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Einleitung

Willkommen bei Phase Six!

Phase Six und Tirakans Reiche sind vollstandige Rol-
lenspiele. Diese Regeln und alle zugehorigen Materiali-
en reichen aus, um Abenteuer in der Welt Tirakan so-
wie in vielen weiteren Welten zu spielen. Du kannst
diese Regeln frei verwenden, und mit Freunden
Abenteuer in einer der Phase Six Welten bestreiten.
Oder du erschaffst dir eine eigene Welt auf der Basis
der in diesem System verfiigharen Epochen.

Der Name Phase Six steht fir das Regelwerk an sich.
Niheres zu verfiigharen Welten und Erweiterungen
findest du weiter hinten in diesem Kapitel.

Dieses System ist als PDF verfiigbar, und es lisst sich
komplett ohne elektronische Hilfsmittel spielen. Der
Fokus des Systems liegt allerdings in unseren moder-
nen Zeiten darauf, tiber eine Internetplattform wie Dis-
cord, Teamspeak oder Ahnlichem gespielt zu werden.
Die zugehoérige Plattform https://phasesix.org bietet alle
moglichen Werkzeuge zur Verwaltung von Charak-
teren und Kampagnen. Zudem kann hier gewdirfelt
werden, Wiirfelergebnisse kénnen optional an einen
Discord Chat weitergegeben werden.

Was ist ein Rollenspiel?

Um genau zu sein, reden wir hier von Pen and Paper
Rollenspiel, also keinem Computerspiel. Traditionell
spielt man ein Rollenspiel mit 2-4 Spielern und einem
Spielleiter am Tisch, wobei gegentiber einem Brettspiel
das Spielbrett durch Charakterbégen und Wiarfel
ersetzt werden.

Das Rollenspiel erzihlt immer eine Geschichte, die von
allen Mitspielern getragen und weitergesponnen wird.
Die Spieler erschaffen fir eine Rollenspielrunde Cha-
raktere, also fiktive Figuren, welche auf Charakterbo-
gen festgehalten werden. Der Charakterbogen enthélt
die Beschreibung des Charakters, seine Herkunft, seine
Interessen und seine Fihigkeiten. Letzte sind in Zah-
lenwerten festgehalten, denn das Handeln im
Rollenspiel erfordert sogenannte Proben oder Wiirfe,
welche den Ausgang einer Aktion bestimmen.

Tom hat sich entschlossen, in einer Rollenspiel-
gruppe mit Spielleiterin Julia mitzuspielen. Julia
hat fiir ihre Runde ausgesucht, dass es ein Aben-
teuer auf der Erde des Jahres 1982 geben wird.
Da es eine Geschichte im Stil der Retro-Science
Fiction Mystery geben soll, gibt Julia die Epo-
che "Der kalte Krieg und die 8Soer" sowie die
"Horror Erweiterung” vor.

Tom beschliefét also, als Charakter den Journa-
listen Jamie mit Abitur zu erstellen. Er wihlt die
Charakterschablonen "Journalist" und "Abitur”,
und stellt mit diesen seinen Charakter fertig.
Auf dem Charakterbogen kann er nun die Ei-
genschaften seines Charakters sehen.

Durch den gewihlten Hintergrund hat Jamie
besonders hohe Anfangswerte in Fertigkeiten
wie Untersuchen, Kommunikation und Politik.
Beim SchiefSen oder der Akrobatik ist sein Kon-
nen jedoch allenfalls rudimentér.

Niheres zu der Erschaffung eines Charakters findest du
in den Kapiteln Einen Charakter erstellen und Wiirfe
und Proben.



https://phasesix.org

Wihrend die Spieler jeweils einen Charakter fir das
Spiel erstellen, bereitet die Spielleiterin eine Geschichte
vor. Diese wird oft auch Abenteuer oder Plot genannt.
Diese Geschichte ist nicht, wie in einem Roman, bis ins
Letzte ausformuliert. Stattdessen ist es ein grobes
Script, bestehend aus einem moglichen Ablauf, der Be-
schreibung von Orten, sowie sogenannten Nichtspie-

lercharakteren (auch NSC oder NPC).

Sobald das Spiel beginnt, agieren alle in der Rolle ihrer
Charaktere. Die Spielleiterin beschreibt Situationen mit
Worten, Karten oder Zeichnungen. Die Spieler spre-
chen fiir ihre Charaktere in der ersten Person ("Ich fo-
tografiere das Haus am Waldrand."). Kommt es zu
Handlungen der Charaktere mit ungewissem Ausgang,
so wird auf Proben zurlickgegriffen, und es wird ge-
wirfelt.

Nachdem die Vorbereitungen abgeschlossen
sind, trifft sich die Gruppe um Spielleiterin Julia
auf einem Discord Server, um dort Video und
Sprache zu tibertragen. Sie wihlen Owlbear Ro-
deo als Plattform fur einen virtuellen Spieltisch,
um dort ihre Charaktere mit Markern als
Figuren darzustellen.

Dann geht es endlich los, und Julia beschreibt
die erste Szene.

Julia: "Es ist der 2. Januar 1982. Ihr befindet euch
in einem Pub in dem beschaulichen Stidtchen
Lindfield im Siiden Englands. Es ist nun bereits
spat am Abend, und vor der Tir hat der leichte
Nieselregen dafiir gesorgt, dass die Schneedecke
der letzten Tage von einer dinnen Eisschicht
bedeckt ist. Es wird kalt heute Nacht, und glatt.
Der Pub ist gut gefiillt, und ihr hort Tainted
Love aus einer Jukebox, wihrend ihr auf ein
neues Pint wartet. Mit einem Knarren offnet
sich die Eingangstiir, und eine Wolke feinen Re-
gens kommt in den Pub. Direkt gefolgt von ei-
ner Gestalt in einer viel zu kleinen, gelben Plas-
tikregenjacke."

Dies ist also der Auftakt, und Tom entschlief3t
sich, dass Jamie einmal einen Blick auf den
Neuankémmling werfen mochte. Er sagt die
Handlungen fiir Jamie an:

Tom: "Ich betrachte den Fremden da mal sehr
genau, diese schlecht sitzende Jacke ist mir ja
schon aufgefallen."

Julia: "Du erkennst, dass unter der Kapuze nas-
se, schwarze Haare in das Gesicht eines alten
Mannes fallen. Wirf doch einmal Wahrnehmung,
um mehr zu erkennen."

Es geht also um ein kooperatives Weiterentwickeln der
Geschichte durch das Handeln der Charaktere. Die

Spielleiterin hat einen Plan, wohin sich die Geschichte
entwickeln kénnte, welche Personen auftreten kénnen,
und was diese eigentlich fiir eine Motivation haben. Ir-
gendein Geschehen entwickelt sich um die Charaktere
der Spieler herum, und sie werden mit in diese
Handlung hinein gezogen.

Wohin diese Geschichte fiihrt, ist ungewiss. Es mag
sein, dass etwas Schlimmes verhindert wird, oder dass
ein Geheimnis aufgedeckt wird. Die Spielleiterin hat
einen groben Plan, die Spieler bestimmen jedoch

hauptsichlich den Fortgang.

Designhinweis: Es geht um das Erzdhlen

Denkt man an Computerrollenspiele, so ist die strategi-
sche Weiterentwicklung des Charakters der wichtigste
Punkt. Er muss zukiinftige Kémpfe bestehen kénnen
und moglichst optimale Werte fiir mdogliche
Herausforderungen haben.

Im Pen and Paper Rollenspiel geht es um den Fortgang
der Geschichte, um gemeinsame Erlebnisse und Erin-
nerungen. Das moglichst optimale Ausrichten auf
"starke" Eigenschaften (sogenanntes Power-Gaming)
sollte hier nicht im Vordergrund stehen. Dadurch, dass
die Geschichte immer gemeinsam weitergetragen wird,
gibt es fiir alle Herausforderungen sehr flexible Losun-
gen.

Ein Wort zum Power-Gaming: Das Regelwerk von
Phase Six unterbindet bewusst nicht die Mdglichkeit,
einen relevanten Wert (z.B. SchiefSen) in astronomische
Hoéhen zu treiben. Es sollte in der Spielgruppe Einig-
keit dariiber bestehen, welchen Stil man beim Spiel
haben méchte. Die Regeln ermoglichen solche Kon-
struktionen bewusst, um bei der Erschaffung von Cha-
rakteren und Abenteuern alle Freiheiten zu lassen.

Ebenso kommt hier die alte Rollenspielregel zum
Tragen, dass das Wort der Spielleiterin immer mehr
wiegt als die Regeln. Natiirlich sollte es der Normalfall
sein, dass die Regeln so angewendet werden, wie sie ge-
schrieben sind, denn es geht fiir die Spieler auch um
einen Rahmen, auf den sie sich verlassen konnen.
Kommt es jedoch zu einer unklaren Regelsituation, so
entscheidet die Ansage des Spielleiters.

Kampf im Rollenspiel

Auch wenn der Fokus im Pen and Paper Rollenspiel
weniger auf der Auseinandersetzung mit Fausten oder
Walffen liegt, spielt der Kampf doch eine wichtige Rol-
le. Nicht jede Situation ldsst sich ohne Waffengewalt
16sen. Schnell kommt es zu einer Schligerei, oder die
Charaktere planen, eine Bank zu tiberfallen.

Kampf im Rollenspiel wird anders behandelt als das
freie Spiel. Die Zeit lauft in Runden ab, und man veran-
schaulicht die Situation auf einer Karte auf dem (even-
tuell virtuellen) Tisch. Spieler agieren nacheinander,
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die Spielleiterin steuert ihre NSC. Wunden zeigen an,
wie gut es den Charakteren noch geht. Niheres zum
Ablauf des Kampfs findest du in dem Kapitel Der

Kampf.

Im Spiel sollte sich beides die Waage halten. Es mag
auch Abenteuer geben, die nur aus einem Kampf beste-
hen, Phase Six ist jedoch keine realistische Kampfsimu-
lation. Hier geht es darum, einen Konflikt mé&glichst
unterhaltsam, cineastisch, und trotzdem spannend aus-
zutragen.

Bei einem Kampf im Phase Six System sollten auf-
grund der Besonderheiten (Reaktionen, Aktionen steh-
len etc.) allerdings immer folgende Dinge eingehalten
werden:

- Verwendet immer eine Karte. Eine Grundriss-
karte der Situation sorgt dafiir, dass es keine
Missverstdndnisse bei der Positionierung gibt,
egal wie kurz der Kampf ist. Eine Karte kann
eine vorgefertigte, aufwindige Karte, aber auch
ein schnell gezeichneter Grundriss sein. Beim
Spiel tiber das Internet bieten sich Lésungen wie
Rolleo, Owlbear Rodeo oder FoundryVTT an.

- Verwendet immer einen Massstab. Die Charak-
tere haben unterschiedliche Bewegungsreich-
weiten, und bei einigen ist es auch ihre Stirke,
dass sie sich besonders weit bewegen kénnen.
Diesen Charakteren und Gegnern wird ohne
Massstab ihre Stirke genommen.

* Benutzt einen Initiative-Tracker. Initiative be-
stimmt im Kampf die Reihenfolge der Beteilig-
ten. Initiative-Tracker bedeutet, dass diese Rei-
henfolge fiir alle sichtbar aufgeschrieben ist. Es
ist bei Phase Six fiir die Spieler wichtig zu wis-
sen, wann sie selbst wieder an der Reihe ist
(denn dann verfallen u.A. aufgehobene eigene
Handlungen).

Besonderheiten von Phase Six

Phase Six hat in einigen Bereichen andere Ansitze als
andere Rollenspielsysteme. Teilweise wurden diese so
gestaltet, um die Flexibilitit bei den méglichen Szena-
rien zu erreichen. Auch legt das System einen grofien
Fokus darauf, moglichst schnell spielbar zu sein, und
z.B. im Kampf heldenhafte Aktionen ausfithren zu koén-
nen.

Fiar Wirfe und Proben werden normale, sechsseitige
Wiirfel verwendet. Es werden Wirfel in der Anzahl des
jeweiligen Wertes geworfen. Jeder Wiirfel, der nach
dem Wurf eine 5 oder héher zeigt, stellt einen Erfolg
dar. In der Regel reicht ein einzelner Erfolg aus, um
eine Probe als bestanden gelten zu lassen.

Charakterschablonen

Charaktere werden in Phase Six nicht durch das Vertei-
len von Punkten auf Fertigkeiten, Attribute oder ande-
re Werte erstellt oder gesteigert. Stattdessen werden
Charakterschablonen verwendet, die jeweils kleine Stati-
onen in der Vergangenheit des Charakters darstellen.

Charakterschablonen sind unterteilt in Beruf, Bildung,
Charakter, Talent und Lebensumstinde. Wihrend die
Schablonen in den ersten beiden Kategorien viele Ei-
genschaften mit sich bringen (Ein Sanititer bekommt
Gewissenhaftigkeit, Erste Hilfe und Medizinkenntnis-
se), kann eine Schablone aus dem Bereich Talent zum
Beispiel "Guter Redner" sein, welche Punkte auf Kom-
munikation bringt.

Charakterschablonen werden fiir Reputation erstanden,
dies sind die Erfahrungspunkte, welche die Charaktere
fur bestandene Abenteuer erhalten.

Besondere Moglichkeiten im KampF

Der Kampf ist so gehalten, dass das Geschehen mdog-
lichst eindrucksvoll ist, die Mechanik aber gut von der
Hand geht.

Die in Rollenspielen {ibliche Reihenfolge der Teilneh-
mer ist hier auch zu finden, jedoch ist der ganze Ablauf
ein wenig dynamischer. Reaktionen sind in das Kampf-
system eingebaut, jede Aktion kann bis zum erneuten
Begin der eigenen Kampfrunde aufgespart werden,
und als Reaktion verwendet werden.

Zudem ist es moglich, durch das Ausgeben von Bonus-
wiirfeln, welche Charaktere durch Schablonen erhalten
kénnen, spontan eigene Aktionen im Kampf zu
erzeugen oder durch Schicksalswiirfel sogar Gegnern
Aktionen zu stehlen. Obwohl Schicksalswiirfel sehr sel-
ten sind, kann dem Gegner so eventuell der tédliche
Schlag gestohlen und zur eigenen Aktion gemacht wer-
den.

Was eventuell etwas unrealistisch klingt, sorgt so fir
einen sehr dynamischen Ablauf des Kampfes, es kann
oft zu kinoreifen Szenen kommen, die auch der
Spielleiter nicht vorhersehen kann.

Walffen sind in Phase Six erweiterbar gestaltet. Es gibt
eine Liste von Waffenmodifikationen, welche nattirlich
in erster Linie bei modernen Waffen Sinn ergeben. Un-
terschiedliche Munition wird auch als Waffenmodifika-
tion abgebildet. So bringt die Horrorerweiterung zum
Beispiel Silbermunition mit, welche gut gegen Werwol-
fe wirkt. Durch den modularen Aufbau lisst diese sich
sowohl im Mittelalter bei Bégen, als auch in der
Moderne in einem Sturmgewehr nutzen.

Niheres zu den Kampfregeln und Waffenmodifikatio-
nen findest du im Kapitel Der Kampf.
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Epochen und Erweiterungen

Phase Six ist als Regelwerk darauf ausgelegt, moglichst
flexibel zu sein. Es kann fir viele Szenarien verwendet
werden, egal ob es sich um Fantasy, Science Fiction,
Horror oder Geschichten in der "echten" Welt handelt.

Dabei bietet es einen Grundstock an fertigen Waffen,
Charakterschablonen, Gegenstinden und Ristungen,
die in irdische Epochen eingeteilt sind. Zudem ist es
natiirlich méglich, dass eine Spielgruppe eigene Inhalte
erschafft und verwendet.

Um zu erreichen, dass jedes Szenario méglich ist, un-
terscheidet Phase Six drei Arten von Erweiterungen.

Die Grundregeln

Einige Elemente sind immer und iiberall giltig. Sie
gelten unabhingig davon, welche Epoche oder Erwei-
terung gewihlt ist. Viele Charakterschablonen wie "Ge-
wissenhaft", "Waffennarr", "Tratschtante", aber auch
Waffen und Gegenstéinde sind unabhingig von Epoche
oder Erweiterung immer verfigbar.

Epochen

Epochen sind irdische Zeitrdume, welche die Vorlage
fur alle Szenarien (auch Fantasy) sind. Sie geben einen
technologischen Stand bei Waffen und Gegenstinden
vor und bestimmen, was fiir die Spieler verfigbar ist.
Die irdische Geschichte ist in 7 Epochen eingeteilt.

- Die klassische Antike - 800 v.Chr-600o n.Chr.

* Mittelalter, Vikinger und Kreuzziige - 500-1500

» Viktorianisches Zeitalter und der Wilde Westen -
1700-1g00

* Imperialismus und Weltkriege - 1go0-1950

* Der kalte Krieg und die 8oer - 1950-1990

- Moderne Zeit - 2000 und danach

- Science Fiction - eine ferne Zukunft

Die Inhalte der Epochen richten sich nach der irdi-
schen Technologie der jeweiligen Zeit. Ein Abenteuer
findet immer in einer der Epochen statt.

Zudem sind die Inhalte der Epochen sind moglichst frei
von speziell irdischen Elementen gehalten, damit sie
auch in einer eigenen Fantasywelt verwendet werden
koénnen. Nattirlich hat zum Beispiel die Moderne Zeit
bekannte moderne Waffen, und der Zweihinder ist
auch eine irdische Erfindung. Es ist jedoch moglichst
generisch gehalten, sodass es auch in ein Szenario
passt, das nicht auf der Erde spielt.

Erweiterungen

Zusitzlich zu den Epochen kénnen bestimmte Erweite-
rungen gewdhlt werden, um einem Abenteuer etwa

Magie oder das Wirken von Goéttern hinzuzufligen.
Diese Erweiterungen kénnen von der Spielleiterin be-
liebig ausgewihlt werden und sind optional.

* Magie - fligt die magische Resource "Arkana" fiir
die Charaktere hinzu und bringt Zauber und
Artefakte mit sich.

