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1. Einleitung

Multiverps ist ein sogenanntes Pen-and-Paper
Rollenspiel, bei dem sich 3-6 Leute fiir mindestens
drei Stunden zum Spielen real an einem Ort treffen.

1.1 Was ist Rollenspiel?

Vorweg: Unsere Art von Rollenspiel ist zum
Spal, im Wohnzimmer, ohne Publikum, ohne Ver-
kleidungen, ohne Computer und iiblicherweise
jugendfrei.

Einer der Anwesenden ist der Spielleiter, der
einen Plott vorbereitet hat, die anderen sind die
Spieler, von denen jeder die Rolle eines Charakters
in der Geschichte tibernimmt. Das eigentliche Spiel
besteht aus einem langen Dialog, in dem der Spiel-
leiter den Rahmen erzdhlt und die Spieler die
wesentlichen Entscheidungen treffen. Am besten
sind 5 Leute. Je nach Abenteuer auch mehr oder
weniger, aber vier Spieler sind meistens optimal,
um voranzukommen, geniigend Ideen zu entwickeln
und jeden sich mal austoben zu lassen.

Alles, was man braucht, sind Papier, Bleistifte,
Wiirfel und gute Laune. Ok, vielleicht noch die
Regeln, Radiergummi, Spitzer, mehr Wiirfel, einen
Taschenrechner, Chips und Cola, einen Zettel von
einem guten Lieferservice, viel Zeit, nette Nachbarn
oder nidchste Woche eine andere Lokation ...

Lange bevor man so eine Runde beginnt, einigt
man sich tiber das generelle Setting: In welcher Zeit
oder auch Welt leben die Charaktere? Zu welchem
Genre gehoren die Geschichten (Horror, Krimi,
Roadmovie, Quest, ...), und vor allem, nach wel-
chen Regeln wird gespielt? Da gibt es namlich ganz
verschiedene Systeme.

Darin wird festgelegt, wie die Eigenschaften der
Charaktere in Zahlen festgehalten werden und wie
in Konfliktsituationen Entscheidungen getroffen
werden (oft durch Wiirfel). Die Regeln kénnen sehr
detailliert sein. Kampfregeln, die z.B. den Ablauf in
Runden unterteilen, in denen jeder jeweils eine
Handlung hat. Schadensregeln, die beschreiben,
welche Waffen was fiir Schaden verursachen, wann
ein Charakter tot ist, oder wie er sich von Verlet-
zungen erholt. AuBerdem braucht es natiirlich
Regeln fiir alles, was in der Spielwelt geht aber
nicht in der Realitit. Etwa Magie, utopische
Technologie oder auch schlicht kulturelle Unter-
schiede — vor allem wenn man Fremdrassen spielt:
Wie pflegt eine Fee ihre Fliigel? Welche Alltags-
drogen wie Alkohol oder Nikotin benutzt eine unter
Wasser lebende Rasse? Wie kidmpft ein Wesen mit
vier Armen?

Andere Regelsysteme sind weniger detailliert und
iiberlassen viele Entscheidungen dem Spielleiter.
MUG.@E'RF?S
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Auf jeden Fall sollten sich alle iiber die Regeln klar
sein und sich damit vertraut machen. Denn wihrend
des Spiels sollte man vermeiden, iiber die Regeln zu
diskutieren — im Zweifel hat der Spielleiter immer
Recht.

Auch noch vor der eigentlichen Runde (aber oft
erst am selben Abend) denken sich die Spieler
Charaktere aus, die zum Welthintergrund passen
(evtl. mit zusitzlichen Vorgaben vom Spielleiter).
Diese werden nach den Regeln, auf die man sich
geeinigt hat, zu Papier gebracht. Da steht dann zum
Beispiel, wie groB3, wie stark und wie geschickt ein
Charakter ist; wie er aussieht und wie er gekleidet
ist; was er bei sich trigt; was er gelernt hat und wie
gut er darin jeweils ist und so weiter.

All das wird auf dem sogenannten Charakter-
bogen notiert, und spiter gilt: Was da nicht steht,
hat oder kann der Charakter nicht, Punkt.

