MP

Die Betrachtung des Alterns und des Todes. Das Auf-
brechen der Widerstandsfahigkeit von Objekten. Das
Verwenden und Kombinieren von Materialien, um eine
Vernichtung von Stofflichkeit gewahrleisten zu kénnen.

DIE MAGIE-FORMEN

Nun folgt die zweite und abschlieBende Komponen-
te zur Spruchgenerierung bei freier Magie. Nach der
Grundtechnik wird jetzt eine Magie-Form gewdhlt. Die
Kombination beider magischen Komponenten, ergibt
die Grundstruktur des Spruchs.

' I
s‘“ ag aggiwg e Anctere

Basisblock-Wert: Alles Andere

Magiepunkt-Grundkosten: 2 MP

Die Kunst des triigerischen Scheins! Illusionen und
Phantasmen, die den Geist verwirren, ohne einen direk-
ten physischen Schaden anzurichten.

' f
't\“ ... DIE ERDE TAys's

Basisblock-Wert: Physis

Magiepunkt-Grundkosten: 2 /P

Erde, Steine, Holzer, Metalle - alle soliden Substan-
zen, auf denen die bekannte Urwelt griindet.

f
w\x ... DAS FEUER Komps

Basisblock-Wert: Kampf

Magiepunkt-Grundkosten: 2 /P

Die lebendigen Krafte des Feuers. Sie leuchten und
spenden Wéarme. AuBer Kontrolle geraten, wenden
sie sich gegen alles Umgebende und verzehren es mit
maéachtigem Appetit.

w\w ... DIE LUFT Alles Andere

Basisblock-Wert: Alles Andere

Magiepunkt-Grundkosten: 2 P

Der Himmel, der sanften Wind, dunstige Nebel und
raue Stiirme gebiert. Das Wetter umschmeichelt giitig,
weht streng und zerrt mit urgewaltiger Kraft an allen
Dingen in seinem Weg.

[}

‘t\* ... DEN KORPER Physis

Basisblock-Wert: Physis

Magiepunkt-Grundkosten: 2 /P

Alle lebenden Kérper in humanoider Form, sind meist
zart oder auch im Widerstand gehértet. Letztlich bietet
das GefdB aus Gewebe nur unzureichenden Schutz ge-
gen die Sterblichkeit.

f
w\x ... DIE KRAFT Komp$

Basisblock-Wert: Kampf

Magiepunkt-Grundkosten: 2 /P

Die dunkle Materie, Kopfstein des Gewdlbes, Ur-
sprung der magischen Kraft, Leitstern jeden Damons.
Wer die Kraft herausfordert, der spielt leichtfertig mit
der Substanz seiner Seele. 5

seid hier mit mir ej

éur - Theologe ung Massenmlc'li%grsperrt!“ \\

5d



Il | MAGIE g

[} A :
't\; ... DIE PFLANZEN physis . ’
Basisblock-Wert: Physis ;

Magiepunkt-Grundkosten: 2 P

Zarte Pflanzenfasern, hartes Bauholz und totes Treib-
holz sind dem Zauberkundigen zu Willen, der ihnen
seine Macht in richtiger Weise zeigt und in magischer
Formulierung befiehlt.

/
,‘& . DIETIERE Komps

Basisblock-Wert: Kampf

Magiepunkt-Grundkosten: 2 MP

Ob Karnivor oder Herbivor, ob die Luft oder das Was-
ser als Heimat dient, der magischen Macht, kundig aus-
gefiihrt, beugen sie sich letztendlich alle.

FREIE MAGIE — ANWENDUNG

. Magie-Grundtechniken:

. Magie-Formen:

>

%k Ich Erschaffe ...: Persdnlichkeit / Kosten 1 MP
%& Ich Kontrolliere ...: Persénlichkeit / Kosten 1 MP
%% Ich Nehme Wabhr ...: Persénlichkeit / Kosten 1 MP
%% Ich Verindere ...: Personlichkeit / Kosten 1 MP
%k Ich Zerstore ...: Persénlichkeit / Kosten 1 MP
by L 8

... das Abbild: Alles Andere / Kosten 2 MP

... die Erde: Physis / Kosten 2 MP

... das Feuer: Kampf / Kosten 2 P

... die Luft: Alles Andere / Kosten 2 MP

... den Korper: Physis / Kosten 2 MP

... die Kraft: Kampf / Kosten 2 MP

... die Pflanzen: Physis / Kosten 2 MP

... die Tiere: Kampf / Kosten 2 MP

... den Verstand: Alles Andere / Kosten 2 MP

... das Wasser: Alles Andere / Kosten 2 MP
nwendung:

%& Auswahl Magie-Grundtechnik (Persénlichkeit)

%4 Auswahl Magie-Form (je nach ausgewéhlter Form)

%4 beide Komponenten ergeben Spruch-Grundform

Lk Ausformulierung Spieler; Grundkosten immer 3 MP

% die Grundvariante des Spruchs ist mittels MP durch den
Spieler &nderbar; siehe auch Achtung-Kasten auf Seijte 53,
oben; mehrfache Auswahl gegen MP-Kosten méglich!

LSRN A

CHECKLISTE

%4 Modifikation Magiepunkte und Erstellung Zielwert
[} durch Spielleiter /Festwert NSC
't\& ... DEN VERSTAND Alles A“Aere %4 Wiirfelprobe Spieler auf Basisblock-Werte des Spruchs
Basisblock-Wert: Alles Andere
Magiepunkt-Grundkosten: 2 MP
Erinnerungen, Hoffnungen, Gefiihle und Emotionen
sind Spielbélle in der Hand des Weisen, der die richtige
Formel parat halt. Auch Geistwesen, so sagt man, sind

dieser Art Zauber gegeniiber aufgeschlossen.

Die Magiepunkt-Grundkosten betragen fiir jeden
Spruch mit zwei Komponenten insgesamt 3 MP. Emp-
findet der Spielleiter dies beispielsweise als zu wenig, %
da die Schwierigkeit hdher anzusetzen ist, werden mehr
MP fallig. Ein hilfreiche Orientierung zum Verhéltnis |
Zielwerte und MP-Kosten bieten die beiden Tabellen -

i o
(links unten).

Mochte der Spieler mehr Dinge mit seinem Spruch {(\
verandern, so muss er dies mit der Investition von MP z
bezahlen. Fiir die Definition der Zauberspruch-Grund-
konfiguration und die der méglichen Erweiterungen, >

MODIFIKATION MAGIEPUNKT-KOSTEN ?
=

[}

ﬁ\& .. DAS WASSER Alles Andere
Basisblock-Wert: Alles Andere
Magiepunkt-Grundkosten: 2 P
Flexibilitdt und Stdrke sind die Eigenschaften aller

Fliissigkeiten. Ein sanft platschernder Bachlauf oder

eine tobende Sturmflut vereinigen diese Extreme in

sich. siehe den Achtung-Kasten auf Seite 53, oben. -3
LIELWERTE MAGIEPUNKT-KOSTEN ANWENDUNE — FREIE MAGIE
Lacherlich | 9 Lacherlich | -3 MP « Der Spieler wahlt eine auf die aktuelle Situation im
Einfach 12 Einfach | -2 MP Spiel passende Magie-Grundtechnik aus.
Routine 15 Routine | -1MP + Zum Abschluss wird eine Magie-Form ausgesucht.
Normal 18 Normal +/-0 « Die beiden Komponenten - Magie-Grundtechnik +
Herausfordernd 22 Herausfordernd +1MP Magie-Form - ergeben zusammen die Grundform des
Selwer | 26 Schwer | +2 MP Zauberspruchs (2 Basisblock-Werte).
SchweiRtreibend |t 30 SchweiBtreibend | +3 MP * Der Spieler beschreibt seinen Spruch fir die Stim-
Verriiokt |38 Verrtokt |+ a Mp mung am Tisch. Dies sollte ohne Verzégerung fiir die
Legendar 46 Legendar +5MP Kampfsituation fgeschehen. i —5
Unmbglich o Unmoglioh R . Grundk.oste.n be1de"r Kompone.nten 1mme.r 3 \StMP o
Episeh 5 Episoh BV . Dt_a_r Spielleiter priift kurz die Kampf31tuat1or} und e
wagt ab, ob MP-Mehrkosten dazukommen miissen. -

\
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Ihr schlittert mit Euren Arschen tiber sghr dinnes E}sEu?
und wenn es zerbricht, warte ich schon im Wasser au ! ‘, : .“'}
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MP = Mogepurkte

|

Grundversion
1 Person/Stiick
2 Meter/Radius
10 Kilogramm

1 Kubikmeter
1W6

10 Sekunden

Anzahl (Personen, Gegenstand)
Entfernung/FlichenmaBe
Gewicht

RaummaRBe (m?)
Schadenswiirfel /Heilungswiirfel

Zeitintervall P

MP-MERRKOSTEN SPRUCHWIRKUNG — FREIE UND VORDEFINIERTE MAGIE

+1MP
2 Personen/Stiick
3 Meter/Radius

20 Sekunden

! ACHTUNG!!

+2 MP
3 Personen/Stiick
4 Meter/Radius

+3 MP
4 Personen /Stiick
5 Meter/Radius

20 Kilogramm 30 Kilogramm 40 Kilogramm
2 Kubikmeter 3 Kubikmeter 4 Kubikmeter
2Wé 3W6 4W6

30 Sekunden 40 Sekunden

Beispielsweise wirkt auf den Magiekundigen zum
Zeitpunkt der Spruchformulierung ein tobender Ge-
wittersturm, prasselnder Pfeilhagel, wildes MG-Feuer,
Harndrang oder withlender Liebeskummer ein.

» Der Zielwert wird vom Spielleiter festgelegt. Der Ver-
teidigungswert eines Standard-NSC muss eventuell
angepasst werden, da Wetter oder Entfernung einen
héheren Wert erfordern.

» Der Spieler fiihrt nun seine Wiirfelprobe fiir den
magischen Angriff aus. Die Magie-Grundtechnik hat
immer den Basisblock-Fertigkeit Perséonlichkeit. Das
Basisblock-Attribut der Magie-Form wechselt jeweils
mit der gewdhlten Option.

* Ob ein Spruch verbal artikuliert, mit Gesten aus-
gefiihrt oder auch nur mit Gedankenkraft auf den
Weg gebracht wird, ergibt sich aus Ausrichtung oder
natlirlicher Begabung eines Zauberkundigen. Jeder
Spieler wird in Absprache mit dem Spielleiter seine
Charakterprdagung entsprechend ausspielen kénnen.
Beispiel: Der junge, magisch begabte Hilfreich Ott ist

Zeit seines Lebens das Ziel von Spott, Hohn und der An-

wendung von Gewalt gewesen. Als verkriippelte Waise

in einer bduerlichen Ansiedlung war sein schméchtiger

Korperbau und seine Beschéftigung mit schongeistigen

Themen stets der Ausléser groSer Verachtung. Er be-

schlieBt, sein schmales Blindel zu schniiren und sein

Gliick in der Welt hinter dem Horizont des Dorfes zu su-

chen. Doch bevor er verschwindet, mochte er diejenigen

Gleichaltrigen bestrafen, die ihn gedemdiitigt haben, seit

er denken kann. An einem Feiertag sind alle Dérfler in

der Schenke bei der Dorflinde versammelt, um das Ein-
bringen der Ernte zu feiern. Als Ott das Gasthaus betritt,
senkt sich plétzliches Schweigen tber die Anwesenden
und von einem Tisch fliegt eine faulige Tomate in seine

Richtung und zerplatzt schmatzend auf seinem Oberkor-

per. Das aufbrandende Lachen und die darauf folgende

vollige Ignoranz der Menge, ldsst ein tiefes unheiliges

Feuer in seinem Inneren auflodern.

Intuitiv wéhlit der Charakter die Grundtechnik , Ich zer-
store ...“ und schliefSt den Zauber mit der Form ,,... Feuer”
ab. Sein Blick saugt sich an der gliihenden Feuerstelle
der Schenke fest und er formt mit seinen deformierten,
knotigen Héanden einen Ball, der sich in alle Richtungen
ausbreiten soll. Die betroffene Fldche soll laut dem Spie-
ler einen Radius von 2 Metern haben. Der Spielleiter gibt
einen modifizierten Zielwert von 16 (Verteidigungswert
+12, Flachenwirkung +4) vor und zieht dem Adepten 5
Magiepunkte ab. Der Charakter addiert seine Perséonlich-
keit (3) und seinen Kampf (2), zieht einen Punkt Tages-

~Keine Frauen, keine Kinder! Das ist eine feste Re

Kliment Latchinov - Einsatzleiter
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form hinzu und erreicht mit den 6 Wiirfeln (6, 4, 4, 3, 3,
1) ein Ergebnis von 21. Da der Zielwert erreicht ist, ent-
scheidet sich Ott, die 2 Punkte aus der Paschregel und
die 2 Punkte aus der Hohe des Wiirfelergebnisses in den
Schaden zu legen. Die Bauern sitzen alle dicht gedrangt
auf den Banken um die Feuerstelle. Der Spieler wahlt
als magischen Schadenswiirfel die 6 aus und addiert
die vorher ermittelten 4 Punkte. Ein feurig funkelnder
Ball formt sich tiber den heifBen Kohlen und zerbirst auf
die Handbewegung des grimmigen jungen Mannes fau-
chend innerhalb der angegebenen Fldche. Der Schaden
von 10 Punkten wird auf alle 20 Personen, die innerhalb
des Radius sitzen, abgegeben. Die menschlichen Fackeln
schreien vor Entsetzen und Schmerz. Taumelnde Korper
mit ihren um sich schlagenden Extremitaten sorgen fir
eine Weiterleitung des rasenden magischen Feuers auf
Inventar, Gebdude und andere Besucher der Schenke.
Hilfreich Ott wendet sich erschiittert ab und erbricht
sich im Angesicht des entfesselten Grauens. Nach kur-
zem rochelnden Wiirgen wischt er sich iber das rub-
verschmierte Gesicht und verkantet das stabile Tor mit
einer an der Wand stehenden Heugabel. Er ignoriert das
verzweifelte Klopfen an der Tir und humpelt langsam
die StraBBe an der bereits brennenden Dorflinde entlang
aus dem Weiler heraus. Hinter Hilfreich Ott steigt eine
fettige, schwarze Rauchségule in die klare Morgenluft auf.
Er hatte seine Rache ...

DORFBEWDHNER nsc
Angriffswert 14/R2
Verteidigungswert | 12/R2
Wissenswert 18/R3
Tagesform 4
Trefferpunkte 5
Schaden; Faust 3 WP
Schaden; Waffe keine
Ausriistung: Kupfermiinzen,
Taschenmesser, Kautabak.
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VORDEFINIERTE MAGIE

Die Kraft der magischen Kunst speist sich aus vielen
Quellen. Elemente von Theologie, Hexerei, Zauberkunst
und Mystizismus befruchten sich dabei gegenseitig und
weisen auf Pfade hin, die ein Unbedarfter im Geist nie-
mals beschreiten sollte. In den staubigen Folianten lau-
ert, geduldig tiber Jahrhunderte hinweg, das Grauen auf
den leichtsinnigen Adepten und schiere Macht auf den
Meister seines Fachs.

MODIFIKATION MAGIEPUNKT-KOSTEN

Die Magiepunkt-Kosten sind fiir jede Formel in der
Spruchliste separat angegeben. Empfindet der Spiellei-
ter diese als zu niedrig, da die aktuellen Umgebungs-
parameter (Wetter, Entfernung, Kampf, etc.) eine Spruch-
ausfithrung erschweren, so werden zusatzliche MP
fallig. Ein hilfreiche Orientierung zum Verhaltnis Ziel-
werte und MP-Kosten bieten die Tabellen (unten).

Mochte der Spieler mehr Dinge mit seinem Spruch
verandern, so muss er dies mit der Investition von MP
bezahlen. Fiir die Definition der Zauberspruch-Grund-
konfiguration und die der mdglichen Erweiterungen,
siehe den Achtung-Kasten auf Seite 55, oben.

ANWENDUNG — VORDEFINIERTE MAGIE

Nachfolgend ist die zweite Verwendungsweise von
Magie aufnotiert. Hier wird nicht improvisiert, sondern
einfach nur nach Vorgabe angewendet.

* Der Spieler sucht sich vor Spielbeginn Spriiche aus
der nachfolgenden Auflistung aus und notiert diese

LIELWERTE

Lacherlich 9

MAGIEPUNKT-KDSTEN

-3 MP

Lacherlich

Einfach 12 Einfach -2 MP
Routine 15 Routine -1 MP
Normal 18 Normal +/-0
Herausfordernd 22 Herausfordernd + 1 MP
Schwer 26 Schwer + 2 MP
SchweiBtreibend 30 SchweiBtreibend + 3 MP

Verriickt 38 Verriickt +4 MP
Legendar 46 Legendar +5 MP
Unméglich 56 Unméglich +6 MP
Episch 66 Episch +7 MP

CHECKLISTE

VORDEFINIERTE MAGIE — ANWENDUNG

L& vor Spielbeginn stellt sich der Spieler seinen
Spriichepool zusammen; Anzahl Personlichkeit x 5

%& Spriiche aus dem Pool kdnnen zwischen den Sitzungen
getauscht werden

% wird Personlichkeit gesteigert, so erhéhen sich auch die
bereitgehaltenen Zauberspriiche im Pool

%% der Spieler sucht sich einen Spruch aus und wirkt seine
Magie; Modifikation siehe Kasten auf Seite 55, oben;
mehrfache Auswahl gegen MP-Kosten méglich!

v Modifikation Magiepunkte und Erstellung Zielwert
durch Spielleiter/Festwert NSC

%k Wirfelprobe des Spielers auf die verzeichneten

== Basisblock-Werte des Spruchs

/

[ Angrifs Pro Kompfr

auf der Zauberspruchliste (siehe Bild unten). Das For-
mular kann tiber www.papergames.de heruntergela-
den werden. =
Die Anzahl der memorierten Zauberspriiche errech——"/
net sich aus Personlichkeit x 5 fiir das laufende Mo- ¥
dul. Mochte der Spieler Spriiche tauschen, so kann er =
dies problemlos vor dem Start der néchsten Sitzungé_)n‘

_

durchfiithren.

Steigert der Spieler den Basisblock-Wert Personlich-
keit mit Erfahrungspunkten (siehe Seite 94), so erhoht &f
sich auch die Anzahl der verfiigbaren Spriiche.

Wenn der Spielercharakter an der Reihe ist, wird der
ausgesuchte Spruch genannt und gesprochen.

Fiir das Ausweiten der Spruchwirkung und Mehrkos-
ten an Magiepunkten siehe Kasten, Seite 55, oben.

Der Spielleiter modifiziert die Magiepunkte und den
Zielwert, sofern die Situation dies erfordert.

Der Spieler fiihrt dann die Wiirfelprobe fiir den aus-

gesuchten Spruch durch.

IAUBERSPRUCH:

7% Basisblock:

IAUBERSPRUCH:

MP-Kosten:
Zielwert:
Dauer:

MP-Kosten:
Zielwert:
Dauer:

Material:

| ZAUBERSPRUCH:
Bastablock:

Wirkung:

IAUBERSPRUCH:

PAPERGAMES.DE — ULTIMA RATIO CIVIUM UNIVERSALREGELN 2.2

MP-Kosten:
Zielwert:
Dauer:

Material:

Wirkung:

“|  ZAUBERSPRUCH:

Basisblock:

Wirkung:

IAUBERSPRUCH:

MP-Kosten:
Zielwert:
Dauer:

MPKosten:
Zielwert:
Daver:

Material:

Material:

Wirkung:

LAUBERSPRUCH:
Basisblock:

Wirkung:

IAUBERSPRUCH:

MP-Kosten:
Zielwert:
Dauer:

MPKosten:
Zielwert:
Dauer:

g Material:

Material:

Wirkung:

Wirkung:

uw.?o?erémeSAe

ZAUBERSPRUCHLISTEN-DOSSIER
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MP-MEHRKOSTEN SPRUCHWIRKUNE — FREIE UND VORDEFINIERTE MAGIE * ACHTUNG |

Grundversion +1MP
Anzahl (Personen, G . t2Mmp v
Entfernung/Flacheniilg:g:tand) 21 lfﬂerson/Stl{Ck 2 Personen/Stiick 3 Personen/Stiick 4 sexzne Stij
> .,/ Gewicht 1 gter/Radlus 3 Meter/Radius 4 Meter/Radius 5 Meter/Rn{:j‘ ‘5
Raummabe (m?) 10K5gi<:<gr;artnm 20 Kilogramm 30 Kilogramm 40 Kilograna”m,1us
eter 2 Kubi ;
gChadGNSWurfel/Hellungswurfe| i 2W(L/)Jblkmeter gvlv<ub|kmeter 4 Kubikmeter
eitintervall —_— 8
10 Sekunden 20 Sekunden 30 Sekunden jg/geku d
| nden

SPRHEHSAMMLHNE ﬂ’— AURA DES FALSCHEN ZEUENIS ~ Alles Andere

Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere

Kompfrunde = 10 Sekunden

Wohlan Eingeweihter, hier reiht sich wartend Spruch MP-Kosten: 3
an Spruch, um aus dem Vergessen erweckt zu werden. Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
Alle niedergeschriebenen Formeln haben feste Aus- Dauer: sofort, 10 Minuten Wirkdauer 3
gangsvoraussetzungen und Wirkungsweisen. Der Ba- Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie
sisblock-Wert Personlichkeit ist jedem Zauber zu eigen. Material: 1 Tropfen Luftessenz
Das zweite Attribut variiert je nach Zauberformel. Fiir Grundversion: 1 Person, 10 Minuten Wirkdauer
das Ausweiten der Spruchwirkung und die Mehrkosten Wirkung: Der Zauberkundige erschafft eine im
an MP wird bitte der obere Kasten konsultiert. normalen Spektralbereich sichtbare glanzende Aura,
in einer von ihm gewéhlten Farbe. Die ausgesuchte
1y Farbung erzeugt beim Betrachter einen Eindruck
‘ * ABMESSUNGEN ERKENNEN iber die Gesinnung der verzauberten Person.
Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere
MP-Kosten: 2 lles Wy -
Zielwert: 10 Hles Andere " BESCHWURUNG AUF DEN INNEREN ZIRKELN
Dauer: sofort ‘ Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere AV\ dere
Reichweite: Beriihrung MP-Kosten: 5, A
Material: kein .r] 1 MP je Stunde/Wesen fiir Kontrolle
Grundversion: 1 Gegenstand Zielwert: 25 oder Verteidigungswert
Wirkung: Der Zaubernde erkennt die exakten Dauer: 1Wé Minuten Spielzeit fiir Beschworung,
Abmessungen eines Gegenstands, nachdem dieser Kontrolle beliebig (MP nétig)
kurz beriihrt wurde. Reichweite: Beschworungskreis
Material: 1 Tropfen Erdessenz,
1y 1 Stiick Fingernagel des
" ALCHEMIE DER HOHEN MEISTER “Physis Zaubernden
Basisblock: Personlichkeit / Physis Grundversion: 1 Wesen aus der Zwischenwelt
MP-Kosten: 4 + 1 Punkt Tagesform Wirkung: Wiéhrend einer Evokation kann magi-
Zielwert: 23 sche, ddmonische oder gottliche Macht von anderen
Dauer: sofort, permanente Wirkung Ebenen angerufen und in die fiir Menschen sichtba-
Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie re Welt herbeigezwungen werden. Dabei sind tradi-
Material: kein tionell verschiedene Vorgehensweisen moglich, wie
Grundversion: 10 verwandelbare Substanzen die mittelalterliche Monchsmedizin bis zu Beschwo-
Wirkung: Der Magier nutzt alchemistisches Wis- rungskreisen aus Kreide, Salzen, Metallen etc. Die
sen und Material, um Salze, Essenzen oder andere westlich-okkultistisch ausgepragte Richtung arbeitet
Substanzen seiner Wahl umzuwandeln/herzustellen. mit Schutzkreisen, in die Elementarwesen, Gotter, En-
gel, Geister oder Ddmonen beschworen werden, um
iiber diese eine Kontrolle ausiiben zu kénnen. Exor-
‘ “ ANZAHL ERKENNEN zismus ist eine religidse Praxis, die das gegenteilige
Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere Hinausbeschworen von Wesen aus Menschen, Tieren,
MP-Kosten: 2 A" es AV\N(& Dingen oder Orten zum Inhalt hat.
Zielwert: 10 AN Fernostlicher Mystizismus wirkt
Dauer: sofort | dagegen iiber Medltatlonsnten
Reichweite: 2 Meter und Gedankenkraft. Beschwo-
Material: kein l—‘l rungen konnen ebenfalls in
Grundversion: Anzahl Beliebig Form von Naturmagie, Scha-
Wirkung: - Der Zaubernde erkennt die Anzahl manismus oder Voodoo aus-
von kleinen Gegenstdnden in seinem Sichtfeld. gefiithrt werden.

Y
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A i t du vertrauen:
g s Schwerts kanns
& Magle? Dem Metall de ter und Schmied

Lloyd Kyler - Fechtmeis
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Elaine Birkhead - Archéologin

\ »Hier ist das Ende des Weges, mein Freund!
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* * BESCHWORUNG DER ERDENMUTTER-TIERKONTROLLE
Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere
MP-Kosten: 5, Alles Andere

Nach dem Ritual kann der Beschworungskreis gefahr-
los verlassen werden. Fiir die Wesenskontrolle wer-
den nun MP bendtigt. Das willentliche Brechen der
Kontrolle schickt die/das Wesen zurilick in die Zwi-

schenwelt. 1 MP je Stunde/Wesen fiir Kontrglle .
Beschworene Wesen von anderen Ebenen, an gewisse Zielwert: 25 oder Verteidigungswert é
Orte gebundene Geister und magisch belebte Objekte Dauer: 1W6 Minuten Spielzeit fir Beschworung, /o2
sind grundsétzlich in neuzeitlichen Settings fiir kom- Kontrolle beliebig (MP nétig) ¢
plexe technische/elektronische Apparaturen genauso Reichweite: ndhere Umgebung ﬂ
unbekommlich wie der gemeine Magier selbst (siehe Material: 1 Tropfen Erdessenz, J .