* Horror - definiert Regeln fiir den Umgang mit
Horrorelementen, Stress und Eigenarten

* Pantheon - bietet Regeln fiir die Interaktion mit
Gottern: Anrufungen, Gebete und Gunst

Welten

Durch die Kombination von Epoche und Erweiterun-
gen kann so also ein beliebiges Szenario geschaffen
werden. Eine Cthulhu Geschichte im Wilden Westen ist
ebenso moglich wie eine magische Welt in der Moder-
ne. Fine klassische, eigene Fantasywelt kénnte sich der
Mittelalter-Epoche und der Erweiterung "Magie" bedie-
nen.

Einige bestehende Welten fassen diese Kombination
aus Epochen und Erweiterungen zusammen, und brin-
gen zudem noch die Beschreibung einer ganzen Welt
mit sich. Sie stehen als ganzes zur Verfiigung und sind
direkt benutzbar.

Tirakans Reiche

Die Welt Tirakan ist eine komplette Fantasywelt, in der
zu einem beliebigen Zeitpunkt in einer 1000-jdhrigen
Geschichte gespielt werden kann. Eine ausgearbeitete
Geschichte von Menschen, Elfen, Gnomen und vielen
anderen Volkern erzéhlt den Kampf der Zivilisationen
gegen Minotauren, Echsen und eine namenlose Fins-
ternis.

* Epoche: Mittelalter
* Erweiterungen: Magie, Pantheon
* Weltbeschreibung: tirakans-reiche.de

Die Abenteuer des Abteilung V des NEXUS

Die Geschichte der Abteilung V des NEXUS spielt in
der Moderne. Es ist eine fiktive Geheimorganisation,
die gegriindet wurde um die Menschheit vor auf8erirdi-
schen und paranormalen Gefahren zu schiitzen. Die
Spieler spielen Agenten der Abteilung V des NEXUS,
und erleben durch die Fihigkeit des Zeitreisens Aben-
teuer in allen méglichen Epochen und Welten.

* Epoche: Moderne
* Erweiterungen: Horror

* Weltbeschreibung: phasesix.org
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Dein Charakter

Jeder Spieler erstellt einen Charakter, um ein Phase-
Six-Abenteuer zu spielen. Der Charakter wird mit allen
relevanten Werten auf dem Charakterbogen festgehal-
ten.

Im Kapitel Einen Charakter erstellen wird genau be-
schrieben, wie ein neuer Charakter erstellt wird. In
diesem Teil werden die grundlegenden Eigenschaften
beschrieben, die einen Charakter in Phase Six ausma-

chen.

Persona

Die Werte unter Persona beziehen sich auf die menta-
len Figenschaften des Charakters. Jeder Wert ent-
spricht einer Personlichkeitseigenschaft. Die Persona-
Eigenschaften haben jeweils einen eigenen Wert und
bilden auch die Grundlage fiir die Fertigkeiten.

Bildung

Bildung beschreibt das angeeignete Allgemeinwissen
des Charakters. Ein Charakter mit hoher Bildung ist
gut in allen theoretischen Fertigkeiten wie etwa Narur-
kunde oder Historie.

Logik

Im Gegensatz zur Bildung bezieht sich der Wert Logik
auf die Fihigkeit, verniinftige Schlussfolgerungen zu
ziehen. Logik ist besonders wichtig, wenn es darum
geht, Probleme durch logisches Denken zu l6sen. Ein
Charakter mit hoher Logik ist besser in Fertigkeiten
wie Untersuchung oder Mechanik.

‘ ‘l«l; ‘l“u H
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Gewissenhaftigkeit

Wie gewissenhaft geht der Charakter an Aufgaben oder
Tatigkeiten heran? Eine geringe Gewissenhaftigkeit
fithrt zu Nachlissigkeit, wihrend eine hohe Gewissen-
haftigkeit ein organisiertes und effektives Vorgehen si-
cherstellt.

Willenskraft

Willenskraft bezieht sich auf die Fahigkeit des Charak-
ters, seine eigenen Vorstellungen und Prinzipien
durchzusetzen. Ein willensstarker Charakter ist unter
anderem gut in den Fertigkeiten Zapferkeit und Ein-
schiichtern.

Auffassungsgabe

Die Auffassungsgabe beschreibt die Fahigkeit des Cha-
rakters, seine Umgebung wahrzunehmen und Informa-
tionen aufzunehmen. Ein Charakter mit guter Auffas-
sungsgabe ist gut in den Fertigkeiten Wahrnehmung
und Orientierung.

Charme

Eine Person mit hohem Charme versteht es, auf andere
Menschen zuzugehen und eine positive Wirkung auf
sie auszuliben. Dieser Wert ist nicht zu verwechseln mit
der kérperlichen Figenschaft Awraktivitdt. Ein char-
manter Charakter ist unter anderem gut in Politik und
Empathie.

Physis

Alle Physis-Attribute beschreiben die kérperlichen Fi-
higkeiten des Charakters. Jedes Attribut hat einen



Wert, der die Anzahl der Wiirfel angibt, die fiir dieses
Attribut geworfen werden.

Geschick

Dieser Wert beschreibt sowohl die korperliche Ge-
schicklichkeit als auch die Fingerfertigkeit des Charak-
ters. Ein geschickter Charakter ist u.a. gut in Darbie-
tung und Heimlichkeit.

Kraft

Kraft ist die reine Stirke des Charakters und kommt
immer dann zum Einsatz, wenn es darum geht, etwas
mit reiner Muskelkraft zu bewegen. Ein Charakter mit
hoher Kraft kann gut Werfen und ist gut in Athletik.

Attraktivitat

Attraktivitdt beschreibt die Ausstrahlung des Charak-
ters. Dabei muss ein hoher Wert nicht unbedingt
Schonheit bedeuten, auch ein markanter Charakter
kann attraktiv sein.

Ausdauer

Ausdauer ist die korperliche Ausdauer des Charakters,
also nicht im Sinne von Geduld (das ist eher Gewissen-
hafiigkeir unter Persona). Dieser Wert kommt also bei
einem Dauerlauf oder einer lang andauernden, an-
strengenden Titigkeit zum Tragen.

Resistenz

Dieser Wert umfasst sowohl die Fihigkeit, Verletzun-
gen oder Schmerzen zu ertragen oder zu vermeiden, als
auch die Widerstandsfahigkeit gegen Krankheiten, Gif-
te oder Umwelteinfliisse wie Hitze oder Kilte.

Schnelligkeit

Schnelligkeit ist sowohl die Geschwindigkeit, mit der
der Charakter sich bewegen kann, als auch die Fahig-
keit schnell auf etwas zu reagieren.

Der Mindestwurf

Der Mindestwurf ist ein zentrales Merkmal des Cha-
rakters. Er gibt an, welches Ergebnis ein Wiirfel haben
muss, um einen Erfolg darzustellen. Der Mindestwurf
wird von der Abstammung iibernommen und liegt bei
den meisten Charakteren bei 5+. Die Schablone "Meis-
terliche Préisenz" senkt den Mindestwurf um 1, ansons-
ten kann er nur durch besondere Ereignisse oder selte-
ne Gegenstinde und oft nur fiir kurze Zeit veridndert
werden.

Ausweichen

Ausweichen wird im Kampf verwendet und erlaubt es,
einem Nahkampfangriff auszuweichen. Der Wert ist
gleich dem Ausweichwert der Abstammung plus dem
Durchschnitt von Schnelligkeit und Geschicklichkeit

(aufgerundet). Ristung und Waffen reduzieren diesen
Wert. Charakterschablonen kéonnen diesen Wert veran-
dern.

Schutz

Hat ein Charakter aufgrund seiner Abstammung
Schutz, so gilt dieser als "angeborener Schutz". Diese
Schutzeinheiten kénnen benutzt werden, ohne dass sie
sich erschopfen, sie stehen bei jedem Angriff zur Verfii-

gung.
Zusatzwiirfel

Jeder Charakter kann eine Anzahl von Bonuswiirfein,
Schicksalswiirfeln oder Wiederholungswiirfeln haben.
Alle drei haben unterschiedliche Anwendungen (siehe
Wiirfe und Proben), stellen aber immer einen Vorteil
fir den Charakter dar, der wihrend des Spiels genutzt
werden kann.

Der Charakter kann verbrauchte Wirfel wihrend der
Rast zuriickerhalten (siehe Wunden und Heilung).

Fertigkeiten

Komplexere Handlungen oder Kenntnisse werden
durch Fertigkeiten beschrieben. Alle Charaktere haben
die gleichen Fertigkeiten mit unterschiedlichen Wer-
ten, so dass der Spielleiter sicher sein kann, dass ein
Spieler auf jeden Fall eine Fertigkeit wiirfeln kann.

Jede Fertigkeit besteht aus einem Basisattribut und
einem Fertigkeitswert. Zum Beispiel ist der Basiswert
fir die Fertigkeit Finschiichtern der Attributswert Auf-
Jassungsgabe.

Zum Basisattributwert werden die Boni der gewidhlten
Charakterschablonen addiert.

Einschiichtern

Die Fertigkeit Einschiichtern stellt die Fihigkeit des
Charakters dar, andere einzuschiichtern. Diese Fertig-
keit kann z.B. eingesetzt werden, um Informationen
aus einem Gegner herauszupressen oder Gegner dazu
zu bringen, sich aus einem Kampf zuriickzuziehen.

Attribut: Auffassungsgabe

Empathie

Empathie bedeutet die Fihigkeit, Gefiihle und Stim-
mungen eines Gegeniibers zu deuten, und vielleicht In-
tentionen zu erkennen. Hierbei koénnen keine
Gedanken gelesen werden.

Attribut: Gewissenhaftigkeit

Heimlichkeit

Heimlichkeit ist die Kunst des Verborgenen. Diese Fer-
tigkeit wird sowohl fur das heimliche Bewegen (Schlei-



chen) verwendet, als auch um zu prifen wie verschlos-
sen der Charakter ist. Sie kann beispielsweise angewen-
det werden wenn der Charakter verhort wird oder ver-
sucht ist, ein Geheimnis auszuplaudern.

Attribut: Gewissenhafiigkeit

Magiekunde

Diese Fertigkeit ist nur in Kampagnen mit Magie ver-
fiigbar. Magiekunde beschreibt das Wissen des Charak-
ters Uiber magische Themen. Magiekunde kann immer
dann gewiirfelt werden, wenn es um die Kenntnis ma-
gischer Artefakte, Zauber oder anderer Lehren geht.

Attribut: Charme

Orientierung

Diese Fertigkeit dient der Orientierung, sowohl in der
Landschaft, als auch in uniibersichtlichen Situationen.
So kann sie im uniibersichtlichen Gedrdnge der Stadt
angewandt werden, aber auch wenn der Charakter zum
Beispiel durch einen Wasserstrudel durchgewirbelt
wird.

Attribut: Auffassungsgabe
Politik

Immer wenn es darum geht, politisches Handeln abzu-
schitzen, wird diese Fertigkeit verwendet. Dies kann in
der realen Politik der Fall sein, aber auch auf das
sichere Bewegen in grofien Konzernen darstellen.

Attribut: Charme

Religion

Diese Fertigkeit umfasst die Kenntnis von religiésen
Lehren, aber auch die Sicherheit bei der Durchfiihrung
religiéser Zeremonien.

Attribut: Gewissenhafiigkeit

Tapferkeit

Diese Fertigkeit kommt immer dann zum Tragen,
wenn es darum geht wie Mutig ein Charakter ist. Sie
kann zum Beispiel verwendet werden wenn es darum
geht, ob ein Charakter tapfer genug ist, sich einem
tibermichtigen Gegner gegeniiberzustellen.

Attribut: Willenskrafi

Tduschen und Betriigen

Wenn der Charakter ein Gegeniiber tduschen, oder
zum Beispiel beim Spiel betriigen moéchte, kann auf
diese Fertigkeit geworfen werden.

Attribut: Charme

Uberzeugen

Will der Charakter sein Gegeniiber argumentativ iiber-
zeugen, so kommt diese Fertigeit zur Anwendung.

Attribut: Willenskraft

Untersuchen

Diese Fertigkeit wird verwendet, wenn der Charakter
einen Gegenstand, eine bestimmte Szene oder ein Ob-
jekt auf bestimmte Eigenschaften untersuchen mochte.

Attribut: Auffassungsgabe

Wahrnehmung

Wahrnehmung stellt die Fahigkeit des Charakters dar,
Dinge in seinem Umfeld wahrzunehmen. Dies kann
das Durchsuchen einer Wohnung, die Suche nach dem
schemenhaften Dieb am Waldrand, oder auch eine
Regung im Gesicht des Gegentibers sein.

Attribut: Auffassungsgabe

Akrobatik

Akrobatik ist die Kunst, sich schnell und geschickt zu
bewegen. Diese Fertigkeit kommt zum Einsatz, wenn
der Charakter iiber einen Vorsprung klettert oder einen
kurzen Sprint hinlegt. Der Wert kann auch fiir das
Balancieren verwendet werden.

Attribut: Geschick

Darbietung

Darbietung ist das kiinstlerische Auftreten. Dies kann
Schauspiel, aber auch der musikalische Vortrag eines
Stiicks sein. Eine imposante Liigengeschichte kann
auch mit Hilfe der Darbietung erzéhlt werden.

Attribut: Charme

Erste HilFe

Die Erste Hilfe muss mit ausreichend Verbandsmaterial
durchgefithrt werden, um erfolgreich zu sein.

Bei einem erfolgreichen Wurf werden die Wunden des
Verletzten um die Hélfte (aufgerundet) des Wurfes ge-
heilt. Durch die Erste Hilfe werden Blutungen gestillt.

Attribut: Gewissenhafiigkeit

Fahren

Die Fertigkeit Fahren beschreibt das Fithren von Fahr-
zeugen aller Art. Hierbei trifft die Fertigkeit auf alle
fahrbaren Objekte wie etwa Schiffe, Fahrzeuge oder
Kutschen zu.

Attribut: Geschick



Historie

Historie beschreibt das Wissen des Charakters um
Geschichte und vergangene Ereignisse.

Attribut: Bildung

Kommunikatiion

Die Fahigkeit zur gesellschaftlichen Unterhaltung wird
mit der Fertigkeit Kommunikation beschrieben. Sie be-
schreibt wie geschickt sich der Charakter in
Unterhaltungen verhalt.

Attribut: Bildung

Mechanik

Mechanik fasst alle handwerklichen Tétigkeiten, sowie
die Kenntnis um mechanische Ablaufe zusammen. Das
Bearbeiten eines Holzstiicks oder das Verstehen einer
mechanischen Uhr koénnen mit dieser Fertigkeit
abgebildet werden.

Attribut: Logik

Nahkampf

Der Wert dieser Fertigkeit stellt die Grundlage fiir den
Angriff mit Nahkampfwaffen dar. Auf diese Fertigkeit
wird in der Regel nicht direkt geworfen.

Attribut: Krafi

Naturkunde

Naturkunde beschreibt die Kenntnis des Charakters
von allen Facetten der Natur. Diese Fertigkeit kann zur
Anwendung kommen wenn der Charakter nach Pflan-
zen sucht, im Wald Holz sammelt oder das Wesen eines
Tiers einschitzen will.

Attribut: Bildung

SchieBen

Der Wert dieser Fertigkeit stellt die Grundlage fiir den
Angriff mit Fernkampfwaffen dar. Auf diese Fertigkeit
wird in der Regel nicht direkt geworfen.

Attribut: Geschick

Werfen

Diese Fertigkeit wird immer dann verwendet, wenn der
Charakter Gegenstinde wirft. Dies koénnen einfache
Gegenstinde wie Steine, aber auch Brandsitze oder
Granaten sein.

Misslingt der Wurf (es wird kein einziger Erfolg er-
reicht), so wird die Abweichung wie folgt bestimmt:

Zunichst wird ein Wiz geworfen, um die Richtung der
Abweichung zu ermitteln. Das Resultat des Wurfes er-
gibt die Richtung in Form der "Uhrzeit", gesehen von
dem Werfenden Charakter mit Blick auf das Ziel. Eine
3 weicht somit, gesehen vom Werfenden, nach rechts
vom Ziel ab.

Danach wird ein W6 geworfen, welcher die Entfernung
der Abweichung in Metern ermittelt.

Das geworfene Objekt landet somit an dem ermittelten
Ort.

Attribut: Kraft

Zaubern

Diese Fertigkeit ist nur in Kampagnen mit Magie ver-
fiigbar. Der Wert dieser Fertigkeit wird als Basis fiir das
Ausfiihren von Zaubern verwendet. Auf diese Fertigkeit
wird in der Regel nicht direkt geworfen.

Attribut: Willenskraft

Wissen

Wissen funktioniert dhnlich wie Fertigkeiten, allerdings
ist hier die Liste nicht vorgegeben. Charaktere konnen
aufgrund ihres Werdegangs verschiedene Wissensfer-
tigkeiten haben, die sie frei einsetzen kénnen. Wissen
wird jeweils einer Fertigkeit zugeordnet. Der effektive
Wert, auf den gewlirfelt wird, setzt sich aus dem Wis-
senswert und dem Fertigkeitswert zusammen.

Schatten

Ein Charakter kann besondere Eigenschaften haben,
die ihn auflerhalb seiner kérperlichen oder psychischen
Eigenschaften beeinflussen. Jeder Schatten hat seine ei-
gene Beschreibung oder Regel. So kann ein Charakter
z.B. einen Rivalen haben oder obrigkeitshorig sein.
Schatten haben keine Werte, kénnen aber ihre eigenen
Regeln mitbringen.



Einen Charakter erstellen

Ein Charakter wird erstellt, indem der Werdegang des
Charakters in Schablonen zusammengefasst wird. Die-
se Schablonen bestimmen die Fahigkeiten und Eigen-
schaften des Charakters. Es gibt keine vorgefertigten
Charakterklassen oder -profile.