Der Spielleiter hat wie gesagt einen Plott vor-
bereitet, das heiit, eine Geschichte, die in der Welt,
auf die sich alle geeinigt haben spielt. Die kann
auch aufgeschrieben sein, aber nicht wie ein
Roman, sondern mehr wie ein Drehbuch, in dem
viele Orte und Begebenheiten beschrieben sind
sowie mogliche Folgen der Handlungen der Spieler.
Manches wird der Spielleiter nie brauchen, weil die
Charaktere dort nicht lang gehen oder andere Ent-
scheidungen getroffen haben. Denn das ist der
Kern: Der Spielleiter beschreibt, was um die
Charaktere vorgeht (und iibernimmt dabei auch die
Rolle aller anderen Personen oder Wesen die aufler
den Charakteren auftauchen), aber die Spieler ent-
scheiden, was sie tun.

Deshalb wird ein Abenteuer niemals gleich
ablaufen und sich meistens auch ganz anders entwi-
ckeln, als es der Spielleiter geplant hat. Der Spiel-
leiter muss flexibel sein — oft konnen die Spieler auf
Umwegen doch noch auf die richtige Spur gebracht
werden — oder es geht halt anders aus als geplant.
Vielleicht scheitern die Charaktere ja auch, das pas-
siert.

Aber man sollte als Spielleiter immer im Auge
haben, dass es allen Spal machen sollte. Das ist
nicht immer einfach. Deshalb ist es meistens gut,
wenn man schon einige Erfahrung als Spieler
gesammelt hat, bevor man sich als Spielleiter ver-
sucht.

Und so lduft dann eine Spielrunde ab: Der Spiel-
leiter erzahlt etwas, und die Charaktere beschreiben,
wie sie darauf reagieren. Wenn sie etwas tun
wollen, was nicht mit Sicherheit klappt, wird
gewiirfelt oder der Spielleiter entscheidet, was pas-
siert. Und so geht es immer hin und her, ein einziger
langer Dialog, bis die Charaktere ihre Aufgabe
gelost haben — oder der Abend, wie immer viel zu
schnell, zu Ende geht und man sich vertagt.



1.2Das Multiversum

In vielen Rollenspielsystemen sind die Entschei-
dungen zum Setting quasi schon getroffen, wenn
man sich fiir das System entschieden hat. Das ist in
Multiverps explizit nicht so. Das System bietet
Regeln fiir viele Settings, fiir historische wie utopi-
sche. Wenn die Gruppe will, konnen die Charaktere
auch zwischen verschiedenen Welten wechseln, alle
moglichen Settings und Genres sind nur ein Wurm-
loch oder ein Dimensionstor weit entfern.

Das System folgt weitgehend derselben Philo-
sophie und denselben Regelkonzepten wie ERPS,
nur das Setting und Genre eben nicht festgelegt
sind. Die Charaktere sind Welten-Wanderer, sie
sind sich anderer Dimensionen bewusst und konnen
auch zwischen ihnen reisen. Je nach Setting ver-
fiigen sie durchaus iiber Superkrifte und ihnen
stehen die Moglichkeiten der Magie offen. Das gilt
in den meisten Szenarien fiir die wenigsten anderen
Spielweltbewohner.

1.2.1 Hauptlinie

Auch wenn Multiverps dafiir gedacht ist, dass
man die Szenarien aller mdglichen anderen Systeme
spielen kann, so gibt es doch ein Setting, das die
eigentliche Heimat des Systems darstellt.

In diesem sieht die Spielwelt unserer vertrauten
Umgebung zum Verwechseln dhnlich. Es gibt zwar
»ubernatiirliche* Krifte — egal ob man diese Magie,
Psi, Mutantenkrifte, Superkrifte oder X-Faktor
nennt — aber sie sind extrem diinn verteilt, weshalb
wir ihnen in der Realitdt noch nie begegnet sind.

AufBlerdem gibt es eine endlose Vielfalt an Paral-
lelwelten, die sich zum Teil nur durch ein wichtiges
Ereignis in der Vergangenheit unterscheiden — und
deshalb vielleicht ganz anders aussehen (etwa: Die
Nazis haben den 2. Weltkrieg gewonnen).

Alle diese Welten, die nach den gleichen physika-
lischen Gesetzen funktionieren wie unsere, werden
die Hauptlinie genannt.

