Anzahl (Personen, Gegenstand) 1 Person/Stiick

3 Meter/Radius

U

B e e

Kairperliche Fertigkeiten
Ausweichen (Alles Andere/Physis)

e —

R S———————

Technische Fertigkeiten
Bibliotheksbenutzung (Alles Andere/Physis)

Wissensfertigkeiten
Anthropologie (Alles Andere/Persénlichkeit)

1 ACHTUNG!

MAGIEPUNKT-KDSTEN
Lacherlich -3 MP
Einfach -2 MP
Routine -1 MP
Normal +/-0
Herausfordernd +1MP
Schwer +2 MP
edd SchweiBtreibend +3 MP
e Verriickt | +4 MP
=T Legenddr | +5MP
Unmadglich + 6 MP
Episch +7 MP
MP-MEHRKOSTEN SPRUCHWIRKUNG — FREIE !JNl] VI]RI]EHNIEPRTE MAGIE et
Grundversion ; ;e’\rnsonen/StUCk Py

4 Meter/Radius

+3 MP
4 Personen /Stlick
5 Meter/Radius

KAMPFWURF — MAGISCHER
% Magie, freie:
Magie—Grundtechnik
Magie-Form (guiltiger
ODER

ie, vordefinierte: :
vk Magie, + + Vorgabe aus Spruchsammiung;

Personlichkei

zuziiglich 1 Spezialisieruns;
zuziiglich Tagesformpunkte

& Wurf liegen lassen,

vk Paschregel und Hohe

CHECKLISTE
ANGRIFF

N8

(Persc')’nlichkeit) +
Basisblock-Wert);

Austauschwiirfel entfernen
des Wiirfelwurfs ermitteln

yé Extrapunkte verrechnen, Endgrgebnis_fesftslte'llen mrrcffsdgfgcz;edgonuspunkte des Verteidigungs_ WURF | EXTRAPUNKTE
£/ 3 gleichwertig oder hoher a!s Zuelv‘:ert = Erfolg; sich diese pej erfglg;ecu}:gt’ o1 ml{s.s der Angreifer 2er-Pasch | 1 Punkt fir Wiirfelprobe/TP-Schaden; Brillanz
niedriger als Zielwert = Misserfolg Z ‘!urf liegen lassen, AUStachhev:/t‘uerlfd;;gZ:tgfabZiEhen 3er-Pasch | 2 Punkte fiir Wiirfelprobe/TP-Schaden; Brillanz
k¥ Ej;zf;ff:t/eu\r;:r/r‘g/;e des Wiirfelwurfs ernfirtrt]eel: 4er-Pasch | 3 Punkte fiir Wiirfelprobe/TP-Schaden; Brillanz
= CHECKLISTE % gleichwertig oder hé::;i”g?rlgebnis feststellen 5er-Pasch | 4 Punkte fiir Wiirfelprobe/TP-Schaden; Brillanz
KAMPFWURF = FAHRZEUGKAMPF b?de_Ufet Schaden jst abgewesr\t/v/evr;= Erfolg 6er-Pasch | 5 Punkte fiir Wiirfelprobe/TP-Schaden; Brillanz
%k Ges‘-‘hﬁtzbedienung; niedriger als Zielwert < Misserfolg be;ne‘iiin; USW. | usw.

2uziiglich Tagesfo

—

a 2 Meter/Radius A A
E"tfe.mung/FlaChenmaBe 10 Ki\og{amm 20 Kilogramm 30 Kllggramm iOKKg?kgr;aeTeT
Gewicht 01 1 Kubikmeter 2 Kubikmeter 3 Kubikmeter 4Wl;
Raummale (m 3W6
Schadenswﬁrfel/Heilungswiirfel 1W6 2Weé 20 Sl 40 Sekunden
Zeitintervall 10 Sekunden 20 Sekunden

eil
4

NAHKAMPFWAFFEN +

FERNKAMPFWAFFEN

R
‘nf SCHWERE WAFFEN

T —

% Extrapunkte verre
% gleichwertig oder

niedriger als Zielwert =

Kampf/Persc)’n//’chkeit;
zuziiglich 1 Spezialisierung;

%& Wurf liegen lassen
% Paschregel und Hoh

rmpunkte

VERTEIUIEUNESWURF
Yk Verteidigungsformen:

:\,/lent.al Ph ys/s/Persdn//‘chke/’t oder
h¥S|sch PhyS/S//(ampli‘

zuzygl!ch 1 Spezialisierung;

zuziiglich Tagesformpunkte

+
1Wé wenn Schutzwaffe im Nahkampf

Aflgreifer Uberwindet V
% Wiirfe zur Vermeidung

ABLAUF KAMPFRUNDE CHECKLISTE Horchen (Physis/Persénlichkeit) Computer bedienen (Alles Andere/Personlichkeit) Archéologie (Alles Andere/Personlichkeit)
1. Reihenfolge = Hohe Tagesf Klettern (Alles Andere/Physis) Drachen/Luftgleiter fliegen (Alles Andere/Physis) Botanik (Alles Andere/Personlichkeit)
Charaktere k& agestorm (Charaktere und NSC); Laufen (Alles Andere/Physis) Elektrotechnik (Alles Andere/Personlichkeit) Chemie (Alles Andere/Personlichkeit) _
R - onnen ‘eme Verzogerung ansagen; Ver- Orientierung (Alles Andere/Personlichkeit) Fahrzeuge fahren, bis 21 Jhd. (Alles Andere/Physis) Erndhrungslehre (Alles Andere/Persénlichk_en) .
Sf: iebung ihrer Aktion auf einen Zeitpunkt ihrer Wah| S Reiten (Alles Andere/Physis) Fahrzeuge fahren, ab 22 Jhd. (Alles Andere/Personlichkeit) Geldwert abschétzen (Alles Andere/Personlichkeit)
2. Zielwerte aus dem Wertekasten der Standard-NSC [ Schleichen (Alles Andere/Physis) Flugzeuge fliegen (Alles Andere/Physis) Geo]ogie (Alles Andere/Persén!_icl?kelt)_
oder durch Ansage vom Spielleiter 1 Schwimmen (Alles Andere/Physis) Mechanik (Alles Andere/Physis) Geschichte (Alles Andere/Person.hchkelt)
3. 1 Angriff pro Kampfrunde ODER Akti (e | Sexuelle Handlungen (Alles Andere/Physis) Raumschiffe fliegen (Alles Andere/Personlichkeit) Jura (Alles Andere/Persénlichkeit) :
4. so viele Verteidi i 7 '¥<t.l0nsrege| [P=] Spéhen (Physis/Personlichkeit) Robotechnik (Alles Andere/Personlichkeit) Kochen (Alles Andere/Personlichkeit)
5. Austauschwii lgungswu.rf.e .Wle eAiE _C = Springen (Alles Andere/Physis) Schiffe segeln (Alles Andere/Physis) Navigation Land/See (Alles Andere/Persénlicbkeit)
; e fel hoD Spezialisierung entfernen; =T Suchen/Pliindern (Alles Andere/Physis) SchiGsser 6ffnen, analog (Alles Andere/Physis) Navigation Raum (Alles Andere/Personlichkeit)
restliche Wiirfel liegen lassen; oo Tarnung (Physis/Personlichkeit) Schiésser éffnen, digital (Alles Andere/Personlichkeit) Parapsychologie (Alles Andere/Pers-onhchkelt)
Paschpunkte und Hghe Wiirfelergebnis ein rechn Taschenspielertricks (Alles Andere/Persénlichkeit) Zivilwissen anwenden (Alles Andere/Persénlichkeit) Physik (Alles Andere/Persdnlichkeit)
S.Um 6. Erfolg = Zielwert erreicht oder tibertroffen i, = T [ A A e s e
. s ke onli i . . .
oIV Misserfolg = Zielwert verfehit = WG Eielmunslles Snders Pers‘thhke“L;ﬁ Waffen-/Aktionsfertigkeiten _ : T
Y 7. bei Erfolg Schadenswiirfel aussuchen: Tp.. = Bewegung im Kampf (Kampf/Personlichkeit) Iwischenmenschliche Fertigkeiten
UNIVERSALREGELN ssuchen; TP-Schaden it : Tl AL
FUR ROLLENSPIELE errechnen durch: Schadenswii rfel + Punkt — Medizinische FEI‘tngEItBﬂ Fernkampfwaffen, tragbare (Kampf/Physis) Auftreten (Physis/Personlichkeit)
Paschregel + Hohe Wiirfelersepnjs- Ry =T Chirurgie (Alles Andere/Physis) Fernkampfwaffen, festinstallierte (Kampf/Personlichkeit) ~ Beredsamkeit (Alles Andere/Personlichkeit)
CHECKLISTE Waffen mit SP-Schad sy == Drogenherstellung (Alles Andere/Personlichkeit) Magie, freie (Personlichkeit + Vorgabe Magie-Form) Diskussion (Alles Andere/Personlichkeit)
e 4 aden verursachen 1 SP je Treffer! —  Enste Hilfe (Alles Andere/Personlichkeit) Magie, vordefinierte (Personlichkeit + Vorgabe Spruch)  Feilschen (Alles Andere/Personlichkeit)
I, TAGESFORM . DO Gentechnik (Alles Andere/Personlichkeit) Militarwissen anwenden (Kampt/Personlichkeit) Psychologie (Alles Andere/Personlichkeit)
() el 72 Sivudlom SpTEFE R0 W g 160 == Krankheiten behandeln (Alles Andere/Personlichkeit)  Nahkampfwaffen (Kampf/Physis)
p.
% nicht verwendete alte Tagesformpunkte werden 3 s A s .