Abstammung und Werdegangspunkte

Ein Phase Six Charakter hat immer eine Abstammung.
Fiir alle Menschen (und damit fiir die meisten Aben-
teuer) ist dies die Abstammung "Mensch", aber in an-
deren Settings kann es auch Elfen, Zwerge, Androiden
oder Roboter geben.

Die Abstammung bestimmt die Startwerte -einiger
Aspekte des Charakters. Sie kann aber auch Fertigkei-
ten und Attribute beeinflussen und eigene Regeln mit
sich bringen.

Basisspiel

- Werdegangspunkte (20)

« Aktionen (2)

» Persona- und Physiseigenschaften (1)
 Mindestwurf (5+)

- Bonus-, Schicksals- und Wiederholungswiirfe (o)
- Basisschutz (o)

« Ausweichen (o)

- Maximale Lebenspunkte (10)

Magie Erweiterung

« Arkana (o)
» Zauberpunkte (o)

Horror Erweiterung
» Maximaler Stress (8)

Die Werte in Klammern geben die Startwerte des Men-
schen an. Mit Hilfe der Werdegangspunkte kénnen bei
der Charaktererstellung Schablonen ausgewihlt und
zusammengestellt werden, die den Werdegang und da-
mit alle Werte des Charakters ausmachen. Diese Scha-
blonen kénnen aus allen Kategorien zusammengestellt
werden. Zusammen ergeben sie die Fihigkeiten, Attri-
bute, Schatten und das Wissen des Charakters.

Die Abstammungsschablone

Jeder Abstammung ist eine eigene Charakterschablone
zugeordnet, die ohne Punktekosten zum Werdegang
des Charakters hinzugefiigt werden kann. Die jeweilige
Abstammungsschablone kann nur gewdhlt werden,
wenn der Charakter die entsprechende Abstammung
besitzt.

Fir den Menschen bringt diese Schablone folgende
Eigenschaften mit sich:

* Wiederholungswiirfe: 2
» Bonuswurfel: 2

Erweiterungen und Epochen

Zu Beginn einer Phase-Six-Kampagne oder eines
Abenteuers legt der Spielleiter die Epoche fest, in der
das Abenteuer spielt. Phase Six bietet verschiedene
Erdzeitalter zur Auswahl.

* Die klassische Antike
* Mittelalter, Wikinger und Kreuzziige



- Viktorianisches Zeitalter und der Wilde Westen
* Imperialismus und Weltkriege

* Der kalte Krieg und die 8oer

- Moderne Zeit

- Science Fiction

Die Epochen bestimmen neben den Schablonen auch
die Ausriistung, die die Charaktere erhalten koénnen.
Mittelalter, Wikinger und Kreuzziige konnen so natr-
lich auch fiir ein Fantasy-Setting verwendet werden,
das nicht auf der Erde spielt.

Dartiber hinaus gibt es optionale Erweiterungen, die
vom Spielleiter fiir ein Szenario oder ein Abenteuer
ausgewahlt werden kénnen. Diese fiigen dem Spiel spe-
zielle Regeln, Gegenstinde und Schablonen hinzu.
Spezielle Erweiterungen sind:

* Magie
+ Horror
« Pantheon

Welten

Auf der Basis der Erweiterungen ist es moglich, eine
eigene Spielwelt zu erschaffen. So kann man in einer
bestimmten Erdzeit spielen und zusitzlich die Mecha-
niken der Horror-Erweiterung wihlen.

Zusitzlich zu diesen Moglichkeiten gibt es Welten, die
mehrere Erweiterungen zusammenfassen, aber auch
selbst eine Erweiterung darstellen. Eine Welt bringt
also auch eigene Gegenstiinde, Gegner, Zauberspriiche
usw. mit sich.

Die Welt Tirakans Reiche vereint die Erweiterungen
"Mittelalter, Wikinger und Kreuzziige", "Magie" und
"Pantheon" und bietet eine eigene Welt mit 1000 Jahren
Geschichte und einer Vielzahl von Volkern und Ge-
schichten.

In der Welt des NEXUS schliipfen die Spieler in die
Rolle von Agenten des NEXUS, einer Geheimorganisa-
tion zum Schutz der Menschheit vor auflerirdischen
und paranormalen Ereignissen. Die Abenteuer des NE-
XUS finden in der "Modernen Zeit" statt, die
Erweiterung "Horror" ist aktiviert.

Um auf der Erde mit flexiblen Einstellungen zu spielen,
kann die Welt 7erra gewéhlt werden. Hier sind keine
Einstellungen vorgegeben, alles ist frei wihlbar.

Schablonen

Eine Schablone ist eine bestimmte Station im Leben
des Charakters. Jede Schablone ist einem der Bereiche
Bildung, Beruf, 1alent, Interessen, Charakter oder Le-
bensumstdinde zugeordnet.

Eine besondere Schablone ist die Abstammungsscha-
blone. Sie ist durch dir gewahlte Abstammung vorgege-

ben und kostet keine Werdegangspunkte. So erhélt ein
Mensch immer die Schablone "Mensch", die dem Cha-
rakter zwei Bonuswiirfel und zwei Wiederholungswiirfe

gibt.

Jede Schablone verindert eine kleine Anzahl von Ei-
genschaften und Fertigkeiten des Charakters zum Posi-
tiven oder Negativen und kann Wissen oder Schatten
mit sich bringen. Au3erdem kénnen Schablonen eige-
ne Regeln enthalten, die der Charakter dann
tbernimmt. Die Schablone Blutmagie aus der Magie-
Erweiterung bringt z.B. die Regel auch Wunden statt
Arkana zum Zaubern zu verwenden.

Jede Schablone ist eine gewisse Zahl an Werdegangs-
punkten wert. Dies ist die Anzahl der Punkte, die man
aufwenden muss, um die Schablone in den eigenen
Werdegang zu iibernehmen.

Schablonen zusammenstellen

Um einen Charakter zu erstellen, werden so lange
Schablonen aus der gewéhlten Epoche und eventuellen
Erweiterungen ausgewdhlt, bis keine Werdegangspunk-
te mehr tbrig sind oder der Spieler mit dem Charakter
zufrieden ist. Diese Schablonen kénnen beliebig aus
allen Kategorien zusammengestellt werden. So ist es
auch moglich, mehrere Berufe zu wihlen, d.h. alle Be-
rufe, die der Charakter in seinem Werdegang einmal
ausgelibt hat oder noch parallel ausiibt.

Die Attribute, Fertigkeiten, Schatten und das Wissen
der Schablonen werden zusammengezihlt und zum
Startwert der Abstammung auf dem Charakterbogen
addiert. Dabei kénnen alle Werte auch negativ werden
(siche Wiirfe und Proben).

Den Charakter fertigstellen

Ist der Spieler mit der Zusammenstellung der Schablo-
nen zufrieden, kann er den Charakter einfach als ferzig
deklarieren. Sollten noch nicht ausgegebene Karriere-
punkte tibrig sein, so werden diese dem Ruf des Cha-
rakters hinzugefiigt (siehe Steigern). Es gehen also kei-
ne Punkte verloren.

Ausriistung und Vermdgen

Nachdem die Charakterwerte durch die Schablonen
festgelegt wurden, kann der Charakter noch mit Aus-
riistung ausgestattet werden. Der Spielleiter legt fiir die
Kampagne oder das Abenteuer ein Startkapital fiir die
Charaktere fest.

Dieses Startkapital kann dafiir verwendet werden, um
Ausriistung, wie etwa Waffen, Ristungen und Gegen-
stinde zu kaufen. Niheres dazu findet sich im Kapitel

Ausriistung.



ber erlernen. Dazu werden "Zauberpunkte', welche
Magie-Erweiterung: Zauber durch die Schablonen festgelegt werden, verwendet.

Wird im Abenteuer oder der Kampagne die Magie-Er- Néheres dazu findet sich im Kapitel Magie.

weiterung verwendet, so kann der Charakter auch Zau-



Wiirfe und Proben

Immer wenn ein Charakter eine Aktion mit ungewis-
sem Ausgang durchfiihrt, wird mit einem entsprechen-
den Wert gewiirfelt, der in der Regel vom Spielleiter
festgelegt wird. Das Ergebnis des Wurfes zeigt an, ob
und wie gut die Handlung gelungen ist. Dies wird als
Wurf oder Probe bezeichnet.

Alle Wiirfe werden mit sechsseitigen Wiirfeln durchge-
fuhrt. Die Anzahl der Whurfel richtet sich nach dem
Wert des Charakters in der jeweiligen Eigenschaft,
hin-

zu kommen eventuell Bonus- oder Schicksalswiirfel.

Eine Probe ist also ein Wurf mit einer Anzahl von Wiir-
feln, wobei ein Mindestwurf erreicht werden muss, der
durch einen Schwierigkeitsgrad modifiziert werden
kann. Im Folgenden werden die Elemente niher erlau-
tert.

Diese Art von Proben wird uberall auflerhalb des
Kampfes verwendet. Im Kampf gelten besondere Re-
geln fiir die Bestimmung von Treffern und Verletzun-
gen.

Die Anzahl der Wiirfel

Die geforderte oder gewlinschte Fertigkeit bestimmt
mit ihrem Wert direkt die Anzahl der Wurfel. Ein Cha-
rakter mit einem Wert von 4 in ,Einschtichtern® hat
auch 4 sechsseitige Wiirfel fiir diese Probe zur Verfii-

gung.

Die Wissenseigenschaften haben einen Wert, der die
Anzahl der Wirfel bestimmt. Zusitzlich ist aber noch
eine zugehorige Fertigkeit angegeben, deren Wert zum
Wissenswert addiert wird. Ein Charakter mit der Fertig-

keit , Kommunikation“ 2 und dem Wissen ,Etikette
(Kommunikation)” g hat also insgesamt 5 Wiirfel auf
Etikette.

Ist der Wert o oder negativ, kann der Charakter den
Wurf nicht ohne weitere Hilfe durchfithren, er ist
einfach zu schlecht in dieser Fertigkeit. Bonuswiirfel
oder Schicksalswiirfel kénnen jedoch verwendet wer-
den, auch wenn der Wert negativ ist.

Der Mindestwurf

Der Mindestwurf wird von der Abstammung tibernom-
men und beim Charakter vermerkt. Ein Mensch hat
einen Mindestwurf von 5+, dieser kann durch besonde-
re Umstinde auch veridndert werden.

Der Spieler von Hagen mdchte mit roher Ge-
walt eine Tur aufbrechen, die zwischen ihm und
der vermuteten Diebesbande steht. Der Spiellei-
ter fordert ihn auf, auf Kraft zu wiirfeln.

Hagen hat einen Wert von 4, er wirfelt also mit
4 Wirfeln. Jeder Wirfel, der eine 5 oder hoher
zeigt, ist ein Erfolg. Hagens Spieler wirfelt
jedoch 4 Erfolge und tritt sofort dem ersten
Dieb die Tir ins Gesicht.

Der Mindestentwurf wird in der Form ,X+“ angege-
ben, um anzuzeigen, dass es sich um das Wiirfelergeb-
nis handelt, das mindestens erreicht werden muss.

Schwierigkeitsgrade

Der Spielleiter kann den Mindestwurf fiir besonders
leichte oder schwere Proben modifizieren. Bei schwe-
ren Proben kann der Modifikator als Wurf +, bei leich-
ten Proben als Wurf - angegeben werden.



Eine +3 Probe bedeutet, dass der Mindestwurf um g er-
hoht wird, bei einem Menschen also auf 8+. Hier
kommt ins Spiel, dass alle Wiirfe weiter gewiirfelt wer-
den, also explodierende Wiirfel sind.

Ubliche Schwierigkeitsgrade sind:

+ —2: sehr leicht

+ -1: leicht

+ 0: normal

* +1: schwer

- +9: sehr schwer

* +3: extrem schwer
* +4: unmoglich

Zwei Schlosser sind zu knacken, ein einfaches
Vorhéngeschloss und ein komplexes Zylinder-
schloss. Hagen hat eine Fertigkeit von 3 in
»Schlosser knacken®. Der Spielleiter verlangt fir
das Vorhingeschloss eine Probe von -1, fur das
Zylinderschloss eine Probe von +3.

Hagen wrfelt mit § Wiirfeln auf 4+ fiir das Vor-
héngeschloss, mit § Wirfeln auf 8+ fir das Zy-
linderschloss.

Explodierende Wiirfel

In Phase Six ist es moglich, dass die Mindestwiirfe
héher als 6+ sind, manchmal sogar deutlich héher.
Hier gilt fiir jeden Wurf die Regel der explodierenden
Wiirfel.

Wiirfel, die nach dem Wurf eine 6 ergeben, dirfen
noch einmal geworfen werden. Das Ergebnis wird dann
addiert. So kann z.B. auf einen Wiirfel eine g+ gewiir-
felt werden, indem zuerst eine 6 und dann mindestens
eine g gewlirfelt wird. Eine 14+ kann nur erreicht wer-
den, wenn auf einem Wirfel zuerst eine 6, dann eine
weitere 6 und dann mindestens eine 2 gewiirfelt wird.

Da bei einem Wurf mit mehreren Wiirfeln nicht zwi-
schen den einzelnen Wiirfeln unterschieden wird, kén-
nen alle Sechsen gleichzeitig neu gewtrfelt werden,
wenn dies zur Erzielung eines hohen Mindestwurfs
erforderlich ist.

Hagens Spielleiter verlangt von ihm eine Tap-
ferkeitsprobe +g, da er allein gegen die Riuber-
bande kdmpft. Er muss also mit mindestens ei-
nem seiner Tapferkeitswiirfel eine 14 wirfeln.
Glicklicherweise hat er einen Tapferkeitswert
von J, so dass ihm 5 Wiirfel zur Verfigung ste-
hen.

Im ersten Wurf wiirfelt er 4,2,6,6,1. Er hat also
zwei Sechsen zur Verfiigung, die er weiter wiir-
feln kann, um eventuell noch die 14 zu errei-
chen. Der zweite Wurf (mit den beiden Wiir-
feln) zeigt eine 6 und eine 1.

Jetzt darf er nur noch den verbliebenen Wiirfel,
der eine 6 zeigt, neu wiirfeln. Da dieser beim
zweiten Wurf nur eine 1 zeigt, hilft ihm auch die
ausgeprigte Tapferkeit nicht, Hagen erreicht
nur eine 13.

Kritische Erfolge

Ahnlich wie bei kritischen Treffern im Kampf kann es
auch bei anderen Wiirfen zu kritischen Erfolgen kom-
men. Erreicht ein Wiirfel beim Weiterwiirfeln mindes-
tens eine 11, so ist dies ein kritischer Erfolg. Dies
entspricht einem "weiter gewtirfelten" Explodierenden
Wiirfel, der danach wieder ein Ergebnis von 5+ zeigt.
Anderungen am Mindestwurf des Charakters werden
hier nicht angewendet.

Kritische Wiirfelerfolge ergeben einen zusétzlichen
Erfolg fiir jedes Mal, wenn nach einem weiteren Wiir-
felwurf eine 5+ erreicht wird. Daraus ergeben sich
folgende Grenzen fiir zusitzliche Erfolge.

* Wurf 5+: normaler Erfolg

* Wurf u+: kritischer Erfolg - ergibt einen
zusitzlichen Erfolg

* Wurf 17+: megakritischer Erfolg - ergibt zwei
zusitzliche Erfolge

* Wurf 23+: megakritischer Erfolg - ergibt drei
zusitzliche Erfolge

* Wurf 2g+: megakritischer Erfolg - ergibt vier
zusitzliche Erfolge

© Usw.

Bonuswiirfel

Ein Charakter kann eine bestimmte Anzahl von Bonus-
wirfeln haben. Diese werden durch die Schablonen
festgelegt (siehe Einen Charakter erstellen). Bonuswiir-
fel kénnen in beliebiger Anzahl zu den Wiirfeln eines
Waurfes hinzugefiigt werden. Dies kann auch gesche-
hen, wenn der eigentliche Wurf bereits fehlgeschlagen
ist. So kann ein Bonuswlrfel nach dem anderen geop-
fert werden, um eventuell doch noch einen Erfolg zu
erzielen.

Auf diese Weise kann eine Probe auch gewiirfelt wer-
den, wenn die Wiirfelzahl o oder weniger betrégt.

Die Bonuswtirfel frischen sich bei jeder Rast auf ihr
Maximum auf.

Wiederholungswiirfe

Fir jeden Wiederholungswurf kann ein kompletter
Whurf erneut geworfen werden. Es ist also nicht mog-
lich, einen Wurf mit einem Wert von o oder weniger zu
bestehen.

Wiederholungswiirfe frischen sich auch bei jeder Rast
auf thr Maximum auf.



Schicksalswiirfel

In der Regel erhélt der Charakter Schicksalswirfel mit
seinem Werdegang, der Spielleiter kann aber auch ein-
zelne Schicksalswiirfel fur besondere Aktionen oder zu
besonderen Anlissen vergeben.

Schicksalswiirfel kénnen sowohl als Bonuswiirfel als
auch fur Wiederholungswiirfe verwendet werden. Auf
einem Schicksalswiirfel ist ein Ergebnis von 4 immer
ein Erfolg, unabhingig vom Schwierigkeitsgrad der
Probe. Wird der Schicksalswiirfel als Wiederholungs-
wurf verwendet, gilt dies fiir alle Wiirfel, die in diesem
Waurf geworfen werden.

Die Schicksalswiirfel miissen immer getrennt von den
normalen Wiirfeln geworfen werden, um festzustellen,
ob sie eine 4+ erreicht haben.

Betrachtet man das vorherige Beispiel mit Ha-
gens Tapferkeitswurf (5 Wiurfel auf 14+), so
wirde ihm hier ein Schicksalswurf sehr helfen,
da er eigentlich nur eine 4+ wiirfeln musste.

Schicksalswiirfel frischen sich bei jeder Rast auf ihr
Maximum auf.

Gruppenwiirfe

Immer wenn es darum geht, dass die Gruppe als Gan-
zes eine Probe bestehen muss, werden Gruppenwiirfe
verwendet. Anstatt z.B. von jedem einzelnen Spieler
eine Achtsamkeitsprobe zu verlangen, kann der Spiel-
leiter eine Achtsamkeitsprobe von der ganzen Gruppe
verlangen. Wenn diese Probe erfolgreich ist, gilt der
Effekt fiir alle Charaktere der Gruppe.