Auf der Hauplinie sind Psi-Krifte so stark, dass
die Mindestwiirfe so hoch sind, wie im Spruch-
anhang beschrieben. Allerdings verfiigt nur etwa
jeder hunderttausendste Wille iiber sie. Zu diesen
wenigen gehoren die Charaktere.

Die Spieler werden Hauptlinie natiirlich ver-
indern — und wenn sie mal eine Zeitreise machen,
werden sie nicht in dieselbe Welt zuriickgelangen,
wo sie herkamen. Aber genau das will man mit
Zeitreisen ja auch erreichen, oder?

1.2.2 Konsens

Jeder Wille beeinflusst die Realitdt, auch die
Willen von Wesen, die nicht iiber Psi-Krifte ver-

fiigen. Geschieht etwas, dass jemand fiir unmoglich
hilt, so wankt darunter seine geistige Stabilitit, im
schlimmsten Fall wird er dariiber verriickt. Sein
Wille versucht automatisch, das zu verhindern
indem er sich Geschehnissen, die ithm zuwider
laufen entgegenstemmt.

Der Konsens ist das, was der Durchschnitt aller
Willen fiir moglich hilt. Was dem Konsens wider-
spricht, dem stemmt sich nicht nur ein Wille ent-
gegen, sondern alle in der Nihe.

1.2.3 Fremde Welten

AuBer der Hauptlinie gibt es im Multiversum
Welten, in denen Psi stirker oder weniger stark
wirkt und welche in denen mehr Ordnung herrscht
(Elementarwelten) oder weniger (Chaoswelten),
aulerdem welche in denen ganz andere physika-
lische Gesetze gelten. Verbunden werden all diese
durch nicht-stoffliche Welten, sogenannte Geister-
welten und den Astralraum.

Die normalen Menschen auf Hauptlinie wissen
nichts von anderen Universen, und auch wenn es
einige Theorien gibt, so glaubt doch kaum jemand
daran, dass man je andere Universen bereisen
konnte.

Die Charaktere wissen es besser. Seit einem ein-
schneidenden Erlebnis, das ihnen ihre Psi-Krifte
bewusst gemacht hat, spiiren sie die Anwesenheit
anderer Universen stidndig (manche konnen sogar
direkt die Geisterwelt sehen). Dies wird das ,Er-
wachen‘ genannt, und hat in den meisten Fillen mit
einem (unfreiwilligen) Dimensionswechsel zu tun.
Deshalb ist das Erste, was ein Charakter lernt, zu
wissen, ob er sich in seiner Heimat-Dimension
befindet oder nicht.

Einen Indikator werden die Charaktere bald ent-
decken: Thre geistigen Punkte gehen umso schneller
verloren, je weiter sie von ihrer Heimat entfernt
sind.

1.3 Warum Multiverps?

Der Name ist eine spielerische Verkniipfung von
~Multiversum* und ERPS, der Vorlage, nach der
ich dieses System entwickelt habe.

ERPS war schon vor seinem offiziellen Erschei-
nen 1995 mein Lieblings-Rollenspielsystem. Ich
lernte es auf dem 3. ZeltCon 1992 kennen und war
sofort begeistert. Mathematisch viel konsistenter als
und lange nicht so furchtbar Tabellen-lastig wie die
Systeme, die ich bis dahin kennengelernt hatte.

Inzwischen gibt es zahlreiche Ableger, und mir
wurde schon vorgeworfen, noch keine eigene
EPRS-Variante entwickelt zu haben. Da sich auf
meinem Schreibtisch mittlerweile so viele Ideen
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angesammelt haben, dass sich daraus ein neues
System zu entwickeln meines Erachtens lohnt, hole
ich das hiermit nach.

Lange hat mir noch ein Setting gefehlt, das nicht
bereits von einer der anderen Varianten abgedeckt
wird, und ich hatte auch kein Interesse eine Kopie
anzubieten, denn: warum wechseln, wenn ich auch
das Original spielen kann? Doch dann wurde mir
klar, dass ich eigentlich schon seit vielen Jahren ein
Setting bevorzuge, dass noch nie von einem System
besonders unterstiitzt wurde: das Reisen zu anderen
Dimensionen. Oft sind Gruppen in anderen Dimen-
sionen gewesen, aber die Regeln haben das immer
schwierig gestaltet. AuBlerdem ist es auch fiir die
Spieler schwierig, eine ,,doppelte Fremdrolle* zu
spielen — also einen Charakter aus einer anderen
Welt, der jetzt auch noch fremd in der Welt ist, in
der er sich befindet. Beide Probleme versuche ich,
mit diesem System zu 16sen.