Magie und Maschinen, Seite 43). 1 Haar des Zaubernden o
Grundversion: 1 Tier aus der Umgebung o
Wirkung: Der Beschworer iibernimmt bei dem

Ritual die vollstandige Kontrolle eines Tieres. Er sieht

iy
" BESCHWORUNG DER ERDENMUTTER-BLUTBANDE

Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere durch dessen Augen, kann Kdmpfe ausfiihren und
MP-Kosten: 5 A”es A ndere steuert es durch Gedankenkraft. Wahrend der Zeit
Zielwert: 25 oder Verteidigungswert der gedanklichen Ubernahme verbleibt der Kérper in
Dauer: 1Wé Minuten Spielzeit fiir Beschwtrung Trance im Beschworungskreis. Wird ein Angriff auf
Reichweite: ndhere Umgebung den Beschworer ausgefiihrt oder der Kreis von aufen
Material: 1 Tropfen Erdessenz, zerstort, so bricht die Gedankenkontrolle und der Ma-

1 Tropfen Blut des Zaubernden,
1 Tropfen Blut des Wesens
Grundversion: 1 Wesen aus der Umgebung
Wirkung: Der Zaubernde erschafft mit dem Ri-
tual ein Blutband zwischen einem Wesen und seiner
Seele. Das ausgewdhlte Wesen darf nur semiintel-
ligent sein. Das gewobene Blutband wird nur durch

gier ist flir die aktuelle Kampfrunde wehrlos.

vy

*' BESCHWORUNG DES DIENENDEN GOLEMS
Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere
MP-Kosten: 5 ’7//@s

Zielwert: 25 oder Verteidigungswert o

den Tod eines Partners aufgeldst. Ein Magier darf bis Dauer: 1W6 Minuten Spielzeit fiir Beschwoérung
zu 3 Vertraute mit dem Blutband an sich binden. Reichweite: Beschworungskreis
Der so kreierte Vertraute kann mit dem Magier telepa- Material: 1 Tropfen Erdessenz,

thisch kommunizieren, einfachen Weisungen folgen
und wird bis zum Tode kdmpfen, um ihn zu verteidi-
gen. Wahrend der Bildung der Blutsbande verbleibt
der Zauberer in Trance im Beschworungskreis. Wird
ein Angriff auf den Beschworer ausgefiihrt oder der

1 Tropfen Luftessenz,

1 Tropfen Feueressenz,

1 Tropfen Wasseressenz,

1 Tropfen Blut des Zaubernden,
1 Objekt als Gefa

Kreis von auBen zerstort, so bricht die Kontrolle und
der Magier ist fiir die aktuelle Kampfrunde wehrlos.
Das Wesen wird den Magier in diesem Fall bis zum
Tod attackieren.

Grundversion: Versklavung eines Geistes
Wirkung: Das Beschworungsritual bindet einen
Geist aus der Zwischenwelt mit einer Sklavenrune
in ein Objekt. Er belebt dieses und fiihrt alle Befeh-
le des Zauberers aus. Ist das Objekt beweglich und
groB3 genug, so kann der Geist auch fiir den magischen
Befehlshaber kdmpfen. Die Spielwerte werden dem
Standard-NSC-Wertekasten Geist auf Seite 91 entnom-
o men. Der Geist bleibt an das Objekt gebunden, bis der
. Zaubernde die Sklavenrune willentlich bricht oder
.ein Segen darauf gezaubert wird.
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" BESCHWORUNG DES REINIGENDEN EXORZISMUS

Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere 1y §

MP-Kosten: 5 Alles Andere " BRENNGLAS DER ALTEN GUTTER  Kowmps
Zielwert: 25 oder Verteidigungswert Basisblock: Personlichkeit / Kampf
Dauer: 1W6 Minuten Spielzeit fiir Beschworung MP-Kosten: 4

Reichweite: ndhere Umgebung Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
Material: 1 Tropfen Erdessenz Dauer: sofort

Grundversion: Reinigung von 1 Platz oder Wesen Reichweite: Berlihrung und Sichtlinie
Wirkung: Das Ritual vertreibt besitzergreifen- Material: 1 Prise Feuersalz

de Méchte und versetzt die freigesetzten Krafte in Grundversion: 1 Zielperson, 4W6 TP Schaden fiir Un-

die Zwischenwelt zurlick. Gereinigte Pldtze zeigen
nach der Reinigung einen neutralen Status. Besesse-
ne Personen verlieren ihren ungebetenen Gast unter
krampfartigen Schmerzen und sind nach dem Ritual
erschopft und todmiide.

tote/Damonen/etc., 1W6é TP Schaden fiir alle anderen
Ziele

Wirkung: GleiBend helles Licht bricht in einem
Strahl aus der Handflache des Zaubernden und
brennt sich in den Kérper des anvisierten Ziels.

#/ /7/4%
“ BILD DES WILLENS DER ALTVORDEREN %,

1y
" ELEMENTARBEHERRSCHUNG DER ERDENMUTTER

Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere e Basisblock: Personlichkeit / Kampf /(Ol,.,,\fJ e
MP-Kosten: 3 MP-Kosten: 4
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert Zielwert: 20

Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer Dauer:
Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie °
Material: 1 Tropfen Luftessenz Material: Zahn eines Saugetiers
Grundversion: 1 Person, 30 Sekunden Wirkdauer Grundversion: 1m?® verwandelbares Material
Wirkung: Erschafft ein deutlich wahrnehmba- Wirkung: Der Magier gebietet allen Elementen
res Trugbild aus der Vorstellung des Zauberkundigen. der bekannten Welt! Umwandlung von Wasser in
3 Stein, von Holz in Treibsand oder von Luft in Metalle.

sofort, permanente Wirkung

' ut das schon. o
ie viel Zelt uns noch bleibt. Aber wer t :
o vy ~ Magischer Berater

=)

JWir wiss Algernon Kirkle
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“ ENTKORPERLICHUNG DER ALTVORDEREN = FLAMME DER KLARSICHT

Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere Basisblock: Personlichkeit / Physis

MP-Kosten: 3 Alles Andere MP-Kosten: 2 Physis

Zielwert: 20 oder Verteidigungswert Zielwert: 10 ]

Dauer: sofort, 10 Minuten Wirkdauer % Dauer: sofort, 30 Minuten Leuchtdauer

Reichweite: Beriihrung Reichweite: Bertihrung, Sichtweite 2 Meter >‘

Material: 1 Tropfen Luftessenz Material: kein ; e 5

Grundversion: 1 Person, 10 Minuten Wirkdauer Grundversion: 1 kerzenartige Flamme, Leuchtradits -

Wirkung: Die Seele des Bezauberten kann sich 2 Meter '
vom Korper 16sen und frei umherschweifen. In dieser Wirkung: Eine kleine Flamme entsteht auf der
Form kann man weder mit realen Wesen kommuni- Handflache/dem Zeigefinger des Zaubernden oder
zieren oder Dinge greifen. Die etherale Gestalt hat die auf einem vom ihm gehaltenen Objekt. Der Leucht-
Moglichkeit mit Geistern und anderen spektralen We- radius betrdgt 2 Meter.

sen zu kommunizieren. Diese spliren allerdings, dass

diese Seelenprésenz nicht so entstanden ist, wie es vy X

mit dem normalen Tod tiblich wére. *  FLUCH DER SIEBEN KREISE DER HOLLE

Der Kérper bleibt wahrend dieser Zeit bewegungslos Basisblock: Personlichkeit / Kampf ,?!{

und im Koma zuriick. Sollte der leere Korper in Abwe- MP-Kosten: 3 ‘(\Ow\

senheit seiner Seele getotet werden, so kann der Geist Zielwert: 20 oder Verteidigungswert

freiwillig vergehen oder versuchen, ohne seinen Kor- Dauer: sofort, permanente Wirkung

per am Leben zu bleiben. Dies ware ein traumatischer Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie .
Vorgang, der zu schweren mentalen Stérungen und Material: 1 Prise Feuersalz

wahrscheinlich zu einer gequélten Existenz als Polter- Grundversion: 1 Person oder 1 Gegenstand

geist flihrt. Wirkung: -5 auf alle Wiirfelproben, bei denen

ein verfluchter Gegenstand benutzt wird. -5 auf jede

Wy Y Wiirfelprobe, die durch eine verfluchte Person ausge-

‘  FALLEN AUFSPLREN I‘H/es /}n Ae, flihrt wird. Bei betroffenen Standard-NSC werden die

Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere 5 Werte fiir Wiirfelproben (Angriff, Verteidigung, Wis-

MP-Kosten: 2 sen), generell um 5 abgesenkt. Ein Fluch kann durch

Zielwert: 20 oder Verteidigungswert einen Segen gebrochen werden.

Dauer: sofort

Reichweite: Bertihrung, 10 Meter Umkreis vy

Material: 1 Prise Erdsalz ‘ “ GEISTERSCHRITT DER ALTVORDEREN A

Grundversion: 10 Meter Umkreis Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere

Wirkung: Der Magier fiihlt mit seinen verstirk- MPKosten: 2 Alles Andere
ten Sinnen nach mechanischen oder magischen Kons- Zielwert: 18 oder Verteidigungswert

truktionen, die eine Bedrohung darstellen konnten. Dauer: sofort, 30 Minuten Wirkdauer °
. - Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie
Material: 1 Tropfen Luftessenz
Grundversion: 1 Person, 30 Minuten Wirkdauer
Wirkung: Der Bezauberte hinterldsst beim Fort-

bewegen keine wahrnehmbaren Spuren am Erdbo-
den oder im Schnee.
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) ; ogen! Davon kriegt man Haare am Sack!
_Meine Mutter hat uns mit Sauggnkeﬁgatlit MgOI:gE _gfazm n%’erjéger A
Wy Wy
*' GEGENSTAND REPARIEREN Alles Ande *' GEWICHT ERKENNEN Alles Andere
Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere ' Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere
MP-Kosten: 3 MP-Kosten: 2 1
Zielwert: 18 oder Verteidigungswert Zielwert: 10 |
Dauer: sofort % Dauer: sofort
Reichweite: Berlihrung Reichweite: Bertihrung °r-]
Material: 1 Tropfen Pflanzenharz oder Blut Material: kein
Grundversion: 1 Bruchstelle/Beschddigung Grundversion: 1 Gegenstand
Wirkung: Repariert eine einzelne Beschddigung Wirkung: Der Zaubernde erkennt das exakte
in einem Gegenstand, der aus einem natiirlich ge- Gewicht eines Gegenstands, nachdem dieser kurz be-
wachsenen Material besteht. Dies umfasst Gegenstéan- rithrt wurde. Dies kann auch ein gefiilltes Objekt, wie
de aus Pflanzenfasern, Leder oder Holz, nicht aber aus ein Sack, ein Eimer oder eine Kiste sein.

Metall oder Stein. Die Beschddigung kann ein einzel-

ner Riss oder Bruch sein. Es muss ein Zauber pro Be- vy

schadigung gewirkt werden. ‘ ~ HANDAUFLEGEN DER ERDENMUTTER
Basisblock: Personlichkeit / Physis ?kysis

1y - MP-Kosten: 2
‘ * GERAUSCHE ERZEUGEN Alles Andere Zielwert: 18 oder Verteidigungswert
Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere Dauer: sofort
MP-Kosten: % Reichweite: Bertihrung
Zielwert: 18 oder Verteidigungswert Material: 1 Punkt Tagesform
Dauer: sofort, 10 Minuten Wirkdauer Grundversion: 1 verletzte Person, 1W6 TP Heilung
Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie Wirkung: 1W6 TP Heilung durch das Auflegen
Material: 1 Tropfen Luftessenz von wohltuenden Héanden. Die sanften Wellen des
Grundversion: 1 Person, 10 Minuten Wirkdauer Wohlbehagens regen den Heilprozess an.
Wirkung: Der Zauberspruch verursacht leise

Gerdusche wie ein Klopfen, Kratzen oder Quietschen. vy

Der Zaubernde kann die Gerdusche verandern, wah- *' HEILUNG, GROSSE

rend er sich konzentriert. Basisblock: Personlichkeit / Physis .

MP-Kosten: 4 PhYS®

1y Zielwert: 18 oder Verteidigungswert
d' GESTALTWANDLUNG DER GRAUEN ZWISCHENWELT Dauer: sofort
Basisblock: Personlichkeit / Physis Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie
MP-Kosten: 4 .P/\f(SiS Material: 1 Menschenhaar
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert Grundversion: 1 verletzte Person, 3W6 TP Heilung
Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer Wirkung: 3W6 TP Heilung. Kraftige Strome des
Reichweite: Berlihrung Wachstums und der Verschmelzung durchlaufen den
Material: 1 Punkt Tagesform Korper des Geheilten. Der Blutstrom versiegt abrupt,
Grundversion: 1 Zielperson, 30 Sekunden Wirkdauer die Wunden beginnen sich schnell zu schlieBen.
Wirkung: Der Bezauberte verwandelt sich in ein

Lebewesen aus der Gedankenwelt des Magiers. Die
Auswahl ob es ein grauenerregendes Monster oder
eine beliebige bekannte Person ist, obliegt dem Spre-
cher des Spruchs. : .

B i

»L0dliche Strahlenkrankheit festgestellt! Si i Arztli fal“
o synthetischegAndmid I Sie brauchen dringend &rztliche Hilfe!
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" HEILUNG, KLEINE P/\JS,-S
Basisblock: Personlichkeit / Physis
MP-Kosten: 2

Zielwert: 18 oder Verteidigungswert

Dauer: sofort

Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie

Material: 1 Menschenhaar

Grundversion: 1 verletzte Person, 1W6 TP Heilung
Wirkung: 1W6 TP Heilung. Ein sanftes Kribbeln

und Jucken der Heilung setzt bei offenen Wunden ein, \
das Blut 1auft langsamer und versiegt schlieBlich.

s‘f/
* HEXENHAMMER DER ALTVORDEREN Kam

Wy
Basisblock:  Personlichkeit/Kampf  /* ‘ “ METEORIT DER ALTVORDEREN ~ Komps

MP-Kosten: 3 Basisblock: Personlichkeit / Kampf

Zielwert: 20 oder Verteidigungswert MP-Kosten: 5 + 1 Punkt Tagesform

Dauer: sofort, 10 Sekunden Blendwirkung Zielwert: 20 oder Verteidigungswert

Reichweite: 8 Meter Umkreis Dauer: sofort

Material: 1 Prise Luftsalz Reichweite: Sichtlinie

Grundversion: 2W6 TP Schaden nur fiir Untote/Da- Material: 1 Prise Feuersalz
monen, 10 Sekunden Blendwirkung fiir alle Grundversion: 2 m? Flache, 2W6 TP Schaden

Wirkung: Untote und damonische Wesenheiten Wirkung: Der Einschlag eines niederstiirzenden
werden von einer kreisformigen Welle von purem Himmelsstein verwtistet eine Flache und hinterldsst
Licht geblendet (10 Sekunden) und verletzt (2Wé6 TP einen rauchenden Krater. Personen in der Einschlag-
Schaden). Die Energie geht vom Zaubernden in alle zone erhalten 2W6 TP Brand-Schaden durch das Auf-
Richtungen aus. Alle anderen Gegner werden ledig- treffen des magischen Elementargeschosses.

lich fiir die aktuelle Kampfrunde geblendet.

ﬂ/ 2 , :
* MORGENDAMMERLUNG DER LARVE Physis

Wy

‘ “ LEVITATION DER ALTEN GOTTER  physis Basisblock: Persénlichkeit / Physis

Basisblock: Personlichkeit / Physis MP-Kosten: 3

MP-Kosten: 6 Zielwert: 20 oder Verteidigungswert

Zielwert: 20 oder Verteidigungswert Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer

Dauer: sofort, 1 Minute Wirkdauer ) Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie

Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie Material: 1 Larvenpuppe

Material: 1 Punkt Tagesform, Grundversion: 1 Person, 30 Sekunden Wirkdauer,

1 Tropfen Luftessenz 1Wé6 TP Schaden je Kampfrunde

Grundversion: 1 Person, 1 Minute Wirkdauer, 70 Kilo- Wirkung: Der Spruch infiziert den Korper des
gramm Gewicht Bezauberten mit Larven von Insekten, Spinnen etc.,

Wirkung: Der Spruch bezwingt die Krafte der < & die daraufhin beginnen, sich ihren Weg nach drau-

Gravitation und bewegt die bezauberte Person nach') Ben zu fressen. Dies verursacht 1Wé TP Schaden je
dem Willen des Magiers in der Luft. Kampfrunde (Kampfrunde = 10 Sekunden).

Gao Shan - Kautionsberater
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»versprochen ist versprochen, Kollege! \\

Ben Krakova - Speziallieferant und Okkultist

Beschworene Wesen von anderen Ebenen, an gewisse

d NEGATION DER ALTVORDEREN 'P}\ Sis Orte gebundene Geister und magisch belebte Objekte

Basisblock: Personlichkeit / Phy51s sind grundsétzlich in neuzeitlichen Settings fiir kom-
MP-Kosten: g plexe technische/elektronische Apparaturen genauso
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert unbekommlich wie der gemeine Magier selbst (siehe
Dauer: sofort, 1 Minute Wirkdauer Magie und Maschinen, Seite 43).
Reichweite: Selbst
Material: 1 Trefferpunkt {
Grundversion: 2 Meter Radius, 1 Minute Wirkdauer *' PFEIL DES FEUERS Ka”"?’ e
Wirkung: Der Zauberkundige erschafft ein Feld Basisblock: Personlichkeit / Kampf
um sich, in dem alle iibersinnlichen/{ibernatiirlichen MP-Kosten: 3
Fahigkeiten und Zauber ersterben und die frei ge- Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
wordene Energie in die Zwischenwelt abgeleitet wird. Dauer: sofort
Dieser Spruch ist kein Gegenzauber, sondern umgibt Reichweite: Beriihrung und Sichtlinie
den Wirkenden mit einer Zone von Lebensenergie, Material: 1 Prise Feuersalz
die andere Krafte einfach umleitet. Grundversion: 1 Zielperson, 1W6 TP Schaden
Wirkung: Die getroffene Person erhdlt 1W6 TP
1y Brand-Schaden durch den Einschlag des magischen
" NEKROMANT DES SCHWARZEN HOFRITUALS Elementargeschosses.
Basisblock: Personlichkeit / Kampf
MP-Kosten: 5, KO‘W\?# vy
1 MP je Stunde/Wesen fiir Kontrolle ‘ “ PEEIL DES STEINS KOLW\'F-F
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert Basisblock: Personlichkeit / Kampf
Dauer: 1W6 Minuten Spielzeit flir Beschworung, MP-Kosten: 3
Kontrolle beliebig (MP nétig) Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie Dauer: sofort
Material: 1 Haar des Zaubernden, Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie
Q 1 Tropfen Erdessenz Material: 1 Prise Erdsalz
Grundversion: 1Wé+1 Leichname Grundversion: 1 Zielperson, 1Wé TP Schaden
Wirkung: 1W6+1 Leichname in der nahen Um- Wirkung: Die getroffene Person erhdlt 1W6 TP
gebung werden erweckt. Die Totenbeschworung oder Schlag-Schaden durch den Einschlag des magischen
das Totenorakel ist eine Form des Spiritismus, die Elementargeschosses.
durch Rituale eine Begegnung mit den Geistern von
Verstorbenen (Scyomantie) oder die Erweckung/Wie- {
derbelebung toter Kérper (Nekyomantie) zum Ziel hat. ‘ “ PFEIL DES STURMS chW\?§
Erweckte Leichname reagieren auf einfache Befehle Basisblock: Personlichkeit / Kampf
des Zauberers und sollten dauerhaft gelenkt werden. MP-Kosten: 3
Ein Kontrollverlust kann zu durchaus gefdhrlichen, Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
erratischen Effekten fiihren. Der Nekromant kann Dauer: sofort
den Lebensfunken willentlich entziehen, so dass der Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie
Erweckte erneut dem Tod zum Opfer fallt. Material: 1 Prise Luftsalz
Die Befragung toter Seelen kann mit Hilfe von Pen- Grundversion: 1 Zielperson, 1Wé6 TP Schaden
deln, Oujiabrett etc. erfolgen (Yoruba-Religion). Wirkung: Die getroffene Person erhalt 1Wé TP
Nach dem Ritual kann der Beschwoérungskreis gefahr- Blitz-Schaden durch den Emschlag des maglsche le—
los verlassen werden. Fir die Wesenskontrolle wer- mentargeschosses. o SN
den nun MP bendtigt. Das willentliche Brechen der .a s ST~
Kontrolle schickt die/das Wesen zuriick in die Zwi- : s o2 -

schenwelt.



II'| MAG

Basisblock:
MP-Kosten:
Zielwert:
Dauer:

Material:

Grundversi

Wirkung:
Wasser-Sc

gl' PUPPE

Basisblock:

standteile

g,' RAUCH

”

iy
" PFEIL DES WASSERS

Reichweite:

Elementargeschosses.

|E

Personlichkeit / Kampf
3

20 oder Verteidigungswert

sofort

Bertihrung und Sichtlinie

1 Prise Wassersalz

1 Zielperson, 1W6 TP Schaden

Die getroffene Person erhdlt 1W6 TP
haden durch den Einschlag des magischen

on:

NSPIELER DER GRAUEN ZWISCHENWELT

Personlichkeit / Kampf KOM',:« ¥
MP-Kosten: 4
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert )
Dauer: 1W6 Minuten Spielzeit
Reichweite: Objekt/Puppe vs. Zielperson,
beliebige Reichweite
Material: Haar, Blut oder Gewebe des Opfers,
1 Tropfen Feueressenz,
1 Prise Feuersalz
1 Objekt/Puppe
Grundversion: 1 Zielperson, 2W6 TP Schaden
Wirkung: Die betroffene Person erhélt 2W6é TP

Schaden durch Verletzungen, Schmerzen oder hefti-
gem Unbehagen. Die Verschmelzung von Korperbe-

n mit dem magischen Objekt/Puppe sorgt

flir eine zwischenweltliche Bindung mit unbegrenzter
Reichweite.

RINGE DER ALTVORDEREN ~ Alles Andeere

Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere
MP-Kosten: 2

Zielwert: 18 oder Verteidigungswert [——
Dauer: sofort |
Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie .r_]
Material: 1 Prise Luftsalz

Grundversion: Rauchschwaden

Wirkung: Wenn eine Quelle fiir Rauch (Feuer,

Pfeife etc.) vorhanden ist, kann der Zaubernde bis zu
10 Zentimeter durchmessende Ringe verschiedener
Farben erzeugen, die auf natiirliche Weise wieder ver-
schwinden.

A

Nimm einen tiefen Schluck davon
Adrian Franklyn - Waldlaufer und Philoso;,)

Wy 4
“ REINIGUNG DES KORPERS

Basisblock:
MP-Kosten:
Zielwert:
Dauer:
Reichweite:
Material:
Grundversion:
Wirkung:

Alles Andere
Personlichkeit / Alles Andere

2

18 oder Verteidigungswert

sofort

Bertihrung s
1 Prise Luftsalz

1 Person

Reinigt den Koérper des Zaubernden

unmittelbar von duBeren/inneren Verunreinigungen.

ﬂ/
“ REINIGUNG EINES GEGENSTANDES ~ A/fes

Basisblock:
MP-Kosten:
Zielwert:
Dauer:
Reichweite:
Material:
Grundversion:
Wirkung:

Personlichkeit / Alles Andere ﬂndf" e
2 : y

18 oder Verteidigungswert e
sofort |
Beriihrung l—l

1 Prise Luftsalz ® Sl

1 Gegenstand
Reinigt einen Gegenstand, den der

Zaubernde beriihrt, von allen Verschmutzungen.

Wy i
“ REINIGUNG VON FLUSSIGKEITEN

Basisblock:
MP-Kosten:
Zielwert:
Dauer:
Reichweite:
Material:
Grundversion:
Wirkung:

Alles Andeere

Personlichkeit / Alles Andere

2

18 oder Verteidigungswert

sofort

Bertihrung

1 Prise Luftsalz

2 Liter Fliissigkeit

Reinigt Flussigkeiten, die der Magier

bertiihrt, von allen Verschmutzungen.

hdann kannst du besser kacken.“
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~Wer das Wasser kontrolliert, der kontrolliert die ganze Welt.
Godwin Dermott - Hexenmeister

vy Wirkung: Der Bezauberte versinkt augenblick-
* “ REINIGUNG VON NAHRUNGSMITTELN Alles A lich in der Erde und ist vor feindlichen Angriffen oder
Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere "der, e Blicken vollig abgeschirmt. Mutter Erde sorgt dabei
MP-Kosten: 2 fir ausreichende Atemluft.
Zielwert: 18 oder Verteidigungswert
Dauer: sofort 1y 3 i
Reichweite:  Beriihrung ‘ » SCHLOSSER OFFNEN/SCHLIESSEN  Alles Andere
Material: 1 Prise Luftsalz Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere
Grundversion: 2 Tagesrationen MP-Kosten: 2
Wirkung: Reinigt Nahrungsmittel, die der Zau- Zielwert: 20 oder Verteidigungswert [r—
bernde beriihrt, von allen Verschmutzungen. Dauer: sofort |
Reichweite: Beriihrung und Sichtlinie .I—l
1y Material: 1 Tropfen Erdessenz
d “ RICHTUNGSSINN DER DUDOUN ~ Alles Andkere Grundversion: 1 SchlieBmechanismus
Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere Wirkung: Der Zauberer kann mittels des Spruchs
MP-Kosten: 2 nicht magische Schlésser manipulieren und ohne den
Zielwert: 18 oder Verteidigungswert Einsatz des passenden Schliissels betétigen.
Dauer: sofort, 30 Minuten Wirkdauer
Reichweite: Beriihrung g 1
Material: 1 Prise Erdsalz " SEGEN DES ALLUMFASSENDEN GLAUBENS
Grundversion: 30 Minuten Wirkdauer Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere A\r\a*e(e
Wirkung: Solange der Zauber aktiv ist, weiB der MP-Kosten: 3 Ales
Magier wo sich Norden befindet. Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
Dauer: sofort, 30 Minuten Wirkdauer
vy Reichweite: Beriihrung und Sichtlinie
" SCHILD (|'|E||.|EES: NEUTRALES: SEUEHEN-) Material: 1 Tropfen Luftessenz
Basisblock: Personlichkeit / Kampf [ Grundversion: 1 Zielperson oder 1 Gegenstand
MP-Kosten: 4 Kow? Wirkung: +5 auf alle Wiirfelproben, bei denen
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert ein gesegneter Gegenstand benutzt wird. +5 auf jede
Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer Wiirfelprobe, die durch eine gesegnete Person aus-
Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie gefiihrt wird. Bei betroffenen Standard-NSC werden
Material: 1 Symbol des Glaubens die Werte fiir Wirfelproben (Angriff, Verteidigung,
Grundversion: - 1 Zielperson, 30 Sekunden Wirkdauer Wissen), generell um 5 erhéht. Der Segen bricht bei
Wirkung: 33 Trefferpunkte Schaden kann in der erfolgreicher Anwendung automatisch einen norma-
Wirkzeit absorbiert und die Energie in die Zwischen- len Fluch.
welt umgeleitet werden. Der Schildzauber kann von ijs;s
allen Macht- oder Glaubensausrichtungen angewen- 1
det werden. Es wird dazu ein Symbol des Glaubens be- ‘ “ SEILKUNST DER OUDOUN
nutzt, das sich bei Spruchanwendung nicht verzehrt. Basisblock: Personlichkeit / Physis
MP-Kosten: 2
1y Zielwert: 20 oder Verteidigungswert [
‘ ~ SCHILD DER ERDENMUTTER KQMP; Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer |
Basisblock: Personlichkeit / Kampf Reichweite: Beriihrung und Sichtlinie .r-]
MP-Kosten: 3 Material: 1 Prise Erdsalz
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert Grundversion: 1 Seil, 30 Sekunden Wirkdauer
Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer Wirkung: Mit dem Spruch kann ein Seil dazu ge-
Reichweite: Beriihrung und Sichtlinie bracht werden, sich in eine beliebige Richtung zu be-
Material: 1 Handvoll Erde wegen, sich selbst zu verknoten/entknoten und eine
Grundversion: 1 Zielperson, 30 Sekunden Wirkdauer Person sicher zu fesseln.