Ein erfolgreicher Gruppenwurf erfordert immer eine
bestimmte Anzahl von Erfolgen. Der Spielleiter sagt
an, wie viele Erfolge erzielt werden missen, damit ein
Gruppenwurf erfolgreich ist. Dann wirfelt jeder Spie-
ler auf das geforderte Attribut oder die geforderte Fer-
tigkeit.

Alle Erfolge jedes Charakters werden zusammenge-
zahlt. Ist die erforderliche Anzahl von Erfolgen
erreicht, ist die Probe gelungen.

Bei einem Gruppenwurf kann jeder Teilnehmer wie ge-
wohnt Bonus-, Schicksals- und Wiederholungswiirfel
einsetzen. Es ist auch moglich, den Mindestwurf ent-
sprechend der Schwere der Probe zu dndern.

Verborgenheit

Ein besonderer Wurf ist der Wurf auf die Verborgen-
heit. Dieser kommt zum Tragen, wenn eine Person
einen Charakter beobachtet und nach bestimmten auf-
falligen Ausrtistungsgegenstianden sucht. Jeder Ausriis-
tungsgegenstand hat einen Verborgenheitswert. Je ho-
her dieser Wert ist, desto auffilliger ist dieser
Gegenstand zu sehen oder zu erkennen.

Beobachtet nun eine Person einen Charakter oder die
ganze Gruppe, so gilt fur den Verborgenheitswurf der
Gegenstand mit dem hdchsten Verborgenheitswert.

Der Beobachter wiirfelt mit einer Anzahl von Wiirfeln,
die seinem Wahrnehmungswert plus dem ermittelten
Verborgenheitswert entspricht. Bei Erfolg kann der Be-
obachter ein auffilliges Objekt ausmachen.



Der Kampf

Wenn es zum Kampf kommt, verlduft das Spiel in Run-
den.

Beginn des Kampfes

Sobald ein Konflikt entsteht, wird die Zeit eingefroren
und die Gruppe bestimmt die Reihenfolge, in der die
Teilnehmer des Kampfes agieren.

Dazu winrfelt jeder Teilnehmer auf W6 entsprechend
dem Schnelligkeitswert. Auch hier gilt die Regel der ex-
plodierenden Wiirfel. Die Wiirfelergebnisse werden ad-
diert. Der Teilnehmer mit dem héchsten Ergebnis be-
ginnt den Kampf, alle anderen folgen in der
Reihenfolge ihres Ergebnisses.

Eine Schurkin mit Schnelligkeit 4 wirft auf ihre
Schnelligkeit und erhidlt 4, 5, 1 und 17. Ihr
Ergebnis ist 27.

Haben zwei Teilnehmer das gleiche FErgebnis,
entscheidet zuerst der Wert Schnelligkeit und wenn
auch dieser gleich ist, der Wert Geschick.

Alle Kampfteilnehmer haben zu Beginn des Kampfes
keine Aktionen zur Verfligung. Erst wenn sie zum ers-
ten Mal an der Reihe sind, werden die Aktionen aufge-
frischt.

Ablauf der Runden

Der Kampf ist in Kampfrunden aufgeteilt. Diese haben
folgenden Ablauf:

* Rundenbeginn
* Fir jeden Teilnehmer wird in Reihenfolge der
Initiative die "Spielerkampfrunde" durchgefiihrt

* Beginn der Spielerkampfrunde

+ Die Aktionen des Spielers werden aufgefrischt
* Der Spieler fiithrt seine Aktionen aus

+ Ende der Spielerkampfrunde

- Rundenende

Der Teilnehmer kann far jede seiner verfiigharen
Aktionen eine Handlung ausfuhren (s. Akteur und Akti-
onen) oder die Aktion fiir eine Reaktion in der
Gegnerrunde aufheben (s. Reaktionen).

Hat der letzte Teilnehmer agiert, beginnt die néchste
Kampfrunde mit dem ersten Teilnehmer.

Sowohl "Rundenbeginn" als auch "Rundenende" sind
Phasen, in denen Reaktionen ausgefithrt werden kon-
nen. Dazu miissen die Teilnehmer Aktionen aufheben
und den letzten Akreur direkt wahrnehmen. Einige Ef-
fekte, wie z.B. Zauberspriiche, kénnen auch in diesen
Phasen ausgefiithrt werden.

Akteur und Aktionen

Wenn ein Teilnehmer an der Reihe ist, ist er der
Akteur. Der Akteur ist der Teilnehmer, der aktiv handelt
und seine Aktionen nach Belieben einsetzen oder
zuriickhalten kann.

Zu Beginn der Runde werden die Akzionen des Spielers
aufgefrischt. Die Anzahl der Aktionen des Spielers
ergibt sich aus der Abstammung des Spielers. Ein
Mensch hat also im Kampf 2 Aktionen zur Verfiigung.
Die Aktionen pro Runde kénnen durch Schablonen
erweitert werden.

LAuffrischen® bedeutet also, dass alle Aktionen wieder
zur Verfligung stehen. Hat der Teilnehmer bereits Ak-



tionen verbraucht, z.B. durch Handlungen in der vor-
herigen Kampfrunde, setzt er seine verfiigharen
Aktionen auf das Maximum zuriick.

Sind die Aktionen aufgefrischt, kann der Teilnehmer
im Kampf handeln. Dazu fithrt er nacheinander Hand-
lungen aus, wobei jede Handlung eine gewisse Zahl an
Aktionen in Anspruch nimmt. Handlungen koénnen
u. A. folgende sein:

* Mit einer Waffe angreifen

* Mit einer Waffe oder einem Gegenstand parie-
ren

+ Eine Waffe nachladen

* Einen Gegenstand benutzen

* Einem Nahkampfangriff ausweichen

* Mit einer Nahkampfwaffe oder beim Einzel-
schuss zielen

- Eine beliebige Aktion ausfithren (s.U.)

+ Hinhocken oder auf den Boden legen (Der "In
der Hocke" Status Effekt ist aktiv, siche Wunden
und Heilung)

» Aufstehen

- Schnelligkeit + 1 Meter gehen (und dabei eine
weitere Handlung ausfithren, ohne dass sie eine
Aktion verbraucht, jedoch ist der Mindestwurf
um 1 erhoht)

« Schnelligkeit + 5> Meter rennen

« Schnelligkeit | 2 + 1 Meter robben (aufgerundet),
der Charakter muss /n der Hocke sein. (siehe
Wunden und Heilung: Zustinde des Charakters)

Aktionen sollten nicht zusammen, sondern immer
nacheinander ausgefithrt werden, da es mogliche
Reaktionen gibt.

Beliebige Aktionen

Ein Charakter kann auch beliebige Aktionen ausfiih-
ren, die nicht auf der Liste stehen. In diesem Fall muss
die Spielleiterin entscheiden, ob die Handlung eine
oder mehrere Aktionen erfordert. Eine Aktion, die
nicht auf der Liste steht, sollte normalerweise eine
Aktion erfordern. Das kann alles Mogliche sein, z.B.
das Anziinden einer Pfeife, das Zusammenschlagen der
Kopfe zweier Gegner oder das Werfen eines Gegen-
standes. Die Spielleiterin entscheidet, welcher Wurf
erforderlich ist.

Reaktionen

Wenn ein Aktewr im Kampf agiert, kénnen alle
Teilnehmer, die den Aktzewr direkt wahrnehmen, auf
diese Aktion reagieren.

Um auf eine Aktion reagieren zu konnen, miissen
folgende Bedingungen erfiillt sein:

* Der reagierende Teilnehmer muss den Akteur di-
rekt wahrnehmen, d.h. er muss dessen Aktion

hoéren, sehen oder auf andere Weise zur
Kenntnis nehmen.

* Der reagierende Teilnehmer hat noch unver-
brauchte Aktionen.

Die Reaktion wird unmittelbar nach der Aktion des Ak-
teurs angesagt und ausgefiihrt, findet aber in der
Spielzeit davor statt. Auf eine Akzion kann immer nur
eine Reaktion eines Teilnehmers folgen. Es kénnen
aber beliebig viele Teilnehmer auf den Akzeur reagie-
ren, wenn sie seine Aktion wahrnehmen. In der Praxis
bedeutet dies, dass der reagierende Teilnehmer seine
Reaktion ansagt, nachdem der Akteur seine Aktion aus-
gefiihrt und eventuell gewlrfelt hat. Dies kann von
Situation zu Situation variieren.

Wenn mehrere Teilnehmer auf eine Aktion reagieren,
wird die Reihenfolge der Reaktionen durch die Initiati-
ve bestimmt. Der Teilnehmer mit der hochsten Initiati-
ve reagiert zuerst, gefolgt von den anderen Teilneh-
mern in absteigender Reihenfolge der Initiative.

Jede Reaktion reduziert die verfugbaren Aktionen des
reagierenden Teilnehmers um eins.

Hagen ist in einen Kampf mit einem Réauber
verwickelt. Hagen hat in seiner Kampfrunde zu-
geschlagen, sich aber eine Aktion aufgehoben,
um reagieren zu kénnen. Die Kampfrunde des
Réubers beginnt. Der Riuber schligt zu. Die
Spielleiterin wiirfelt mit vier Wiirfeln drei Erfol-
ge, also drei Treffer. Hagens Spieler entscheidet,
dass Hagen mit einer Schildparade reagieren
soll. Er sagt die Reaktion auf den Angriff des
Raubers an, nachdem die Spielleiterin den An-
griff ausgefithrt hat. Er kann dies tun, da er
noch eine Aktion tibrig hat und den Angriff des
Gegners direkt wahrnimmt. Die Reaktion findet
nun im Spiel vor dem Angriff des Riubers statt.
Durch die Regel der Schildparade erhilt Hagen
einen Deckungswurf von 5+ flir seinen Rund-
schild. Er wiirfelt fiir jeden der drei Treffer des
Réaubers. Zweimal wirfelt er eine 5 und verhin-
dert damit zwei Treffer. Der dritte Treffer trifft
ihn.

Aktionen durch Bonuswiirfel

Bonus- und Schicksalswirfel konnen im Kampf ver-
wendet werden, um Aktionen zu erlangen oder zu steh-
len.

Um eine zuséitzliche Aktion zu erlangen, kann ein Bo-
nuswiirfel abgezogen werden. Die zusitzliche Aktion
steht sofort zur Verfiigung, auch fiir eine Reaktion.

Wird ein Schicksalswiirfel ausgegeben, kann einem
Gegner eine Aktion gestohlen werden. Diese Aktion
steht dem Gegner in dieser Runde nicht mehr zur Ver-
figung. Hat der Gegner eine Aktion fiir eine Reaktion



aufgehoben, wird diese Aktion entfernt. Der Spieler,
der den Schicksalswiirfel ausgegeben hat, hat die Akti-
on sofort zur Verfigung, auch als Reaktion.

Das Ausgeben von Wiirfeln fiir Aktionen nimmt selbst
keine Aktion in Anspruch.

Ablauf eines Angriffs

Angriffe mit Waffen werden im Nahkampf und im
Fernkampf genau gleich gehandhabt. Der einzige Un-
terschied ist, dass Angriffe mit Nahkampfwaffen auf die
Fertigkeit Nahkampf geworfen werden, Angriffe mit
Schusswaffen auf die Fertigkeit SchiefSen und Angriffe
mit Wurfwaffen auf die Fertigkeit Werfen.

Ein Angriff hat folgende Phasen:

* Der Trefferwurf ermittelt, wie viele Treffer ein
Charakter im Angriff mit einer Waffe erreicht.
Hier wird auf die jeweilige Waffenfertigkeit
gewlirfelt, und zwischen Kritischen Treffern und
Treffern unterschieden.

* Der Deckungswurf steht dem Angegriffenen zur
Verfiigung, wenn er Deckung hat. Hier ist es be-
reits vor dem Einschlag der Treffer in die Ris-
tung moglich, Schaden abzuwenden. Schilde
kénnen Deckung geben.

* Das Umwandeln von 7Zreffern in Wunden unter
der Beriicksichtigung von Schutz, Durchschlag
und kritischen Treffern.

Der Trefferwurf

Um einen Angriff durchzufithren wird ein Wurf mit ei-
ner bestimmten Anzahl Wurfeln geworfen. Der Min-
destwurf dieses Wurfs entspricht dem Mindestwurf des
Charakters. Hierbei ist ein méglicher Riickstossmalus zu
beriicksichtigen, wenn der Charakter bereits in
derselben Kampfrunde geschossen hat.

Die Anzahl der Wiirfel entspricht zunéichst dem jeweili-
gen Fertigkeitswert des Charakters (SchiefRen,
Nahkampf, Werfen) zuztiglich des Schadenspotentials
der Waffe.

Der Trefferwurf kann auch durch weitere Umstinde
verindert werden. Unterschiedliche Feuermodi und
Schiisse bei falscher Distanz sorgen u.U. fiir eine
Anderung der verfugbaren Wiirfel.

Jeder Erfolg verursacht einen 7reffer beim Ziel des An-
griffs. Wie das Ziel Schaden verhindern kann, ist unter
Wunden und Durchschlag und Deckung beschrieben.

Riickstoss

Automatische Waffen verursachen beim Angriff in der
Regel einen Riickstoss, welcher das erneute Anvisieren
eines Ziels bei einem direkt folgenden Angriff erschwe-
ren.

Folgt innerhalb einer Kampfrunde auf einen Angriff mit
einer Schusswaffe direkt ein weiterer Angriff vom sel-
ben Charakter, so sind der Mindestwurf und die
Schwelle fur kritische Treffer um 2 erhoht. Dieser
Malus erhoht sich fiir jeden darauffolgenden Angriff in
derselben Kampfrunde. Ein dritter Angriff hat also
einen Malus von +4 auf den Mindestwurf und die
Schwelle fur kritische Treffer.

Der Rickstoss kann verhindert werden, wenn in einer
Kampfrunde z.B. eine andere Aktion zwischen zwei
Angriffe eingefiigt wird. So kommt der Riickstoss zum
Beispiel mit Bégen nicht zum Tragen, da zwischen den
Angriffen ein neuer Pfeil auf die Sehne gelegt werden
muss.

Waffen koénnen eine Riickstosskompensation haben.
Dieser Wert senkt den Malus pro Angriff. So wird der
Mindestwurf bei einem folgenden Angriff mit einer
Waffe mit Riickstosskompensation 1 nur um 1 angeho-
ben. Eine Riickstosskompensation von 2 sorgt dafiir,
dass Riickstoss fur die Waffe nicht mehr relevant ist.

Riickstoss wird nicht tiber Kampfrunden hinweg be-
riicksichtigt, nur innerhalb einer Kampfrunde.

Kritische Treffer

Beim Trefferwurf verursachte 7reffer werden zu kriti-
schen Treffern, wenn sie beim Wurf den Wert 11 errei-
chen. Das entspricht einem "weiter geworfenen" Explo-
ding Die, der danach erneut ein Resultat von 5+ zeigt.
Verdnderungen des Mindestwurfs des Charakters wer-
den hier nicht angewandt.

Kritische Treffer konnen nur von Nahkampf- und Ein-
zelschussangriffen  sowie =~ Wurfwaffen
werden, niemals durch Feuerstofs Angriffe.

verursacht

Werden beim Angriff kritische Treffer erreicht, so
werden diese getrennt von den normalen Treffern an-
gesagt. Ein Einzelschuss eines Bogens konnte so zu
dem Ergebnis "2 Crits, § normale Treffer" fithren.

Kritische Treffer werden wie normale Treffer behan-
delt, durchdringen jedoch immer normale Ristung.
Fr kritische Treffer kann nur Schutz vom Typ "Schutz
vor kritischen Treffern" schiitzen, alle anderen Schutz-
arten konnen keine kritischen Treffer verhindern.

Kommt es zu einem Deckungswurf, so missen kritische
Treffer von normalen Treffern getrennt behandelt wer-
den. Der Angegriffene wirft also zweimal auf seine De-
ckung, einmal fiir die Anzahl der kritischen Treffer,
und einmal fur die Anzahl der normalen Treffer.

Der Soéldner Maragas wiirfelt und erhalt 4, 5, 5
und 14. Er hat also 2 normale Treffer und einen
kritischen Treffer. Der kritische Treffer durch-
schlagt die Riistung, die normalen Treffer wer-



den durch den Schutz des Angegriffenen redu-

ziert.
Megakritische Treffer

Kommt es zu kritischen Treffern, so kann bei den explo-
ding dice weiter als 1 geworfen werden. Es wird so
lange weiter geworfen, bis keine 6 auf dem jeweiligen
Wirfel mehr erreicht wird.

Erreicht ein Wirfel nach dem zweiten Wurf erneut
eine 5, so handelt es sich um einen Megakritischen Tref-
Jfer. Diese Treffer werden wie kritische Treffer behan-
delt, verursachen jedoch eine zusétzliche Wunde, wenn
sie nicht verhindert werden.

Far jedes Weiterwiirfeln mit einer 5+ wird hierbei die
Zahl der Wunden erhoéht. Ein megakritischer Treffer
kann also sehr viele Wunden verursachen. Aus der Re-
gel der 5+ ergeben sich folgende Grenzen fiir Wunden:

« Wurf 5+: normaler Treffer

* Wurf 11+: kritischer Treffer - ignoriert Riistung

* Wurf 17+: megakritischer Treffer - ignoriert
Ristung, +1 Wunde

* Wurf 23+: megakritischer Treffer - ignoriert
Riistung, +2 Wunden

* Wurf 29+: megakritischer Treffer - ignoriert
Ristung, +3 Wunden

Und so weiter.

Zielen

Bei Nahkampfwaffen und beim Einzelschuss ist es
moglich mit der Waffe zu zielen. Im Feuerstofs Modus
ist dies nicht méoglich.