Ich habe diverse — auch sakrosankte — Dinge
gedndert, hauptsichlich um Sonderregeln so weit
wie moglich zu vermeiden, die Konsistenz noch
weiter zu erhohen und den Raum méglicher Szena-
rien zu erweitern, ohne dass plotzlich passende
Fertigkeiten fehlen oder nur in sehr speziellen
Situationen einsetzbare Zusatzregeln notig werden.
AuBerdem habe ich noch mehr Tabellen durch For-
meln ersetzt, und auch die Formeln (fiir meinen
Geschmack) weiter vereinfacht. Trotzdem hoffe ich,
dass man Multiverps immer noch als eine ERPS-
Variante erkennen kann.

1.4 Gleichberechtigung

Im folgenden Text wird fiir Charaktere wie Spie-
ler ausschlieflich die ménnliche Form verwendet.
Dies erfolgt nur, um den Text moglichst knapp zu
halten. Selbstverstiandlich gibt es in allen Berufen,
Charakterklassen und Gruppen Personen jeden
Geschlechts, verschiedenster Ethnien und aller
moglichen sexuellen Orientierungen. Alle haben
auch dieselbe Auswahl an Konzepten, Berufen,
Wesen und Gehaben, Vor- und Nachteilen, Fertig-
keiten und Spezialisierungen. Spielerinnen werden
in keiner Weise bevorzugt oder benachteiligt und
das Geschlecht eines Charakters und seines Spielers
braucht nicht tibereinzustimmen.

Das heif3t aber nicht, dass das in der Welt, in der
gespielt wird, auch so sein muss. Im Gegenteil gibt
es viele Settings (oder auch nur Gegenden innerhalb
eines Settings), die sehr stark Geschlechterrollen
einfordern oder auf irgendeine andere Art von
AuBerlichkeiten und Benehmen Wert legen, und
Charakteren die nicht ins Konzept passen das Leben
sehr schwer machen.
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2. Grundlagen
2.1 Abkirzungen

AGS
ALP
Amk
Ang
Anp
Anp
Apf
AU
Beh
Bew
BEW
BF
Bin
BK
BU
CHA
CYB
Dim
Dir
Efv
Eh
Ein
Emp
Err
EW:
Feld
FF
Flu
Fok
For

Ged
Gei
Gen
GES
Ggw
Gift
GK
GLP
GP
Gsp
GST
GTK
Hal
Hit
Hkr
HRV
HU
Hyp
IKT
Imp
INI
IRS

Kil
Kin
Knd
Kom
KON
Koo
Kor
Ksp
Leb

Auren und Geister sehen (Sinn)

allgemeine(r) Lernpunkt(e)

Aufmerksamkeit (Grundfertigkeit)
Destruktion / Angleichen (Psi-Spezialisierung)
Selbst / Anpassung (Psi-Spezialisierung)
Anpassung (Cyberware)
Anpassungstihigkeit (Grundfertigkeit)
Aktionsunfihig

Kontrolle / Beherrschen (Psi-Spezialisierung)
Selbst / Bewegung (Psi-Spezialisierung)
Beweglichkeit (Basisattribut)

Bruchfaktor

Essenz / Bindungen (Psi-Spezialisierung)
Belastungskategorie

Bewegungsunfihig

Charisma (Basisattribut)
Cybervertriglichkeit (abgeleiteter Wert)
Dimension (Grundfertigkeit)

Elemente / Dirigieren (Psi-Spezialisierung)
Einfiihlungsvermdgen (Grundfertigkeit)
Erhiltlichkeit

Regeneration / Einklang (Psi-Spezialisierung)
Telepathie / Empathie (Psi-Spezialisierung)
Destruktion / Erregung (Psi-Spezialisierung)
Erfolgswurf

Bewegung / Kraftfelder (Psi-Spezialisierung)
Fingerfertigkeit (Fertigkeit)

Muster / Fluchen und Segen (Psi-Spezialisierung)
Fokus (Grundfertigkeit)