Dreimal ins Schwarze und dann konnen wir reden, Freundchen!
. Christopher Sisko - Geheimagent
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ﬂ Das ging yoll daneben, Fremder:

Lucero Borrego - Magiekundlger
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Wy A
" SELBSTHEILUNG DER ERDENMUTTER = .. -/
Basisblock: Personlichkeit / PhysisrP/\ s
MP-Kosten: 6 + 1 Punkt Tagesform s Y

Zielwert: 20 oder Verteidigungswert - -
Dauer: sofort, 1 Tdg Spielzeit Wirkdauer
Reichweite: Beriihrung
Material: 1 Biischel Menschenhaar, N ‘
1 Tropfen Erdessenz >y :
Grundversion: 1 Zielperson *  SPURLDS IM WIND DER ZWISCHENWELT
Wirkung: Durch den Spruch werden die Selbst- Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere A ndere
heilungskrafte eines Organismus aktiviert. Der Zau- MP-Kosten: 6 + 1 Punkt Tagesform lles
ber muss iiber eine lange Zeit tiglich angewandt wer- Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
den, um eine deutliche Wirkung zu zeigen (Ansage Dauer: sofort, 30 Minuten Wirkdauer
Spielleiter). Damit kdnnen Lahmungen, Nervenscha- Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie
den oder Infektionen geheilt und sogar abgetrennte Material: 1 Tropfen Luftessenz
Korperteile oder fehlende Zdhne zum Nachwachsen Grundversion: 1 Zielperson, 30 Minuten Wirkdauer
angeregt werden. Wirkung: Der Bezauberte tritt in die Zwischen-

welt ein und ist fiir Sinne und Zauber nicht mehr

U Eoe aufspirbar. Die normale Welt ist nur noch als eine
‘ # SPUREN VON LEBENSKRAFT Anes A ndere Ansammlung grauer flieBender Schemen wahrzuneh-
Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere men. Wéande und Hindernisse kénnen durchschrit-
MP-Kosten: 2 ten werden. Allerdings ist die Orientierung sehr er-
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert schwert und es ist keine Interaktion mit der normalen
Dauer: sofort Welt moglich. Sollte eine ldngere Strecke zuriickge-
Reichweite: 10 Meter Umkreis legt werden, liegt es in der Hand des Spielleiters eine
Material: 1 Tropfen Luftessenz Abweichung festzulegen.
Grundversion: 10 Meter Umkreis
Wirkung: Dem Magier gelingt es Lebewesen und 1y 4

Pflanzen anhand ihrer ausgestrahlten Lebenskraft zu ‘ - STEINHAGEL DER ALTEN ,EUTTER ,E'

lokalisieren. Basisblock: Persénlichkeit / Kampf ¢

MP-Kosten: 6 + 1 Punkt Tagesform

1 Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
‘ - SPIREN VON UNTOTER ENERGIE ~ Alles A Dauer: sofort 4
Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere e Reichweite: Sichtlinie
MP-Kosten: 2 Material: 1 Prise Feuersalz
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert Grundversion: 2 m? Flache, 3W6 TP Schaden
Dauer: sofort Wirkung: Das Aufschlagen eines lawinenartigen
Reichweite: 10 Meter Umkreis * Bergsturzes verwistet eine Flache und hinterldsst
Material: 1 Tropfen Luftessenz pure Verwiistung. Personen in der Trefferzone erhal-
Grundversion: 10 Meter Umkreis ten 3W6 TP Schlag-Schaden durch das Aufprallen des
Wirkung: Dem Magier gelingt es Untote, Geist- magischen Elementargeschosses. « .

wesen und Damonen anhand ihrer ausgestrahlten
Energie aufzusptiiren.

/ s - s - s -
Derﬁn ist echt viel zu hart ... fir ein anstiandiges Begrdbnis hatten die

bloden Kerle sich im Sommer toten lassen sollen.
Nazzaro Salapora - Spurenleser
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*'TELEKINESE DER ALTVORDEREN ~ 4lles Andhere "TI]DESFLHBH DER WEITEN EBENEN VON LENG

Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere Basisblock: Personlichkeit / Physis ;bk\ys;s
MP-Kosten: 3 ity P MP-Kosten: 0
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert | Zielwert: 18 oder Verteidigungswert

Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer Dauer: sofort, permanente Wirkung
Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie I—l Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie
Material: 1 Tropfen Luftessenz Material: kein o
Grundversion: 10 kg Gewicht, 5 Meter Bewegung, 30 Grundversion: 1 Zielperson

Sekunden Wirkdauer Wirkung: Erreicht ein zauberkundiger Spieler-
Wirkung: Objekte ohne ein Bewusstsein, kon- charakter einen TP-Wert von -2 und stirbt, so kann er

nen von Zauberhand in die Luft erhoben und nach
dem Willen des Kontrollierenden bewegt werden.
Diese Gedankenbewegungen sind honigartig langsam
und eignen sich nicht fiir die Anwendung als schnel-
les Wurfgeschoss.

einen Gegner mit einem nach seinem Wunsch formu-
lierten Todesfluch belegen. Dazu sind keine MP nétig,
da die endgiiltig herausflieBende Lebenskraft eine
unumkehrbare Wirkung méglich macht. Kein Segen
oder Exorzismus kann die Entfaltung des Fluchs auf-

halten, deshalb sollte man Magier oder Hexer am Bes-
ten iiberraschend aus dem Hinterhalt téten. Wenn der
Spielleiter dies wiinscht, konnen auch handlungstra-
gende NSC diesen Todesfluch auf Spielercharaktere

vy
" TELEPATHIE DER ALTVORDEREN ~ Alles Andere
Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere

MP-Kosten: 2 ° sprechen. Dem Betroffenen ist ein Verteidigungswurf
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert erlaubt; misslingt dieser, so ist der Fluch aktiv.
Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer

Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie

1y
" TRANSFORMATION DER DAMMERUNG
Basisblock: Personlichkeit / Physis

Material: 1 Tropfen Wasseressenz
Grundversion: 1 Zielperson, 30 Sekunden Wirkdauer
Wirkung: Der Zauber Ubermittelt Gedanken in MP-Kosten: 5 /\ysis
den Geist einer anderen Person. Das Ziel kann sich Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
gegen die Gedankenstrome wehren und versuchen Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer
seinen Geist mit einem erfolgreichen Verteidigungs- Reichweite: Beriihrung und Sichtlinie
wurf zu verschlieBen. Material: IREl
Grundversion: 1 Zielperson, 30 Sekunden Wirkdauer
Wirkung: Der Magier verdndert die Korpergren-
zen/-form des Bezauberten nach seinem Willen. Die

ﬂ&/
“ TEXTSTELLE AUFFINDEN Alles Andere

Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere Transformation eines Menschen in ein Huhn oder ei-
MP-Kosten: 2 nen Frosch ist damit problemlos méglich. Dies erzeugt
Zielwert: 18 oder Verteidigungswert —— allerdings enormen Widerwillen beim Opfer ...
Dauer: sofort | :

Reichweite: Berlihrung

Material: kein 'r—l

Grundversion: 1 Textstelle
Wirkung: Wenn der Zauberer ein Buch, eine
Schriftrolle oder einen anderen Text beriihrt und an
eine bestimmte Textstelle denkt, 6ffnet sich das Buch
oder die Schriftrolle an der gesuchten Stelle. Dabei
beginnt die Textstelle sanft zu leuchten. Das Schrift-
stiick muss vom Magier irgendwann vorher gelesen
worden sein.
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Vassily Senotroussov - Mensc

Wy
" VERBESSERTER GERUCHS-/GESCHMACKS-/TASTSINN
Basisblock: Personlichkeit / Physis

MP-Kosten: 2 'Pkysis

Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
Dauer: sofort, 30 Minuten Wirkdauer
Reichweite: Beriihrung

Material: 1 Tropfen Erdessenz

Grundversion: 1 Person, 30 Minuten Wirkdauer
Wirkung: Der Zauberkundige kann sich selbst
oder einem anderen Lebewesen fiir gewisse Zeit ei-
nen verstarkten Geruchs-/Geschmacks-/Tastsinn ver-
leihen. +5 auf jedes Ergebnis einer Wiirfelprobe, die
mit Schmecken, Riechen oder Ertasten zu tun hat.

Wy

" VERBESSERTES HOREN Physis

Basisblock: Personlichkeit / Physis o
MP-Kosten: 2

Zielwert: 20 oder Verteidigungswert

Dauer: sofort, 30 Minuten Wirkdauer
Reichweite: Bertihrung

Material: 1 Tropfen Erdessenz

Grundversion: 1 Person, 30 Minuten Wirkdauer
Wirkung: Der Zauberkundige kann sich selbst
oder einem anderen Lebewesen flir gewisse Zeit eine
verstarkte Horfahigkeit verleihen. +5 auf jedes Ergeb-
nis einer Wiirfelprobe, die mit Héren oder Belauschen
zu tun hat.

Wy

" VERBESSERTES SEHEN : P_/\ys;s
Basisblock: Personlichkeit / Physis
MP-Kosten: 2

Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
Dauer: sofort, 30 Minuten Wirkdauer
Reichweite: Beriihrung

Material: 1 Tropfen Erdessenz
Grundversion: 1 Person, 30 Minuten Wirkdauer
Wirkung: Der Zauberkundige kann sich selbst
oder einem anderen Lebewesen flir gewisse Zeit eine
verstarkte Sehfdhigkeit verleihen. +5 auf jedes Er-
gebnis einer Wiirfelprobe, die mit Beobachtung oder
Wahrnehmung zu tun hat.

———

g/
 VERWIRRUNG DER TAUSEND ZIEGEN A4/es

Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere "fﬂder €
MP-Kosten: 3

Zielwert: 20 oder Verteidigungswert @
Dauer: sofort, 10 Sekunden Wirkdauer
Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie

Material: 1 Tropfen Luftessenz

Grundversion: 1 Zielperson, 10 Sekunden Wirkdauer

Wirkung: Die bezauberte Person verfdllt in
einen Zustand katatonischer Verwirrung. Weder das
Wissen um seine Person, noch um Freund und Feind
ist klar deutbar. Aktive Aktionen erlahmen sofort,
eine Verteidigung bei Angriffen auf sich selbst fiihrt
der Betroffene sofort und ohne Modifikation durch.

1y
“ VIRUS DER WEITEN EBENEN VON LENG

Basisblock: Personlichkeit / Physis ijs;s
MP-Kosten: 4
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert

Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer

Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie

Material: 1 Tropfen Speichel

Grundversion: 1 Person, 30 Sekunden Wirkdauer,
1W6 TP Schaden je Kampfrunde

Wirkung: Eine plotzliche Krankheit wiitet im
Korper des Bezauberten. Ein extremer Fieberschub
und krampfartige Schmerzen der gesamten Muskula-
tur schiitteln das Opfer. Dies verursacht 1Wé6 TP Scha-
den je Kampfrunde (Kampfrunde = 10 Sekunden).

1y __
~ WAFFE DER ALTEN GOTTER

Kompf D
Basisblock: Personlichkeit / Kampf R,
MP-Kosten: 3 5 oA
Zielwert: 20
Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer
Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie
Material: 1 Tropfen Feueressenz

Grundversion: 1 beliebige Nahkampfwaffe, 30 Sekun-

den Wirkdauer
Wirkung: Die mit dem Zauber belegte Nah-
kampfwaffe lodert hell in vielfarbigen Flammen. Bei
erfolgreichem Angriffswurf konnen wéahrend der
Wirkdauer 2 zusatzliche Schadenswiirfel gewdhlt %
werden. ’ )
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vy i
d “ WAHRSICHT DER ALTEN GOTTER Alles Andere

Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere
MP-Kosten: 3 b
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer
Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie
Material: 1 Punkt Tagesform

Grundversion: 1 Ziel, 30 Sekunden Wirkdauer

Wirkung: Der Magier sieht unter dem Einfluss
des Spruchs die wahre Natur der Dinge und durch-
schaut Illusionen oder Liigengespinste.

1y
" WAND DES FELERS

Komps
Basisblock: Personlichkeit / Kampf
MP-Kosten: 4
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer
Reichweite: Sichtlinie
Material: 1 Prise Feuersalz

Grundversion: 2 m? Flache, 3 Meter Hohe, 1W6 TP
Feuer-Schaden, 30 Sekunden Wirkdauer

Wirkung: Der Zaubernde erschafft eine Wand
aus lodernden Flammen. Personen innerhalb der Fla-
che erhalten 1W6 TP Brand-Schaden und versuchen
danach die betroffene Flache zu verlassen.

1y
" WAND DES STEINS

Basisblock: Personlichkeit / Kampf K
MP-Kosten: 4 am?'F
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer
Reichweite: Sichtlinie

Material: 1 Prise Erdsalz

Grundversion: 2 m? Flache, 3 Meter Hohe, 1W6 TP
Stein-Schaden, 30 Sekunden Wirkdauer

Wirkung: Der Zaubernde erschafft eine Wand

aus festem Stein. Personen innerhalb der Fldche er-

halten 1W6 TP Schlag-Schaden und werden aus der

betroffenen Flache herausgestoBen.

WE DARE YOU TO TAKF THESE
Adven]wud wic

iy
" WAND DES STURMS

Komp¥
Basisblock: Personlichkeit / Kampf
MP-Kosten: 4
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer
Reichweite: Sichtlinie
Material: 1 Prise Luftsalz

Grundversion: 2 m? Flache, 3 Meter Hohe, 1W6 TP
Blitz-Schaden, 30 Sekunden Wirkdauer

Wirkung: Der Zaubernde erschafft eine Wand
aus tobendem Gewittersturm. Personen innerhalb
der Flache erhalten 1Wé TP Blitz-Schaden und versu-
chen danach die betroffene Flache zu verlassen.

Wy

" WAND DES WASSERS Ko
Basisblock: Personlichkeit / Kampf P
MP-Kosten: 4

Zielwert: 20 oder Verteidigungswert
Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer
Reichweite: Sichtlinie

Material: 1 Prise Wassersalz

Grundversion: 2 m? Flache, 3 Meter Hohe, 1W6 TP
Wasser-Schaden, 30 Sekunden Wirkdauer

Wirkung: Der Zaubernde erschafft eine Wand
aus brodelndem Wasser. Personen innerhalb der Fla-
che erhalten 1W6 TP Wasser-Schaden und versuchen
danach die betroffene Fldche zu verlassen.

s‘f/
~ WASSER ERSCHAFFEN Alles Andere

Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere
MP-Kosten: 2

Zielwert: 18 oder Verteidigungswert
Dauer: sofort

Reichweite: Beriihrung und Sichtlinie e
Material: kein

Grundversion: 2 Liter Frischwasser
Wirkung: Der Magier lasst frisches Wasser aus
der Urkraft der Zwischenwelt entstehen.




Il | MAGIE

g/
~ WILDER WALD DER ERDENMUTTER Physis

Basisblock: Personlichkeit / Physis
MP-Kosten: 3

Zielwert: 20 oder Verteidigungswert

Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer
Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie

Material: 1 Holzspan

Grundversion: 1 Zielperson, 30 Sekunden Wirkdauer
Wirkung: Aus dem Boden brechen schnell wach-

sende Wurzeln hervor, die alle Objekte und Personen
innerhalb der Wirkflache fest umklammern und fixie-
ren. Es muss dabei Kontakt zum Erdboden oder Holz
existieren. Versiegelter Betonboden etc. oder ein be-
liebiges Stockwerk in einem Hochhaus vereiteln die
Ausfiihrung des Spruchs.

s&/
~ WILLENSBEUGER DER DUDOUN P/\ys,.s

Basisblock: Personlichkeit / Physis
MP-Kosten: 4

Zielwert: 20 oder Verteidigungswert

Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer
Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie

Material: 1 Prise Steinsalz

Grundversion: 1 Zielperson, 30 Sekunden Wirkdauer
Wirkung: Zwingt den eigenen oder einen frem-

den, lebenden Koérper zu einer vom Zaubernden men-
tal gewdhlten Verhaltensweise.

g/
= WINDHAUCH DER ALTVORDEREN
Basisblock: Personlichkeit / Physis

MP-Kosten: 2 Physis
Zielwert: 18 oder Verteidigungswert

Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer
Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie

Material: 1 Prise Luftsalz o
Grundversion: 30 Sekunden Wirkdauer

Wirkung: Der Magier erzeugt durch den Spruch

einen leichten Wind, der Tiiren zuschlagen oder klei-
ne Gegenstdnde wegwehen kann.

ORI . S

- —

1ch habe einen Damon im K
,l’iackt‘. Immer dieser Zwang;ﬂ“
/ wenigsten gebrauchen kann!

68
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g/
= WINDSTOSS DER ALTVORDEREN P/\YS}S '

Basisblock: Personlichkeit / Physis
MP-Kosten: 3

Zielwert: 20 oder Verteidigungswert

Dauer: sofort, 30 Sekunden Wirkdauer
Reichweite: Bertihrung und Sichtlinie Q
Material: 1 Prise Luftsalz

Grundversion: 30 Sekunden Wirkdauer

Wirkung: Der Magier erzeugt durch den Spruch

einen starken WindstoB, der Verwiistungen verursa-
chen und groBe Gegenstdnde bewegen kann.

Wy
*' IAUBERBRECHER DER ALTVORDEREN
Basisblock: Personlichkeit / Physis

MP-Kosten: 3 Physis
Zielwert: 20 oder Verteidigungswert

Dauer: sofort

Reichweite: Sichtlinie

Material: 1 Trefferpunkt

Grundversion: 1 verhinderter Zauber

Wirkung: Klassischer Gegenzauber, der einen

aktiven losgelassenen Spruch und dessen Effekte ne-
giert. Beschworungsrituale sind davon generell nicht
beeinflussbar.

Wy

*' LEITMASS DER OUDOUN Alles Andhere
Basisblock: Personlichkeit / Alles Andere
MP-Kosten: 2

Zielwert: 18 oder Verteidigungswert

Dauer: sofort, 8 Stunden Wirkdauer |

Reichweite:  Sichtlinie VR
Material: kein ‘
Grundversion: 8 Stunden Wirkdauer o
Wirkung: Der Zaubernde weiB wie lange es

nach Sonnenaufgang ist und wie lange es noch bis
zum Sonnenuntergang ist. Wird dieser Zauber gespro-
chen, bevor sich der Magus zur Ruhe begibt, kann er
festlegen, wann er erwacht. Die innere Uhr weckt zu-
verldssig zum festgelegten Zeitpunkt. =

die Synapsen

= die zwischen 4

etwas zZu machen,
Rurik Alfson - Adept
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FAH .
IRIEUGKLASSEN ukD pegrypy CHECKLISTE

2 Fahrzeugklassen und 1 Gebsy

Lk = = dek
LT™ = Leichte Tra”SDOthittel~ 0 S

TP = vernichtet

Spielleiters fiir die gespielte Szenenfolge. Das Thema
findet sich mit entsprechenden Transportmittelbdgen

’ fir die Fahrzeuge der Spieler im Erweiterungsband Ter-

minal Velocity auf www.papergames.de zum Download.

FAHRZEUGKLASSEN UND GEBALDE:

Bei Ultima Ratio Civium existieren zwei verschiede-
ne Klassen von Fahrzeugen. Dies sind Leichte Transport-
mittel (LTM) und Schwere Transportmittel (STM). Fahr-
zeuge und auch Gebdude verfiigen liber Wertekasten, =
die im Spiel als Gegnerraster eingesetzt werden. j
LTM sind nicht gepanzert, konnen mit normalen In-
Y fanteriewaffen angegriffen werden und verwenden fiir
ihre Zustandsbeschreibung TIrefferpunkte (IP). STM

Der Kampf in, auf und mit Transportmitteln erweitert
das Rollenspiel generell um eine zusétzliche Ebene. Wie
bei tiberschweren Waffensystemen muss der Spielleiter
dafiir sorgen, alle Faden fest in der Hand zu halten und
sich voll auf die dramaturgische Entfaltung der Spiel-
sequenz zu konzentrieren. Zentrale Fragen sind dabei
die schiitzende Struktur eines Transportmittels und die
Schadensauswirkung auf die Insassen. Die Vorgehens-
weise bei Ultima Ratio Civium ist stark abstrahiert und
orientiert sich in erster Linie an der Einschdtzung des

70

,Ihr Spezialfuzzis solltet lernen im Team zu spielen!

Wenn wir an der 5-Yard-Linie sind, werdet ihr meine Jungs brauchen! . X
Brandon Tedesco - Soldnerchef ’

sind durchweg gepanzert, verfiigen tiber Strukturpunk- )
te (SP) und kdnnen nur mit ganz bestimmten schweren - y
oder iiberschweren Waffen wirksam getroffen werden. é
Gebdude (GEB) haben ebenfalls Strukturpunkte, sind
' ! ] 3 =

| aber nicht zwangslaufig gepanzert. Sie widerstehen -4
A dem Beschuss durch Infanteriewaffen durch ihre Bau- -5
~

V
NR
X!

weise sehr lange Zeit. Eine schnelle Vernichtung von
Gebéuden ist deshalb nur durch ausgewéhlte schwere \
oder iberschwere Waffen sicherzustellen. A-
Alle Fahrzeuge und Gebdude werden im Spiel durch V)
selbstverwaltende Wertekdsten symbolisiert.

. T et s e SN
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/ »verdammter Mist! Wie kommen so viele Lécher in so wenig Stah]?“

Tristin Rouland - Meldefahrer

DECKUNG
DECKUNGSSTRUKTUR VERHINDERTER SCHADEN
Glas, Kunststoff, Leder -1TP
Holz, Sandsack -2TP
diinnes Metall, Bleche -3TP
dickes Metall, Schott -4 TP

‘1“? TREFFERPUNKTE VS. STRUKTURPUNKTE

DECKUNG 3

Charaktere und auch alle NSC, die sich'in Fahrzeu-
gen unterschiedlicher Klassen befinden, sind natiirlich
zuerst an ihrer Sicherheit interessiert. Wie Riistungen
auch, enthalten Fahrzeuge Strukturteile, die von den In-
sassen als Deckung verwendet werden konnen. Die ver-
schiedenen Materialien, hinter denen Personen Schutz
finden konnen, weisen eine unterschiedliche Struktur
und Dicke auf. Bei einem Treffer, der durch eine De-
ckung durchgeht, werden die entsprechenden Scha-
denspunkte abgezogen. Um die Schadensverminderung
in Spielsituationen ziigig abhandeln zu kénnen, konsul-
tieren Spieler und Spielleiter bitte die Tabelle Deckung
oben auf dieser Seite.

_

Trefferpunkte (TP) und Strukturpunkte (SP) lassen
sich nicht einfach miteinander verrechnen. Diese bei-
den Wertungsarten sind lediglich Angaben fiir unter-
schiedliche Zielformen und deren Panzerung.

Trefferpunkte werden nur fiir Leichte Transportmittel
(LTM) und Weichziele (Charaktere, NSC, Tiere) verwen-

:

det. Ein TP-Verlust wird durch normale Nahkampf- und \i;_

Fernkampfwaffen wahrend Kampfsituationen erzeugt.

Ein Lebewesen verstirbt beispielsweise bei einem Stand

von -2 TP. Ein ungepanzerter Fahrzeugtyp (LTM) rollt
bereits mit 0 Trefferpunkten auf die ewige Standspur.
Mischformen wie beispielsweise Pferde (gleichzeitig
Lebewesen und LTM), sollten dabei der Logik nach tiber
die -2 TP-Regelung in den Tod finden.

Strukturpunkte finden Anwendung fiir alle gepanzer-
ten Fahrzeuge (STM) und Gebdudeformen (GEB). Pan-
zerfahrzeuge sind fiir den Einsatz in Hochrisikogebieten
entwickelt und bieten vollen Schutz gegen alle Infante-
riewaffen. Gebdaude sind ebenfalls sehr resistent gegen
Gewehrfeuer. Uberschwere Waffen (Kanonen etc.) und
schwere Waffen (Seite 36) mit Hohlladungsgeschossen
verursachen den Verlust von SP. O SP = Zerstorung!

| AngriSs Pro



1 ACHTUNG !

TP VS. 5P r GEB,

vk Trifft TP-Schaden auf ein STMbcl)de
so prallt dieser wirkung'slos a .NSC T
vk Trifft sp-Schaden auf ein LTM,

andi
Charakter, SO wird das Ziel sofort und vo\\stang/
a )
vernichtet! —

12 | FAHRZELGKAMPF

Trefferpunkte vs, Strukturpu

nkte

N totale

G0 Ve

4 \Jiy[ SP-Schaden
ol

‘y

Lebewesen / LTM / GeB

KRITISCHER TREFFER

WURF EFFEKT

Sektion explodiert
und zerstort das gesamte Fahrzeug

5-6 keine weiteren Auswirkungen

KRITISCHER TREFFER

Wenn der Charakter den ungesicherten Tank eines
Fahrzeugs trifft oder der Spielleiter befindet, dass der
Geschosseinschlag in einer verdient grandiosen Situa-
tion erzielt wurde, so kann durch ihn die Chance eines
Kritischen Treffers angesagt werden. Der Spielercharak-
ter wirfelt dann mit 1Wé auf die obenstehende Tabel-
le, um das Schicksal entscheiden zu lassen. Regeln zu
Kritischen Erfolgen/Fehlern sind auf Seite 79 zu finden.

IBERSCHWERE WAFFEN VS. LTM/WEICHZIELE

Sollte ein Geschoss aus einer Kanone oder ein mit ei-
nem Katapult geworfener Stein ein ungepanzertes Fahr-
zeug (LTM) oder ein ungeschiitztes Lebewesen (Weich-
ziel) treffen, so tut man gut daran, vor der Begutachtung
der Trefferzone nur leicht gefrihstiickt zu haben. Der
Haufen an Holz-/Geweberiickstdnden usw. kann selbst
hart gesottenen Helden den Magen umdrehen.

4
LEIGHTE TRANSPORTMITTEL (LTM) i%(’

Damit sind Reit-/Zugtiere, Kutschen und alle "unge-
panzerten motorisierten Transportmittel gemeint. Diese
Ziele sind mit herkémmlichen Infanteriewaffen durch-
dring- und zerstérbar. Am wahrscheinlichsten ist im
Rollenspiel die Variante der wilden Verfolgungsjagd
von unterschiedlichen Fahrzeugen, wobei mit diversen
Schusswaffen auf Insassen und Fortbewegungsmittel
geschossen wird. Die Fahrer/Reiter und die Passagiere
sind dabei maximal von einer schwachen Struktur ge-
schiitzt. Deckungstabelle auf Seite 71, oben. Sinken die
TP des LTM auf 0, so gilt dieses als vernichtet.

Mar die Toten hoben dos Ende des Krieges gesehen!

v
»
SCHWERE TRANSPORTMITTEL (STM) %ﬁf’
Diese Fortbewegungsmittel sind darauf "ausgerich-
tet, dem Feuer von Infanteriewaffen widerstehen zu
konnen. Ein Kleinkalibergeschoss wird die Hiille des
Panzerkampfwagens VI Tiger auch bei glinstigsten Be-
dingungen nicht durchdringen kénnen. In einem Rol-

/ ,Besser ein Loch in Dei

Billy Leavenhall - Sergeant, T

72

lenspiel sind Panzerschlachten selten, aber durchaus
moglich. Es miissen iiberschwere Waffensysteme im
Kampf mit gepanzerten Transportmitteln eingesetzt
werden, um einen Verlust an Strukturpunkten zu errei-
chen. Erreicht der SP-Stand des STM die 0, ist vonsginer
vollstdndigen Zerstérung auszugehen.