Der Charakter kann Aktionen investieren, um sein Ziel
genauer anzuvisieren. Fiir jeweils 1 Aktion wird hierbei
fiir den nichsten Angriff die Grenze fiir kritische Tref-
fer um 2 verringert. Dieser Bonus auf kritische Treffer
darf den Wahrnehmungswert des Charakters nicht
uberscheiten.

Wird der Zielende wihrend des Zielens getroffen, so
wird der angesammelte Zielen-Bonus entfernt.

Angriffsmodi

Bei der jeweiligen Waffe ist angegeben, mit welchen
Angriffsmodi der Triager der Waffe sie verwenden kann.
Der Spieler wihlt fir jeden Angriff beliebig aus den
verfigbaren Modi. Das Umschalten des Feuermodus
bei modernen Waffen erfordert keine Aktion.

NahkampF

Alle Nahkampfwaffen haben ausschlieflich diesen An-
griffsmodus. Der Charakter schligt mit der Waffe im
Nahkampf zu.

* Der Angriff kann pariert werden.

* Dem Angriff kann ausgewichen werden.

* Der Angriff kann kritische Treffer verursachen.

* Fiir den Angriff kann der Charakter zuvor zielen.

Einzelschuss

Es wird ein Schuss pro Aktion abgegeben. Dies trifft
auf viele moderne Waffen, aber auch auf Bdgen,
Schleudern und Armbriiste zu.

* Der Angriff verbraucht 1 Munition.

* Der Angriff kann nicht pariert werden.

* Dem Angriff kann nicht ausgewichen werden.

* Der Angriff kann kritische Treffer verursachen.

* Fiir den Angriff kann der Charakter zuvor zielen.

FeuerstoB

Die Waffe wird im Feuerstofd Modus verwendet, es
wird ein kurzer Feuersto3 abgegeben, welcher etwas
ungenauer als ein Einzelschuss ist.

* Dem Angriffswurf werden 2 Wiirfel hinzugefigt.

* Der Angriff verbraucht 3 Munition.

* Der Angriff kann nicht pariert werden.

* Dem Angriff kann nicht ausgewichen werden.

* Der Angriff kann keine kritischen Treffer verur-
sachen.

* Fiir den Angriff kann der Charakter nicht zielen.

Trefferwiirfe bei Falscher Distanz

Optionale Regel

Jede Waffe hat eine angegebene Distanz, auf der sie
effektiv ist. Weicht die Distanz des Ziels von der bei der
Waffe angegebenen ab, ergibt sich ein Malus auf die
Trefferwirfel.

Wenn die wirkliche Schussdistanz geringer ist als die
angegebene Distanz der Waffe, wird der Angriff nor-
mal durchgefiihrt. Ist die Distanz bis zum Doppelten
der Waffe erhoht, ist der Mindestwurf des Angriffs um
2 erhoht.

Wenn die Entfernung des Ziels mehr als das Doppelte
der Waffenreichweite entfernt ist, ist es nicht moglich
auf das Ziel zu schiefien oder anzugreifen.

Deckung

Sind Teile des Angegriffenen aus der Sicht des Angrei-
fers verborgen, so gilt die Regel der Deckung. Hierbei



kommt es darauf an, wie sehr der Angegriffene verbor-
gen ist. Die Deckung ist hierbei in § Stufen eingeteilt:

4+ Deckung: Das Meiste des Angegriffenen ist
verborgen

* 5+ Deckung: Der Angegriffene ist halb verbor-
gen

* 6+ Deckung: Es ist etwas schwerer den Ange-
griffenen hinter leichter Deckung zu treffen.
Dieser Effekt wird u.A. durch den "In der Hocke"
Zustand erreicht.

Hat der Angegriffene mindestens eine 6+ Deckung, so
steht ihm nach dem 7refferwurf ein Deckungswurf zu.
Hierfiir wirft er so viele Wiirfel, wie der Angreifer 7ref-
Jer hatte. Fur jeden Erfolg (auf dem Mindestwurf ge-
mafd der Deckung) wird ein Treffer entfernt.

Wenn der Angreifer kritische Treffer erzielt hat, muss
der Deckungswurf getrennt fiir kritische und normale
Treffer gewulrfelt werden, um festzustellen, welche
Treffer verhindert wurden.

Schilde

Schilde kénnen verwendet werden, wenn der Charakter
eine Einhandwaffe fiihrt.

Schilde konnen auf zwel unterschiedliche Arten
verwendet werden.

* Fir den Schildblock wird das Schild in der eige-
nen Runde mit zwei Aktionen bereit gemacht.
In den folgenden Kampfrunden bietet das Schild
die unten genannte Deckung fir alle Angriffe
gegen den Charakter. Wihrend der Schildblock
aktiv ist, ist die Bewegungsreichweite des
Charakters halbiert. Der Schildblock ist so lange
aktiv, bis der Charakter ihn aufhebt, also das
Schild senkt.

* Die Schildparade kann spontan als Reaktion ver-
wendet werden. Sie bietet den u.g. Deckungs-

wurf fur einen einzelnen Angriff und kostet eine
Aktion.

Schilde haben im Gegensatz zu anderen Ristungen
einen besonderen Wert, den Deckungswert. Dieser
wird in der Form X+ angegeben, was bedeutet, dass
Schilde Deckung in dieser Hohe bieten. Ein Rundschild
bietet 5+ Deckung, nach einem Angriff kann der Ange-
griffene also fiir jeden Treffer 5+ wiirfeln, um ihn vor
der Anwendung von Schutz und Wunden zu verhin-
dern. Dies ist sowohl mit Schildparade als auch mit
Schildblock méglich.

Der Schutzpool

Jeder Charakter hat einen Schutzpool, der sich aus allen
Riistungsteilen zusammensetzt. Jedes Riistungsteil hat
einen bestimmten Schutz, der in Form von Schutzein-

heiten angegeben wird. Néheres zu den den Schutzein-
heiten findet man im Kapitel Ausristung.

Wird ein Charakter angegriffen oder auf andere Weise
getroffen, kann er Schutz aus seinem Schutzpool ein-
setzen, um diese Treffer zu verhindern. Der FEinsatz
von Schutz kostet keine Aktion und es kann beliebig
viel Schutz eingesetzt werden.

Der Schutzpool stellt die Riistung dar, die ein Charak-
ter im Kampf trigt. Wahrend des Kampfes verrutscht
diese, vielleicht reifst ein Riemen und ein Teil der
Riistung fillt ab. So wird der Pool wihrend des Kamp-
fes kleiner, was durch das Ausgeben von Schutz darge-
stellt wird. Nach dem Kampf werden alle Schutzeinhei-
ten im Pool wiederhergestellt.

Der Schutzpool steht nur im Kampf zur Verfiigung. Er-
leidet ein Charakter auflerhalb des Kampfes Treffer, so
liegt es an ihm und der Spielleitung, die mogliche
Schadensminderung durch Riistung zu bewerten.

Wunden und Durchschlag

Jeder Erfolg des 7refferwurfs, welcher nicht durch De-
ckung verhindert wurde, ist ein 7reffer beim Ziel des
Angriffs. Auch andere Umstidnde kénnen 7reffer verur-
sachen, so kann eine Granate z. B. "3 Treffer mit je 2
Wunden" verursachen. Hier koénnen Treffer durch
Deckung verhindert werden.

Nimmt ein Charakter 7reffer hin, so kann er Schutz
einsetzen, um diese Treffer zu verhindern. Der
Charakter hat einen Schutzpool, welcher sich aus aller
Riistung und eventuellen anderen Effekten zusammen-
setzt. I'iir jede eingesetzte Schutzeinheit wird ein Tref-
fer verhindert, eventuell mit weiteren Effekten (siche

Schutzpool).

Jeder nicht durch Schutz verhinderte Treffer wird zu so
vielen Wunden, wie es bei der Waffe oder dem Effekt
angegeben ist. Ist nichts angegeben, so verursacht ein
Treffer eine Wunde.

Wunden

Eine Wunde wird direkt zu den vom Charakter hinge-
nommenen Wunden hinzugefiigt. Sie kann nur
verhindert werden, wenn eine Schablone, Ausriistung
oder anderes explizit eine Regel enthilt, welche
Wunden veriandert.

Waffenloser Nahkampf

Greift der Character ohne Waffe an, so wirft der Spieler
Trefferwiirfel entsprechend seinem Wert Nahkampf.
Der Mindestwurf entspricht dem Mindestwurf des
Charakters, also in der Regel 5+.

Ist der Wert Krafi des Charakters héher als 2, so hat der
Nahkampfangriff Durchschlag 1.



Ist der Wert Schnelligkeit des Charakters hoéher als 2, so
fiigt der Charakter dem Wurf einen Wiirfel hinzu.

Die Reichweite eines waffenlosen Nahkampfangriffs
betrigt 1 Meter.

Ausweichen

Der Angegriffene kann einem Nahkampfangriff als Re-
aktion ausweichen. Voraussetzung hierfiir ist, dass der
angegriffene Charakter eine Aktion verflighar hat und
den Angreifer wahrnehmen kann. Einem Angriff von
hinten kann also nicht ausgewichen werden.

Der Wert ist gleich dem Ausweichwert der Abstam-
mung plus dem Durchschnitt von Schnelligkeit und
Geschicklichkeit (aufgerundet). Die Belastung durch
Ristung und Waffen verringert diesen Wert. Charak-
terschablonen konnen ihn dndern.

Um einem Angriff auszuweichen, wirft der Charakter
einen Wurf auf seinen Wert in Ausweichen. Der Min-
destwurf hierfur ist um die Anzahl an Treffern des
Gegners erhoht. Erzielt der Angegriffene mindestens
einen Erfolg, so ist er dem Angriff komplett ausgewi-
chen.

Nahkampfangriffe parieren

Nahkampfangriffe kénnen pariert werden, wenn der
Angegriffene eine passende Nahkampfwaffe bereithélt
und eine Aktion tbrig hat.

Hierzu wird als Reaktion wie auf einen Angriff mit der
Walffe geworfen. Fiir jeden Erfolg bei diesem Wurf wird
ein normaler Treffer des Angreifers entfernt. Kritische
Treffer werden von der Parade nicht verhindert und
kommen immer durch.

Besondere Angriffe

Es gibt eine Reihe besonderer Angriffe, mit denen ein
Charakter seinen Angriff verfeinern oder veridndern
kann.

Genauer Angriff

Beim genauen Angriff zielt der Charakter linger, um
einen besseren Treffer zu landen. Das Tauschverhiltnis
ist dabei 1 Aktion fir die Reduktion des Mindestwurfes
um 1. Das Tauschen kann auch tber Runden hinweg
gehen. Der Mindestwurf kann maximal um den Wahr-
nehmungswert des Charakters verringert werden, kann
aber 2 nicht unterschreiten. In der Zeit kann keine
andere Aktion gemacht werden. Danach wird mit den
verdnderten Werten ein normaler Angriff gemacht.

K.O. Angriff

Der K.O. Angriff hat nur die Absicht, einen Gegner
K.O. zu schlagen, ohne ihm jedoch Schaden zuzufiigen.

Dabei muss der Angreifer eine stumpfe Waffe fiithren,
oder zumindest mit einem stumpfen Gegenstand zu-
schlagen. Ist der Angriff erfolgreich, so wiirfelt der
Gegner auf seine Resistenz. Erreicht er dabei nicht
genauso viele Erfolge wie es Treffer gibt, geht er K.O.

Der Angriff macht keine Wunden. Deckung und Riis-
tung werden wie gewohnt berticksichtigt.

Gewaltiger Angriff

Bei einem gewaltigen Angriff nimmt der Charakter alle
seine Kraft zusammen, um einen gewaltigen Schlag zu
wirken. Pro zusitzlicher Aktion, die der Charakter in
diesen Angriff investiert, erhéht sich die Anzahl der
Wirfel fur diesen Angriff um g3, bis maximal zum
Kraftwert des Charakters.

Entwaffnender Angriff

Mit einem entwaffnenden Angriff versucht der Angrei-
fer, dem Gegner die Waffe aus der Hand zu schlagen.
Dazu muss ihm ein Angriff auf den Waffenarm gelin-
gen, dessen Mindestwurf um g angehoben ist. Der An-
gegriffene muss nach dem Angriff auf seine Kraft oder
sein Geschick werfen, und mindestens so viele Erfolge
erreichen wie der Angreifer Treffer hatte.

Gelingt dem Angegriffenen dies nicht, so wurde er ent-
waffnet.

Der entwaffnende Angriff verursacht keinen Schaden.

Beidhdndiges Kampfen

Ist der Charakter besonders geschickt im Umgang mit
einer Waffe, so kann er zwei Waffen der gleichen Art
gleichzeitig, also beidhindig fithren. Das beidhindige
Kémpfen ist nur mit Einhandwaffen moglich. Waffen,
die sowieso mit beiden Hénden gefithrt werden
(Schwere Axte, Stangenwaffen etc.) konnen nicht im
beidhindigen Kampf gefiihrt werden.

Fihrt ein Charakter zwei Waffen der gleichen Art
gleichzeitig, erhélt der Charakter eine Aktion mehr pro
Kampfrunde. Die Waffe, die er mit der Sekundirhand
fithrt, greift mit einem um 1 erhéhten Mindestwurf an.

Waffe abstiitzen

Wenn dies mit der verwendeten Waffe moglich ist (in
der Regel Schusswaffen ausser Bogen) kann der Cha-
rakter die Waffe vor der Benutzung an einer geeigneten
Stelle auflegen. Das Abstiitzen dauert eine Aktion. Wird
mit einer abgestiitzten Waffe geschossen, so ist der
Mindestwurf um 1 verringert. Es kostet keine Aktion
eine abgestiitzte Waffe wieder aufzunehmen.

Coup de grace

Ein Charakter kann einen Gegner direkt téten, wenn
dieser bewustlos, schlafend oder sterbend ist. Hierzu



wirft der Spieler einen normalen Angriffswurf. Ist
dieser Wurf mit mindestens einem Erfolg gelungen, so
erhilt der Gegner den Status sterbend mit der Stufe ent-
sprechend den Erfolgen des Angriffs. Ist der Gegner
bereits sterbend, so wird die Stufe des Zustands um die
Anzahl der Wunden des Angriffs erhoht.

Misslingt der Angriff, so wird ein schlafendes Opfer
vermutlich erwachen.

Werfen von Gegenstanden

Wird ein Gegenstand, etwa eine Granate, auf ein Ziel
geworfen, so wirft der Charakter auf seinen Wert Wer-
Jfen. Der Mindestwurf entspricht dem Mindestwurf des
Charakters, in der Regel also 5+.

Ergibt der Wurf mindestens einen Erfolg, so hat der
Charakter sein Ziel getroffen.

Abweichung

Zeigt der Wurf auf Werfen keinen Erfolg, so ist der
Whurf fehlgeschlagen. In diesem Fall wird auf die
Abweichung geworfen.

Zunichst wird ein W12 geworfen, um die Richtung der
Abweichung zu ermitteln. Das Resultat des Wurfes er-
gibt die Richtung in Form der "Uhrzeit", gesehen von
dem werfenden Charakter mit Blick auf das Ziel. Eine g
weicht somit, gesehen vom Werfenden, nach rechts
vom Ziel ab.

Danach wird ein W6 geworfen, welcher die Entfernung
der Abweichung in Metern ermittelt.

Das geworfene Objekt landet somit an dem ermittelten
Ort.



Ausriistung

Einen wesentlichen Teil des Abenteurerlebens macht
die Ausriistung aus. Bei einem neuen Charakter kann
das Startkapital dafiir verwendet werden, Ausristung
zu kaufen. Dieser Teil beschreibt die verschiedenen
Ausrlistungsarten, ihre Eigenschaften und ihre Werte.

Gegenstande

Die einfachste Form der Ausriistung sind Gegenstdnde.
Hierbei kann es sich um alles handeln, was der Charak-
ter in seinem Leben ansammelt. Zelte, Fackeln und
Bandagen sind Ausrlistungsgegenstinde. Auch Tiere
und Fuhrwerke fallen unter die Ausriistung. Erwirbt
oder erlangt der Charakter einen Gegenstand, so wird
dieser einfach auf dem Charakterbogen vermerkt.

Gegenstinde werden in die folgenden Kategorien ein-
sortiert:

- Erste Hilfe

* Fahrzeuge

- Gefille

- Kuriosititen

- Lichter

+ Musikinstrumente
« Tierbedarf

* Trekking Ausriistung
- Tranke

- Werfbares

* Werkzeuge

- Zutaten

. Uberwachung

Eigenschaften

Gegenstinde konnen verschiedene spielrelevante Ei-
genschaften haben. Alle Gegenstinde haben die
folgenden Eigenschaften:

* Preis: dies ist der durchschnittliche Kaufpreis des
Gegenstands, wenn er erworben wird. Dieser
Preis ist in der Haupteinheit der verwendeten
Wihrung angegeben.

* Gewicht: das Gewicht des Gegenstands. Dies
dient zur Beurteilung der Traglast des Charak-
ters, auch wenn es hier keine Regel fiir
Uberlastung gibt.

* Verborgenheit: die Verborgenheit gibt an, wie
einfach ein Gegenstand zu finden ist, falls ein
Beobachter gezielt danach sucht. Ein hoéherer
Wert steht hier fur einen einfacher zu findenden
Gegenstand.

Ein Gegenstand ist immer einer oder mehreren Erwei-
terungen zugeordnet. So gibt es zum Beispiel Gegen-
stande, die nur verfiigbar sind, wenn die Magieerweite-
rung fir das Spiel gewihlt wurde.

Gegenstandsregeln

Einige Gegenstinde haben spezielle Regeln, die auch
einen Wurf auf eine Fertigkeit oder ein Attribut erfor-
dern kénnen. Diese Regeln sind dann bei dem Gegen-
stand beschrieben. Eine Bandage erlaubt es zum Bei-
spiel, die Fertigkeit Erste Hilfe zu benutzen, um einen
Charakter zu heilen.