Materie / Formen (Psi-Spezialisierung)

bei Zahlenangaben: Giga- (Milliarden)
Gedéchtnis (Grundfertigkeit)

Essenz / Geister (Psi-Spezialisierung)
Genauigkeit (Grundfertigkeit)
Geschicklichkeit (Basisattribut)
Gleichgewicht (Grundfertigkeit)
Regeneration / Fremdkorper (Psi-Spezialisierung)
GroBenklasse

groBe(r) Lernpunkt(e)

geistige(r) Punkt(e)

Gespiir (Grundfertigkeit)

geistige Stabilitit (abgeleiteter Wert)

geistige Tragkraft (abgeleiteter Wert)
Telepathie / Halluzinationen (Psi-Spezialisierung)
Elemente / Hitze (Psi-Spezialisierung)
Haltekraft (Grundfertigkeit)

Horvermdogen (Sinn)

Handlungsunfihig

Kontrolle / Hypnose (Psi-Spezialisierung)
Intellekt (Basisattribut)

Destruktion / Impuls (Psi-Spezialisierung)
Initiative (abgeleiteter Wert)

Infrarotsicht / Wérmestrahlung (Sinn)

bei Zahlenangaben: Kilo- (1000)

Elemente / Kilte (Psi-Spezialisierung)
Bewegung / Telekinese (Psi-Spezialisierung)
Kondition (Grundfertigkeit)

Telepathie / Kommunikation (Psi-Spezialisierung)
Konstitution (Basisattribut)

Koordination (Grundfertigkeit)

Bewegung / Korrespondenz (Psi-Spezialisierung)
Korperspannung (Grundfertigkeit)

Natur / Leben (Psi-Spezialisierung)



LP

Mak
Mes
MFS
Mik
MU
MW
NRS
NSC
OLF
PP
Prio
Prz
PSE
PSI
PSW
PW:
Rea
Reg
REX
RS
RW
SBO
SCH
Seb
SEH
Sel
SF
Skr
SP
Spt
STR
Sub
Tau
Teil
Tim
TL
TP
Tra
TRK
TST
Uber
Umw
Unv
USH
UVS
Vers
Verw
Vit

Welt
Wkr
Wund
Zidh
Zeit
Zer
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Lernpunkt(e)

bei Zahlenangaben: Mega- (Millionen)
Wahrnehmung / Makrokosmos (Psi-Spezialisierung)
Wahrnehmung / Mesokosmos (Psi-Spezialisierung)
Magnetfeldsicht (Sinn)

Wahrnehmung / Mikrokosmos (Psi-Spezialisierung)
Munition

Mindestwurf

natiirlicher Riistungsschutz

Nichtspieler Charakter

olfaktorische Sinne (Geruch und Geschmack) (Sinn)
Psipunkt(e)

Prioritit

Priasenz (Grundfertigkeit)
Psionik/Spruchentwicklung (Fertigkeit)

Psi-Kraft (Basisattribut)

Psi-Widerstand (Fertigkeit)

Prifwurf

Reaktion (Grundfertigkeit)

Selbst / Regeneration (Psi-Spezialisierung)
Reflexe (Basisattribut)

Riistungsschutz

Reichweite

Schadensbonus (abgeleiteter Wert)

Schnelligkeit (abgeleiteter Wert)
Selbstbewusstsein (Grundfertigkeit)

Sehkraft (Sinn)

Selbst / Geist (Psi-Spezialisierung)
Schussfrequenz

Schnellkraft (Grundfertigkeit)

Schockpunkt(e)

Spontaneitit (Grundfertigkeit)

Starke (Basisattribut)

Muster / Subroutinen (Psi-Spezialisierung)
Kontrolle / Tauschen (Psi-Spezialisierung)
Bewegung / Teilchenbewegung (Psi-Spezialisierung)
Timing (Grundfertigkeit)

TechLevel (technologische Entwicklungsstufe)
Trefferpunkt(e)

Materie / Transferieren (Psi-Spezialisierung)
Tragkraft (abgeleiteter Wert)

Tastsinn (Sinn)

Elemente / Uberginge (Psi-Spezialisierung)
Materie / Umwandeln (Psi-Spezialisierung)
Unvertréglichkeit (Cyberware)

Ultraschall Hoérvermdgen (Sinn)