: e
GEBALDE (GEB) Arﬁ

Um eine Gebaudestruktur 'ordentlich auf links zu
drehen, werden ebenfalls tiberschwere Waffen beno-
tigt. Sinken die Strukturpunkte des Bauwerks auf 0, so
stiirzt dieses zusammen oder explodiert. Der Effekt rich-
tet sich nach der Vorstellung des Spielleiters und der
aktuellen Epoche/Spielsituation.

ABLAUF EINES FAHRZELUGKAMPFS

» Zusammenfassung als Schnellstart Wiirfelschema auf
den Seiten 8 und 9.

+ Der Spielleiter geht die Reihenfolge der Tagesform fiir
Charaktere und Crew-Nichtspielercharaktere (NSC)
von oben nach unten durch und fragt ab, wer in der
aktuellen Sequenz agieren kann.

» Spielercharaktere kénnen ansagen, nicht in der Rei-
henfolge der Tagesform agieren zu wollen. Sie ver-
schieben ihre Aktion in der aktuellen Kampfrunde
auf einen beliebigen Zeitpunkt ihrer Wahl.

+ Spieler kénnen ansagen, ob sie das Fahrzeug selbst,
ein bestimmtes Fahrzeugteil oder die von ihrer Posi-
tion sichtbaren Insassen treffen wollen.

* Dann generiert der Spielleiter Zielwerte fiir die je-
weiligen Kampfsituationen der Rundensequenz oder
er verwendet die Wertekasten von Crew und Fahr-
zeugen. Diese halten vordefinierte Ziel- und Initiativ-
werte des Fahrzeugs/der Crew bereit. Eine mdglichst
schnelle und dramaturgisch dichte Vorgehensweise
erhoht dabei generell den Reiz eines Kampfes.

 Sollte der Spielleiter die optionalen Aktionen in der
Kampfrunde anwenden wollen, so kann der Charak-
ter seine beiden Aktivitdten in der Reihenfolge der
Tagesform ankiindigen (Abschnitt 8. Kampf, Seite 33).

» Fir die Wiirfelproben der Kampf- und Verteidigungs-
wiirfe (Kampf/Personlichkeit) sagt der Spieler fir
seinen Charakter vorher an, ob er seine Tagesform
(siehe Abschnitt 4. Tagesform, Seite 16) und/oder eine
verfligbare Spezialisierung (siehe Abschnitt 5. Cha-

erranische Eingreiftruppe

s !“
nem Zahn, als in unserem Spahwagen, Kamerad \
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»-und wenn das nette Briicklein nun nicht da ist?“

Alexander Kort = ii
ney - Gruppenfiihrer
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[ WSPQMHTEL Fahrzeuge und deren Crews

} i sind Gegner in Kampfen und
LTM / Leichte Transportmittel = Trefferpunkte (TP) Peman Wtz i dndersn
- STM / Schwere Transportmittel = Strukturpunkte (SP) Spielsituationen sein
GEB / Gebéude = Strukturpunkte (SP)

Crew-NSC auf Seite 75, unten

I ~. Trefferpunkte/Strukturpunkte:
S Besatzung Transportmittel: Je nach Panzerung des Fahrzeugs
cg Die Anzahl der Besatzungsmitglieder werden TP oder SP als Referenz
der Bedienungscrew des Transportmit- fiir den Zustand des Transport-
3 tels. Diese NSC fungieren als Fahrer, RAUMSCHIFF LTm mittels benutzt
Pilot, Richtschiitze, Ladeschiitze,
A, Techniker, Mechaniker oder Beifahrer\ Trefferpunkte LTM |40 ‘ Zécthst/tzlypo Tanspo;tf‘{itge/;
V) eter-/Kilometeranzahl in der

Besatzung/Crew | 3-12 halben Kampfrunde (5 Sekunden)

Geschwindigkeit/5s| 90 km | < /iir die Maximalbewegung
Treibstoff THB (Schétzwert!!!).

s o e S Die Reisegeschwindigkeit ist ein
: rew; Waffe rew ; 5  iobed
J Viertel der Héchst, hwindigkeit

Waffenschéden (Enterangriffe, el (il U LD

o LTM; Waffe iSSP
Fahrzeugverteidigung etc.) \
sind den Wertungskésten der LTM; Rammen 20TP Pchaden Walibnsusterne;
Ist ein Angriff mittels Geschiitz-

Crew-NSC zu entnehmen h 3
bedienung etc. gelungen, so wird
Ladung, Ausristung Crew der notierte Schaden abgezogen.

Treibstoff Transportmittel:
Art des verwendeten Antriebsmittel

/

Ausristung: Bordwerkzeug,

A\

£Len verursochen TP-Schoder

Kollisions-Schaden:

grste Woffen verursochen

: ! Dies kénnen TP oder SP sein ‘o
3 Ist ein Rammangriff gelungen, =
so wird der notierte Schaden bei
beiden Beteiligten abgezogen. Antriebsstoffe: _E
. £ e Dies kénnen TP oder SP sein BAT = Batteriezellen _5
] O L Ausriistung Transportmittel: ELA = Elektroantrieb 2
. ’-“ Eine Auswahl mitgefiihrter KRA = Kraftstoffe (Benzin, Diesel, Dampf etc.) j
Ausriistungsgegensténde, die MAA = Manueller Antrieb
in einem Modul eventuell von NUB = Nukleare Brennzellen
Wichtigkeit sind THB = Thermonukleare Brennzellen

UWE = Umuwelteinflisse (Wind, Sonne etc.)

Schwered/sthw

rakterspezjaljsierimg Seite 18) zur Steigerung seines AB’.AUF FA HRZEUEK A
Wiirfelergebnisses benutzen méchte. MPE

Reihenfolge =

» Die Wiirfelprobe wird durch den Spieler gegen den Charaktere i r']‘;Ohe Tagesform (Chara/(tere/cre
? angesagten Zielwert des Spielleiters oder gegen den VerSChiebUng 'hr€n em.e VerzogerUng ansagen W-NSC);
festen Zielwert eines Crew-NSC durchgefiihrt. Wird 2. Spieler sagt an Zf Aktion auf ejnep Zeitpunkt jh !
- der Zielwert erreicht oder tibertroffen, so ist der Tref- sichtbare ’ﬂsass:n fer auf das Fahrzeug oder rer Wah|
N fer im Ziel. _ 3. Zielwerte aus dem V\/eeUern Mochte \\
Q‘{ » Treffer LTM: Der TP—Sch?den wird nun durch das Aus— Fahrzeugs oder durch rtekasten der Crew/des
3; suchen der Schadenswiirfel aus den vor dem Spieler 4. 1 Angriff (Kampft/p, A.nslage vVom Spiellejter
liegenden Wé der Wiirfelprobe, den Paschpunkten AktiOnSrege, €rsonlichkeit) Pro Kampfryng
3 und der Hohe des Wiirfelergebnisses ermittelt (siehe S. soviele Vertefdlgun (i e
Abschnitt 7 Wiirfelproben, ab Seite 29). 6. Austauschwijrfe| gswurfe' (Kampt/ Persemyicy, keit) 5
? » Treffer STM/GEB: Es wird 1 Strukturpunkt (SP) vom restliche Wijrfe| h\;zre]nsfezlahs,eru”g entferner Wie nétig
Ziel abgezogen. Pasch =1l lasse
s jeder Kampfrunde wird maximal 1 aktiver An- 7. Erfo;giu;igsv::td Hohe Wiirfelergebnis einrechn
griffs-Kampfwurf durchgefiihrt. MiSSerfo]g e ;l’ reicht oder Ubertroffen en
- Verteidigungswiirfe (Mental oder Physisch) haben 8. Treffer LTM: Schadert Ve-r-feh,t A
~ kein Limit! Charaktere und NSC verteidigen sich ge- errechnen dyrch Senswurfel aussuchen; Tp.g chad iﬁé .
e gen jeden Angriff, der auf sie abgegeben wird! Paschregey + Hd/;e Vcl/fff?denswﬁrfe/ + Punkte ays en
i » Greifen sich Spielerfahrzeuge gegenseitig an, so wer- 9. Treffer STM,/Gep: A urfelergepnjs #{
den dabei die charaktéreigenen Zielwerte aktiviert 10.Kritischer Ty, bzug von 1 Strukturpynk = i

(siehe Abschnitt 6. Zielwert, Seite 22). Thre Tagesform- 11. bej Tp
hohe beschreibt die Reihenfolge des Angriffs.

_

ANGRIFF VERTEIDIGUNG

Gefallt mir wie du stirbst, Pissflitsche!
g Harvey Marston - Richtschitze KANONIER/SCHUTZE FAHRER/PILOT

KAMPF/PERSONLIGHKEIT S5 KAMPF/PERSONLICHKEIT




12 | FAHRZELGKAMPF

-

3
)

i

! ACHTUNG!

BESONDERHEITEN TRANSPORTMITTEL/GEBAUIDE

%& alle Aktionen in Fahrzeugen werden durch die
Standard-NSC der Crew ausgefiihrt (Kutscher,
Fahrer, Schiitzen, Passagiere etc.) ,

Lk LTM = Trefferpunkte; STM = Strukturpunkte;
GEB = Trefferpunkte oder Strukturpunkte ;

?E

:

>
K ".'\ ‘Y
5

=

[ 2
R = Reduxs
b}

REITPFERD LTM™ LUGPFERD LTM™ SCHLACHTROSS LTm LUGOCHSE LTm
Angriffswert 20/R3 Angriffswert 20/R3 Angriffswert 26/R4 ' Angriffswert 21/R3
Verteidigungswert | 19/R3 Verteidigungswert | 19/R3 Verteidigungswert | 22/R3 ' Verteidigungswert |20/R3
Geschwindigkeit/5s| 100 m Geschwindigkeit/5s| 50 m Geschwindigkeit/5s| 90 m i Geschwindigkeit/5s| 20gm
Tagesform 5 Tagesform 4 Tagesform 5 Tagesform 4
Trefferpunkte 19 Trefferpunkte 15 Trefferpunkte 17 Trefferpunkte 18
Schaden; Hufe S Schaden; Hufe 4 TP Schaden; Hufe 5TP Schaden; Horn 5TP
Schaden; Zahne 3TP Schaden; Zahne i i) Schaden; Rammen |4 TP Schaden; Stoss 5TR

Ausristung: Zaumzeug,
Hufe, Fell, Sattel

Ausristung: Zaumzeug,
Hufe, Fell, Lastgeschirr

Ausrilistung: Zaumzeug,
Hufe, Fell, Ristung, Sattel

Ausrustung: Hérner, Fell,
Hufe, Lastgeschirr

LT M/ _ebewesen versterben bei -Zé(

LASTKUTSCHE LTm

POSTKUTSCHE LTm

EINSPANNER LT™

FAHRRAD LT™m

Trefferpunkte LTM | 25

Trefferpunkte LTM |22

Trefferpunkte LTM | 20

Trefferpunkte LTM |9

Besatzung/Crew 1-4

Besatzung/Crew 1-8

Besatzung/Crew 1=3

Besatzung/Crew 1-2

Geschwindigkeit/5s| Zugtier

Geschwindigkeit/5s| Zugtier

Geschwindigkeit/5s| Zugtier

Geschwindigkeit/5s| 60 m

Treibstoff MAA Treibstoff MAA Treibstoff MAA Treibstoff MAA
Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew
LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine
LTM; Rammen 127FR LTM; Rammen TRGE LTM; Rammen 10 TP LTM; Rammen 4 TP

Ausriistung: Zugtiere,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Zugtiere,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Zugtiere,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

MOTORRAD LTm MOTORROLLER L™ PKW —TYP A LT™ PKW —TYP B LT™
Trefferpunkte LTM | 13 Trefferpunkte LTM | 12 Trefferpunkte LTM | 19 Trefferpunkte LTM | 20
Besatzung/Crew 1-2 Besatzung/Crew 1-2 Besatzung/Crew 1-5 Besatzung/Crew 1-5
Geschwindigkeit/5s| 240 m Geschwindigkeit/5s| 120 m Geschwindigkeit/5s| 200 m ' Geschwindigkeit/5s| 480 m
Treibstoff KRA Treibstoff KRA Treibstoff KRA ' Treibstoff KRA
Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew
LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine
LTM; Rammen 6TP LTM; Rammen 6 TP LTM; Rammen 9TP LTM; Rammen 10 TP

Ausrilistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrlistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrlistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

LKW = TYP A LTm LKW —TYP B LTm FESSELBALLON LTm LEPPELIN LTm
Trefferpunkte LTM |29 Trefferpunkte LTM | 34 Trefferpunkte LTM | 11 Trefferpunkte LTM | 13
Besatzung/Crew 1-4 Besatzung/Crew 1-4 Besatzung/Crew | 3-12 Besatzung/Crew |3-12
Geschwindigkeit/5s| 180 m Geschwindigkeit/5s| 200 m Geschwindigkeit/5s| 200 m i Geschwindigkeit/5s| 180 m
Treibstoff KRA Treibstoff KRA Treibstoff UWE : Treibstoff KRA
Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew
LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine
LTM; Rammen 14 TP LTM; Rammen 17 TTP| LTM; Rammen &, 1P LTM; Rammen 6 TP

Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

»Spuck die Autoschliissel aus und wir brechen Dir nur die Nase!“

Lodewig Wagner - Gangster
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~verhaften Sie die tiblichen Verdic

_ htigen!*
Mitsuya Imamura - Staatsanwalt /

DROHNE LTMm FLUGZEUG — TYP A cvm | | FLUGZEUG — TYP B L™ | | FLUGZEUG — TYP C LT™
Trefferpunkte LTM |5 Trefferpunkte LTM | 15 ' Trefferpunkte LTM |25 Trefferpunkte LTM |35
Besatzung/Crew | (1) Besatzung/Crew 1-4 ' Besatzung/Crew 1-12 Besatzung/Crew |2-400 '
Geschwindigkeit/5s| 260 m Geschwindigkeit/5s| 260 m : Geschwindigkeit/5s| 280 m Geschwindigkeit/5s| 900 m ;
Treibstoff BAT Treibstoff KRA | | Treibstoff KRA Treibstoff KRA
Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew . Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew
LTM; Waffe keine LTM; Waffe 5TP ' LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine
LTM; Rammen 27P LTM; Rammen 77P | | LTM; Rammen 12 TP LTM; Rammen 177P
Ausristung: Bauteile, Ausristung: Bordwerkzeug, : Ausristung: Bordwerkzeug, Ausristung: Bordwerkzeug, ; ‘\
Kamera, Batterie Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew ;
Qs
HELIKOPTER LTm SCHIFF = TYP A LTm SCHIFF — TYP B LT™ SCHIFF = TYP € LTm %
Trefferpunkte LTM | 18 Trefferpunkte LTM | 25 : Trefferpunkte LTM |35 Trefferpunkte LTM |45 &
Besatzung/Crew 1=5 Besatzung/Crew | 6-10 : Besatzung/Crew | 6-15 Besatzung/Crew |8-20 ' %‘
Geschwindigkeit/5s| 380 m Geschwindigkeit/5s| 80 m Geschwindigkeit/5s|70 m Geschwindigkeit/5s| 60 m Fé
Treibstoff KRA Treibstoff KRA Treibstoff KRA Treibstoff KRA a
Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew ' Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew j g;
LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine ' LTM; Waffe keine LTM; Waffe keine ' 1
LTM; Rammen 9 TP LTM; Rammen 127P | | LTM; Rammen 17 TP LTM; Rammen 221p | B
Ausriistung: Bordwerkzeug, Ausriistung: Bordwerkzeug, s Ausrilistung: Bordwerkzeug, Ausrilistung: Bordwerkzeug, ' 0
Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew 3
U-B0OT LTm FRACHTRAUMER LTm SCOUTRAUMER L™ RAUMSCHIFF LTm r
K Trefferpunkte LTM | 15 Trefferpunkte LTM | 35 Trefferpunkte LTM | 25 Trefferpunkte LTM |40
T "9 Besatzung/Crew | 2-5 Besatzung/Crew | 3-12 Besatzung/Crew |3-12 Besatzung/Crew | 3-12
1 \ i Geschwindigkeit/5s| 60 m Geschwindigkeit/5s| 120 km: Geschwindigkeit/5s| 180 km Geschwindigkeit/5s| 90 km
| \\1 | Treibstoff KRA Treibstoff THB Treibstoff THB Treibstoff THB
‘ ‘ Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew ' Crew; Waffe Crew Crew; Waffe Crew
R LTM; Waffe keine LTM; Waffe 1P | | LTM; Waffe 1P LTM; Waffe 15P
;;V » LTM; Rammen 7 TP LTM; Rammen 17 TP LTM; Rammen 12 TP LTM; Rammen 20 TP
; Ausrlistung: Bordwerkzeug, Ausriistung: Bordwerkzeug, Ausrlistung: Bordwerkzeug, Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew
E i ANFANGER cREw NORMAL crRew VETERAN cREwW PROFI cREwW
& i Angriffswert 17/R2 Angriffswert 20/R3 Angriffswert 24/R3 Angriffswert 27/R4 '
O ‘ Verteidigungswert [ 16/R2 Verteidigungswert | 19/R3 Verteidigungswert | 23/R3 Verteidigungswert |26/R4 \
Wissenswert 19/R3 Wissenswert 22/R3 Wissenswert 28/R4 Wissenswert 32/R4 :
; l Tagesform 3 Tagesform 4 Tagesform 5 Tagesform 6 '
® Trefferpunkte 1 Trefferpunkte 12 Trefferpunkte 13 Trefferpunkte 14
I Schaden; Faust 2[R Schaden; Faust ST Schaden; Faust SEIP: Schaden; Faust 4 TP
i Schaden; Waffe 4 TP Schaden; Waffe 5TP Schaden; Waffe 5TP Schaden; Waffe 6TP :
Ausriistung: Ristung, Ausriistung: Riistung, Ausriistung: Riistung, Ausristung: Ristung, '
Nah-/Fernkampfwaffen Nah-/Fernkampfwaffen Nah-/Fernkampfwaffen Nah-/Fernkampfwaffen 4
Corew = Stondord—A/SC/ o i eV
By i i Gerechtigkeit zu erhalten, wir praktizieren sie nic
-~ ‘a ,,VVlI' e e u(ngre%Nster _ Fachberater fiir Leichentsorgung 75
-~ ',"_.; %\ I Monr

.
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»Bist Du ein Soldat oder eine Amébe?*

Grigorov Nicolaides - Ladeschiitze

e

- o

<

PANZER — TYP A stm

PANZER — TYP B sTm

PANZER — TYP [ sTm

PANZERWAGEN sTm

Strukturpunkte STM| 3

Strukturpunkte STM| 4

Strukturpunkte STM| 5

Strukturpunkte STM| 3

Besatzung/Crew 3-6

Besatzung/Crew |[3-5

Besatzung/Crew 3-4

Besatzung/Crew 1-6

Geschwindigkeit/5s| 60 m

Geschwindigkeit/5s| 80 m

Geschwindigkeit/5s| 100 m

Geschwindigkeit/5s| 16Q:m

Treibstoff KRA Treibstoff KRA Treibstoff KRA Treibstoff KRA
STM; Waffe 01 5T STM; Waffe 01 HATR. STM; Waffe 01 7=TP: STM; Waffe 01 HXHR:
STM; Waffe 02 ISR STM; Waffe 02 O STM; Waffe 02 1 SP STM; Waffe 02 1,SP
STM; Rammen 1SP STM; Rammen 2 SP STM; Rammen 2.SP STM; Rammen 1SP

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausrlistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausristung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

DROHNE - TYP A stm

DROHNE - TYP B stm

BOMBER sTm

KAMPFFLUGZEUG sTm

Strukturpunkte STM| 2

Strukturpunkte STM| 3

Strukturpunkte STM| 4

Strukturpunkte STM| 3

Besatzung/Crew | (1)

Besatzung/Crew | (1)

Besatzung/Crew | 2-4

Besatzung/Crew | 2-3

Geschwindigkeit/5s| 950 m

Geschwindigkeit/5s| 2,6 km

Geschwindigkeit/5s| 700 m

Geschwindigkeit/5s| 950 m

Treibstoff KRA Treibstoff KRA Treibstoff KRA Treibstoff KRA
STM; Waffe 01 53TR STM; Waffe 01 1 SP STM; Waffe 01 Z 1P STM; Waffe 01 SALE:
STM; Waffe 02 1 SP STM; Waffe 02 RS STM; Waffe 02 1 SP STM; Waffe 02 RS
STM; Rammen 'SP STM; Rammen 1 SR STM; Rammen 2 SP STM; Rammen INSIP

Ausriistung: Steuersysteme,

Munition, Bauteile

Ausriistung: Steuersysteme,

Munition, Bauteile

Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew

KAMPFHELIKOPTER sTm

FRACHTHELIKOPTER sTm

U-BOOT sTm

KAMPFSCHIFF sTm

Strukturpunkte STM| 3

Strukturpunkte STM| 3

Strukturpunkte STM| 7

Strukturpunkte STM| 8

Besatzung/Crew 1-3

Besatzung/Crew 1-5

Besatzung/Crew

10-50

Besatzung/Crew | 50-190

Geschwindigkeit/5s| 650 m

Geschwindigkeit/5s|[ 400 m

Geschwindigkeit/5s| 60 m

Geschwindigkeit/5s| 60 m

Treibstoff KRA Treibstoff KRA Treibstoff NUB Treibstoff KRA
STM; Waffe 01 v (1> Crew; Waffe Crew STM; Waffe 01 7 TP STM; Waffe 01 7 T
STM; Waffe 02 1SP STM; Waffe 7 TP STM, Waffe 02 1:SP STM; Waffe 02 1SP
STM; Rammen 1 SP STM; Rammen RS STM; Rammen 4 SP STM; Rammen 4 SP
Ausriistung: Bordwerkzeug, Ausriistung: Bordwerkzeug, Ausriistung: Bordwerkzeug, : Ausrlistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew Ladung, Ausriistung Crew
SCHLACHTSCHIFF sTm RAUMER — TYP A sTm RAUMER — TYP B sTm RAUMER — TYP € sTm
Strukturpunkte STM| 12 Strukturpunkte STM| 3 Strukturpunkte STM| 8 Strukturpunkte STM| 12
Besatzung/Crew |2200 Besatzung/Crew 1-2 Besatzung/Crew |5-250 : Besatzung/Crew |3-600
Geschwindigkeit/5s| 50 m Geschwindigkeit/5s| 180 km Geschwindigkeit/5s| 140 kmk Geschwindigkeit/5s| 160 km
Treibstoff KRA Treibstoff THB Treibstoff THB : Treibstoff THB
STM; Waffe 01 7. WP, STM; Waffe 01 1 SP STM; Waffe 01 IRSE STM; Waffe 01 1 SP
STM; Waffe 02 IESE STM; Waffe 02 1 SP STM; Waffe 02 1SP STM; Waffe 02 1SP
STM; Rammen 5' SR STM; Rammen ¥SP. STM; Rammen 4 SP STM; Rammen 6 SP

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,

Ladung, Ausriistung Crew

Ausriistung: Bordwerkzeug,
Ladung, Ausrﬁstung Crew

o
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Aziz Jahani - Meistermechaniker
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Wir sind Taxifahrer! Fir G

Victorino Aparici

ewalttatigkeiten sind

o - Taxifahrer und Teilzeitschléager

wir nicht ausgebildet worde

o/

BUNKER — TYP A ces

BUNKER — TYP B ceB

BUNKER — TYP [ ceB

BUNKER — TYP D ces

(o

Strukturpunkte GEB| 3 Strukturpunkte GEB| 4 Strukturpunkte GEB| 5 Strukturpunkte GEB| 6
Besatzung/Crew |3-10 Besatzung/Crew |3-10 Besatzung/Crew |3-20 Besatzung/Crew | 3-30
Baumaterial Erde Baumaterial Holz Baumaterial Stein Baumaterial Beton
Stockwerke keine Stockwerke keine Stockwerke 2 Stockwerke 8
GEB; Waffe 01 ORIP. GEB; Waffe 01 SRIIE GEB; Waffe 01 HRTIE GEB; Waffe 01 7R
GEB; Waffe 02 5 11P GEB; Waffe 02 5TP GEB; Waffe 02 RS GEB; Waffe 02 ['SB
GEB; Waffe 03 1 SP GEB; Waffe 03 [ESE GEB; Waffe 03 {8SE GEB; Waffe 03 iSP:

Ausristung: Verpflegung,

Munition, Ausriistung Crew

Ausristung: Verpflegung,

Munition, Ausriistung Crew

Ausriistung: Verpflegung,

Munition, Ausristung Crew

Ausristung: Verpflegung,

Munition, Ausriistung Crew

HALS — TYP A cEB

HALS — TYP B cEB

HALS — TYP € cEB

FABRIK ceB

Strukturpunkte GEB| 2 Strukturpunkte GEB| 3 Strukturpunkte GEB| 4 Strukturpunkte GEB| 6
Besatzung/Crew |3-15 Besatzung/Crew | 3-20 Besatzung/Crew |3-40 Besatzung/Crew |3-60
Baumaterial Holz Baumaterial Stein Baumaterial Beton Baumaterial Beton
Stockwerke 2 Stockwerke 2 Stockwerke 3 Stockwerke 4
GEB; Waffe 01 BRI GEB; Waffe 01 SRIE GEB; Waffe 01 7 TP GEB; Waffe 01 111P:
GEB; Waffe 02 ol GEB; Waffe 02 SHTIP GEB; Waffe 02 1 SP GEB; Waffe 02 1'SP
GEB; Waffe 03 1SP GEB; Waffe 03 1.SP GEB; Waffe 03 1 SP GEB; Waffe 03 1/SP

Ausriistung: Verpflegung,
Munition, Ausriistung Crew

Ausriistung: Verpflegung,
Munition, Ausriistung Crew

Ausristung: Verpflegung,
Munition, Ausriistung Crew

Ausriistung: Verpflegung,
Munition, Ausriistung Crew

SCHUTZENGRABEN cEB SCHOTZENLOCH ces WEHRMALUER ceB RAUMSTATION X ceB
Strukturpunkte GEB| 3 Strukturpunkte GEB| 1 Strukturpunkte GEB| 3 Strukturpunkte GEB| 8
Besatzung/Crew 3-50 Besatzung/Crew 3-4 Besatzung/Crew 3-40 Besatzung/Crew 2000
Baumaterial Erde Baumaterial Erde Baumaterial Stein Baumaterial TiPlast
Stockwerke keine Stockwerke keine Stockwerke keine Stockwerke 80
GEB; Waffe 01 b TP GEB; Waffe 01 58P GEB; Waffe 01 5TP GEB; Waffe 01 1SP
GEB; Waffe 02 S TR GEB; Waffe 02 5TP GEB; Waffe 02 5P GEB; Waffe 02 1 SP
GEB; Waffe 03 IRSE GEB; Waffe 03 1SP GEB; Waffe 03 IFSP. GEB; Waffe 03 'SR

Ausriistung: Verpflegung,

Munition, Ausriistung Crew

Ausriistung: Verpflegung,

Munition, Ausriistung Crew

Ausriistung: Verpflegung,
Munition, Ausriistung Crew

Ausrlstung: Verpflegung,
Fracht, Ausriistung Crew

RAUMSTATION Y ceB RAUMSTATION I ceB KAMPFPLANET ceB MINENSTATION ceB
Strukturpunkte GEB| 10 Strukturpunkte GEB| 12 Strukturpunkte GEB| 22 Strukturpunkte GEB| 5
Besatzung/Crew | 5000 Besatzung/Crew |7000 Besatzung/Crew | 5000 Besatzung/Crew | 30-200
Baumaterial TiPlast Baumaterial TiPlast Baumaterial TiPlast Baumaterial TiPlast
Stockwerke 100 Stockwerke 120 Stockwerke 90 Stockwerke 8
GEB; Waffe 01 1 SP GEB; Waffe 01 RS2 GEB; Waffe 01 RSP GEB; Waffe 01 1{SIP
GEB; Waffe 02 1SP GEB; Waffe 02 1 SP GEB; Waffe 02 1 SP GEB; Waffe 02 1SP
GEB; Waffe 03 1 SP GEB; Waffe 03 1.SP GEB; Waffe 03 1 SP GEB; Waffe 03 1 SP

Ausriistung: Verpflegung,
Fracht, Ausriistung Crew

Ausriistung: Verpflegung,
Fracht, Ausriistung Crew

Ausriistung: Verpflegung,
Fracht, Ausriistung Crew

Ausriistung: Verpflegung,
Erze, Ausriistung Crew

»oie sind Kunstsammler? Ich dachte, Sie samm

Shi Changming - Anlageberater und Ersthelfer

eln nur Leichen in Panzern.“ /

idS Q ‘29 +grsizz s R g9

T



Ny

| =5 behind

N

13 | OPTIONALE REGELN
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1S, EMPLOYMENT SERVICE

Der Spielleiter hat die Moglichkeit, die folgenden op-
tionalen Regeln bzw. Vorgehensweisen in seine Spielsit-
zungen fiir Ultima Ratio Civium einzubauen, um eine
groBere Varianz zuzulassen. Diese optionalen Vorschla-
ge konnen nach Wunsch modifiziert werden.