Ladungen

Gegenstiande kénnen Ladungen enthalten. Ist dies der
Fall, so wird bei einer erfolgreichen Verwendung eine
Ladung abgestrichen. Ein professioneller Notfallkoffer
hat zum Beispiel 5 Ladungen. Sind alle Ladungen ver-
braucht, so kann der Gegenstand nicht mehr geméifs
seiner Bestimmung benutzt werden, bis er evtl
aufgefiillt wird.

Waffen

Waffen werden von Alltagsgegenstinden unterschie-
den, sie haben andere Spielwerte und andere Mechani-
ken. Wie Gegenstinde werden Waffen auf dem Charak-
terbogen vermerkt, wenn sie erstanden oder auf
anderem Wege erlangt werden.

Waffen sind unterschiedlichen Waffengattungen zuge-
ordnet. Im Spiel ist hierbei nur der Unterschied zwi-
schen Nahkampf-, Fernkampf- und Wurfwaffe wichtig,
da auf den jeweiligen Wert (Schiefen, Nahkampf, Wer-
fen) gewtirfelt wird. Es gibt folgende Waffengattungen:

- Axte

* Bogen

- Gewehre

- Hiebwaffen

* Klingenwaffen

* Maschinengewehre
* Maschinenpistolen
- Pistolen

- Schleudern

« Schrotflinten

- Schwere Waffen

* Stangenwaffen

* Sturmgewehre

« Wurfwaffen

In unterschiedlichen Epochen kénnen unterschiedliche
Waffengattungen verfugbar sein. Granaten zihlen zu
Gegenstdnden, und nicht zu den Waffen.

Eigenschaften

Waffen haben die folgenden Eigenschaften:

* Preis: wie bei Gegenstinden ist dies der Preis,
fiir den die Waffe im Durchschnitt erstanden
werden kann

*+ Gewicht: das Gewicht der Waffe dient wie bei
den Gegenstinden dazu, einen groben Uber-
blick iiber die Traglast des Charakters zu erhal-
ten

* Verborgenheit: die Verborgenheit der Waffe gibt
an, wie leicht sie zu erkennen ist, wenn nach ihr
gesucht wird. Ein hoéherer Wert bedeutet ein
leichteres Erkennen der Waffe

* Typ: der Typ der Waffe gibt an, zu welcher Waf-
fengattung die Waffe gehort.

* Schadenspotential: dieser Wert ist mit einer An-
zahl an Wiirfeln angegeben. Die Wiirfel stellen
das Potenzial der Waffe dar, mehr Schaden zu
verursachen, und werden bei Angriffswiirfen
zum Fertigkeitswert hinzugenommen.

* Durchschlag: verringert den Schutz des Ange-
griffenen um die angegebene Anzahl Schutzein-
heiten. Damit der Schutz noch wirksam ist,
muss der Angegriffene mehr Einheiten einset-
zen, als der Durchschlag der Waffe betrigt.

+ Aktionen zum Bereitmachen: Waffen kénnen
eine unterschiedlich lange Zeit bendtigen, um
sie bereitzumachen. In der Regel dauert es eine
Aktion, eine Waffe zu wechseln oder zur Hand
zu nehmen. Es gibt jedoch auch sehr schnelle
Waffen, auf die ohne Verzégerung gewechselt
werden kann, und auch sehr aufwindige Waffen.

+ Reichweite (Meter): die Reichweite ist bei allen
Waffengattungen angegeben. Bei Fernkampf-
und Wurfwaffen gibt sie die maximale Reichwei-
te an, auf der ein Ziel sinnvoll getroffen werden
kann. Nahkampfwaffen mit einer Reichweite
iber einem Meter kénnen auf die angegebene
Reichweite benutzt werden, wie etwa Stangen-
walffen.

Fernkampfwaffen haben zusitzlich folgende Eigen-
schaften:

+ Kapazitit beschreibt, wie viel Munition die Waf-
fe gleichzeitig halten kann, also z.B. die Maga-
zingroéfle bei modernen Waffen.

* Riickstosskompensation: bei einem direkt auf
einen Schuss folgenden weiteren Schuss in der-
selben Kampfrunde kommt ein Riickstossmalus
zum Tragen. Die Riickstosskompensation wird
von diesem Malus abgezogen, eine Waffe mit
hoher Riickstosskompensation macht direkt auf-
einander folgende Schiisse also einfacher.

* Nachladeaktionen gibt an, wie viele Kampfakti-
onen der Charakter investieren muss, um die
Walffe vollstindig neu zu laden.

Angriffsmodi

Waffen haben immer mindestens einen Angriffsmodus.
Diese sind in der Waffentabelle bei den Waffen angege-
ben. Gibt es mehr als einen Angriffsmodus, so kann der
Charakter diesen bei jeder Verwendung der Waffe wih-
len, ohne eine Aktion fiir das Umschalten zu verwen-

den. Die Angriffsmodi sind (siehe Der Kampf):

+ Einzelschuss: kann kritische Treffer verursachen.

* Feuerstofs: gibt zwei Wiirfel zusétzlich zum
Trefferwurf, kann keine kritischen Treffer verur-
sachen.

+ Nahkampf: die Waffe wird im Nahkampf ver-
wendet, kann kritische Treffer verursachen.



In zusitzlichen Erweiterungen oder Welten kann es
auch weitere Angriffsmodi mit besonderen Regeln ge-
ben.

Regeln

Waffen kénnen, dhnlich wie Gegenstidnde, besondere
Regeln haben. Diese beschreiben im Detail, was bei der
Benutzung der Waffe zu beachten ist.

Zusitzlich zu ausformulierten Regeln gibt es auch die
Angabe besonderer verursachter Zustinde (siehe Wun-
den und Heilung). In der Regel werden diese mit einem
Wert angegeben. Dies ist der Wert, den der getroffene
auf den entsprechenden Zustand addiert, wenn die
Waffe Wunden verursacht. Mogliche Zustinde sind:

* Blutend X

* Vergiftet X

+ Geschockt X
* Brennend X

Waffenmodifikationen

Zusitzlich zu den Waffen gibt es eine Liste an Waffen-
modifikationen. Durch diese lassen sich Waffen modifi-
zieren. So ist es in der Moderne mdglich, ein Visier an
einer Waffe anzubringen. Aber auch besondere Muniti-
on wird als Waffenmodifikation dargestellt, so bringt
die Horror-Erweiterung zum Beispiel Silbermunition
mit. Waffenmodifikationen sind in die folgenden
Kategorien eingeteilt:

* Klinge: etwa eine gehirtete Klinge oder eine
besondere Gravur

* Munition: besondere Munitionstypen, aber auch
erweiterte Magazine und Kécher

« Griffe: Lederumwickelte Griffe fur Schwerter
und ahnliches

* Sondervorrichtung: Lichter, Dreibeine und dhn-
liches

- Visiere: Visiere fur moderne Waffen

* Lauf: Schallddmpfer fiir moderne Waffen

In der Regel verindert diese Waffenmodifikationen
einen oder mehrere Werte der Waffe. Sie konnen
jedoch auch eigene Regeln mitbringen.

Charaktere kénnen im Spiel bereits modifizierte Waffen
finden oder erwerben, aber naturlich auch eine
Modifikation in Auftrag geben.

Ristung

Ristungsgegenstinde werden wie auch Waffen von den
normalen Gegenstinden getrennt auf dem Charakter-
bogen vermerkt. Ristung bietet Schutz, welcher im
Kampf Wunden verhindern kann. Zusétzlich zu tragba-
rer Riistung werden in dieser Liste auch Schilde aufge-
fiihrt, die dem Charakter Deckung bieten kénnen.

Ristungen werden in Kategorien eingeteilt:

* Kleidung

* Leichte Riistung
* Mittlere Riistung
* Schwere Ristung

+ Schild

Eigenschaften

Riistungsgegenstinde haben die
spielrelevanten Werte:

folgende

+ Typ: die Riistungsart, also z.B. "Leichte Riis-
tung”

* Preis: der durchschnittliche Kaufpreis der Riis-
tung

* Gewicht: das Gewicht der Riistung

* Verborgenheit: wie schwer ist die Riistung aus-
zumachen, wenn ein Beobachter gezielt danach
sucht?

* Belastung: Schwere Ruistung behindert den Cha-
rakter bei kérperlichen Handlungen. Die Belas-
tung wird vom Ausweichen-Wert des Charakters
abgezogen.

Schutz

Jedes Ristungsteil hat eine bestimmte Anzahl von
Schutzeinheiten. Diese werden bei der Ristung in
Form von Schilden dargestellt. Dieser Schutz kann im
Kampf ausgegeben werden, um Treffer zu verhindern.
Es gibt folgende Arten von Schutz:

* Normaler Schutz: Dieser Schutz kann verwendet
werden, um einen normalen Treffer zu verhin-
dern.

+ Schutz vor kritischen Treffern: Dieser Schutz
kann einen kritischen Treffer oder einen
normalen Treffer verhindern.

» Haftender Schutz: Verhindert einen normalen
Treffer. Die Waffe bleibt in der Riistung stecken
und muss fiir eine Aktion gelost werden.

* Blutungsschutz: Verhindert einen Treffer, und
dass ein Angriff den Blutend Status verursacht.

- Giftschutz: Verhindert einen Treffer und dass
ein Angriff den Status Vergiftet verursacht.

+ Feuerschutz: Verhindert einen Treffer und dass
ein Angriff den Status Brennend verursacht.

+ Reflektionsschutz: Verhindert einen normalen
Treffer und verursacht einen Treffer beim An-
greifer.

+ Schutz vor Schock: Verhindert einen Treffer,
und dass der Angriff den Zustand Geschockt
verursacht.

Der Schutz aller Riistungsteile wird zu einem Schutz-
pool zusammengefasst, der im Kampf eingesetzt
werden kann. Niheres sieche Der Kampf.



Wahrung

In unterschiedlichen Szenarien und Welten kann es un-
terschiedliche Wihrungen geben. Jedem Charakter und
jeder Kampagne wird eine Wihrungstabelle zugeord-
net, die die verschiedenen Einheiten der Wihrung vor-
gibt. Charaktere kénnen ihr Vermoégen auf dem Cha-
rakterbogen notieren. Wahrungstabellen sind z.B.

* Euro

+ Dollar

« Taler

+ Gulden (Tirakans Reiche)
* Yuan

Ob im Spiel Wihrung eine Rolle spielt, liegt allein in
der Hand der Gruppe und des Spielleiters, sie ist optio-
nal.



Wunden und Heilung

Die korperliche Unversehrtheit des Charakters wird in
Form von Wunden dargestellt. Ein Charakter kann eine
bestimmte Anzahl von Wunden aushalten, ohne
ohnmichtig zu werden.

Wunden und Boosts

Betrachtet man den Charakterbogen eines unversehr-
ten Charakters, so sieht man eine Leiste von gefiillten
Herzen:

4 4 4 4 4 4

Diese Herzen stellen die Wunden dar, die ein Charakter
hinnehmen kann, ohne ohnmichtig zu werden. Jede
Schadensquelle verursacht eine bestimmte Zahl von
Wunden. Dies kann eine feste Zahl an Wunden sein,
wie bei den meisten Waffen. Es kann jedoch auch eine
Wiirfelformel verwendet werden.

Die Herzen werden abgestrichen oder geleert, sobald
der Charakter Wunden hinnimmt. So kann sich die Le-
bensanzeige nach einem Treffer einer Waffe
folgendermaflen entwickeln:

L 4 4 4 VAV

Diese leeren Herzen koénnen durch Heilung wieder
gefiillt werden.

Boost

Anders verhélt es sich mit Boost. Einige Gegenstdnde
verleihen bei Anwendung Boosts. Boosts werden als
andersfarbige Herzen dargestellt und kénnen ebenso
Whunden absorbieren, wenn sie abgestrichen werden.

Bei Boosts werden diese Herzen jedoch komplett wie-
der entfernt und kénnen nicht durch Heilung wieder
hergestellt werden. Ein Boost ist also eine zeitweise
Verbesserung des Zustands.

Nimmt der Charakter Schaden, wird immer von rechts
abgestrichen. Zunichst werden die Boosts verbraucht,
danach die noch vollstindigen Herzen. Bei folgender
Anzeige ist der Boost also nach der Verwundung (die
leeren Herzen) eingetreten.

VO

Ohnmacht und Tod

Ein Charakter der weder volle Herzen noch Boosts hat,
wird ohnmichtig und gilt als sterbend. Bei dem Zustand
weiter unten wird beschrieben wie hier genau zu
verfahren ist.

Heilung

Es gibt unterschiedliche Arten der Heilung. Charaktere
kénnen durch Anwendung von FErster Hilfe, durch
einen Zauber oder durch besondere Gegenstinde
mogliche Wunden zuriickerhalten. Erste Hilfe heilt,
wenn es mit passenden Utensilien wie Bandagen ausge-
fihrt wird, die Hélfte der Erfolge des Wurfes (aufge-
rundet).

Die Rast

Kommen die Charaktere zu einer Ruhepause von min-
destens 6 Stunden, so gilt dies als Rast.

Bei einer Rast hat der Charakter die Mdoglichkeit
Wunden zu heilen. Hierzu werden die Werte Resistenz,



Ausdauer und Willenskrafi addiert. Es werden Wiirfel
entsprechend der Summe geworfen, fiir jeden Erfolg
heilt der Charakter eine Wunde.

Alle Bonuswiirfel, Schicksalswiirfel und Wiederholungs-
wiirfe frischen auf, werden also auf das Maximum des
Charakters gesetzt.

Boost verfillt bei der Rast, alle vorhandenen Boosts
werden bei der Rast entfernt.

Wird die Magie Erweiterung verwendet, wirft der
Charakter auf die Summe der Werte Charme, Gewissen-
haftigkeit und Willenskrafi. Fur jeden Erfolg wird ein
Arkana wiederhergestellt.

Bei aktiver Horrorerweiterung wirft der Charakter
einen Stress Test. Ist der Wurf gelungen, so kann der
Stress um Eins reduziert werden.

Zustadnde des Charakters

Ein Charakter kann verschiedene Zustiande haben. Die-
se haben verschiedene Auswirkungen auf das Handeln
des Charakters, aber auch Effekte tiber Zeit. Die Zu-
stinde werden auf dem Charakterbogen mit einem
Zahler vermerkt.

Einige Zustinde haben Rettungswiirfe, mit denen sie
entfernt werden konnen. Diese Wirfe sind in der Be-
schreibung des Zustands angegeben. Alle Einschrén-
kungen und Erschwerungen, die durch Zustinde verur-
sacht werden gelten nicht fiir diese Rettungswiirfe.

Sterbend

Dieser Zustand wird verursacht, wenn die Wunden des
Charakters die maximalen Wunden iibersteigen, die
Herzen also auf o sinken. In diesem Moment wird der
Wert dieses Zustands auf 1 gesetzt.

Erhilt ein Charakter den Zustand Sterbend, so werden
alle anderen Zustédnde entfernt.

Ist der Wert des Zustands eins oder hoher, so wirfelt
der Charakter zu Beginn jeder Runde auf seine Resis-
tenz. Gelingt dieser Wurf, so passiert nichts. Misslingt
dieser Wurf, so wird der Wert des Zustands um eins an-
gehoben.

Erreicht der Wert des Zustands 6, so stirbt der Charak-
ter.

Far das Stabilisieren sind Erfolge entsprechend dem
"Sterbend" Wert des Charakters erforderlich. Hierbei
kann es sich um einen Wurf auf Erste Hilfe, Medizin
oder etwas dhnlich hilfreichem handeln. Sind genug
Erfolge erreicht, wird der Zustand sterbend entfernt.

Wird ein Charakter mit dem Zustand sterbend angegrif-
fen, wird der Wert Sterbend um die Anzahl der zuge-

fiigten Wunden erhoht (siehe Der Kampf, Coup de gra-
ce).

Bewusstlos

Der Character ist zu keiner Handlung fihig (seine Akti-
onen pro Runde sind null). Der Wert dieses Zustands
zeigt die Tiefe der Bewusstlosigkeit an.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf seine
Willenskraft werfen. Zeigt der Wurf Erfolge entspre-
chend dem Wert dieses Zustands, so wird der Wert auf
o gesetzt und der Charakter erwacht.

Geschockt

Der Charakter hat fir jeden Wurf so viele Wiirfel
weniger als der Wert dieses Zustands ist.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf seine
Ausdauer werfen. Er kann den Wert des Zustands um
die Anzahl der Erfolge verringern. Erreicht der Zustand
dabei einen Wert von o, so wird er entfernt.

Brennend

Der Mindestwurf des Charakters ist fur alle Wirfe auf
Wahrnehmung und fir alle Angriffe um den Wert dieses
Zustands erhoht.

Dieser Zustand endet, wenn der Charakter geldscht
wurde.

Blutend

Zu Beginn jeder Runde wirft der Charakter auf seine
Ausdauer. Misslingt der Wurf, so nimmt der Charakter
je eine Wunde fiir jede Stufe dieses Zustands hin.

Dieser Zustand endet, wenn der Charakter verbunden
wurde (z.B. durch Erste Hilfe)

Vergiftet

Der Mindestwurf des Charakters ist fur alle Wirfe um
den Wert dieses Zustands erhoht.

Zu Beginn jeder Runde kann der Charakter auf seine
Resistenz werfen. Er kann den Wert des Zustands um
die Anzahl der Erfolge verringern. Erreicht der Zustand
dabei einen Wert von o, so wird er entfernt.

In der Hocke
Der Charakter hat 6+ Deckung (sieche Der Kampf).

Alle Aktionen, welche korperliches Handeln erfordern
(Physis Attribute, Angriffe und Fihigkeiten) haben
einen um +1 erhéhten Mindestwurf.

Es kostet eine Aktion, sich hinzulegen oder aufzuste-
hen.



Steigern

Im Laufe der Zeit sammelt der Charakter Erfahrung
und entwickelt sich weiter. Die Weiterentwicklung
erfolgt auf Basis von Schablonen.

Reputation

Die Reputation eines Charakters gibt an, wie bekannt
er ist und wie viel Erfahrung er im Leben gesammelt

hat.