i AT . ' e | Medicompanalyse (Alles Andere/Personlichkeit) Sprengstoffe (Kampf/Personlichkeit)
ﬁ mealsmaell;a:i:;e je Charakter maglich Pharmazie (Alles Andere/Personlichkeit) Spurenlesen (Alles Andere/Physis) 1 ACHTU NG!
i i i E Physiotherapie (Alles Andere/Physis) Survival (Physis/Personlichkeit &
% Punkte markieren oder Pokerchips etc. austeilen cHECKL )z ; y:
i _— Psychotherapie (Alles Andere/Personlichkeit) Verteidigung (Physis/Persénlichkeit)
2. EINSATE YON TAGESFIRM-PUNKTEN == Vergiftungen behandeln (Alles Andere/Personlichkeit)  Werfen (Kampf/Physis)
% Initiative wird angezeigt; Reihenfolge Kampfrunde o WURFELPRUBEN : i & 8 19 Y
% Modifikation von eigener Wiirfelprobe méglich [ %k der Spieler fuhrt alle Wurfelpropen a L i
% Vermeidung eigener TP-Schadenspunkte mégl.i_ch. 0 o lede Wiirfelprobe wird aus zwei von vier Wer Nichtspielercharaktere (NSC) sind
) i R P S U T ) — e blocks Zusammengesetzt e Alle Angriffs-/Verteidigungswiirfe kénnen magische — Gegner in Kimpfen und kénnen Verbiin-
) TErgamAnls e EREERD ST Rt L Lot wahlten Basisblock-Werte W und physische Kampfaktionen beinhalten dete in anderen Spielsituationen sein Angriff NSC:
% Anzeige von Handlungskomplexitét (s %k die Punkte der ausge’ : hl Wiirfel (W6) fiir die Probe Y 14 / el P 5 ngriffswert X
o= addiert und ergeben die Anzaf" \Wirfelproben vor Standard-NSC verwenden keine Magiepunkte! Der Spielercharakter muss als Ergebnis
d - iaiter gibt Zielwerte fUr 4 T ¥ ] !
— %k der Spielleiter glbtt Zlie;\:lssc teragiert mit den Verteidigungswert NSC: R = R /“;jr 8815817 eigenen erfolgreichen
n Einsatz g : : erteidigungswurf eine Zahl aufbieten,
TIELWERTE MODIFIKATIONEN steuert de ot Erelgnisse Damit der Spielercharakter Chyy Verteidigungsw :
. hreib 4
f Spielern und besc Sl Vsl il e die gleichwertig oder héher als der
Lacherlich 9 Entfernung, kurz | -2 / 2 = Ergebnis des Angriffswurfs HANSW”RST NSC notierte Wert ist.
Einfach 12 Entfernung, mittel +/-0 CH ECKLISTE | ol gleichwertig oder héher ausfallen.
Routine 15 Entfernung, lang ) KAMFFW“RF = i
s s e = PHYSISCHER ANGRIFF \_\STE =T Angriffswert 22/R3 e S oWl
g, irre Nahkampf: kKampf,/Physis; HECK == idi in Wi ir si
;. : : o X G Verteidigungswert | 17/R2 Um ein Wissensduell fiir sich zu
erausfordernd 22 Flachenwirkung | +4 Fernkampf: Kampf/Physis; masm—— e Tagesform NSC: entscheiden der Spiel
: : ST g P ; Ay L i , muss der Spieler-
Schwer | 26 Gewicht, leicht | -1 zuziglich 1 Spezialisierung; S“_“S‘N\““’ Bas,'sblock'Werte’ g Zeigt den Initiativwert des NSC an. Wissenswert 19/R3 - L W[iffeln
SchweiBtreibend 30 Gewicht, schwer | +2 2uzliglich Tagesformpunkte WY logisch passem’je' orung; = ‘ Tagesform 4 ; : M ¥
Vv Al 4 B B 55 % Wurf liegen lassen, Aust b 2 2108 fich 1S ezialisier der gleichwertig oder héher ist,
; ewicht, lrr.e B e 1h A aus?hwurfel entfernen 2uzU8 1% ages ormpunts L gl entfernen =|— Trefferpunkte NSC: Trefferpunkte 6 als der hier notierte.
Legenddr | 46 Unwetter, heftig | +2 - gel und Hohe des Wiirfelwurfs ermitteln Zuziglich en, AU =op £ ermitteln P Anzahl der verfigbaren Treffer-
Unméglich | 56 Unwetter, ire | +3 . Extrapunkte verrechnen, Endergebnis feststellen b Wort llege? 2550 L s WirfelrTe o ftellen ==  punkte; eine eventuelle Ristung ist PR S
Episch | 66 Weltuntergang | +5 g.'e'dchwemg oder hther als Zielwert = Erfolg; g Paschreg® ur:’ rechn Ende,rgez:t - grfolgs 1 schon inbegriffen und muss nicht Schaden; Waffe 7 TP Schaden; Faust/Klaue/Stachel etc. NSC:
niedriger als Zielwert = Misserfolg vk Extrap““\::?g ¢ hoh als ZieW (AL} i R L T e e Ist ein Angr/ff mltte/s‘ waffenloser
%k gleichwe ) Kampftechnik oder simplem Faustkampf
< driger a\s Schwert, 10 Goldmiinzen ; ;
niedrig Schaden; Waffe/Magie etc. NSC: gelungen, so wird der notierte Schaden