BEFEHLSKETTEN/SOZIALE INTERAKTION AM TISCH

Ist eine militarische Hierarchie im Spiel noétig, so soll-
te der Spielleiter beachten, dass sich kein Spieler einem
anderen Mitspieler im Befehlston fligen mochte. Damit
das Klima am Tisch stabil bleibt, werden Befehle grund-
satzlich in zwei Ebenen behandelt.
 Die erste Sektion ist die Spielerebene. Bei aufkommen-
den Diskussionen am Tisch tiber Vorgehensweise und
Befehle sagt der Spielleiter eine virtuelle Pause in der
Handlung an. Jetzt konnen sich alle Spieler wertfrei
iber die Sinnhaftigkeit und die verfolgten Ziele im
Plenum austauschen. Sollte keine befriedigende Ent-
scheidung herbeizufiihren sein, ist eine zahlenméaRBige
Abstimmung oder als letztes Mittel ein Spielleiterent-
scheid moglich.

Die zweite Sektion ist die Umsetzung auf Charakter-
ebene. Die auf Spielerebene getroffene Entscheidung
wird nun vom ranghéchsten Charakter als Befehl
ausgegeben und von der Gruppe umgesetzt. Da jeder
Spieler beim vorausgegangenen Prozess seine Ideen
mit einbringen konnte, sollten sich alle beriicksich-
tigt fihlen und die Handlung kann wieder regular
einklinken. Damit sollten bdses Blut und sinnlose
personliche Diskussionen negiert und eine moglichst
stressfreie Atmosphére generiert werden.

Spiclerebene vs, Chorokterehene

BERUFE UND TATIGKEITSBEREICHE

Wenn der Spielleiter dies gestattet, kann ein Spieler
auch einen Beruf als Spezialisierung wahlen. Dies be-
deutet, dass in dieser einen Spezialisierung mehrere
Tétigkeiten eingeschlossen sind. Welche das im Einzel-
nen sind, hangt vom Beruf und der Absprache zwischen
Spielleiter und Spieler ab. Der gewédhlte Beruf wird in
ein Feld der Spezialisierung eingetragen und die darin
enthaltenen Fahigkeiten in das Notizfeld auf der letzten
Seite vermerkt.

Waffenspezialisierungen jeder Art sind generell nicht
in einem solchen Berufspaket enthalten.

Umfangreiche Fertigkeits- und Zauberlisten werden
bei anderen Spielen normalerweise dazu genutzt die
Tiefe eines Charakters zu definieren. Mit dieser Regel-

,Der Mensch Sjack Kentrell - Scharfschitze

78

YooW

jHoer Y. som 2|0 Yooy +

teht im Mittelpunkt meines Berufs.” \\

briicke kann man Spieler langsam an ein ungewohnt
freies Spielsystem gewdhnen.

ERFAHRENE CHARAKTERE

Sollten die Spieler sofort alte und erfahrene Charakte-
re spielen miissen, so kann die Ermittlung der Tagesform
an die vorhandene Lebenserfahrung der Veteranen an-
gepasst werden. Die Maximalgrenze der Tagesform ver-
bleibt aber immer bei 7 Punkten! Zur Ermittlung kann
die nachfolgende Auflistung angewendet werden, aber
daraus resultierende {iberzdhlig gewiirfelte Punkte
beim tdglichen Tagesform-Wurf verfallen ersatzlos:

* neuer/junger Charakter 1Wé6+1
 erfahrener/weiser Charakter 1W6+2
 mit allen Wassern gewaschen 1W6+3
» abgefuckter Veteranenproficrack 1W6+4

Beispiel: Ein steinalter und belesener Professor hat :
durch seine lange Lebenserfahrung eine erhohte Tages-
form von 1W6é6+2 zur Verfiigung. Er kann aber keine
Punkte der Tagesform in das Vermeiden oder Austeilen
von Schadenspunkten investieren, da seine Arthroseein-
schrénkungen keine auBergewohnlichen Kampfsportbe-
wegungen mehr zulassen. Sein Einsatzgebiet sind wohl
eher atemberaubende mentale Kunststiicke. Bitte bei der
Investition von Tagesform moglichst immer logische Zu-
sammenhénge beachten!

ey
C
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FAMILIARE STRUKTLREN ?W““J

Sobald Spielercharaktere virtuelle Familienmitglie-
der am Tisch als NSC mitfithren miissen, sorgen diese
fir eine grundsatzlich passive Schutzhaltung, die den
Spielfluss behindern kann. Die Risikobereitschaft des
Charakters sinkt dadurch erheblich und die Handlung
kann ins Stocken geraten. Die Autoren haben zu dem
Thema zahlreiche Versuche durchgefiihrt, die auf lange
Sicht alle ein Scheitern herbeigefithrt haben.

Allerdings kénnen sterbende oder vermisste Fami-
lienmitglieder als Motivationsschub in der ersten Spiel-
sitzung sehr gut verwendet werden.

Unser Autorenfazit ist, dass fiir den Spieler ein ,unge-
bundener” Charakter wesentlich einfacher einzusetzen
und auf ldngere Dauer mit mehr Freude und Kreativitat
spielbar ist!

FEHL-/ERFOLGSWURFE — KRITISCH?!

Es wird von einem Zielwert von 18 bei 4Wé ausgegan-
gen. Bei Wiirfelproben, bei denen 3 oder mehr W6, die
entsprechende Augenzahlen zeigen, tritt ein kritisches
Ereignis (Erfolg/Fehler) ein!
 Kritischer Erfolg (3 x 6er): Es tritt das bestmégliche

Ergebnis fiir die Situation ein. Potentielle Biindnispart-

ner/Séldner schlieen sich mit Begeisterung der Grup-

pe an und werden auch in Grenzfillen treu bleiben, im

Kampf wird doppelter Schaden verursacht, Statisten

werden durch den Angriff sofort ausgeschaltet, die

Aufgabe wird schneller als erwartet erledigt, etc.

« Erfolg (18): Alles lduft nach Plan.
Fliichtigkeitsfehler; maximal 2 unter Zielwert (16-17):
Es wird ein Erfolg erzielt, allerdings mit bitterem
Beigeschmack. Eine Klettertour dauert viel
ldnger als geplant und bringt die Charaktere
an den Rand der Erschépfung, angeheuerte
Soldner sind nicht mit dem Herzen bei der
Sache und desertieren, wenn sich eine bes-
sere Moglichkeit zum Geldmachen bietet,
beim Feilschen erzielt man zwar einen
niedrigeren Preis, aber die Ware ist, wie
sich herausstellt, von mangelhafter Quali-
t4t, etc. Bei 4W6 und 18 Schwierigkeitsgrad
sind das 16 von 83 moglichen Fehlern =
19,28% aller Fehler.

ERGEBNIS WURFELPROBE EFFEKT
vaitis;her Erfolg
varmal‘e}‘Erfofg. B
M»isse‘rvfdblg‘ =5

Doppelter Schaden

g Ziel verfehlt
Kritischer Fehler 7

KRITISCHER ERFOLE/FEHLER — ANGRIFF

i vN(_eraIer S‘chadﬂe‘n” BE

Ziel verfehlt, Angriffszéffe ieirst(’)'rt .
be‘ivP"r[wau»rf r_ni‘t 1W6 (Ergebnis von 1)

+ Normaler Fehler; maximal 8 unter Zielwert (11-15):
Es klappt nicht, wie geplant. Der Verkdufer beharrt auf
seinem Preis, die S6ldner wollen nicht mitmachen, die
Kletterpartie muss abgebrochen werden, die Hohen-
angst setzt ein, als man die Planke betritt etc. Bei 4W6é
und 18 Schwierigkeitsgrad sind das 50 von 83 mogli-
chen Fehlern = 60,24% aller Fehler.

Machtiger Fehler; mehr als 8 unter Zielwert (8-10):
Da geht was ziemlich schief. Der Verkadufer wird sauer
und verlangt einen Preis iber Listenpreis oder ver-
kauft gar nicht, die Séldner werden aggressiv und wer-
fen die Charaktere mit Gewalt aus ihrem Bliro, man
stiirzt beim Klettern und verletzt sich mittelschwer,
man knallt beim Balancieren mitten zwischen zwel
Hochhédusern auf das Brett und héngt hilflos in luftiger
Hohe, etc. Bei 4W6 und 18 Schwierigkeitsgrad sind das
11 von 83 moglichen Fehlern = 13,25% aller Fehler.
Kritischer Fehler (3 x ler): Pasch gibt keine Bonus-
punkte! Okay, jetzt brennt die Hélle. Der Verkdufer
ruft einen Schlédgertrupp, um die nervigen Feilscher
aus seinem Laden priigeln zu lassen oder ruft gleich
die Bullen, die Soldner wurden bereits von der Gegen-
seite angeheuert und greifen sofort an, kletternde oder
balancierende Charaktere stiirzen ab und verletzen
sich lebensgefdhrlich (wenn niemand erste Hilfe leis-
tet, war's das dann wohl). Bei 4W6é sind das 6 von 83
moglichen Fehlern = 7,23% aller Fehler.

e

FREMDRASSEN

Mochte der Spielleiter bei der Charaktererschaffung
Wesen mit einbeziehen, die von der Standardbauweise
der tiblichen menschlichen Wesen abweichen, so kann
er natiirlich die zu vergebenden Punkte fiir den Basis-
block nach eigenen Wiinschen modifizieren.

Beispiel: Ein Troll soll als Spielercharakter vergeben
werden. Trolle sind groB3 und kampfstark, aber nicht un-
bedingt weltgewandt und geschickt. Also kann man die
Werte Physis und Kampf erhéhen und Persénlichkeit
und Alles Andere entsprechend einschranken. Denkbar
wéren Physis maximal 5, Kampf maximal 5, Personlich-
keit maximal 2, Alles Andere maximal 2. Als zu vertei-
lende Punkte bei den vorliegenden Grenzen wéren wohl
11 Punkte angebracht. Der Spielleiter sollte nicht verges-
sen, die situativen Zielwerte fiir Wiirfelproben deutlich
zu erh6hen, um die iibermenschliche Leistungsfdhigkeit
entsprechend abzubilden.

KRITISCHER ERFOLE./FEHLER — VERTEIDIGUNG

ERGEBNIS WURFELPROBE EFFEKT
vKrfitischer Erfolg
varmaler Erfolg

} Ar_wgreif‘elitv)‘ekz‘)mmt eigenen Schaden
. Trgffer_vermieden/al‘)gbewelﬁvrtb !
ygller Seg

quqelterScHaae‘nu g

M»isserfolg

Kritischer Fehler
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GEISTESZUSTAND

Sollte der Spieler fiir ein Horror-Modul einen Wert
fiir geistige Erschopfung oder Instabilitit bendtigen, so
findet sich auf Seite 2 des Charakterbogens ein Kasten
mit entsprechenden Werten. Die aktuell giiltige Zahlen-
angabe ist dabei jeweils einzukreisen.

+ Der dort notierte Geisteszustand errechnet sich aus
der Formel: Personlichkeit x 30 + 6.

+ Maximal kann ein Charakter tiber einen Wert von 99
Punkten verfiigen.

+ Bei verstérenden Erlebnissen gibt der Spielleiter bei-
spielsweise an, wie viel Punkte (Festwert oder 1W6)
an geistiger Stabilitédt verloren geht.

+ Ab einem Wert von 19 bis 10 zeigt der Charakter auf-
fallige Verhaltensweisen in der Offentlichkeit, wie
beispielsweise laute Selbstgespréche, plotzliches Kor-
perzucken oder gellende Schreie.

+ Ab 9 bis 1 ist die Selbst- oder Fremdgefdhrdung so
groB, dass eine Einweisung in eine geschlossene Insti-
tution unumganglich ist.

* Der Wert 0 symbolisiert das endgiiltige Abgleiten in

einen stabilen, unheilbaren Wahnsinn.

In einer Klinik werden pro Woche 2W6 Punkte Geis-

teszustand regeneriert. Eine freiwillige Selbsteinwei-

sung ist jederzeit moglich.

Woknsinn ist Trumps/

2u
\ju’\é au”\ St-erben?

JUNGE CHARAKTERE

Die Erschaffung jugendlicher Charaktere wird durch
die Senkung der Basisblock-Punkte ermoglicht. Statt
der tblichen 9 Punkte werden nur 7 (bei Pubertieren-
den) oder 5 (bei Kleinkindern) Punkte zur Charakter-
erschaffung erlaubt. Jeder Wert kann dabei mit maxi-
mal 2 Punkten und muss mit minimal 1 Punkt besetzt
werden. Dies reduziert die bewdaltigbaren Handlungen
extrem. Deshalb sollte der Spielleiter die Hohe der Ziel-
werte fiir die Heranwachsenden so weit senken, damit
die Chance eine Wiirfelprobe zu bestehen, tiberhaupt
gegeben ist. Das Auswiirfeln der Tagesform wird ganz
normal mit 1Wé+1 durchgefiihrt. Der Zielwert fiir die
Gegner der halbwiichsigen Spielercharaktere ist auch
hier das Doppelte der investierten Basisblock-Punkte.

KOMBINIERTE WIIRFE

Gewisse Téatigkeiten gehen leichter von der Hand,
wenn viele Charaktere ihre physische Kraft oder Magie
vereinen. Der Spielleiter gibt einen héheren Zielwert
vor und mehrere Spielercharaktere versuchen gemein-
sam, gegen den genannten Wert anzuwirfeln und die-
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sen zu erreichen oder zu iibertreffen. D. h., die Ergeb-
nisse jedes einzelnen Charakters werden miteinander
addiert und dann mit dem Zielwert verglichen.
Beispiel: Die Riegel eines Tores sind aus der Veranke-
rung gesprengt und zahlreiche Gegner stemmen siGlida-
gegen, um es zu Offnen. Vier verzweifelte Charaktere ver-
suchen gegenzuhalten, um einen Balken einzuhaken, der
das beschéddigte Tor wieder arretieren kann. Der Spiellei-
ter gibt einen Zielwert von 50 vor. Jeder der Charaktere
wiirfelt nun auf seine Basisblock-Werte Physis und Alles
Andere. Eine eventuelle Nutzung der Tagesform ist na-
tirlich méglich und muss vorher angesagt werden. Die
vier Endergebnisse der Wiirfelproben werden addiert
und miissen den Wert 50 erreichen oder tibertreffen, um
erfolgreich zu sein und das Tor zu stabilisieren.

KORPERGEWICHT

Gewicht und GroBe sind durch den Spieler eigentlich
frei wéahlbar. Diese Angaben kann man auf Seite 3 des
Charakterbogens vermerken.

Sollte das genaue Gewicht wichtig sein, so kann der
Spieler dies aus der Physis mit der folgenden Formel
ableiten: Physis x 35 + 6 = Wert in Kilogramm. Die Anga-
be enthalt keinen groBartigen Fettanteil. Wer also seine
Speckrollen ins Herz geschlossen hat, addiert einfach
10 bis 50 Kilogramm hinzu.

LANGFRISTIGE AKTIVITATEN

Um eine Aktion abzubilden, die sich iiber einen lan-
gen Zeitraum erstreckt, kann der Spielleiter einen ho-
hen Zielwert und eine feste Anzahl von Wiirfen vorge-
ben. Der Charakter hat nun die Aufgabe, mit den zur -
Verfligung stehenden Wiirfen den Zielwert zu tibertref-
fen. D. h., jeder der Einzelwiirfe wird addiert und letzt-
endlich mit dem Zielwert verglichen. Méglich ist auch
die Vorgabe eines Zielwertes und einer festen zu errei-
chenden Anzahl an Erfolgen, um eine solche Handlung
abzubilden.

Beispiel: Eine hohe Klippe ist bei peitschendem Re-
gen und boigem Wind zu erklettern. Der Spielleiter gibt
einen Zielwert von 60 und zur Bewéltigung sieben ein-
zelne Wiirfelproben vor. Der Spieler addiert nun Physis
und Alles Andere und kann bei Bedarf ansagen, Punkte
seiner Tagesform dazulegen. Jedes einzelne Endergebnis
der sieben Wiirfe wird addiert und muss am Ende die 60
erreichen oder tbertreffen, um einen Erfolg verbuchen

zu kénnen. Y5
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TAGESFORM REGENERIEREN

Laut dem Standard erneuern sich die
Punkte fiir Tagesform und Magie regelma-
Big alle 24 Stunden (optimalerweise nach
der Schlafphase).

Sollte der Spielleiter den Abenteurern
mehr Tagesform gonnen wollen, weil die Anfor-
derungen des Moduls sehr hoch sind etc., so kann
er ein Belohnungssystem anwenden, das 1 Bonus-
punkt fiir die gesamte Gruppe/je Charakter (insgesamt
maximal 7 Punkte Tagesform mdglich) fir absolvierte
Erfolge garantiert:
 Alternative Fortentwicklung der Handlung
« Brillante Idee bzw. Problemldsungsstrategie
« Kritischer Erfolg gewtirfelt/erzielt
» Mildtatige/giitige Reaktion gegeniiber NSC
» Totung eines schwierigen Gegners

Die beispielhafte Liste kann flexibel erweitert wer-
den, um alle Eventualitdten abzudecken!

rossmutter, worum host D
S0 grosse ZEhne?

TRAGFAHIGKEIT UND SCHNELLKRAFT

Wenn eine Obergrenze der Tragebelastung gewiinscht

wird, multipliziert der Spieler seine Physis mit 20. Der und zielen (Der Charakter verbraucht bei Verwendung

errechnete Wert in Kilogramm ist dann die Maximal- der optionalen Aktionsregel beide Aktionen, die ihm ei-"x;
belastung, die auf langen Strecken am Korper getragen gentlich in der Kampfrunde zustehen). :§
werden kann. Nachdem der Spielleiter den Zielwert festgelegt hat e
Kurzfristige Kraftanstrengungen dagegen, ergeben oder der Verteidigungswert eines Standard-NSC ausge- 3
mit der Verrechnung von Physis und einem Multiplika- wahlt ist, fihrt der Spieler die Wiirfelprobe aus. Uber- "g
tor von 40 eine Schnellkraftbelastung in Kilogramm. trifft oder erreicht er damit die 2fache Hohe des Ziel- N
Der vorgesehene Platz zum Eintragen befindet sich werts/Verteidigungswerts, so féllt das anvisierte Ziel 5
auf Seite 2 des Charakterbogens. kommentarlos um und gilt als verstorben. Wird die
zweifache Menge an Zielwertpunkten nicht erreicht, é
L ] . aber ein normaler Treffer erzielt, so wird lediglich der
WURFELN? Tck will ober herkommlich errechnete Schaden angewendet. Danach “'g
Wir méchten nicht, dass der Spielleiter in eine harte kann nach einer weiteren investierten Runde ein neuer -9
Phase der Traurigkeit verfdllt, weil er in diesem Spiel gezielter Schuss abgegeben werden. &
nicht wirfeln darf. Deshalb ist es natiirlich selbstver- Beim SchieBen auf wichtige handlungstragende NSC “g
standlich moglich, jederzeit und {iberall den Wiirfelbe- oder Charaktere hat der Spielleiter natiirlich die Frei- g
cher klappern zu lassen und nach Herzenslust Ergeb- heit dramaturgische Eingriffe vorzunehmen. s
nisse rauszublasen. hf ... Beispiel: Der Zielwert fiir den gezielten Schuss ist auf
(:T & 15 festgelegt worden. Der Spieler erreicht mit seiner
i Wiirfelprobe und allen Boni ein Ergebnis von 31. Damit
LIELEN! J_ ist beispielsweise Herz oder Hirn des Ziels so irreversi-

Der Spielercharakter kann auf NSC oder andere Cha- . bel geschéddigt, dass der betroffene Organismus die Funk-
raktere gezielt anlegen und dabei versuchen vitale Kér- ~\ _ tion ziigig einstellt.
perbereiche zu treffen. Dazu muss der Spielercharakter Ay
eine volle Kampfrunde unbeweglich in Position bleiben

‘ e |“
1! Kommst noch frith genug zu spatt® | :

seldnerin <

nicht so schnel
Amelie Tanguay -~
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Der Spieler - ein unverstandenes und scheues We-
sen? Bullshit! Spieler und Spielleiter bilden eine Allianz,
um die Zeit, die man mit Rollenspiel verbringt, maximal
fett zu gestalten. Der Spielleiter knechtet im Voraus fiir
die Spielvorbereitungen und die Spieler haben dann das
Privileg, die erdachte Welt mit Glanz oder auch eitrigem
Blut zu verzieren. Also dann, frisch auf; Mord rufen und
des Krieges Hunde entfesseln ...

KREATION CHARAKTER, UND DANN?

Die technischen Details werden im vorderen Teil des
Buchs abgefeiert, spielen hier also keine Rolle mehr.

Vielmehr sollte der Spieler die Informationen tiber die
) Spielwelt und seine Vorstellung des eigenen Charakters
libereinanderlegen und sich daraus ein solides und far-
biges Bild zimmern. Charaktere sind Personlichkeiten,
die aus dem Rest der Population herausstechen. Sie ha-
ben besondere Eigenschaften und kénnen den Lauf der
Welt beeinflussen. Der Spieler sollte seinem Spielleiter
 Wiinsche und Vorstellungen des Charakters vermitteln,
um in Verbindung mit der bereitgestellten Umgebung
eine Basis zu schaffen. Von diesem Punkt aus, ist eine
Entwicklung des eigenen Charakters sehr gut moglich.

PIPPHOHOND)
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»Eines Tages werden wir eigene und geheime Traume haben
Alpha 0255 - synthetischer Android .

IMMER RAUSHAUEN!

Uber einen FuBpilz zu gebieten, ist zwar eine tolle
Sache, aber ein Spielercharakter sollte etwas mehr an
Unterscheidungsmerkmalen zur Restpopulation augbie-
ten. Deshalb bitte nicht mit Ideen geizen!

» Eine Idee, ist ein Einfall, ist ein Handlungselement!
Bitte moglichst bald am Spieltisch laut kundtun. Dar-
aus koénnen sich neue Ansatzpunkte fir die Handlung
ergeben.

« Ziele des eigenen Charakters festlegen und mit dem
Spielleiter durchsprechen (siehe Liste, Seite 83).

« Ziele der Gruppe mit den eigenen Motivationspunk-
ten abstimmen und agieren. Eventuell auch in tiicki-
scher Form gegen die restliche Gruppe. oo

« Spielhilfen oder Indizien von einem Mitspieler vorle- \E
sen lassen und den Inhalt mit der Gruppe gedanklich -2
aufnehmen und offen diskutieren. }_

« Spielmaterial verwenden! Notizzettel, Lagerbogen und V)
Gruppenkasse im Gruppenverband gemeinsam aus-
fiillen und intensiv nutzen! Uber einfachen Download
auf www.papergames.de nutzbar.

» Unklare Situationen vom Spielleiter auf Papier auf-
zeichnen lassen.

_—
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Hintergrund = Hondlung /

PERSONLICHE ZIELE .

% Ruhm und Ehre erkdmpfen
Y& Reichtum erwerben
%k Abenteuer erleben, um als Initiation
zum Mann/Fray zy reifen und ein
Yollwertiger Kdmpe zu werden
%% jemanden gegen Geld téten oder aus
Sk!averei/Gefangensch‘aft retten
% eine vermisste Person finden
Lk Wiederherstellung der Familienehre
% Rache an einer Person
Vereinigung iiben
% einen mysterivsen Erben, legendire -

Waffe oder geheimnisvolles Artefakt
finden ¥

L4 efnen Fluch {iber sich selbst,
eine andere Person oder eine Sache
zu-brechen ’

%4 e.me hochgestellte Personlichkeit in
e.lner Organisation oder Gilde werden

% ein Mejster in einer Kunstfertigkeit -
Kampfteghnik oder anderen geheimen.
Praktik werden - . 3 '

%k cinen Schyvuk (Sterbebett etc.) erfijllen

, Kreatur oder

» Den personlichen Hintergrund auf dem Charakterbo-
gen sorgfaltig ausfiillen. Eine halbvergessene Schwes-
ter kann fiir den Spielleiter ein guter Aufhdnger fiir
eine unvorhergesehene Handlungsentwicklung sein.
» Der Spieler sollte sich jederzeit darauf konzentrieren,
seine charakterliche Rolle am Tisch auszufiillen. Be-
teiligen sich dabei alle Mitspieler zusammen, wird so
ein dichtes und lebendes Bild erzeugt.

» Launen bringt man aus dem grauen Echtleben immer
an den Spieltisch mit. Wenn diese krass und tiber der
Grenze sind, bitte an wehrlosen NSCs hemmungs-
195 auslassen. Der Spielleiter ist sicherlich dankbar,
wenn dieser Bedarf nach Druckentliiftung vor der Sit-
zung kurz mitgeteilt wird.