Die Reputation wird in verbrauchte und gesammelte
Reputation unterteilt, die durch einen Schrigstrich
getrennt sind. Die erhaltenen Reputationspunkte ste-
hen hinter dem Schrigstrich, die fiir den Aufstieg ver-
wendeten Reputationspunkte davor. Far nicht ver-
brauchte Reputationspunkte kénnen Charakterschablo-
nen erworben werden.

Reputation erlangen

Der Charakter erhilt Reputation fiir bestandene Aben-
teuer. Die Reputation wird vom Spielleiter vergeben
und sollte zwischen 5 und 10 pro Sitzung liegen.

Reputation kann auch direkt fiir einzelne Aktionen ver-
geben werden. Eine gelungene Aktion oder Szene im
Spiel kann dazu fithren, dass der Spielleiter eine be-
stimmte Anzahl an Reputationspunkten vergibt.

Den Charakter weiterentwickeln

Der Spieler kann nach jeder Spielsitzung Schablonen
aus den Bereichen Charakter, Interessen, Lebensumstdn-
de und Talent erwerben. Neue Schablonen aus den Be-
reichen Beruf und Bildung kénnen nicht hinzugefiigt
werden.

Die Weiterentwicklung findet jeweils nach einer Spiel-
sitzung statt, so dass der Charakter auch wihrend eines
Abenteuers um weitere Schablonen erweitert werden
kann. Die Schablonen werden wie bei der Charakterer-
schaffung eingetragen. Anderungen der Werte werden
direkt auf dem Charakterbogen verrechnet.



Magie

Deine Kampagne soll Magie enthalten? Also versteht
mich nicht falsch, verwechselt Magie nicht mit gottli-
chem Wirken oder gar mit Kérpermodifikationen. Ma-
gie ist eine sonderbare Macht, welche je nach Univer-
sum ganz anders dargestellt sein kann.

In der Antike oder im Mittelalter kann das Hinzufligen
von Magie dazu fithren, dass die Kampagne sich eher
wie eine Fantasywelt anfiihlt. In der Moderne mag Ma-
gie zu einer Cthulhuiden Geschichte beitragen, in der
Zukunft kann es zu einer Szenerie wie im in verschie-
denen Geschichten beschriebenen Seattle des Jahres
2092 fithren.

Die Magie Erweiterung ist unabhingig von Epochen
oder anderen Erweiterungen. Sie kann zu jeder beliebi-
gen Zeit dazu gewdhlt werden, um in der Kampagne
Magie zu ermdglichen.

Magieniveau

In der Welt herrscht ein gewisses Magieniveau vor. Die-
ses verdeutlicht die Stirke der Magie, welche die Cha-
raktere umgibt. In der Regel ist dieses Magieniveau g.
Besondere Orte konnen ein davon abweichendes Ma-
gieniveau haben, so kann zum Beispiel ein magischer
Ort an einer alten Eiche in einem verwunschenen Wald
ein hoheres Magieniveau haben. Auch ist es moglich,
dass in einer Welt gespielt wird, in der Magie einen
weitaus hoheren Einfluss hat.

Das aktuelle Magieniveau hat Einfluss auf den jeweils
ausgefiihrten Zauber. Die Beschreibung des Zaubers
enthélt in der Regel eine Angabe dariiber, wie das Ma-
gieniveau bei dem Zauber beriicksichtigt wird.

Liegt das Magieniveau iiber 5, so duflert sich die ge-
wirkte Magie vollkommen chaotisch und unzuverlissig.
Der Spielleiter entscheidet hierbei, wie ein Zauber
genau ausgefithrt wird. Zudem verursacht jeder bei ei-
nem Magieniveau von 6 oder hoher gewirkte Zauber
auf jeden Fall Nebeneffekte.

Grundlegende Attribute

Die Magie basiert auf zwei grundlegenden Attributen,
welche Charaktere haben und welche durch Schablo-

nen erlangt werden kénnen.

Arkana

Arkana spiegelt die Menge an Magie wider, die der
Charakter in sich vereinen und speichern kann. Mit Ar-
kana wirkt der Charakter Zauber und fithrt Rituale aus.
Schablonen, wie z.B. "Arkaner Lehrmeister" steigern
das maximal mogliche Arkana, welches ein Charakter
haben kann.

Arkana regeneriert sich durch eine Rast.

Zauberpunkte

Zauberpunkte werden verwendet, um Zauber zu erler-
nen. Zauberpunkte kann der Charakter auch durch
Schablonen erlangen. So gibt die Schablone "Arkane
Schule" zum Beispiel 10 Zauberpunkte.

Sind Zauberpunkte einmal fir einen Zauber ausgege-
ben, so sind sie verbraucht und kénnen nicht erneut
verwendet werden. Im Gegensatz zu Arkana ist dies
kein Wert, der sich durch Rast auffrischt.



Fertigkeiten

Mit der Magie Erweiterung erhilt jeder Charakter zwei
neue Fertigkeiten, welche er fir das Handeln in der
magischen Welt verwenden kann.

Zaubern

Die Fertigkeit Zaubern wird zum Ausfithren von Zau-
bern und Ritualen verwendet. Sie setzt sich aus den At-
tributen Willenskrafi und Charme zusammen und kann
durch Schablonen gesteigert werden.

Magiekunde

Magiekunde wird immer dann verwendet, wenn es um
das Wissen um magische Begebenheiten oder Artefakte
geht. Jeder Charakter hat diese Fertigkeit, welche sich
aus Bildung und Gewissenhafiigkeit zusammensetzt.

Zauber erlernen

Um einen Zauber zu erlernen, benétigt ein Charakter
drei Dinge: Ruhe (es kann nur zwischen den Spielsit-
zungen ein Zauber erlernt werden) und verfiigbare
Zauberpunkte. Zudem benétigt er eine Thesis, eine
Moéglichkeit auch an das Wissen tiber diesen Zauber zu
gelangen. Letzteres ist Sache der Kampagne, oder des
Spielleiters.

Zauberpunkte sind dann verfiigbar, wenn die Zahl der
ausgegebenen Zauberpunkte kleiner ist als die durch
Schablonen erhaltenen Zauberpunkte. Jeder Zauber hat
bestimmte Punktekosten. Um ihn zu erlernen wird der
Zauber auf dem Charakterbogen als gelernt vermerkt.

Ein Zauber kann mehrfach gelernt werden. Dies ist
moglich, da man Zauber durch Zauberschablonen ver-
andern kann. So kann man zum Beispiel einen Ener-
gieblitz einmal als Energiezauber und einmal als
Lichtzauber gestalten.

Zauberwerte

Ein Zauber hat verschiedene Werte, welche im Spiel
beriicksichtigt werden.

Das Zauberanribur gibt vor, auf welches Attribut
(zusammen mit dem Wert Zaubern) zum Ausfithren
des Zaubers geworfen wird. Es wird von der Schule der
Magie vorgegeben (s.U.).

Der Wert unter Arkana beschreibt die Kosten des Zau-
bers beim Ausfuhren. Um einen Zauber mit einem Ar-
kanawert von 2 auszufithren, muss der Spieler auch
zwei Arkana verfiigbar haben und beim Ausfiihren ab-
streichen.

Die Stirke des Zaubers beschreibt, wie effektiv der
Zauber wirkt. Bei neu erlernten Zaubern ist die Stirke
in der Regel 1, kann aber durch Zauberschablonen ge-

steigert werden. Zudem wird die Stirke beim Ausfiih-
ren durch die Erfolge des Zauberwurfs gesteigert (s.
Zauber ausfiithren).

Jeder Zaubert hat eine bestimmte Reichweite. Hierbei
handelt es sich um die maximale Entfernung vom Zau-
bernden, in der ein Zauber wirken kann. Dies ist nicht
zu verwechseln mit einer moglichen Fliche, auf der der
Zauber wirkt. Diese ist dann in der Zauberbeschrei-
bung erwihnt. Ist die Reichweite eines Zaubers o, so
wirkt der Zauber nur bei/an dem Zaubernden selbst.

Die Form des Zaubers bestimmt den Wirkungsbereich.
Es kann eine geometrische Form, etwa eine Linie oder
eine Sphire sein, oder auch keine bestimmte Form.
Letzteres ist der Fall, wenn der Zauber Berithrung er-
fordert oder direkt beim Zaubernden wirkt.

Die Aktionen eines Zaubers geben an, wie viele Aktio-
nen das Ausfiihren des Zaubers benétigt.

Die Dauer eines Zaubers gibt an, wie lange der Zauber
wirkt. Einige Zauber haben eine sofortige Wirkung,
andere wirken liber eine bestimmte Zeit hinweg.

Wenn ein Zauber Konzentration erfordert, muss sich
der Zaubernde auf den Zauber konzentrieren. Solange
er dies tut, kann er keine anderen Zauber wirken. Ein
Zauber, der Konzentration erfordert, endet, wenn der
Zaubernde Schaden erleidet.

Schulen

Zauber in Phase Six sind Schulen zugeordnet, welche
Zauber in grobe Kategorien einordnen. Jeder Charakter
kann aus beliebigen Schulen Zauber wihlen, der Schu-
le ist jedoch jeweils ein unterstiitzendes Attribut zuge-
ordnet.

+ Schaden (Kraft)

- Kontrolle (Willenskrafi)

« Transmutation (Geschick)

+ Heilung (Gewissenhaftigkeit)

- Mlusion (Schnelligkeit)

- Weissagung (Auffassungsgabe)
+ Widerrufung (Logik)

- Beschworung (Charme)

+ Verzauberung (Auraktivitdt)

Zauberschablonen

Zauberschablonen veridndern die Werte eines Zaubers,
kénnen zudem Effekte hinzufiigen oder das Verhalten
des Zaubers komplett dndern. Zauberschablonen sind
in vier Kategorien eingeteilt:

* Grundlegend: Grundlegende Anpassungen von
Zaubern

« Kraftvoller Zauber (3 Zauberpunkte): Die Stérke
des Zaubers wird um eins erhoht.



- Einfach auszufithren (5 Zauberpunkte): Der
Zauber benoétigt 1 Arkana weniger, jedoch
mindestens 1 Arkana.

- Zwillingszauber (5 Zauberpunkte): Der Zauber
erfasst ein Ziel zusitzlich. Fur alle Ziele tritt die
Wirkung ein.

- Grofle Reichweite (2 Zauberpunkte): Die Reich-
weite des Zaubers ist um 20 Meter erhoht.

- Schnelle Ausfihrung (3 Zauberpunkte): Der
Zauber benotigt eine Aktion weniger, jedoch
mindestens 1 Aktion.

- Affinitit (1 Zauberpunkt): Das Element des Zau-
bers wird gedndert. Dies hat zundchst keine
Auswirkung in der Spielmechanik, jedoch kann
so z.B. ein Siurezauber zu einem Feuerzauber
werden.

- Form (3 Zauberpunkte): dndert die Form des
Zaubers, zum Beispiel von einem Punkt auf eine
Sphére mit gewissem Durchmesser.

- Schule (7 Zauberpunkte): dndert die Schule des
Zaubers, z.B. von Beschwoérung auf Schaden.
Damit wird auch das Attribut gedndert, auf das
was geworfen wird.

Zauberschablonen kénnen zu jedem gelernten Zauber
hinzugefiigt werden. Hierzu wird auf dem Charakter-
bogen beim Zauber vermerkt, dass er die spezielle
Schablone enthilt, z.B. "Einfache Heilung (Kraftvoller
Zauber)"

Jede Zauberschablone kann auch ofter als ein mal zu
einem Zauber hinzugefligt werden.

Zauber vergessen

Ebenso wie das Lernen von Zaubern ist es mit der not-
wendigen Ruhe moglich, Zauber zu vergessen. Hierzu
wird der Zauber vom Charakterbogen entfernt, und
dem Charakter kénnen die verwendeten Zauberpunkte
wieder gut geschrieben werden.

Zauber ausfiihren

Ein Zauber kann ausgefiihrt werden, wenn der Charak-
ter noch mindestens die beim Zauber angegebenen
Arkana verfiigbar hat.

Um einen Zauber zu wirken, wirft der Spieler auf den
Zaubern Wert, welcher beim Zauber angegeben ist.
Dieser Wert setzt sich aus der Zaubern-Fertigkeit des
Charakters und dem Attribut der Zauberschule zusam-
men.

Erreicht der Wurf mindestens einen Erfolg, so ist der
Zauber gelungen. I'iir jeden erzielten Erfolg wird nun
die Stirke des Zaubers um eins erhoht.

Der Effekt des Zaubers tritt, wie in der Beschreibung
angegeben, ein. Die angegebenen Arkana-Kosten wer-

den beim Charakter abgestrichen, auch wenn der
Zauber misslungen ist.

Luta mdchte eine einfache Heilung wirken. Thr
Zaubern Wert ist 1, in dem Attribut Gewissenhaf-
tigkeit (Welches das Attribut der Heilungsschule
ist) hat sie 5. Sie hat somit fiir das Ausfithren
des Zaubers 6 Wiirfel zur Verfiigung.

Sie wirft ein Ergebnis von 3,4,5,5,3,1. Somit hat
sie 2 Erfolge erreicht, welche zur Stérke des Zau-
bers addiert werden. Sie heilt somit 3 Wunden.

Nebeneffekte

Die Magie ist instabil, es konnen Nebeneffekte auftre-
ten. Immer dann, wenn ein Zauberwurf genau zwei
Einsen zeigt treten Nebeneffekte auf, egal ob der
Zauber gelungen ist, oder nicht.

* Die genauen Auswirkungen auf den Zauber lie-
gen in der Hand des Spielleiters. Es kann kleine
Abweichungen der Beschreibung geben, aber
auch eine komplette Umkehr.

* Nebeneffekte wirken auf Magiespeicher. Diese
haben eine Chance zu explodieren, wenn es in
ihrer Nidhe zu Nebeneffekten kommt. Wenn in
direkter Ndhe eines Magiespeichers Nebeneffek-
te auftreten, wird fiir jedes im Magiespeicher ge-
speicherte Arkana ein W6 geworfen. Der Magie-
speicher verliert fir jede 1, welche geworfen
wird, ein Arkana. Die Explosion verursacht an
allen Charakteren im Umkreis von g Schritt fur
jedes Arkana g Treffer mit je 2 Wunden und
Durchschlag 1. Deckung und Riistung gelten wie
gewohnt.

Magisches Duell

In einigen der folgenden Regeln ist das Magische Duell
eine verwendete Regel. Magier kénnen sich auf ein
magisches Duell einlassen.

Wenn das Duell von einem Magier initiiert wird, muss
der aufgeforderte Magier dem Duell zustimmen, sonst
kommt es nicht dazu. Es hat keine Auswirkungen,
wenn ein Duell abgelehnt wird. Das Duell findet aus-
schlieflich im Geist statt, es sind keinerlei korperlichen
Handlungen erforderlich.

Um Zauber zu tibernehmen, bedarf es keiner Zustim-
mung zu einem magischen Duell, es wird einfach die
Probe geworfen.

Um ein magisches Duell auszutragen, werfen beide
Kontrahenten auf ihre Zaubern-Fahigkeit. Der Teilneh-
mer mit den meisten Erfolgen gewinnt das Duell. Der
Unterlegene nimmt die Differenz der Erfolge direkte
Wunden hin. Schutz und Deckung verhindert hierbei
keine Wunden.



Ubernehmen fremder Zauber

Ist ein Zauber aktiv, so kann er von einem Magier
iibernommen werden. Hierzu wird ein Magisches Duell
durchgefiihrt, wobei der Magier gegen den Zaubern-
Wert des Magiers wirft, der den Zauber ausgefiihrt hat.
Ist das Duell gelungen, so ist der Zauber nun unter
Kontrolle des Ubernechmenden, und kann z.B. fallenge-
lassen werden.

Umlenken von Zaubern

Eigene Zauber kénnen umgelenkt werden, solange sie
aktiv sind. Das Umlenken eines Zaubers benétigt eine
Aktion, und einen Wurf auf die Zaubern-Fahigkeit. Es
kostet 1 Arkana, einen Zauber auf ein anderes Ziel um-
zulenken. Das Ziel muss hierbei ein giiltiges Ziel fur
den Zauber sein. So kann ein Zauber mit einer Reich-
weite von o (Berthrung) nicht auf ein entferntes Ziel
umgelenkt werden.

Magie und Riistungen

Das Tragen von Riistungen behindert die Austibung
von Magie nicht direkt. Weder das Material der Riis-
tung, noch die Ausgestaltung der Riistungsform haben
einen Einfluss auf das Wirken von Zaubern. Bei Riis-
tungen, die die Bewegungsfreiheit sehr einschrinken,
kann es jedoch zu Schwierigkeiten bei notwendigen
Gesten der Ausfithrung kommen.

Ristungen vom Typ Schwere Ristung erhéhen den
Mindestwurf beim Zaubern um ihre Belastung.

Magische Artefakte

Die Magieerweiterung bringt neben Zaubern auch die
Moglichkeit von magischen Gegenstinden, Waffen,
Ristungen oder Waffenmodifikationen mit sich. Zu-
dem koénnen Artefakte vom Spieler erstellt werden.

Ein FEinfacher Heiltrank stellt etwa bei Benutzung 1W3
Wunden wieder her.

Artefakte erstellen

Der Charakter, der ein Artefakt erstellen will, benétigt
nur den Gegenstand, in den der Zauber hineinfliessen
soll. Um ein Artefakt zu erstellen, fuhrt er den Zauber
normal aus und bindet ihn in dem Gegenstand. Dabei
legt er auch die Handlung fest, mit der der Zauber in
dem Artefakt ausgelost werden soll. Das kann eine
komplexe Handlung oder auch nur ein gesprochenes
Wort sein.

Nach normaler Ausfithrung des Zaubers bestimmt die
Anzahl der Erfolge, wie stark ein Artefakt ist. Ist der
Waurf misslungen, so ist auch die Erschaffung des Arte-
fakts misslungen. Gelingt der Wurf, so ist das Artefakt
so oft zu benutzen, wie der Wurf Erfolge zeigt. Die
Kosten fur die Erschaffung eines Artefaktes ergeben

sich aus den Arkanakosten flir den Zauber multiplizert
mit den Anwendungen des Artefaktes. Ubersteigen die-
se die maximalen Arkanapunkte des Charakters, so
werden so viele Anwendungen im Artefakt gebunden,
wie der Charakter mit seinem Arkana bezahlen kann.