Wird bei einem erfolgreichen
Angriff eine Waffe/Magie benutzt,

so muss der notierte Schaden beim

' CHECKLISTE

Charakter abgezogen werden.

Ausriistung NSC:

Eine Auswahl mitgefiihrter
Ausriistungsgegensténde, die
in einem Modul eventuell von

Wichtigkeit sind.

PASCHWURFEL

erteidigUng

von SP-Schaden sind zulis

HOHE VON WORFELERGEBNISSEN

, Austauschwiirfe| entfernen
e des Wiirfelwurfs ermitteln
chnen, Endergebnis feststellen
héher als Zielwert =

: Erfolg;
Misserfolg

S, ! ACHTUNG!

%k in jeder Wiirfelprobe, darf
1 Spezialisierung ver

bei Erfolg wer
liegenden v

u

“* TP’SChaden e

Punkte ays p,

% pej Strukturp,

nur

wendet werden!

e, wenn der Spiellejter dies erlaubt i
GESAMTWERT
WURFELAUGEN
: I ACHTUNG 1 o
EHABENSWUR + as
FEL SCHADEN o

den die Schad
rfvom Spiejer
rechnen dyrch.
SChrege/ + Héhe
unkten: 7 sp Je Treffer

EXTRAPUNKTE FUR SCHADENS-
ERMITTLUNG ODER BRILLANZ

—ab0D/HEILUNG

1 Extrapunkt TP-Schaden oder Brillanz

2 Extrapunkte TP-Schaden oder Brillanz

3 Extrapunkte TP-Schaden oder Brillanz

enswiirfe| ays dem ab 40

4 Extrapunkte TP-Schaden oder Brillanz

herausgesucht ab 50

5 Extrapunkte TP-Schaden oder Brillanz

Scthadenswz‘irfe/ +
Wirfelergebn;s

beim Charakter abgezogen.

Bewegung NSC (optional):

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

in 5 Sekunden zuriick.

Der Spielleiter kann den Entfernungs-
wert nach Wunsch anpassen.

CHECKLISTE

TOD/HEILUNG SPIELERCHARAKTERE/NSC
% Trefferpunkte (TP) = 3 x Physis +5
Yk bei 0 TP = Bewusstlosigkeit des Charakters
% bei-2 TP = Tod des Charakters
%4 Strukturpunkt-Schaden (SP) tétet Lebewesen sofort!
% je Tag Spielzeit heilt 1 TP bei normaler Aktivitat ‘
% je Tag Spielzeit heilen 2 TP im Lazarett/Krankenhaus
% je Tag Spielzeit heilen 3 TP bei Verwendung von
Nanotechnologie- Medizinprodukten in SciFi-Settings
% Heilung von TP nicht iiber Ausgangswert
% erfolgreiche Erste Hilfe auf eine Person (Alles Andere
und Persénlichkeit) gibt einmalig 1 TP zuriick
%k keine mehrmalige Anwendung von Erste Hilfe auf
dasselbe Opfer moglich
%4 NSC werden nach den Charakterregeln getdtet/geheilt

R O R
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