* Wenn man zu den eher schweigsamen Leuten (siehe
auch Filmcharaktere von Clint Eastwood) gehort, soll-
te man trotzdem den Inhalt seiner Gedanken dem
Spielleiter mitteilen. Gerne auch vor oder nach der
Sitzung! Nur bitte endlich was sagen, bitte ...

» Wahrend der Spielsitzung bitte die Handynutzung ex-
trem einschréanken und das Lesen von Motorsportzeit-
schriften einstellen. Nur so bleibt man am Puls der

Handlung!

Gary Stokes -

\\,,Ausreden sind wie Arschloch
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er, Baby. Jeder hat mindestens eins.

Truppfiihrer und Misanthrop

G CHECKLISTE
“GRUPPENZIELE i
%k cine P'rophezeiung erfillen

Yk eine Gruppe Bedirftige in Sicherheit. -
eskortieren ; '

Yk cine Bedrohung 8egen Geld ausschalten A‘

einen‘Anfiihrer stiirzen
K.ontrolle uber eine Gegend herstellen
gme ernste Bedrohung de‘r'Gruppe
final beseitigen

e.inen Platz oder Artefakt finden :
e‘lne wichtige Person finden/Uberf[jhren -
eine Allianz zwischen Fraktionen formen
oder Friedensgespriche iniﬁieren

Yk
Lk
%k
Lk
Lk
Yk

s

LIELEN - :

Personliche Ziele fiir einen Charakter sind praktisch,
um seinen Platz in der Welt zu definieren. Dartiber hin-
aus existiert ein Motivationspunkt, der den Charakter
zum Funktionieren antreibt. Die tiblichen Allerwelts-
ziele wie ,mehr Geld haben” oder ,bessere Ausriistung
ergattern” sind nicht sehr langlebig, sondern sollten
schnell durch eine bessere Wunschvorstellung ausge-
tauscht werden.

Ein gemeinsames Ziel fiir eine Gruppe schweiBt zu-
sammen und gibt einen Weg vor, der in Zusammenar-
beit beschritten werden kann. NaturgeméaB entstehen @
Diskussionen iiber Vorgehensweise und Zielerreichung, &
die normalerweise aber konstruktiv sein mussten. Ist
eine Gruppe ldngere Zeit beisammen, so wird das Binde-
glied ,Gruppenziel” durch eine vertraute Form des ge-
meinschaftlichen Agierens ergénzt.

Stehen sich persoénliche und Gruppenziele kontrar
gegeniiber, steuert man automatisch auf Konfliktpunk-
te zu, die eventuell nur mit Gewalt 16sbar sind und zum
Zerfall der Gemeinschaft fiihren kénnen.

'\ o
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Mit dem reichlich zur Verfligung gestellten Freiraum
beim Ultima Ratio Civium-System ibernimmt der
Spielleiter eine wesentlich groBere Verantwortung als
bei stark durchgeregelten Systemen. Denn durch die
wenigen vorhandenen Regeln sind allein seiner person-
lichen Einschdtzung viele spielfiihrende Komponenten
unterstellt. Dabei muss er stets den Handlungsfluss, die
dramaturgische Spannungsbildung und die freie Entfal-
tung der Charaktere miteinander kombinieren.

Als wichtigste Grundregel sollte man beachten, dass
die eigene Verliebtheit in selbstentwickelte NSC und
lineare Handlungsstrange nicht zu stark unterstrichen
werden sollte. Spieler denken meist nur aus der fokus-
sierten Sicht des eigenen Charakters. Deshalb haben
sie auch in fiir den Spielleiter logischen Sequenzent-
wicklungen vollig andere Strategien zur Problemldsung
parat. Daraus resultiert, dass wichtige eingebaute Hin-
weise im Modul nicht gefunden oder mit Liebe gebaute
NSC einfach niedergemetzelt werden. Das sind immer
unschone Erfahrungen. Jetzt zahlt es sich aber aus, sei-
nen Unmut zu ziigeln und nicht gegen die Gruppe, son-
dern vielmehr mit den Spielern die Sitzung zu gestalten.
Unsere Erfahrung ist dabei ganz klar, dass Spieler den
gebotenen Freiraum kreativ nutzen und das Spielerleb-
nis dadurch deutlich voranbringen kénnen.

Hat der Spielleiter den dringenden Wunsch, Regeln
zu modifizieren oder neu zu erfinden, weil er den Be-
reich unbedingt auch abgedeckt haben mdchte, bitte
sehr. Hier kann nach Herzenslust fiir den persénlichen
Gebrauch gebeugt und angeschraubt werden. Die Ziel-
setzung sollte aber immer sein, dass der Inhalt oder die
Stimmung einer Rollenspielsitzung zu wichtig ist, um
sie mutwillig hinter einem Regelwust zu verstecken!
Denn das Spiel soll dahin zuriick gebracht werden, wo es
eigentlich hingehért: zu den Spielern!

VOR DER SITZUNG — PLANUNG

In dieser Phase tritt der Spielleiter in Vorleistung.
Aber die investierte Arbeit lohnt sich immer, da ein
mundgerecht vorbereitetes Abenteuer nicht nur fiir die
Spieler ein schénes Erlebnis ist.

» Ein Rickblick auf die letzte Sitzung ist wertvoll, um
eventuelle Unrundheiten aufzudecken.

» Der Spielleiter sollte sich mit den Fakten des Moduls
so auseinandersetzen, das hektisches Blattern in den

Unterlagen vermieden wird!

Allerkeiligsten g
Checllisten zur Vorbereitung und zum Ahlous

L_,CJ\‘H”

/FLANUNE DER SITZUNG

Beweggriinde der auftretenden Feinde sollten durch-
gesehen und logisch aufbereitet werden. Der Spiel-
leiter muss die Gegner verstehen, um ein stimmiges
Konzept anbieten zu kénnen.

Auch die Motivation aller Verbiindeten sollte gben-
falls regelmaBig tiberpriift werden.

Sind alle Parameter der Landschaft, in der das Aben-
teuer stattfindet, ausgearbeitet? Es kann immer sein,
dass die Spieler iiberraschend einen anderen Weg ein-
schlagen.

Kommende Herausforderungen und Aktionssequen-
zen sollten gebrauchsfertig vorbereitet sein. Es ist
auch hilfreich, mehrere Zwischenspiele in der Hinter-
hand zu haben, falls die Spieler sich entscheiden vom
Hauptweg abzuweichen.

Planung von Musik und Lichteffekten. Musik als
Untermalung ist ein wesentlicher Bestandteil! Nichts
kocht Spielerseelen so zuverlédssig weich, wie gezielt b
eingesetzte Gerduschsequenzen oder Musikstiicke!

Auf der Website www.papergames.de findet man
mehrere ldngere Gerduschuntermalungen zum freien 3
Download. Auch gezielt eingesetzte Lichteffekte tra- g’
gen enorm zur Stimmungsbildung bei. Wenn im Lade-X
raum der Strom ausfallt, ist ein Satz Taschenlampen
am Spieltisch unbezahlbar.

Sind alle auszuteilenden Spielhilfen, Briefe oder Indi-
zien auf Stand oder muss da im Detail noch nachge-
bessert werden?

Haben sich genug Erfahrungspunkte angesammelt,
um eine Lernrunde einzulegen? Kénhnen die Charak-
tere am Anfang der Sitzung tiberhaupt in Ruhe lernen
oder muss dies an einem anderen Punkt geschehen?
Sind die Gruppenziele noch aktiv oder muss von ei-

nem externen Auftraggeber eine erneute Motivation *. ;

eingegeben werden?
CHECKLISTE

¥4 Ruckblick auf letzte Sitzung ;
¥% Faktencheck: Landschaft, Gegner, Verbiindete
y# \orbereitung aktueller Handlungspunkte

% Spielhilfen und Gruppenziele prifen

%k Zwischenspiele in der Hinterhand?

%k Erfahrungspunkte; Lernpause moglich?

% Musikeinsatz und Lichteffekte planen!

STARTVARIANTEN

y#& Action; Belagerung; Botengang; Drohen.der Krieg;
Eskorte; Félschlich angeklagt; Gefangnis; .Hllferuf,
Historische Verpflichtung; Krankheit; Schifforuch;

Schwur; Traumsequenz ... /
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WIE STARTEN? — MOGLICHE VARIANTEN

Sollte dies die erste Sitzung einer geplanten Kampa-
gne sein, so ist besonderes Augenmerk auf den Beginn
fir die Charaktere zu legen. Die folgenden Vorschlage
konnen in jeder Epoche verwendet werden.

» Action: Die Charaktere wachen mitten in einem
Kampf auf, miissen sich ihrer Haut erwehren und
starten dann in eine vorerst unklare Unternehmung
ohne ausfiihrliche Erklarung.

» Belagerung: Es tobt eine unbarmherzige Belagerung
einer Stadt und die Charaktere miissen im Herzen des
Krieges eine Aufgabe erledigen. Der Zeitdruck ist ele-
mentar, da die Mauern absehbar fallen werden.

» Botengang: Ein dringendes Paket muss abgeliefert
werden; etwas geht fundamental schief. Nun miissen
die Hintergriinde und die Gefahr ausgelotet werden.

» Drohender Krieg: Die Gruppe muss unter Zeitdruck
Frieden vermitteln, ein Gebiet sichern oder Spaher-
dienste tun. Scheitern sie, so droht eine furchtbare
Auseinandersetzung.

» Eskorte: Eine Person oder Waren miissen gegen bare
Minze durch ein unsicheres Gebiet eskortiert oder
geschmuggelt werden.

 Falschlich angeklagt: Die Gruppe gerdt unvermutet
unter eine zwielichtige Anklage und muss ihre Un-
schuld umgehend beweisen.

» Gefdngnis: Keine Ausriistung, keine Chance? Der
Ausbruch muss gegen alle Widrigkeiten gewagt wer-
den, da der Galgen oder die Giftspritze droht.

» Hilferuf: Ein Alliierter, die schutzlose Bevolkerung
oder ein Brief eines Verwandten ruft die Gruppe drin-
gend zur Hilfe.

 Historische Verpflichtung: Aus den dunklen Tiefen
der Vergangenheit ruft eine Verpflichtung, die ein
Ahnherr eingegangen ist, um Erfiillung. Ist die Blut-
linie stark genug dafiir?

» Krankheit: Eine gefdhrliche Krankheit greift um sich
und die ersten Quarantdne-Bereiche sind eingerich-
tet. Kann die Gruppe den Erreger oder den Ubertrager
identifizieren? Finden sie ein Gegenmittel? Uberleben
sie in der Holle der ZombieapokalypZe?

« Schiffbruch: Ein Schiff geht unter, ein Flugzeug stiirzt
ab, die Gruppe iberlebt knapp und ist gestrandet.
Flihrt ein dorniger Weg aus dem unfreiwillig besuch-
ten Gebiet?

 Schwur: Ein heiliger Schwur vor dem Glauben oder
ein Versprechen am Sterbebett eines Geliebten ist ab-
gegeben worden. Schicksal erfiille dich ...
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« Traumsequenz: Alle Spieler teilen unfreiwillig eine
Vision und versuchen zusammen dem Geheimnis und
der Gefahr auf die Spur zu kommen.

Ein Auflistung von mdglichen Zielen fiir die Gruppe
oder auch den einzelnen Spieler, ist im Abschnitt 14
Spieler, Seite 83 zu finden.

SITZUNG LAUFT — YEEEHAA  Foor v

Jetzt kann man die Friichte einer peniblen Vorberei-
tung ernten. Die Spieler konnen die Handlung genieBen
und nach Herzenslust im ausgearbeiteten Balleparadies
toben.

e Um der Stimmung am Tisch eine Chance zu geben,
sollten alle Handys in einem temporar unerreichba-
ren Behiltnis deponiert werden! Uber die Hohe der
Wasserfiillung entscheidet der Gastgeber.

» Nach dem BegriiBungsritual und den normalen per-
sonlichen Gesprédchen, wird die Sitzung vom Spiellei-
ter begonnen.

+ Die Spieler rekapitulieren gemeinsam den Verlauf der
letzten Sitzung bis hin zum Cliffhanger. Aufkommen-
de Fragen konnen jetzt erortert werden.

+ Wenn alle Anwesenden tiber den Handlungsstand ins
Bild gesetzt sind, geht die wilde Fahrt los!
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,120 Minuten Hardcore ..

Bertone Pascoli - Matrose
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REIBUNGSLOSER ABLAUF — TIPPS

Die Spielsitzung lauft, jetzt muss Farbe bekannt wer-

den. Reagieren die Spieler auf sanften Schenkeldruck
oder darf es etwas hérter sein?

Die nachfolgenden Ratschldge sind im Einzelfall un-

gewohnlich, doch nach tiber 30 Jahren aktivem Rollen-
spiel mit Freunden im privaten Umfeld und Fremden
auf Cons heftet sich doch so manches bunte Bild unfrei-
willig auf der Netzhaut fest.

Spielleiter haben am und neben dem Tisch eine Viel-
zahl von unverzichtbaren Aufgaben. Sie sind Einla-
dungs- und Terminkoordinator, Regisseur, Statist,
Streitschlichter, Harlekin, Ideengeber, Spirituosenbe-
reithalter und Animateur. Natiirlich kann die Essens-
sammelbestellung dann ruhig von jemand anderem
durchgezogen werden. Wer jetzt aber entgegnet, als
Spielleiter présentiere man nur seine wilden Fanta-
sien, die Termine machen die anderen, sollte sich als
Hobby lieber ein Pferd kaufen.

Neben Erdbeben der Starke 8,0 auf der Richterskala
gibt es nur noch ein Ereignis, das eine Spielsitzung
riickhaltlos vernichten kann. Diese Urgewalt nennt
sich ,gelangweilter oder beschéftigungsloser Spieler”,
Sobald diese Katastrophe eintritt, wird das Subjekt
mutmaBlich seine nukleare Zerstdérungsgewalt in
diverse Nebenbeschiftigungen investieren, die alle
Konzentration und die aufgebaute Stimmung am
Tisch in ein bodenloses Loch reift.

Als Vorbeugung raten wir, die Gruppengrofe auf ma-
ximal 4 Spieler festzusetzen. Weiterhin sollte der Takt
der Handlungen, Wiirfelproben etc. so kurz gehalten
werden, dass ein Spieler seinen Wiirfelbecher eigent-
lich nicht aus der Hand legen kann. Das rechtzeitige
Evakuieren der Handys wurde schon erwahnt.

Wenn sich Spieler in eine persénlich gefirbte Diskus-
sion miteinander verstricken, die mit dem Spiel nichts
zu tun hat, sollte der Spielleiter sofort und laut eine
Pause ansagen. Die Emotionen dabei ruhig hochschla-
gen lassen und der Diskussion Raum geben, eventuell
begiitigend eingreifen. Im schlimmsten Fall die Sit-
zung abbrechen und vertagen. Dann heute eben ohne
Cliffhanger ...

Essensphasen klar vom Spielen abgrenzen und als
vollwertige Pause ansagen. Moglichst nur in einer ak-
tionsarmen Sequenz pausieren.

Wenn Spieler die Initiative tibernehmen, dabei spon-
tan neue Sachverhalte erfinden und in das Spiel ein-
flechten, bitte als Spielleiter immer unterstiitzend

)
—

)
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Geschickhten, die dos [_echen geschrieben hot?

»Krasse ScheiBe, ich bin getroffen! Man hat mir in die Fresse geschossen!”
Taylor Treven - Soldat

S S ; h " —— -
wirken! Notfalls den eigenen Plot auf die neuen Er-
kenntnisse anpassen. Mehr Motivation geht nicht!

Wird der Spielleiter auf dem falschen FuB erwischt
und trotz sorgfaltiger Vorbereitung bei einer Wissens-

lucke ertappt, kein Problem. Sofortiger Gegenamgrift .5* wg
mit wilder Improvisation ist gefragt! Wer jetzt erstmal Aﬂm A

ratlos stammelnd in seiner Zettelsammlung blattert,
offnet die dunklen Pforten des Verhédngnis fiir seine
Spielsitzung.

Jeder Spieler hat das verbriefte Recht auf eine Kame-
rafahrt pro Session! Eine Kamerafahrt ist eine cineas-
tische Abfolge von heldenhaften Bewegungen oder
Aktionen, deren geistiges Abbild der Spieler zufrie-
den grinsend mit nach Hause nehmen kann. Jeder
Spieler sollte mindestens 1x der strahlende oder auch
riechende Held sein. Hauptsache, es war ein geiler
und unvergesslicher Move!

Improvisation immer zulassen, immer ... !

Mit Herzblut geschaffene NSCs eher vorsichtig ins
Spiel befordern. Sollten die ungeduldigen Spieler
dann doch den NSC und den damit verbundenen
Handlungsfaden einfach niederm&hen, Schwamm
dritber. Zu einem Lacheln zwingen und weiterspielen!
In langeren Kampagnen ist es zweckmaBig, die Cha-
raktere nicht in jeder Spielsitzung umzubringen.
Sollten diese allerdings dauerhaft frech und fordernd
auftreten, wirkt eine Gruppenausléschung mit an-
schlieBendem Abbruch der Kampagne Wunder fir
zukiinftige Events.

Ausweglose Situationen, in die Charaktere unver-
schuldet geraten, kénnen vom Spielleiter natirlich
jederzeit mit dem iiberraschenden Auftauchen der
heldenhaften 7. Kavallerie gelést werden. Sollte das
Ofter passieren, ist es ratsam, die aus dem Nichts auf-
tauchenden Truppenteile, zu variieren.
Uberraschende Wendungen, die alle Spieler gezielt
aus dem Konzept bringen, gehdren in jedes ziinftige
Modul.

Hand aufs Herz, wann war im richtigen Leben die
Stadtwache nur ein einziges Mal plnktlich anwe-
send, um ein Verbrechen zu verhindern? Sollten sich
die Spieler entscheiden, es mal richtig krachen zu
lassen, ist der Spielleiter gut beraten den Zug durch
die Gemeinde nicht mit langweiligen Auftritten von
Ordnungshiitern zu storen. Erst wenn der Blutzoll bei
ungefahr Knochelhdhe steht, ist es an der Zeit die Biit-
tel endlich auftauchen zu lassen. Es lebe das Chaos!
Warum setzt man sich zusammen und spielt? Es geht
nur darum, zusammen Spaf3 zu haben ...
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NACH DER SITZUNG — UFFF re.,

% Das Herzblut ist ausgegossen, der Wahn verebbt lang-
@ sam, jetzt noch schnell die Brocken aufsammeln und
- ordentlich einsortieren.

* Die letzte Handlung in der beendeten Sitzung ist das
Beschreiben des Cliffhangers, der den Spannungsbo-
gen zum neuen Termin aufleuchten lasst.

Wenn der Spielleiter bemerkt, dass sich die Gruppe
an einem besonderen NSC abgearbeitet hat bzw. eine
starke Abneigung entwickelt, lohnt es sich eventuell
diesen zu einem Erzfeind aufzubauen. Erzfeinde er-
scheinen dann zukiinftig nicht mehr persénlich, son-
dern wirken ihre abgefeimten Taten durch gedungene
Schergen. Dies gilt bis zur letzten Konfrontation auf
Leben und Tod.

Es wiére giinstig, die zukiinftigen Plane der Spieler ab-
zufragen, um die Vorplanung fiir die néchste Sitzung
abzustimmen.

Die gesammelten Erfahrungspunkte werdeg; an alle
Spieler zur Notation weitergegeben. §

Bei Rickfragen zu einzelnen Handlungselementen,
achtet der Spielleiter darauf, @assedas hinter allem

Cliffhonger = offener Ausgong einer €

S
stehende Bose und magische Vorgénge nicht erlautegf

werden sollten. Damit soll ein geheinynisvolles Am-

biente gewahrt werden. @

Der Spielleiter schlieft dann die Spielsitzun; und
macht sich, falls notvﬁndig, abschlieBende Notizen.

—

ABSCHLUSS DER SITZUNG

%4 Cliffhanger formulieren \
% zukiinftige Plane der Spieler erfragen
%4 Erfahrungspunkteyerteilen

% Spielsitzung schliegen

e @

BELOHNUNGSVARIANTEN
% Artefakte; Gefallen; Geheimnis; Geld;
Reputation ...

g
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BELOHNUNGEN — MGLICHE VARIANTEN =

die Spieler bzw. die Gruppe Belohnungen einstreichen,
die ihnen einen gesellschaftlichen Aufstieg in der Spiel-
welt ermdglicht.
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Neben den verdienten Erfahrungspunkten kénnten

Artefakte: Ein machtvolles Schwert, der Bierkrug-der-
sich-niemals-entleert oder ein perfekt gearbeitetes
Scharfschiitzengewehr. Der Spielleiter hat hier unzéh-
lige Moglichkeiten, die Befindlichkeiten der Spieler
mit Gegenstdnden zu fiittern.

Gefallen: In Notsituationen ist eine abzurufende Ge-
falligkeit nicht mit Gold aufzuwiegen. Uber den Um-
fang entscheidet der Spielleiter.

Geheimnis: Das Wissen, um eine pikante Tatsache
einer Liebschaft, die Hohe des Bestechungsgelds
eines Zollbeamten oder einen unbekannten Zugang
zu einem Gebdude kann fiir die Gruppe sehr lohnend
sein. Immer nach dem Motto: Wissen ist Macht.
Zahlungsmittel: Geld, Gold, ein sorgenfreies Restle-
ben. Was muss man noch iber Haufen und Haufchen
klingender Miinze sagen?

Reputation: Der Formen unsterblichen Ruhms sind
viele. Wer moéchte nicht in den Geschichtsbiichern
der kommenden Zeit als Retter der bekannten Welt
gefeiert werden. Als Variation wéaren Adelstitel, ein
Lehen inklusive Grundbesitz, neu gedichtete Helden-
lieder, ein Olbild eines beriihmten Kiinstlers oder
eine Statue auf dem Marktplatz zu nennen.
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|6 | NSC — GEGNER LIND VERBLNDETE

Nachfolgend findet der geneigte Spielleiter Stan-
dard-Nichtspielercharaktere (Standard-NSC), die als
Gegenspieler wunderbar geeignet sind. Durch ihre Wer-
tekdsten verwalten sich die NSC selbst und der Spieler
wiirfelt in Auseinandersetzungen einfach gegen die an-
gegebenen Werte, um ein Ergebnis zu erzielen.

Der Spieler trifft wahrend eines Moduls auf harmlose
Zivilisten oder wehrhafte Gegner. Diese ebenbiirtigen
Gegenspieler sind Archetypen der Klassen Krieger/
Soéldner/Soldat (Spezialist fiir physische Auseinander-
setzungen), Magier/Hexer/Mystiker (Zauberkundige),
Wissenschaftler/Forscher/Techie (Denker), Schurken/
Gliicksritter/Gauner (Diebe aller Art) und Pionier/Hand-
ler/Pilot (Sonstige Berufsausrichtungen).

GEFOLGSLEUTE

Sollten die Spieler Gefolgsleute, Untergebene oder
Bedienstete am Tisch mitfithren wollen, so werden die-
se auf einem NSC-Dossier (Bild rechts) erschaffen. Der
Spieler ist dann fiir alle Wiirfelwiirfe und die spieleri-
schen Entscheidungen dieses NSC verantwortlich.

MAGIEPUNKTE (we) NAME NSC / REDUX CHARAKTER

TREFFERPUNKTE (1¢)

AChA A
;

TIMANDLUNGSKONPLEXITAT

as:m«mumw / NOTIZEN

TRAGFAHIBKEIT

VERTEIDIGUNG
T
MENTAL
ravsrsch; SCHNELLKRAFT

BEISTESZUSTAND

NAHRAMPFWAFFE GewcT

FERNKAMPFWAFFE | Osaive aaszs /' ERFERTIV

—————— [sursEunsruNGsORT BESONDERHELTEN / HODIF IKATIONEN
MAGIEQUELLE

KaLTBER HUNITION

KAPAZITAT MAGAZIN AKZAHL WAGAZINE  EINZELPROJEKTILE GEMICHT

000000
000000

000000
000000
000000

FERNKAMPFWAFFE / OsaLve

[¢]
2 o
g o
3 o
£ o
z o
£ o

o

O AUFLADBAR
O ERHOLUNG:
[

KALIBER | MUNITION

W, poper, Jomes.de

DY | cAPAZITAT WAGAZIN ANZAWL MAGAZINE  EINZELPROJEKTILE  GEWICHT

Handlungstragende oder besondere NSC werden auf dem ein-
seitigen NSC-Dossier notiert und verwaltet. Sie sind die deutlich
aufgebohrte Variante der Standard-NSC, die sich iber die Kdsten
selbst verwalten. Fiir diese Spezialgegner kann der Spielleiter
wiirfeln und diese auch entsprechend im Spiel darstellen

STANDARD’NSC Nichtspielercharaktere (NSC)

sind Gegner in Kémpfen und
Alle Angriffs-/Verteidigungswiirfe kénnen magische kénnen Verbiindete in anderen

und physische Kampfaktionen beinhalten. Spielsituationen sein Angriffswert NSC:

Standard-NSC verwenden keine Magiepunkte!