Ultraviolettsicht (bis Gammastrahlung) (Sinn)
Muster / Verstédndnis (Psi-Spezialisierung)

Natur / Verwandlung (Psi-Spezialisierung)
Vitalitdt (Grundfertigkeit)

Wiirfel (W10++)

Natur / Umwelt (Psi-Spezialisierung)
Willenskraft (Grundfertigkeit)

Regeneration / Verletzungen (Psi-Spezialisierung)
Zihigkeit (Grundfertigkeit)

Essenz / Zeit (Psi-Spezialisierung)

Destruktion / Zerfall (Psi-Spezialisierung)

2.2 Material

Im Gegensatz zu ERPS verwendet Multiverps
nicht 2W10, sondern 2W10++.

Der ,,W10++“ ist ein zwolfseitiger platonischer
Korper, bei dem die Zahlen 1-10 einfach ihren Wert
zdhlen (und nicht weitergewiirfelt werden), die
Zahlen 11 und 12 zidhlen 10 und werden weiter
gewiirfelt.

Das hat zur Folge, dass ofter weiter gewiirfelt
wird (1/6 statt bisher 1/10) und somit hohere Ergeb-
nisse wahrscheinlicher werden (Erwartungswert 15
statt bisher 12,2). AuBBerdem kann jetzt auch eine 10
am Schluss liegen bleiben (was z.B. eine neue Tref-
ferzone bedingt).

Die Einzelwahrscheinlichkeiten sind bis 14 klei-
ner als bei klassischen 2W10 (die 1-1 kommt nur
noch mit 0,7% vor), Ergebnisse ab 15 werden héufi-
ger (sehr hohe Ergebnisse viel haufiger).

Anomalien wie, dass die Wahrscheinlichkeit fiir
20 hoher ist als die fiir 19 und 21 (genauso bei
29-30-31 und 39-40-41, ...), kommen nicht mehr
vor. Die Verteilung ergibt eine glattere Exponential-
kurve.

2.3Regelmechanismen

Im Wesentlichen verwendet Multiverps dieselben
Mechanismen wie ERPS, allerdings mit den im Fol-
genden beschriebenen Unterschieden:

2.3.1 Charakterwerte

Geruchssinn und Geschmackssinn sind zu den
,olfaktorischen Sinnen*“ (OLF) zusammengefasst
und es gibt keinen Sinn ,Intuition“. Teile davon
werden in Multiverps durch ,,Gespiir* abgedeckt,
aber hiufiger hidngt es von den gelernten Fertig-
keiten eines Charakters ab, ob ihm etwa eine Situ-
ation komisch vorkommt. Einem Schreiner oder
Bergarbeiter wiirde eher ein morscher Balken auf-
fallen, als jemandem der noch nie viel mit Holz zu
tun hatte. In dieser Situation wiirde also auf Hand-
werk/Holz + Gespiir gewiirfelt statt auf Intuition.

Ein neues Basisattribut ,,Reflexe* (REX) ist
hinzugekommen und ,,Wissen* (oder in anderen
ERPS-Varianten ,.Bildung®) wurde in ,Intellekt*
(IKT) umbenannt. Darunter ist weiterhin nicht die
Intelligenz eines Charakters zu verstehen, aber es
hat auch nichts mit seinen Kenntnissen zu tun, wes-
halb die beiden alten Begriffe irgendwie unpassend
klingen.

Alle Basisattribute sind nicht mehr komplett
unverdnderlich, sondern kénnen gesteigert werden
und bestehen aus drei Anteilen, die in andere Fertig-
keiten einflieen.
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2.3.2 Wirfe

Auf Sinne und Basisattribute wird wieder wie im
klassischen ERPS 1.0 ein Priifwurf (PW:) gewiirfelt
(d.h. ein Wurf der nicht hoher ausfallen darf als der
Sinn oder das Attribut + eine Grundfertigkeit).
Hierbei gelten Ergebnisse von der Hélfte oder weni-
ger (<4, <Y usw.) als kritisch erfolgreich, das Dop-
pelte oder mehr (Vierfache, Achtfache usw.) als
kritischer Fehlschlag.

AuBerdem gibt es den ,,halben Priifwurf” (2 PW),
bei dem nur etwas Schlimmes passiert, wenn der
Charakter kritisch versagt.