Ganz selten kann es passieren, dass ein Artefakt unbe-
grenzt aktiv ist. Welche Qualitit ein Artefakt hat,
bestimmt nicht der Charakter, der das Artefakt erstellt,
sondern nur das Schicksal selbst. Kein Magier kann
vorhersehen, wie stark ein Artefakt wird, das er erstellt.

Zeigt ein Erfolg des Wurfes mindestens einen Wert von
30, so hat er ein unendliches Artefakt geschaffen.

Bei einem unendlichen Artefakt wird die Zahl der Er-
folge fur die Ermittlung der Kosten verdoppelt. Uber-
schreiten diese das verfiigbare Arkana des Charakters,

so werden uberschiissige Kosten durch Wunden abge-
deckt.

Bei der Erschaffung des Artefaktes wird die Magiekun-
de des Charakters, der das Artefakt erstellt, in einem
Wert festgehalten, der Artefaktstufe genannt wird.
Diese Artefaktstufe gibt an, wie méchtig der Ersteller
zu dem Zeitpunkt war, als er das Artefakt geschaffen
hat.

Artefakte benutzen

Um ein Artefakt zu benutzen, gentigt es, die beschrie-
bene Handlung auszufiihren. Ist ein Zauber in dem Ge-
genstand gesichert, dann wird er so ausgefiihrt, den
Ausfihrenden kostet das kein Arkana. Die Wirkung des
Zaubers tritt so in Erscheinung, als wihre er direkt von
einem Magier ausgesprochen worden.

Um ein Artefakt benutzen zu kénnen, muss die Magie-
kunde der Person, die das Artefakt benutzen will, glei-
che oder hoher der Artefaktstufe des Artefakts sein. Ist
die Magiekunde des Anwenders niedriger, so muss er
bei einem Zaubern-Wurf bestehen, dessen Erfolge min-
destens der Differenz zwischen seiner Magiekunde und
der Artefaktstufe entsprechen.

Das Speichern von Arkana

Die Magie ist ein nicht einfach fassbares Element.
Doch wenn es einem Wesen gegénnt ist, mit ihr
umzugehen (ein Charakter also Arkana besitzt), so
kann der Charakter sie problemlos in allen nichtmagi-
schen Materialien speichern, um spéter wieder auf sie
zurlickzugreifen. Doch dieses Speichern ist nicht ganz

gefahrlos.

Speicher erstellen

Um einen magischen Speicher zu erstellen, geniigt es,
den Gegenstand, in dem Arkana gespeichert werden
soll, zu bertihren und die Kraft einfach in den Gegen-
stand hineinflieBen zu lassen. Die Prozedur dauert so



viele Stunden, wie der Charakter an Arkana in den
Speicher fliessen lassen will und ist v6llig ungeféhrlich.
Das Arkana des Charakters wird anschliessend vom Ar-
kana des Charakters abgezogen und bei dem Speicher
notiert.

Magische Speicher erhalten, wie Artefakte eine
Artefaktstufe, welche der Magiekunde des Erstellers
entspricht.

Speicher benutzen

Ein Charakter entlddt einen Speicher, indem er ihn be-
rihrt und die gespeicherte Kraft in sich aufnimmt.
Dabei darf er nicht Giber seine maximales Arkana kom-
men. Er muss nicht das ganze gespeichete Arkana auf
einem Mal entnehmen, die Kraft kann auch dosiert
werden.

Ein Fremder kann den magischen Speicher nur nutzen,
wenn seine Magiekunde gleich oder héher ist als die Ar-
tefaktstufe des Speichers.

Gefahren der Speicher

Magische Speicher sind instabil, sie explodieren, wenn
es in ihrer Ndhe zu magischen Instabilititen kommt.
Misslingt in der Néhe eines Speichers ein Zauber, so
wirft der Tréger des Speichers auf seine Magiekunde.
Erreicht er hierbei mindestens so viele Erfolge wie der
Speicher Arkana hat, so ist eine Explosion verhindert.
Andernfalls explodiert der Speicher.

Wenn ein Speicher explodiert, verursacht er im Um-
kreis von @W6 Metern doppelt so viele Treffer, wie Ar-
kana im Speicher gespeichert ist. Die Explosion verur-
sacht eine Bonuswunde und sowohl Brennend 1 als auch
Geschockt 1.



Pantheon

Diese Erweiterung bringt das Wirken von Goéttern in
deine Kampagne. Charaktere kénnen in der Lage sein,
Gottliches Wirken zu erbitten, und haben eine Gesin-
nung und Gunst bei ihrer Gottheit. Es gibt verschiede-
ne Formen der Anrufung, welche von einem Glaubigen
ausgefithrt werden konnen.

Das Regelwerk verzichtet hier bewusst auf das Abbil-
den irdischer Goétter oder Glaubensformen, es sind je-
doch der Fantasie keine Grenzen gesetzt. So kann etwa
fur einen Kultisten auch ein Wesen aus dem Cthulhu
Mythos eine Gottheit sein.

Glaubensniveau

Die Macht gottlichen Wirkens richtet sich nach dem
Glaubensniveau. Dies ist ein globaler Wert, welcher die
Stirke von goéttlichem Wirken verdeutlicht. Im Allge-
meinen wird angenommen, dass in der Welt ein
Glaubensniveau von g herrscht.

Besondere Orte kénnen jedoch das Glaubensniveau
verdndern. So kénnen Anrufungen in einer groflen Ka-
thedrale stirker sein. Gebiete kdnnen vielleicht einem
Fluch unterliegen, oder auf andere Art ein niedrigeres
Glaubensniveau haben. Das Glaubensniveau wird,
wenn es von 3 abweicht, vom Spielleiter festgelegt.

Gunst

Die Gunst stellt als Wert das Verhiltnis zwischen
Diensten des Priesters und Gefilligkeiten des Gottes
dar. Der Wert ist zu Beginn o und kann sowohl negativ
als auch positiv werden.

Die Kosten der Gefilligkeiten werden von der Gunst
abgezogen. Gunstpunkte kann der Priester durch gott-

glidubiges Handeln im Spiel erreichen. Dabei hingt es
sehr von der Art der Gottheit ab, womit der Priester in
der Gunst der Gottheit steigen kann.

Reliquien

Reliquien haben in den Kirchen Tirakans eine beson-
dere Rolle inne. Sie stirken die Bindung zum Gott und
helfen dem Glaubigen dabei seinen Weg weiterzuge-
hen.

Ubliche Reliquien sind Gegenstinde aus dem Besitz
von Heiligen, aber auch Gebeine dieser. Aber auch ein
einfaches Objekt mit Bezug zur Gottheit kann eine Re-
liquie geringer Stufe sein, wie etwa ein besonderer
Stein fiir Tador. Der Charakter kann auf unterschied-
lichsten Wegen zu einer Reliquie gelangen, es bedarf
allerdings immer einer Weihe.

Reliquien haben immer eine Stufe, die von 1 bis 6 rei-
chen kann. Eine Reliquie der Stufe 1 kann ein Objekt
sein, welches ein Heiliger z.B. einst beriithrt hat. Bei
einer Reliquie der Stufe 6 kann es sich um eine heilige
Waffe oder die Gebeine eines Heiligen handeln.

Die Formen der Anrufung

Es gibt vier Formen der Anrufung eines Gottes. Jede
von ihnen wird anders durchgefiihrt. Jede hat einen
anderen Aufwand und erbittet eine andere Gefilligkeit
der Gottheit.

Allen Formen der Anrufung gemein ist der Einfluss der
Umgebung, der Verfassung des Priesters sowie Glau-
bensniveau der Welt. So werden auf den Mindestwurf
jedes Wurfs bei einer Anrufung (es gibt Anrufungen



erfordern) die
Modifikationen aufgeschlagen.

die mehrere Wirfe folgenden

+ Gunst des Priesters: -(Gunst/2)

* Die Intention des Charakters entspricht nicht
den Tugenden der Gottheit: +10

- Zeremonielle Gestaltung (Kerzen, saubere
Tiicher etc.) nicht vorhanden: +5

* Die Gesinnung des Priesters ist gegensitzlich
zur Gottheit: +15

* Die Bitte ist nicht die erste Bitte des Tages: +2

* Es wird ein Opfer dargebracht: -3

- Der Priester verwendet Weihrauch: -2

* Die Anrufung geschieht auf Doldag: -2

-Die Anrufung wird gesungen (zusitzliche
Singen Probe): -5

+ Das vorherrschende Glaubensniveau: -Glaubens-
niveau

» Zusitzliche Priester bei der Anrufung: -Anzahl

* Reliquie vorhanden: -Stufe

StoBgebet

Die geringste Form der Bitte ist das Stofigebet. In einer
kurzen, flehenden Anrufung von g Sekunden kann der
Priester einen Bonus auf eines seiner Attribute oder
Fertigkeiten erlangen. Der Bonus entspricht Glaubens-
niveau Punkten und hilt fir Glaubensniveau Minuten
an.

Ein Sto3gebet erfordert eine einzelne Charme-Probe.

Das Stofsgebet kostet den Priester 2 Gunstpunkte.

Segen

Ein Segen vermag einen géttlichen Fluch (das Wirken
eines dunklen Gottes, wie jeweils bei dem Wirken ange-
zeigt) zu brechen, kann aber auch auf einen Gegen-
stand iibertragen werden, um so eine gesegnete Walffe,
Weihwasser oder dhnliches zu schaffen. Den Segen zu
sprechen dauert 5 Minuten, und es hilt unbegrenzt an.

Fir einen Segen ist eine Willenskraft- und eine
Charmeprobe erforderlich.

Der Segen kostet den Priester 5 Gunstpunkte.

Geringe Bitte

Die geringe Bitte erfleht direktes gottliches Wirken.
Dabei kénnen die als "nieder" eingestuften Fahigkeiten
der Gottheit des Charakters und all ihrer Diener erbe-
ten werden. Das Gebet zur geringen Bitte dauert etwa
15 Minuten an. Sie kann auch im Rahmen eines Zere-
moniellen Gottesdienstes erfolgen.

Fur die geringe Bitte ist ein Charme-Wurf erforderlich.

Anrufung

Die Anrufung erbittet einen als "hoher" eingestuftes
Wirken einer Gottheit. Auch hierbei konnen sowohl die
Gottheit des Charakters als auch dessen Diener angeru-
fen werden. Die Anrufung erfordert eine grof3ere Zere-
monie und dauert mindestens 30 Minuten an. Sie kann
auch im Rahmen eines Zeremoniellen Gottesdienstes
erfolgen.

Fir die Anrufung sind 2 Charme Wirfe und ein
Willenskraftwurf erforderlich.

Ein Wort zum Wirken der Gotter. Das Wirken
der Gotter wird teilweise mit konkreten Regel-
vorschldgen beschrieben. Die meisten Beschrei-
bungen bleiben aber eher vage. Dies soll dem
Umstand Rechnung tragen, dass das Wesen und
Wirken der Gotter allein ihre Sache ist. Spiellei-
ter und Spieler sollten sich spontan darauf ein-
lassen, was passiert, wenn ein Gott oder Ddmon
in das Weltgeschehen eingreift.

Weihe

Mit der Weihe wird ein Gegenstand wie z.B. eine Waffe
einem Gott iibergeben. Die gottliche Macht sorgt da-
fur, dass der Gegenstand verbessert (Werte plus etwa
30-50%) wird, allerdings gibt es auch eine Wahrschein-
lichkeit, dass der Gegenstand nach der Weihe beseelt ist
und ein gewisses Eigenleben fiihrt.

Eine Weihe ist eine zweistiindige Zeremonie, wihrend
der dreimal die Gottheit mittels eines Charme-Wurfes
angerufen wird. Zudem ist eine Kraftprobe erforder-
lich, da der Gegenstand {iber den ganzen Zeitraum ge-
halten wird. Zum Abschluss wird auf eine 50% Chance
der Beseelung geworfen.

Die Weihe kostet den Priester 7 Gunstpunkte.

Stille Andacht

Einmal pro Tag kann der Priester eine Stunde in stiller
Andacht an seine Gottheit verbringen. Hierfiir wirft er
einen Charme Wurf und fiigt fir jeden Erfolg einen
Gunstpunkt hinzu.

Zeremonieller Gottesdienst

Der zeremonielle Gottesdienst ist ein Dienst an der
Gottheit, um ihr Wirken zu stirken und ihr Wort zu
verbreiten. Der Gottesdienst kann sowohl eine klassi-
sche Zeremonie zum Andenken der Gottheit als auch
so etwas wie eine rituelle Beerdigung oder ein Exorzis-
mus sein. Im Rahmen des zeremoniellen Gottesdienstes
kénnen geringe Bitten oder Anrufungen erfolgen, das
miissen sie jedoch nicht.

Ein zeremonieller Gottesdienst bringt dem Priester fiir
jeden Teilnehmer einen Gunst-Punkt ein, bis zum dop-



pelten Glaubensniveau pro Gottesdienst. Wird dabei
eine Bitte oder Anrufung ausgefiihrt werden diese
Kosten wieder abgezogen.



Horror

Die Horror-Erweiterung von Phase Six fiigt die klassi-
schen Horrorelemente zum Spiel hinzu. Nicht nur kén-
nen Charaktere Silbermunition in thre Waffen laden, es
gibt auch Wesen aus der dunkelsten Fantasie und
obskure Gegenstinde.

Zudem hat ein Charakter nun einen moglichen Stress-
level. Wenn die nicht weltlichen Begegnungen zu viel
sind, besteht die Gefahr, dass der Charakter die Kon-
trolle verliert, oder gar eine permanente Geistesstérung
erlangt.

Stress

ist die Horror-Erweiterung aktiviert, so hat der Charak-
ter einen Wert fur Stress, welcher bei o beginnt. Zudem
hat der Charakter einen Wert fir den maximalen
Stress, den er verkraften kann. Dieser Wert ist von
Anfang an 6, kann aber durch Schablonen oder
Anderes verindert werden.

Der Charakter kann Stress erlangen, indem er auf aus-
serweltliche Wesenheiten trifft oder andere Begegnun-
gen hat, welche so abnormal sind, dass sie ihn beein-
flussen.

Erreicht der Charakter durch eine Aktion sein maxima-
les Stresslevel, so bekommt er einen 7ick, und der
Stress wird auf o gesetzt.

Stress Test

Immer wenn es darauf ankommt zu beurteilen, ob der
Charakter einer stressigen Situation widerstehen kann,

wird ein Stress Test gewor-
fen. Hierzu werden die Werte Logik und Willenskraft
des Charakters addiert, und so viele Wiirfel geworfen.
Zeigt der Wurf mindestens einen Erfolg, so ist der
Stress Test gelungen.

Stress verringern

Um den Stress zu verringern, muss der Charakter zur
Ruhe kommen, und keine Begegnungen mit aufSerge-
wohnlichen Wesen haben. Bei einer Rast (siehe Wun-
den und Heilung) wirft der Spieler einen Stress Zest.
Gelingt dieser Wurf, so kann der Stress des Charakters
um eins verringert werden.

Eine Therapie vermag mehr Stress zu lindern, dies liegt
in der Hand des Spielleiters und hingt sehr von der
gespielten Epoche ab.

Ticks

Erreicht der Charakter den maximalen Stresslevel, so
bekommt er einen 7ick, und der Stresslevel wird wieder
auf o gesetzt.

Ticks sind psychologische Krankheiten, welche auch
einen Einfluss auf die Charakterwerte des Charakters
haben. Wihrend der Charakter Stress wieder durch
eine Rast oder dhnliches abbauen kénnen ist es, ohne
Therapie nicht méglich Ticks wieder zu entfernen.



Lizenz

Das Phase Six Regelbuch und der Spielinhalt sind
unter der Creative Commons BY-NC-SA 4.0 Lizenz li-
zensiert.

Daher durfen Sie:

* Teilen — das Material in jedwedem Format oder
Medium vervielféltigen und weiterverbreiten

+ Bearbeiten — das Material remixen, verindern
und darauf aufbauen

Der Lizenzgeber kann diese Freiheiten nicht widerru-
fen solange Sie sich an die Lizenzbedingungen halten.

Unter folgenden Bedingungen:

* Namensnennung — Sie miissen angemessene
Urheber- und Rechteangaben machen, einen
Link zur Lizenz beifiigen und angeben, ob An-

derungen vorgenommen wurden. Diese Anga-

ben diirfen in jeder angemessenen Art und Wei-
se gemacht werden, allerdings nicht so, dass der
Eindruck entsteht, der Lizenzgeber unterstiitze
gerade Sie oder Ihre Nutzung besonders.

* Nicht kommerziell — Sie diirfen das Material
nicht fir kommerzielle Zwecke nutzen.

+ Weitergabe unter gleichen Bedingungen —
Wenn Sie das Material remixen, verandern oder
anderweitig direkt darauf aufbauen, diirfen Sie
Ihre Beitrdge nur unter derselben Lizenz wie das
Original verbreiten.

Keine weiteren Einschrinkungen — Sie dirfen keine
zusatzlichen Klauseln oder technische Verfahren ein-
setzen, die anderen rechtlich irgendetwas untersagen,
was die Lizenz erlaubt.

Hinweise:

Sie missen sich nicht an diese Lizenz halten hinsicht-
lich solcher Teile des Materials, die gemeinfrei sind,
oder soweit Ihre Nutzungshandlungen durch Ausnah-
men und Schranken des Urheberrechts gedeckt sind.

Es werden keine Garantien gegeben und auch keine
Gewihr geleistet. Die Lizenz verschafft Thnen mdgli-
cherweise nicht alle Erlaubnisse, die Sie fiir die jeweili-
ge Nutzung brauchen. Es konnen beispielsweise andere
Rechte wie Personlichkeits- und Datenschutzrechte zu
beachten sein, die Ihre Nutzung des Materials
entsprechend beschranken.
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