Der Spielercharakter muss als Ergebnis
Verteidigungswert NSC: fiir seinen eigenen erfolgreichen
Damit der Spielércharakter R = R Verteidigungswurf eine Zahl aufbieten,
R T qux die gle/chwert{g oder hoher als der
Ergebnis des Angriffswurfs ARSCHKRAMPE Nsc notierte Wert ist
gleichwertig oder héher ausfallen
\ Angriffswert 22/R3 P 42 PN
Tagesform NSC: Verteidigungswert | 17/R2 Um ein Wissensduell fiir sich zu N ovVUES
. i entscheiden, muss der Spieler- "
Zeigt den Initiativwert des NSC an ‘ Wissenswert 19/R3 - L oo oy W[iffe/n 4
Tagesform 4 der gleichwertig oder hoher ist,
Trefferpunkte NSC: Trefferpunkte 6 als der hier notierte

Anzahl der verfigbaren Treffer-
punkte; eine eventuelle Riistung ist

Schaden; Faust

\

schon inbegriffen und muss nicht

Schaden; Waffe

3TP
7 TP \ Schaden; Faust/Klaue/Stachel etc. NSC:

extra abgezogen werden

\

Schaden; Waffe/Magie etc. NSC:

Ausristung: Dolch, Schild,

Schwert, 10 Goldmiinzen gelungen, so wird der notierte Schaden

Ist ein Angriff mittels waffenloser
Kampftechnik oder simplem Faustkampf

Wird bei einem erfolgreichen
Angriff eine Waffe/Magie benutzt,
so muss der notierte Schaden beim
Charakter abgezogen werden

»Dieser Wunderknabe ist einmalig! So ein Lutscher ist mir noch nie begegnet.”
Dudley Preston - Fluchtfahrer

beim Charakter abgezogen

Bewegung NSC (optional):

Ausriistung NSC: Jeder Standard-NSC mit Wertekasten, ¥
Eine Auswahl mitgefiihrter legt je Bewegungsaktion 15 Meter
Ausriistungsgegensténde, die in 5 Sekunden zuriick.
in einem Modul eventuell von Der Spielleiter kann den Entfernungs-
Wichtigkeit sind ‘wert nach Wunsch anpassen
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LIVILIST = TYP A Nsc LIVILIST — TYP B Nsc LIVILIST - TYP € Nsc LIVILIST - KIND nsc
Angriffswert 10/R1 Angriffswert 12/R2 Angriffswert 18/R3 Angriffswert 8/R1
Verteidigungswert | 12/R2 Verteidigungswert | 11/R1 Verteidigungswert | 16/R2 Verteidigungswert | 9/R1
Wissenswert 17/R2 Wissenswert 16/R2 Wissenswert 28/R4 Wissenswert 13/R2
Tagesform & Tagesform 4 Tagesform 5 Tagesform 4
Trefferpunkte 4 Trefferpunkte 6 Trefferpunkte 6 Trefferpunkte 3
Schaden; Faust 3 TP Schaden; Faust 3 TP Schaden; Faust JripR Schaden; Faust 27TP
Schaden; Waffe 5TP Schaden; Waffe keine Schaden; Waffe 5P, Schaden; Waffe keine

Ausristung: Dolch, Schnur,
Taschentuch, Kautabak

Ausristung: Minzdrops,
Schreibzeug, Notizpapier

Ausristung: Messer,
stabiler Besen, Kleingeld

Ausriistung: saure Bonbons,

Taschenmesser, Spielzeug

KAMPFER — TYP A Nsc

KAMPFER — TYP B Nsc

MAGIER - TYP A Nsc

MAGIER — TYP B NsC

Angriffswert 21/R2 Angriffswert 26/R4 Angriffswert 21/R3 Angriffswert 25/R4
Verteidigungswert | 17/R2 Verteidigungswert | 19/R3 Verteidigungswert | 16/R2 Verteidigungswert | 19/R3
Wissenswert 15/R2 Wissenswert 16/R2 Wissenswert 30/R4 Wissenswert 36/R5
Tagesform 4 Tagesform 5 Tagesform 4 Tagesform 7
Trefferpunkte 14 Trefferpunkte 8 Trefferpunkte 9 Trefferpunkte 10
Schaden; Faust 3TP Schaden; Faust 3TP Schaden; Magie 5 TR Schaden; Faust 3 TP
Schaden; Waffe 6TP Schaden; Waffe 7TP Schaden; Waffe 4 TP Schaden; Magie 6TP

Ausrlistung: Schild, Dolch,
Schwert, Bogen, Riistung

Ausriistung: Pistole, Handy,
Kevlar-Weste, Gewehr

Ausristung: Dolch, Pulver,
Zauberstab, Ristung, Ring

Ausristung: Salben, Pulver,
Zauberstab, Amulett, Ring

PRIESTER Nsc KLERIKER NsC DIEB — TYP A nsc DIEB — TYP B nsc
Angriffswert 21/R3 Angriffswert 20/R3 Angriffswert 18/R3 Angriffswert 20/R3
Verteidigungswert | 20/R3 Verteidigungswert | 19/R3 Verteidigungswert | 23/R3 Verteidigungswert | 25/R3
Wissenswert 36/R4 Wissenswert 33/R4 Wissenswert 29/R4 Wissenswert 30/R4
Tagesform 4 Tagesform 5| Tagesform 6 Tagesform 5
Trefferpunkte 12 Trefferpunkte 10 Trefferpunkte 13 Trefferpunkte 11
Schaden; Magie 5TP Schaden; Magie 5TP Schaden; Faust 3TP Schaden; Faust 3 TP
Schaden; Waffe 5TP Schaden; Waffe 5TP Schaden; Waffe LN 1M Schaden; Waffe 5TP

Ausriistung: Amulett, Ring,
heiliges Symbol, Messer

Ausrilistung: Amulett, Ringe,
Stab, Schwert, Salben

Ausristung: Werkzeug,
Maske, Dolch, Kurzschwert

Ausriistung: Werkzeug,
Handy, Pistole, Messer

SULDNER/SOLDAT nsc LEVELBDSS nsc ENDBOSS nsc MEGABDSS Nsc
Angriffswert 25/R3 Angriffswert 26/R4 Angriffswert 27/R4 Angriffswert 28/R4
Verteidigungswert | 20/R3 Verteidigungswert | 23/R3 Verteidigungswert | 25/R3 Verteidigungswert | 27/R4
Wissenswert 23/R3 Wissenswert 30/R4 Wissenswert 35/R4 Wissenswert 38/R5
Tagesform 5 Tagesform 6 Tagesform 7 Tagesform Wi
Trefferpunkte 14 Trefferpunkte 14 Trefferpunkte 16 Trefferpunkte 18
Schaden; Faust 3 TP Schaden; Faust 3TP Schaden; Magie 7 TP Schaden; Magie 7 TP
Schaden; Waffe 6TP Schaden; Waffe 7TP Schaden; Waffe AL Schaden; Waffe 7 TP

Ausriistung: Rﬁsz“ung,
Nah-/Fernkampfwaffen

Ausristung: Ristung, Ringe,
Nah-/Fernkampfwaffen

Ausristung: Ristung, Ringe,
Nah-/Fernkampfwaffen

Ausristung: Ristung, Ringe,
Nah-/Fernkampfwaffen
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Timor Diederich - Deserteur und Trickbetriiger

l _Die Ehre hat Millionen umgebracht und nicht Einen gerettet

|

. =4
PROTECT THE
NATION'S HONOR

— ENLIST NOW —

‘.‘.2 ‘ SPEZIES — TYP A Nsc SPEZIES — TYP B Nsc SPEZIES — TYP G Nsc SPEZIES — TYP D Nsc
m ‘ Angriffswert 14/R2 Angriffswert 18/R3 Angriffswert 22/R3 Angriffswert 25/R3
j ‘ Verteidigungswert | 12/R2 Verteidigungswert | 17/R2 Verteidigungswert | 19/R3 Verteidigungswert | 25/R3
4 Wissenswert 13/R2 Wissenswert 19/R3 Wissenswert 22/R3 Wissenswert 2@3
"'.'"‘ Tagesform 2 Tagesform 4 Tagesform 5 Tagesform 4
O Trefferpunkte & Trefferpunkte 8 Trefferpunkte 11 Trefferpunkte 14
V-‘t,’ Schaden; Faust 3R Schaden; Klaue 4 TP Schaden; Zahne 5TP Schaden; Faust 3 TR
z Schaden; Waffe 5TP Schaden; Waffe B A Schaden; Waffe 5TP Schaden; Waffe 6 TP
Ausristung: unerforschte Ausristung: unerforschte Ausristung: unerforschte Ausristung: unerforschte
l und seltsame Gerétschaften und seltsame Gerétschaften und seltsame Gerétschaften und seltsame Gerétschaften /
® >
SPEZIES — TYP Ensc | | BRAINBUG — TYP A nsc | | BRAINBUG — TYP B nsc | | BRAINBUG — TYP € Nsc
Angriffswert 26/R4 Angriffswert 20/R3 Angriffswert 21/R3 Angriffswert 26/R4 :é
5 Verteidigungswert | 28/R4 Verteidigungswert | 19/R3 Verteidigungswert | 22/R3 Verteidigungswert | 25/R4 Ny
L Wissenswert 36/R4 Wissenswert 30/R4 Wissenswert 32/R4 Wissenswert 38/R5 N
Tagesform 6 Tagesform 5 Tagesform 5 Tagesform 7 \\
/) ; Trefferpunkte 18 Trefferpunkte 14 Trefferpunkte 15 Trefferpunkte 18 (J
3 Schaden; Klaue 4 TP Schaden; Faust 3 TP Schaden; Klaue 5TP Schaden; Faust 37TP
; Schaden; Waffe 6TP Schaden; Waffe 7 TP Schaden; Schwanz |7 TP Schaden; Waffe 793P
3 Ausristung: unerforschte Ausristung: unerforschte Ausristung: unerforschte Ausristung: unerforschte
und seltsame Gerétschaften und seltsame Gerétschaften und seltsame Gerétschaften und seltsame Gerétschaften
3'5‘-’ ‘ ELFE NSC GNOM nsc IWERG — TYP A Nsc IWERG — TYP B nsc
4 ‘ Angriffswert 18/R3 Angriffswert 19/R3 Angriffswert 22/R3 Angriffswert 25/R3
E ‘ Verteidigungswert | 15/R2 Verteidigungswert | 20/R3 Verteidigungswert | 23/R3 Verteidigungswert | 20/R3 Q!
L.f' Wissenswert 36/R4 Wissenswert 30/R4 Wissenswert 25/R4 Wissenswert 20/R3 - ”-':::‘
R Tagesform 5 Tagesform 5 Tagesform 4 Tagesform 5
b ‘ Trefferpunkte 3 Trefferpunkte 9 Trefferpunkte 18 Trefferpunkte 19
O Schaden; Faust 1=0% Schaden; Magie 6 TP Schaden; Magie 5TP Schaden; Faust 3-LF )
W Schaden; Magie 6TP Schaden; Waffe 54TP Schaden; Waffe 6TP Schaden; Waffe 6TP A
= Ausriistung: Feenstaub, Ausriistung: Amulett, Ringe, Ausriistung: Werkzeug, Ausrlistung: Werkzeug,
/ Amulett, Ringe Pulvertiegel, Stab, Dolch Stab, Axt, Schild, Ringe Streithammer, Schild, Ringe
»
HOCHELB Nsc WALDELB nsc DUNKELELB nsc WASSERELB Nsc
\QJ' Angriffswert 24/R3 Angriffswert 24/R3 Angriffswert 25/R3 Angriffswert 23/R3
é Verteidigungswert | 20/R3 Verteidigungswert | 20/R3 Verteidigungswert | 22/R3 Verteidigungswert | 20/R3 "
g Wissenswert 35/R4 Wissenswert 33/R4 Wissenswert 31/R4 Wissenswert 33/R4
% Tagesform 7 Tagesform 6 Tagesform 6 Tagesform 6
LU Trefferpunkte i1 Trefferpunkte 118 Trefferpunkte 16 Trefferpunkte 14
:Ef%‘? Schaden; Magie 6 TP Schaden; Magie SRl Schaden; Magie 6 TP Schaden; Magie SRl

_&f @ Schaden; Waffe 6 TP Schaden; Waffe 6TP Schaden; Waffe 6TP Schaden; Waffe 6 TP

: Y E Ausristung: Amulett, Ringe, Ausristung: Amulett, Ringe, Ausristung: Amulett, Ringe, Ausristung: Amulett, Ringe,

v ﬁ v Nah-/Fernkampfwaffen Nah-/Fernkampfwaffen Nah-/Fernkampfwaffen Nah-/Fernkampfwaffen
WA ' TS UPTO YOU
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/ Hank Fletcher - Soldat, Terranische Eingreiftruppe
.
/
i KOBOLD nsc ORK — TYP A Nsc ORK —TYP B Nsc ORKSCHAMANE nsc
i Angriffswert 18/R3 Angriffswert 20/R3 Angriffswert 25/R3 Angriffswert 21/R3
‘ Verteidigungswert | 19/R3 Verteidigungswert | 19/R3 Verteidigungswert | 22/R3 Verteidigungswert | 19/R3
Wissenswert 23/R3 Wissenswert 11/R1 Wissenswert 14/R2 Wissenswert 26/R4
K Tagesform 5 Tagesform 5 Tagesform 5 Tagesform 5
- M.‘ Trefferpunkte 10 Trefferpunkte 14 Trefferpunkte 16 Trefferpunkte 15
O Schaden; Magie 6TP Schaden; Faust 3 TP Schaden; Faust 3R Schaden; Magie 6TP
w Schaden; Waffe 4 TP Schaden; Waffe 5TP Schaden; Waffe 6 TP Schaden; Waffe 5TP
z Ausriistung: Amulett, Ringe, Ausriistung: Amulett, Ringe, Ausriistung: Amulett, Ringe, Ausristung: Amulett, Ringe,
l Pulvertiegel, Stab, Dolch Nah-/Fernkampfwaffen Nah-/Fernkampfwaffen Nah-/Fernkampfwaffen
\ )
OGER nsc TROLL Nsc RIESE NsC NYMPHE Nsc
Angriffswert 25/R3 Angriffswert 27/R4 Angriffswert 36/R4 Angriffswert 28/R4
Verteidigungswert | 26/R4 Verteidigungswert | 27/R4 Verteidigungswert | 29/R4 Verteidigungswert | 30/R4
Wissenswert 10/R1 Wissenswert 10/R1 Wissenswert 13/R2 Wissenswert 37/R4
Tagesform 4 Tagesform 3 Tagesform 3 Tagesform 6
Trefferpunkte 25 Trefferpunkte 34 Trefferpunkte 46 Trefferpunkte 27
Schaden; Faust 4 TP Schaden; Faust 5TP Schaden; Faust 6 TP Schaden; Magie 6TP
Schaden; Waffe 7TP Schaden; Waffe 7 TP Schaden; Waffe /1P Schaden; Klaue 6TP

vorbe; .,

S, 2we;, dre;, der durstise Grof kammi'-

En

Ausrlistung: schartiger

Ausrlistung: schartiger

Ausrlistung: schartiger

Ausriistung: Klaue, Ringe,

und rostiger Plunder und rostiger Plunder und rostiger Plunder eventuell Schatzhort
GESTALTWANDLER nsc LOMBIE/SKELETT Nnsc WERWOLF nsc GEIST Nsc
Angriffswert 26/R4 Angriffswert 18/R3 Angriffswert 36/R4 Angriffswert 25/R3
Verteidigungswert | 26/R4 Verteidigungswert | 11/R1 Verteidigungswert | 28/R4 Verteidigungswert | 21/R3
Wissenswert 26/R4 Wissenswert 1/R1 Wissenswert 28/R4 Wissenswert 20/R3
Tagesform 5 Tagesform & Tagesform 6 Tagesform 5
Trefferpunkte 17 Trefferpunkte 9 Trefferpunkte 27 Trefferpunkte 19
Schaden; Magie 6TP Schaden; Faust 3 TP Schaden; Klaue 6TP Schaden; Klaue 4 TP
Schaden; Waffe AP Schaden; Waffe keine Schaden; Zéahne 6 TP Schaden; Magie 6 TP

Ausriistung: Amulett, Ringe,

Ausrlistung: schartiger

Ausriistung: Amulett, Ring,

Ausrilistung: schartiger

Nah-/Fernkampfwaffen und rostiger Plunder Fellstiicke und rostiger Plunder
VAMPIR nsc ENGEL Nsc DAMON nsc MINDERER GOTT nsc
Angriffswert 35/R4 Angriffswert 32/R4 Angriffswert 31/R4 Angriffswert 60/R7
Verteidigungswert | 27/R4 Verteidigungswert | 36/R4 Verteidigungswert | 30/R4 Verteidigungswert |50/R6
Wissenswert 36/R4 Wissenswert 45/R5 Wissenswert 45/R5 Wissenswert 55/R6
Tagesform 6 Tagesform 7 Tagesform 7 Tagesform 7
Trefferpunkte 26 Trefferpunkte 50 Trefferpunkte 50 Trefferpunkte 250
Schaden; Magie 6 TP Schaden; Magie 6 TP Schaden; Magie 6 TP Schaden; Magie 717
Schaden; Zahne 6 TP Schaden; Waffe 6 TP Schaden; Waffe 6 TP Schaden; Waffe 72 P

Ausriistung: Amulett, Ringe,

diverse Opfer-Beutestiicke

Ausriistung: Amulett, Ringe,

Nah-/Fernkampfwaffen

Ausrilistung: Amulett, Ringe,

Goldmiinzen

Ausriistung: Amulett, Ringe,

Nah-/Fernkampfwaffen

,,Nur zwei Sorten Ménner werden angeschossen,
Idioten und Opfer. Welche Sorte darfs denn hier sein?* /

—_—

Paul Fiedler - Gesetzeshiiter
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7 ‘ PARASIT — TYP ANsc | | PARASIT - TYP B Nsc KAFER - TYP A Nsc KAFER — TYP B Nsc
A ‘ Angriffswert 18/R3 ' Angriffswert 22/R3 ' Angriffswert 18/R3 Angriffswert 21/R3
g ‘ Verteidigungswert | 14/R2 : Verteidigungswert | 19/R3 ' Verteidigungswert | 13/R2 Verteidigungswert [20/R3
6 Wissenswert 3/R1 ' Wissenswert 3/R1 ; Wissenswert 3/R1 Wissenswert 3@1
( Tagesform 5 ' Tagesform 6 : Tagesform 3 Tagesform 6
‘ Trefferpunkte 2 : Trefferpunkte s ' Trefferpunkte 3 Trefferpunkte 6
Schaden; Zahne 4 TP ' Schaden; Saure 6 TP : Schaden; Sekret 4 TP Schaden; Aerosol |5 TP
Q Schaden; Stachel |3 TP : Schaden; Zahne 4 TP ' Schaden; Stachel |4 TP Schaden; Stachel |4 TP =
Vz‘, Ausristung: Chitinpanzer, : Ausristung: Chitinpanzer, : Ausristung: Chitinpanzer, Ausrlstung: Chitinpanzer, eg
Sekretbeutel Driisensack Sekretbeutel Sekretbeutel &
4 |
® INSEKT — TYP A Nsc INSEKT — TYP B nsc VOGEL - TYP A Nsc VOGEL - TYP BNsc |,
Angriffswert 21/R3 ' Angriffswert 25/R3 ' Angriffswert 18/R3 Angriffswert 25/R3
Verteidigungswert | 19/R3 ' Verteidigungswert | 21/R3 , Verteidigungswert | 16/R2 Verteidigungswert | 19/R3
Wissenswert 3/R1 ' Wissenswert 3/R1 ' Wissenswert 5/R1 Wissenswert 5/R1
Tagesform 4 j Tagesform & ' Tagesform 5 Tagesform 6
Trefferpunkte 3 : Trefferpunkte 10 ' Trefferpunkte 6 Trefferpunkte 11
Schaden; Saure 4 TP : Schaden; Sekret 5TP ' Schaden; Krallen 2500 Schaden; Krallen 5TP
Schaden; Stachel |5 TP / Schaden; Stachel |5 TP ' Schaden; Schnabel | 4 TP Schaden; Schnabel |5 TP
Ausrlstung: Chitinpanzer, ' Ausrlstung: Chitinpanzer, ' Ausristung: Federn, Ausristung: Federn,
Driisensack Sekretbeutel Krallen, Schnabel Krallen, Schnabel ‘
FISCH — TYP A nsc FISCH — TYP B Nsc KRAKE—TYP ANsc | | KRAKE—TYP B nsc
Angriffswert 19/R3 ' Angriffswert 25/R3 ' Angriffswert 18/R3 Angriffswert 25/R3
Verteidigungswert | 20/R3 ' Verteidigungswert | 21/R3 ' Verteidigungswert | 15/R2 Verteidigungswert |22/R3
Wissenswert 5/R1 ' Wissenswert 5/R1 ' Wissenswert 5/R1 Wissenswert 6/R1
Tagesform 5 ' Tagesform 6 ' Tagesform 5 ; Tagesform 6
Trefferpunkte 12 ' Trefferpunkte 16 ' Trefferpunkte 10 Trefferpunkte 21
Schaden; Zahne 5TP ' Schaden; Zahne 5TP ' Schaden; Fangarm |5 TP Schaden; Fangarm |7 TP o
Schaden; Flosse 4 TP ' Schaden; Flosse 5TP ' Schaden; Sekret L Schaden; Sekret 6TP D _f
Ausrilistung: Schuppen, ; Ausriistung: Schuppen, : Ausriistung: Gallerte, Ausriistung: Gallerte, 0
ReiBzéhne ReiBzéhne Sekretbeutel Sekretbeutel
SPINNE - TYP Ansc | | SPINNE—TYP Bnsc | | SCHLANGE — TYP A nsc | | SCHLANGE — TYP B nsc
Angriffswert 18/R3 : Angriffswert 25/R3 ' Angriffswert 18/R3 Angriffswert 25/R3
Verteidigungswert | 17/R2 Verteidigungswert [ 21/R3 Verteidigungswert | 16/R2 Verteidigungswert | 21/R3 A@
Wissenswert 5/R1 Wissenswert 5/R1 Wissenswert 4/R1 Wissenswert 5/R1 ’7&/
Tagesform 4 ' Tagesform 5 ' Tagesform 5 Tagesform 6
Trefferpunkte 11 : Trefferpunkte 17 ; Trefferpunkte 9 Trefferpunkte 16
Schaden; Gift 4 TP j Schaden; Gift 5TP : Schaden; Gift 7" Schaden; Gift 5TP
Schaden; Stachel |4 TP : Schaden; Stachel |6 TP ' Schaden; Zahne ST Schaden; Zahne 6TP
Ausrlstung: Chitinpanzer, : Ausrlstung: Chitinpanzer, ' Ausristung: Schuppen, Ausrlistung: Schuppen,
Giftdriise Giftdriise Giftdriise, Fangzdhne Giftdriise, Fangzdhne

Aloha Rattensohn! Mach Deinen Frieden mit dem Teufell“
Francisco Torres - Kopfgeldjager
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Steak mochte, will ja nicht gleich die ganze Kuh kennenlernen!
”]emand dlem i Rihito Itsuka - Medizinischer Techniker —
.
WOLF Nsc KAMPFHUND nsc RAUBKATZE Nsc WILDSCHWEIN nsc
Angriffswert 22/R3 Angriffswert 25/R8 Angriffswert 25/R3 Angriffswert 22/R3
Verteidigungswert | 20/R3 Verteidigungswert | 18/R3 Verteidigungswert | 21/R3 Verteidigungswert [25/R3
Wissenswert 5/R1 Wissenswert 5/R1 Wissenswert 5/R1 Wissenswert 5/R1
Tagesform 5 Tagesform 5 Tagesform 6 Tagesform 5
Trefferpunkte 15 Trefferpunkte 15 Trefferpunkte 16 Trefferpunkte 17
Schaden; Zahne dol B Schaden; Zdhne 4 TP Schaden; Zahne 5TP Schaden; Hauer 5TP
Schaden; Krallen 4 TP Schaden; Krallen 4 TP Schaden; Krallen 4 TP Schaden; StoB 4 TP
Ausristung: Fangzédhne, Ausristung: Fangzédhne, Ausristung: Fangzédhne, Ausristung: Hauer, Fell,
Krallen, Fell Krallen, Fell Krallen, Fell Krallen
./ ELEFANT Nsc NASHORN nsc UUUPS 1.0 Nsc ARGH 1.0 nsc
Angriffswert 25/R3 Angriffswert 25/R3 Angriffswert 30/R4 Angriffswert 38/R5
Verteidigungswert | 20/R3 Verteidigungswert |21/R3 Verteidigungswert |32/R4 Verteidigungswert | 36/R4
Wissenswert 6/R1 Wissenswert 6/R1 Wissenswert 6/R1 Wissenswert 8/R1
Tagesform q Tagesform 5 Tagesform 5 Tagesform 6
Trefferpunkte 20 Trefferpunkte 20 Trefferpunkte 16 Trefferpunkte 23
‘ﬁ Schaden; Rissel 4 TP Schaden; Trampeln |5 TP Schaden; Krallen 5TP Schaden; Krallen 5 TR
; \ , Schaden; StoB 6 TP Schaden; StoB ey Schaden; Zahne 4 TP Schaden; Stachel |5 TP
<‘L b ! Ausristung: StoBzédhne, Ausristung: Horn, Panzer, Ausrlistung: nach Wunsch Ausrilstung: nach Wunsch
: S /) Haut Haut des Spielleiters des Spielleiters

DRACHENBABY nsc DRACHE — TYP A Nsc DRACHE — TYP B nsc DRACHE — TYP € Nsc
Angriffswert 18/R3 Angriffswert Z5VIR3 Angriffswert 39/R5 Angriffswert 63/R7
Verteidigungswert | 16/R2 Verteidigungswert | 27/R4 Verteidigungswert |44/R5 Verteidigungswert | 53/R6
Wissenswert 18/R3 Wissenswert 36/R4 Wissenswert 44/R5 Wissenswert 65/R7
Tagesform 5 Tagesform 6 Tagesform 6 Tagesform 7
Trefferpunkte 12 Trefferpunkte 30 Trefferpunkte 50 Trefferpunkte 150
Schaden; Magie 4 TP Schaden; Magie HEIR Schaden; Magie 6 TP Schaden; Magie 7/ i
Schaden; Klaue BAIR Schaden; Klaue (5) i Schaden; Klaue (Sl Schaden; Klaue 7 TP

Ausriistung: Schuppen,
Klaue, eventuell Schatzhort

Ausrilstung: Schuppen,
Klaue, eventuell Schatzhort

Ausriistung: Schuppen,
Klaue, Schatzhort!

Ausrlistung: Schuppen,
Klaue, Schatzhort!!!

NSC NSC NSC NSC
Angriffswert Angriffswert Angriffswert Angriffswert
Verteidigungswert Verteidigungswert Verteidigungswert Verteidigungswert
Wissenswert Wissenswert Wissenswert Wissenswert
Tagesform Tagesform Tagesform Tagesform
Trefferpunkte Trefferpunkte Trefferpunkte Trefferpunkte
Schaden; TP Schaden; TP Schaden; TR Schaden; TP
Schaden; TP Schaden; TP Schaden; IR Schaden; TP
Ausristung: S Ausristung: Ausristung: Ausristung:

_

Gott ist mit uns! Wer ist dann aber auf der Seite der Anderen?”

Hernandez Armesto - Sturmsoldat
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Erfohrungspurkte
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! ACHTUNG!

Yk Erfahrungspunkte nicht ansammeln lassen
%4 Verlernen spitestens bei 100 Punkten
% Vermeidet zu groBe Entwicklungssprﬂnge

/

7| CHARAKTERSTEIGERUNG

Die Spieler diirstet es immer nach dem Fortkommen
des eigenen Charakters. Natiirlich sind materielle Be-
lohnungen, wie Titel, Gliter oder Geld fiir den Charakter
wertvoll und im Spiel gut nutzbar. Aber da fehlt doch
noch die personliche Entwicklung ...

PUNKTEPOOL SPIELERGRUPPE

Der Spielleiter verteilt fiir gute Aktionen und/oder
fiir 1angere Spielzeitrdume einen Betrag an Erfahrungs-
punkten (EP) fiir die gesamte Gruppe.

» 2-6 EP je brillanter Einzelaktion

2-6 EP fiir bahnbrechende Ideen/Ldsungsansatze
2-6 EP fiir stimmungsvolles Charakterspiel

10-20 EP je Spielsitzung/Abenteuersequenz

Der Spielleiter addiert alle am Tisch gesammelten Er-
fahrungspunkte am Ende der aktuellen Sitzung und gibt
diese bekannt. Diesen Punktestand notiert sich jeder
Spieler unverziiglich ins Erfahrungsfeld auf Seite 2 des
Charakterbogens. Bereits notierte Punkte werden hinzu-
gerechnet. Der Spielleiter kann frei bestimmen, wann
die Spieler mit diesen Erfahrungspunkten die folgenden
Lernmoglichkeiten wahrnehmen kénnen.