Auf alles Ubrige werden wie bisher Erfolgswiirfe
gegen einen festzulegenden Mindestwurf (MW)
durchgefiihrt. Kritische Ergebnisse sind jeweils
+10, nach unten jeweils -10. Die Halbierungsregel
funktioniert hier nicht, weil der Wurf ja modifiziert
wird.

2.3.3 Fertigkeiten

Erfolgswiirfe (EW:) werden nicht mehr nur im
Psi-Bereich mit zwei Fertigkeiten ausgefiihrt (Psi-
Einsatz + Bereich), sondern immer. Und es wird
nicht immer dieselbe Fertigkeit hinzuaddiert (Psi-
Einsatz), sondern je nach Situation unterschiedliche
Grundfertigkeiten — allerdings nicht rein nach Spiel-
leiter-Willkiir, sondern schon nach festen Regeln.

Die Grundfertigkeit kann die Fertigkeitsstufe
dabei maximal verdoppeln. Stattdessen gibt es jetzt
keine Boni oder Mali mehr (wie in ERPS im Psi-
Bereich schon immer).

2.3.4 Heldenpunkte

Es gibt in Multiverps keine Helden-, Drama- oder
Stilpunkte. Aber die Charaktere konnen ,,Welten-
wandern“ — mit einem PW:CHA+Dim konnen sie
ganz kurz in Paralleluniversen wechseln oder die
Eigenschaften anderer Dimensionen in ihrer Welt
nutzen. Damit konnen sie dhnliche Effekte errei-
chen wie mit Heldenpunkten, etwa:

e einen Wurf, der um einen Punkt daneben
gegangen ist, schaffen,

* einen beliebigen Wurf (ohne Zeitverlust) wieder-
holen,

¢ Hilfe von Statisten oder Kulissen bekommen oder

e bei einer Aktion als Erster dran sein.

Aber auch vollig andere Effekte sind moglich.
Allerdings kosten solche Aktionen geistige Punkte!

2.3.5 Ergebnisrundung

Wenn gerundet wird, dann werden Bruchteile bis
und einschlieBlich 0,5 abgerundet, hohere Bruch-
teile aufgerundet. Das gilt insbesondere auch fiir die
Psi-Kosten.
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2.3.6 Personlichkeit

Die Personlichkeit eines Charakters wird jetzt
auch etwas formalisiert auf dem Bogen notiert (an-
gelehnt an Mage), weil das eindeutig hilft, den Cha-
rakter besser zu verstehen, und damit zu besserem
Rollenspiel fiihrt.

2.3.7 Angriff

Im Kampf gibt es jetzt unterschiedliche Angriffs-
techniken, die auch unterschiedlich abgewehrt
werden konnen. Ahnlich wie im Psi-Bereich gibt es
jetzt drei Grundfertigkeiten, die jede unterschied-
liche Angriffsstrategien unterstiitzen.

2.3.8 Abwehr

Es gibt keine Abwehr-Reaktion wie in Shit-ERPS
oder anderen neueren Derivaten, sondern wie im
klassischen Fantasy-ERPS wird die Abwehr vom
Angriffswurf abgezogen! Allerdings ist die Abwehr
nicht mehr fix die Waffen-Parade (plus diverse
komplizierte Modifikationen), sondern der Cha-
rakter entscheidet, wie er abwehren will (Parade,
Blockade, Ausweichen, Psi-Reaktion oder Sonder-
aktionen).

2.3.9 Was ist sonst noch anders?

* Der Charakterbogen bricht mit der Tradition im Port-
rat-Format angelegt zu sein, und nutzt stattdessen das
Landschaftsformat, um alle 5 Fertigkeitsbereiche in
einem Block nebeneinander darstellen zu konnen.

* Alle im Kampf relevanten Informationen sind auf der
Vorderseite. Alle iibrige Ausriistung und Zusatzinforma-
tionen sind auf die Riickseite gewandert.

* In jedem Bereich gibt es jetzt fast gleichviele Fertig-
keiten und kein Fertigkeitennetz mehr. Es sollten die
Fertigkeiten aus jedem bisherigen ERPS-Derivat abgebil-
det sein, was hoffentlich ermoglicht, die Charaktere in
jedem denkbaren Setting sinnvoll einzusetzen.