FESTE ERHOHUNG DES BASISBLOCKS

Einzelner Punkt zur Erhéhung eines der Werte des Ba-
sisblocks (siehe Seite 14). Die Kosten betragen das 20fa-
che des gesteigerten Attributes. Einzelne Basisblockaus-
richtungen kénnen bis maximal 4 hochgelernt werden.

Beispiel: Der Wert Physis soll von 2 auf 3 erhoht
werden. Die Rechnung ist also 20 x 3 = 60 Punkte Ein-
kaufswert. Nachdem die Punkte abzogen und der neue
reduzierte Punktestand im Kasten Erfahrung notiert ist,

kann der Basiswert Physis erhoht werden. Nach der Stei-
gerung von Persénlichkeit oder Physis miissen die Ma-
giepunkte, die Trefferpunkte und der charaktereigene
Zielwert entsprechend angepasst werden.

NEUERLERNEN EINER SPEZIALISIERUNG

Eine neue freie oder vordefinierte Spezialeigenschaft
auf Stufe 1 lernen. Die Kosten betragen jeweils 20 Erfah-
rungspunkte. Spezialisierungen koénnen grundsétzlich
nur neu dazu gelernt werden, wenn bereits ein thema-
tisch passendes Interessengebiet (freie Spezialisierung,
Seite 19) angekreuzt ist oder die Mindesthohe des ver-
merkten Basisblock-Werts erreicht ist (vordefinierte
Spezialisierung, Seite 20)! Es kénnen maximal 6 freie
oder vordefinierte Spezialeigenschaften pro Charakter
gelernt werden!

Beispiel: Der Spieler méchte eine weitere Spezialisie-
rung auf Stufe 1 erlernen. Er investiert 20 Erfahrungs-
punkte und darf bei zukiinftigen Wiirfelproben, die das
Spezialgebiet einschlieflen, 1 Austauschwiirfel zugeben.

VERBESSERUNG SFEZIALISIERUNE

Eine bereits gelernte freie oder vordefinierte Spezial-
eigenschaft um 1 Stufe verbessern. Die Kosten betragen
das 20fache des gesteigerten Wertes. Spezialisierungen
konnen maximal bis Stufe 4 hochgelernt werden!

-

1
—_—

nicht leiden, Hackfresse!”
—
94 L

Vorhut! Warum? Ich kann Dich

,,DU. bildest Lo qe séldner und Aggrokonig

Anastasio Markos -

ey



Lor 5u’tes

Ly Spielsitzung

0-20 E® ¥

Beispiel: Die freie Spezialisierung Autofahren soll von
Stufe 1 auf Stufe 2 verbessert werden. Die Rechnung
zeigt 20 x 2 = 40 Erfahrungspunkte Einkaufswert auf.
Die verbrauchten Erfahrungspunkte werden abgezogen,
der neue Stand notiert und die verbesserte Stufe bei der
Spezialeigenschaft eingetragen. Je Stufenerhéhung der
Spezialisierung kommt ein zusétzlicher Austauschwiirfel
fiir die Wiirfelprobe hinzu.

ERHOHUNG TAGESFORM

Einzelner Punkt zur Erhéhung des Wé-Modifikators.
Die Kosten betragen das 10fache des gesteigerten Wer-
tes. Die Maximalgrenze der gewiirfelten Tagesform (sie-
he Seite 16) verbleibt unter allen Umstédnden bei 7! Der
Wé-Modifikator kann maximal bis auf +4 hochgelernt
werden!

Beispiel: Die Tagesform soll von 1Wé+1 (Grundchance)
auf 1W6+2 gesteigert werden. Die Rechnung zeigt 10 x 2
=20 Punkte Einkaufswert an. Die Erfahrungspunkte wer-
den abgezogen und der netie Bonus in den Modifikations-
kasten der Tagesform auf Seite 2 des Charakterbogens
geschrieben.

,Dead End, Cheri!*

Larry Nielson - Mérder und Sekretexperte

ERFAHRUNGSPUNKTE (EP)

%% 2-6 EP je brillanter Einzelaktion 3
2-6 EP fur bahnbrechende |deen/Ldsungsansatze
2-6 EP fiir stimmungsvolles Charakterspiel
10-20 EP je abgeschlossener Abenteuersequ
U tandener Spielsitzung
Zﬁ:rgi:z::melten Punrlite werden nach der Spielsitzung
7u einem Endwert aufaddiert
jeder Spieler notiert sich nach der Sitzung den vo.ller.\
Endwert an Erfahrungspunkten; jedes Gruppenmitglied
erhalt dabei die gleiche Anzahl Punkte!
y# Spielleiter sagt an, wann das Yerlernen der
gesammelten Punkte moglich ist

enz und/

BB ORBRR

bisher

LERNMUGLICHKEITEN
%k Erhohung Basisblock-Wert
% Neuerlernen einer Spezialisierung
% \erbesserung einer Spezialisierung
% Erhohung Tagesform-Modifikator
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HA? REDUX?

Muss Redux Menschheit vernichten? Eher wohl
nicht! Der Grund fiir Ultima Ratio Redux (lat. reduce-
re: erneuern) ist, dass in dem bewéhrten Regelsystem
wichtige Komponenten beim Spielablauf gedndert wer-
den sollten, um den spielerischen Ablauf noch einfa-
cher und schneller zu gestalten. Gleichzeitig sorgt die
gliicksspiellastige 50/50-Modifikation aber auch fiir
eine erratische und wilde Komponente. Deshalb war bei
den Testspielen nicht jeder Proband restlos begeistert.
Aus diesem Grund bleibt das urspriingliche System un-
angetastet und die Anderungsvorschlige sind an dieser
Stelle separat ausgewiesen.

Die Autoren empfehlen eine Verwendung nur bei spa-
Bigen One-Shots oder Hack & Slay-Modulen. Ernsthafte
Kampagnen etc. sollten dagegen mit der soliden Grund-
version durchgespielt werden. Die Spielleiter konnen
natiirlich selbst entscheiden, ob und wann sie die Re-
dux-Variation nutzen wollen. HOCJ( + S/OJ

'PMJ'HWJ\-Or\e-.SI\g{—

WIESD? WESHALB? WARLIM?

Wéhrend diverser trashlastiger Testrunden ha-
ben sich auch bei Spielern ohne Dyskalkulie grobe
Wiirfelproben-Additionsfehler in hektischen Kampf-
situationen offenbart. Um das System intuitiver und
C,H,O-resistent zu gestalten, ist die Verwendung einer
Party-Hard-50/50-Variante am offenen Modul im Nach-
gang erfolgreich getestet worden.

Sechsseiter haben 3 gerade und 3 ungerade Augen-
seiten. Die sechsseitigen Wiirfel im Wiirfelpool zeigen
nur einen Erfolg an, wenn eine gerade Zahl (2, 4, 6) er-
zielt wird. Ungerade Wiirfelaugen (7, 3, 5) sind dagegen
ungtltig. Somit werden die einzelnen Augen nicht mehr
addiert, um einen angesagten Zielwert zu erreichen,
sondern nur noch die Wiirfel mit einer geraden Zahl als
Erfolg gewertet.

TAGESFORM / SPEZIALISIERUNGEN

Die Vorgehensweise bei dem Einsatz von Tagesform
und der Verwendung von einer Spezialisierung ist un-
verdandert zum Grundspiel. Wiirfelbooster und Aus-
tauschregeln greifen auch bei der 50/50-Regel. Wenn
die Zahlen 2, 4, und 6 beim Sechsseiter oben liegen, gibt
es bei Redux immer Grund zum Jubeln.

REDUX-ZIELWERTE

Die zu erreichenden Redux-Zielwerte sind generell
niedriger und schranken die Rechenarbeit bei der Er-
mittlung des Wiirfelergebnis extrem ein. Siehe dazu die
Referenz-Tabellen fiir das Redux-System auf dem unte-
ren Bereich der Seite.

Redux-System Ultima Ratio-Grundsystem Redux-Zielwertmodifikationen Redux-Magiepunktkosten ?
REDUX-ZIELWERTE LIELWERTE REDUX-MODIFIKATIONEN REDUX-MP-KDSTEN <
Lacherlich 1 Lacherlich 9 Entfernung, kurz -1 Lacherlich -3 MP é-
Einfach 2 Einfach 12 Entfernung, mittel +/-0 Einfach -2 MP »
Routine 2 Routine 15 Entfernung, lang 1 Routine -1 MP %, .
Normal 3 Normal 18 Entfernung, irre ) Normal +/-0 3 ;
Herausfordernd & Herausfordernd 22 Flachenwirkung 2 Herausfordernd + 1 MP g_
Schwer 4 Schwer 26 Gewicht, leicht -1 Schwer +2 MP g
SchweiBtreibend 4 SchweiBtreibend 30 Gewicht, schwer + 1 SchweiBtreibend + 3 MP §
Verriickt 5 Verrickt 38 Gewicht, irre + 2 Verriickt + 4 MP ?i:
Legendar 6 Legendar 46 Unwetter, heftig T 1l Legendar +5 MP ® '.
Unmdglich 7 Unmdglich 56 Unwetter, irre F 2 Unméglich + 6 MP 3_
Episch 8 Episch 66 Weltuntergang i 3 Episch +7 MP
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s

REDUX-ZIELWERTE
%k Schwierigkeitsgra
%k je hoher die Hurde,

d einer Aufgabe s &
desto hoher der Zielwer )
opfi nnen
Yk Schwierigkeitsgrade einer mehrkopflgerT Qrufpzrzoen
bei gemeinsamen Anstrengungen kcgr;k;mesrpi\/;/‘er
iellei i laut an OD er
elleiter sagt Zielwert o
% 3§;sucht das Risiko und den Gebrauch der Tazlgss:or
gegenuiber dem Pokerface des Spielleiters selbs

einzuschatzen
% um erfolgreich zu sein, Muss
erreichen oder tibertreffen
ik Standard-NSC/Crew haben >
Verteidigungs- und Wissenswur
einem R* gekennzeichnet
yk beispielhafte Modifikationen ¥
in der Tabelle auf Seite 96 vermer

der Spieler den Zielwert

feste Zielwerte far Ang.riffs—.,
fe; die glltige Zahl ist mit

fiir den Redux-Zielwert sind

gt

Der Zielwert beschreibt die Schwierigkeit einer kor-
perlichen oder geistigen Aufgabe, die die Charaktere
und NSC (Nichtspielercharaktere) in der Spielwelt be-
wéltigen miissen. Bevor der Spielleiter einen Zielwert
flir eine Wiirfelprobe des Charakters festlegt, muss er
sich tiber die spielerische Gesamtsituation im Klaren
sein. Die Festlegung des Zielwertes kann den Zustand
des Charakters, das Wetter, die Deckung, eine Flachen-
wirkung oder auch die allgemeine Zusammensetzung
der Spielszene einbeziehen.

Der vom Spielleiter gesetzte Redux-Zielwert muss
dann vom Wiirfelergebnis des Spielers wenigstens er-
reicht oder sogar Ubertroffen werden. Hat der Spiellei-
ter das Gefiihl, dass seine Zielwerte von den Spielercha-
rakteren zu leicht bewéltigt werden, so sollte
er die anzusagenden Werte fir die Wiirfel-

proben erhohen. Fiir neu erschaffene Cha-
raktere vom AbreiBblock ist ein Redux-

Zielwert von 2 bis 3 eine ausgewogene

Herausforderung.

Der Spieler muss vor dem Wurf ankiin-
digen, wenn er seine Tagesform (siehe
Abschnitt 4. Tagesform, Seite 16) und/oder
eine verwendbare Spezialisierung (siehe Ab-
schnitt 5. Charakterspezialisierung, Seite
18) zur Steigerung seines Wiirfelergeb-
nisses einbringen mochte.

—

MAGIEPUNKTE (wp)

NAME NSC / REDUX ciaraxrex SRS

Spins e

TREFFERPUNKTE (1¢)

o
C3ISCHADENO) Z
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NSC-DOSSIER / REDUX-CHARAKTERBOGEN

Charaktererschaffung:

Redux-Charaktere haben nicht denselben Tiefgang wie die her-
kémmlich hergestellten Pendants. Sie werden nur fiir schnelle
und dreckige Spielsitzungen erstellt. Die Chancen den nédchsten
Sonnenaufgang zu erleben, sind dabei nicht sonderlich hoch.
Die erstellten Werte werden auf dem einseitigen Redux/NSC-
Bogen eingetragen. Dieser bietet nur Platz fiir die dringend
bendtigten Basis-Spielwerte

REDUX-WURFELPROBEN

Sie werden absolviert, um zu klaren, ob der Charakter
die aktuell anstehende Herausforderung im Spiel mit
seinen vorhandenen Werten bewéltigen kann. Alle zu
bestehenden Wiirfelproben werden aus zwei von vier
Werten des Basisblocks zusammengesetzt. Spieler und
Spielleiter wahlen in Abstimmung zwei logisch passen-
de Basiswerte fiir die Wiirfelprobe der néchsten Tatig-
keit aus. Sollte eine Uneinigkeit iber die verwendeten
Werte des Basisblocks entstehen, hat der Spielleiter im-
mer das letzte Wort.

Die aufnotierten Punkte der beiden ausgewdhlten
Basisblock-Werte werden addiert und ergeben so die
Anzahl an Wiirfeln, die fiir die Probe verwendet wer-
den. Jeder Punkt dieses Wiirfelpools entspricht dabei
jeweils 1W6. Der vom Spielleiter als Vorgabe gesetzte
Zielwert muss mit Erfolgen (Augenseiten 2, 4, 6) min-
destens erreicht oder tibertroffen werden, um die Pro-
be erfolgreich abzuschlieBen. Die Wiirfel miissen nach
Ausfiihrung der Probe erst einmal gut sichtbar liegen
bleiben, da die Paschpunkte und die Schadenswiirfel

REDUX-WORFELPROBEN -

%k der Spieler fihrt alle Wiirfelproben au .
% der Spielleiter hat die Faden seiner GeschlchFe
in der Hand und gibt sich ganz der Planung hin
%k der Spielleiter gibt Zielwerte fur Wiirfelproben vor,
steuert den Einsatz der NSC, interagiert mit den
Spielern und beschreibt Ereignisse

s
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j

vom Spi
pieler aus dem aktuell liegenden Wurf ~g.ew"hI
ahlt

iben, d. h., sie konnen ein
W en Pasch symbolisi 3
iy nge(ial;s?l;%h als Schadenswiirfel auSgeslttlacfle'ﬁ1 vl\ind [
S Scclalr zu beachten, dass jeder Wiirfel ner_ , i
ek Satlilensermittlung ausgewahlt Werdile1 :
R Wﬁrfcel;(rislr)lswﬁrfel zu vergeben sind, alIs1
Ill(]:)ht v;éihlbaren damit er:a:,zcl)tl;zanden, WA
er ]_e . . - X

I/ é)TE:zZSIfl:t die Moghchkeit mit vorheriger An
iR Vlgilv\gsmhe Abschnitt 4. Tagesform, Sejtz‘:e_
TN Y end‘pax.je Spezialisierung (sieile Ab
e b ; erspezialisierung, Seite 18) i

es Wiirfelergebnisses zu nutzen A

F — PHYSISCHER ANGRIFF

% Nahkampf: Kampf/Physis;

% Fernkampf: Kampf/Physis;
zuziglich 1 Spezialisierung;

zuziglich Tagesformpunkte
v \Wurf liegen lassen, Austauschwﬂrfel entfe

%k Paschregel ermitteln

y# nur Erfolge sahlen (2, 4, 6)» Endergebni

Yk g\eichwertig oder hoher als Zielwert =
niedriger als Zielwert = Misserfolg

KAMPFWURF — MAGISCHER ANGRIFF
v Magie, freie:

Magie—Grundtechnik (

Magie-Form (guiltiger B
ODER

vk Magie, vordefin

personlichkeit +

zuztiglich 1 Spezia\isierung;

lich Tagesformpunkte
n, Austausc

KAMPFWUR

rnen

s feststellen
Erfolg;

persénlichkeit) *
asisblock—Wert);

NS
jerte: W
chsammlung;

\orgabe aus Spru

zuzigl
wé Wurf liegen lasse
%k Paschregel ermitteln
vk nur Erfolge sahlen (2, 4, 6),

% gleichwertig oder hoher als
niedriger als Zielwert = Misserfolg

hwirfel entfernen

Endergebnis feststellen

Zielwert = Erfolg;

WISSENSWURF

wk 2 logisch passende Basisblock-Werte;
zuztiglich 1 Spezialisierung,
zuziiglich Tagesformpunkte;

y& Wurf liegen lassen, Austauschw

% Paschregel ermitteln

iirfel entfernen

y& nur Erfolge zahlen (2,4, 6), En
Yk g\eichwertig oder hoher als Zielwert = Erfolg;
niedriger als Zielwert = Misserfolg
PASCHREGEL
<-Wiirfelprobe wird die paschregel

%k auf jede Redu
angewendet; Bri
wurfs entfallen!

llanzpunkt

werden. - - "
Wiirfel kénnen dabei Doppelfunktionen aus 7 ' s

dergebnis feststellen

e und Hohe des Wiirfel-

ek y

: ‘ - ; ..‘
PASCHREGEL / HOHE WURFELERGEBNIS / BRILLANZ

Die auf Seite 29
abgedruck
dux-Svst te Paschregel wird i
il zeregé\}flzr;ven‘(/i\;et. Brillanzpunkte ﬁnd‘,\(,iliref1 El.f;eRE_
_ es Wiirfelergebni s
Reduxvariante dagegen ersatgzl();llsses entfallen bei der

KAMPFWURF — FAHRZEUBKAMPF

Yk Geschiitzbedienung:
Kampf/Persc’)'nIichkeit;

zuztiglich 1 Spezialisierung,

zuziiglich Tagesformpunkte

v Wurf liegen lassen,

%k Paschregel ermittel

v nur Erfolge zahlen

Yk gleichwertig oder
niedriger als Zielwert =

VERTE\D\EUNESWURF
Yk Verteidigungsformen:
Mental Physis/Persc')'nlichkeit oder

Physisch Physis/’ Kampf;

Austauschw(]rfel entfernen

n
(2,4, 6) Endergebni

hoher als Zielwert = Erfolg;
Misserfolg
hi Spezia\isierung;
punkte

ffe im Nahkampf

s feststellen

zuziiglic

zuziiglich Tagesform

+1W6 wenn Schutzwa
%k Wird durch die Bonuspunkte des Verteidigungs-
s Schaden erzeugt, SO MUSS der Angreifer sich
Verteidigung abziehen
hwiirfel entfernen y

wurf
diese bei erfolgreicher

v Wurf liegen lassen, Austausc

%k Paschregel ermitteln

v nur Erfolge sahlen (2, 4, 6);

Yk gleichwertig oder hoher als Zielwert =
niedriger als Zielwert = Misserfolg

Endergebnis feststellen
Erfolg;

SCHADENSWORFEL + SCHADEN

vk bei Erfolg werden die TP—SchadenswUrfe\ au
liegenden Wurf vom Spieler herausgesucht
gk TP-Schaden errechnen durch: Schadensw[]rfel +

Punkte aus paschregel
Lk bei Strukturpunkten: 1 SP je Treffer

s dem

—_—

e

e.’aia(rifg“’




UX-KAMPFRUNDE
Der Spielleiter geht die Reihenfolge der Tagesform fiir
Charaktere und Nichtspielercharaktere (NSC) von
oben nach unten durch und fragt ab, wer in der aktu-
ellen Sequenz agieren kann/mdochte.

Spielercharaktere konnen ansagen, nicht in der Rei-

henfolge der Tagesform agieren zu wollen. Sie ver-

schieben ihre Aktion in der aktuellen Kampfrunde
auf einen beliebigen Zeitpunkt ihrer Wahl.

Dann generiert der Spielleiter Zielwerte fiir die jewei-

ligen Kampfsituationen der Rundensequenz oder er

verwendet die Standard-NSC mit Wertekasten. Diese
halten vordefinierte Ziel- und Initiativwerte bereit

(Kennzeichnung R?*). Eine moglichst schnelle und

dramaturgisch dichte Vorgehensweise erhoht dabei

generell den Reiz eines Kampfes.

» Fir die Wirfelproben der Kampf- und Verteidigungs-
wiirfe sagt der Spieler fiir seinen Charakter vorher an,
ob er seine Tagesform (siehe Abschnitt 4. Tagesform,
Seite 16) und/oder 1 verfliigbare Spezialisierung (sie-
he Abschnitt 5. Charakterspezialisierung, Seite 18) zur
Steigerung seines endgiiltigen Wiirfelergebnisses be-
nutzen mochte.

» Die Wiirfelprobe wird durch den Spieler gegen den
angesagten Zielwert des Spielleiters oder gegen den
festen Zielwert eines/der NSC/Crew (Kennzeichnung
R*) durchgefiithrt. Wird der Zielwert erreicht oder
libertroffen (Erfolge 2, 4, 6), so ist der Treffer im Ziel.

* Der TP-Schaden wird durch das Aussuchen der Scha-
* denswiirfel aus den vor dem Spieler liegenden W6 der
Wiirfelprobe und den Paschpunkten errechnet.
‘s Waffen mit SP-Schaden verursachen je Treffer 1 SP!
. * Je Kampfrunde = maximal 1 Angriffs-Kampfwurf!
» Verteidigungswiirfe haben kein Limit! Charaktere
und NSC verteidigen sich gegen jeden akuten Angriff!

Kompfrunde = [0 Sekunden

* ABLAUF KAMPFRUNDE b L =
1. Reihenfolge = Hohe Tagesform  abicals

(Charaktere und NSC); Charaktere k(‘jnne‘nA eine Ver-
zbgerung ansagen; Verschiebung ihrer Aktion auf einen
Zeitpunkt ihrer Wahl

2. Zielwerte durch Ansage vom Spielleiter oder aus dem
Wertekasten der Standard-NSC/Crew; die glltige Zahl
ist mit einem R* gekennzeichnet

3. 1 Angriff pro Kampfrunde ODER Aktionsregel

- so viele Verteidigungswiirfe wie notig

5. Austauschwiirfel von Spezialisierung entferneén;
restliche Wiirfel liegen lassen; Paschpunkte einrechnen;
je 1 Erfolg = 1 gerade Wiirfelseite (2, 4, 6);
je 1 Misserfolg = 1 ungerade Wiirfelseite (7, 3, 5);
nur die Erfolge werden gezihlt, Misserfolge unwichtig

6. positive Probe = Zielwert erreicht oder ubertroffen
Vorbei! = Zielwert verfehlt

7. bei Treffer Schadenswiirfel aussuchen; TP-Schaden er-

=Y

Waffen mit SP-Schaden verursachen je Treffer 1 SP!

rechnen durch: Schadenswiirfel + Punkte aus Paschregel;

jrpmigdwoy) oud 450 8uls |

|
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Aktionen.. . . S8 5 Ldid00. L

Alles!Andere. /&5 . T ool 14
Austauschbonus ............... 19f, 26 ff.
Basisblock. . . .. .48 eSS 14, 24 ff.
Berufe/sdt . #7.7. SEEER . W | 78
Bewegung4W . smmpe. R P 34
Brillanzpuhitte @& . . TR . - . 31
Charakterbogen...............: i@ r, 12:f
Charakterebene................ 78
Charaktererschaffung .......... 10f.
Charakterspezialisierung ....... 18 ff.
Charaktersteigerung. ........... 94 f.
Charakterziige ................. 10, 18
Deckung “Sraaem . . WS W 34w/
Erfahrene Charaktere........... 78
Erfahrungspunkte.............. 87, 94 1.
Erh6hung Schadenspunkte...... 7
Erschaffung Charaktere......... 101
Erschopiumsiis, .. . “QEn. . . T A 79

Erste Hilfe TSGRt - - =" |} et
BT ZE T em . . ., S . . - et 74 ff.
Eahpzetgkampiog. . .S . Wk, 70 ft.
Fallsehaden®. S So . 37
Ferflcampigmme... . . . . - nT 20 {f, 85
Eremdrassensste i, o 0 79
Gebdude ... ... ... .0 000 70 ff.
Geisteszustand................. 80
Heilung . .2 oo L., 0 38f.
Hohe von Wiirfelergebnissen....30 f.
lpiffakive e ... 05 L T 16
Interessengebiete .............. 11, 18
Junge Charaktere .............. 80
KAy . S . . . N 26 ff., 32 ff.
Kampiauice SR 5 /1 . 32
Kamphgurt SESssCEaeah. . .8 . .. 24 ff.
Koérpergewicht................. 80
Kombination Basisblockwerte . . .14
Kombinierte Wiirfe............. 80
Komplexitdt Handlungen ....... 17
Kritischer Treffer............... 72
Langfristige Aktivitdten......... 80f.
Leichte Waffen...... s . £ 7% 36°F
[Rermentl-tow . CC o W YR pesl 94 f.
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Magische Grundsétze........... 41 ff.
Magische Ristung. ............. 46 f.
Tagische rankels i enas 46 £. -
Magische Waffen...:........... 46 f.
Medizinischer Status ........... 13485
Modifikation Wiirfelproben ... .. 16 f.
Nahkam s . L L. VASRICY AR i I RANGER NATURA i, SERVICE
Nichtspielercharaktere (NSC) .. .88 ff. o 5:5}-:’;2};3;.‘;15
Optionale Regeln. ....ccu....... 78 ff.
Parade .. . ... ... (I Su—. .. L 2, 58
Paschpuinkte. . (NSt . . ... 29 ff.
Paschregel: . (FISSEEE_-_——"— . . 29 ff.
Personliche Informationen . ..... 11, 13
PersonlichiZeimmss®™ . .. .. ...... 14
Bhiysis.AREr .. | . ... O 14
Reichweite Waffen ............. GO
Ristuns”... . 48 coe. . CEEEL - : 37,46 f.
Sehaden 47 Se s o .. | 36 f.
Schadensquellen. .. ... .L...... 36 1.
Schadenswiirfel................ 24 ff, 36 f.
SchneliknlSNaues, = 8 (.. " 81
SchwerchNATTETINSu, = gy, *. 36 f.
Spezialisierngeninyne | Seuai, 18 ff.
SpiclerehencRSTgy. . . e 78,82 1. @
Standard=NIS CHSSEY . S 88 ff.
Strukturpunkte (SP)............ 8y, 715
Tagesformisuss" "~ JUNaw™ . = 16 f.
Tagesformpunkte abgeben ......17
TodUTRNSTEGEES W oy L 38 L
TragfaliigkeiNNa, . W 81
Transportmittel, gepanzert . . .... 70 ff.
Transportmittel, ungepanzert. . ..70 ff.
iGreffenpunkie (1P). .. 2. .. 1 ES 14, 38 1.
Ubernatiirliches. ............... 40 ff.
Uberschwere Waffen ........... 36 £
Ultima RatioRedux ............ 96 ff.
Verborgener Zielwert........... 22
Vermeidung Schadenspunkte ...17
Werteldigungl . .. .G fowal BT 28, 35
Verteidigungswurf ............. 28, 35
Wafferr Ny . o8l Fuas e 36 f.

Ich vertraue nur zwei Leuten: der eine bin ich, der andere sind nicht Sie.
Teddy Lorance - Ermittler, Interne Angelegenheiten
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»Ich wére jetzt wieder bereit fiir etwas Festes .

Kanji Tanaka - Tellerwascher mit Durchfall
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