* Es gibt diverse neue Vor- und Nachteile, unter ande-
rem zusétzliche Sinne: Ultraschall Horvermogen (USH),
Infrarotsicht (IRS), Ultraviolettsicht (UVS), Magnetfeld-
sicht (MFS), sowie Auren und Geister sehen (AGS).

* Es werden jetzt mehrere Arten von Schaden unter-
schieden, aber immer noch nur eine iibersichtliche
Anzahl. Die Auswirkungstabellen beriicksichtigen den
Gesundheitszustand stirker und auch die Heilung wird
detaillierter geregelt.

* Das Konzept der Teamzauberei wird jetzt auch auf
andere Gemeinschaftsaufgaben angewandt.

* Auch fiir Paradewaffen gibt es jetzt ab und zu Lern-
punkte (vom Angriffswurf abhingig).

* Die Einbindung eines Charakters in seine Heimat
wird jetzt regeltechnisch erfasst iiber die ,,Vernet-
zungen®.

* Es wird Ausriistung fiir alle moglichen Techlevel ein-
heitlich beschrieben, von der Steinzeit bis zum Raum-
fahrtzeitalter.
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3. Charaktererschaffung

Die Charaktererschaffung beginnt mit dem Kon-
zept fiir einen Charakter: Personlichkeit, Motiva-
tion, Beruf, Alter, Geschlecht, Rasse, Aussehen
(GroBe, Gewicht, Haut-, Haar- und Augenfarbe, ...)
und nicht zuletzt der Name sollten festgelegt
werden und der Hintergrund natiirlich auch. Wer
Lust dazu hat, kann sich auch iiber Details zu Aus-
sehen (Frisur? Tattoos? Piercings?) und Kleidung,
Wappen, Schrullen, Akzent oder Benehmen seines
Charakters auslassen. Aber oft kommen Ideen zu all
diesen Punkten erst im Laufe der regeltechnischen
Schritte auf.

Diese sind: die Definition der grundlegenden
Personlichkeitsstruktur, die Festlegung der Basis-
attribute, Sinne und Grundfertigkeiten; die Auswahl
von Vor- und Nachteilen (Reste werden noch auf
Basisattribute und Sinne verteilt); die Festlegung
der Vernetzung des Charakters und seiner Priori-
titen und das Erlernten von Fertigkeiten. Danach
darf noch Geld fiir die Anfangsausriistung ausgege-
ben werden (in SF Szenarien fillt hierunter auch
Cyberware — wer hier viel will, sollte zusehen, dass
er tber die notigen Finanzmittel verfiigt) und
schlieBlich bekommt der Charakter seinen Namen
und eine Hintergrundgeschichte, die erklart wie er
zu all den oben erwédhnten Dingen und Eigenschaf-
ten gekommen ist. Wenn alles fertig ist, kdnnen
dann auch die abgeleiteten Werte ausgerechnet und
eingetragen werden.

Je nach Setting sind bestimmte Fertigkeiten fiir
die Charaktere zu Beginn nicht erlernbar und die
Anfangsausriistung sieht vollig anders aus.

Das Standard-Setting von Multiverps ist unsere
heutige (westliche) Welt, blo dass es in ihr einige
wenige Menschen gibt, die {iber Psi-Fertigkeiten
verfiigen (die sogenannten Magier). Alle Charaktere
sind Magier, aber auch einige NSCs und nicht alle
von diesen kommen von der Hauptlinie.

3.1 Personlichkeit
3.1.1 Konzept

Jeder Mensch ist einzigartig, aber ein Charakter-
Konzept hilft dabei, ein Gefiihl fiir seine Motive
und Handlungsweisen zu bekommen. Man muss
sich immer klar machen, dass ein Charakter nicht
allein in der weiten Welt aufgewachsen ist. Man
sollte sich daher Gedanken machen, wer die Person
war (und ist), wie sie gelebt hat und wovon, welche
Beziehungen sie hatte und wie sie zum Rest der
Menschheit stand (und steht).

Man sollte klein anfangen, mit einer Grundidee,
die ein einfaches Bild von ein, zwei Talenten des
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Charakters vermittelt. Von da an kann man das
Konzept zu einem Satz verfeinern und diesen
benutzen, um zu entscheiden, wie sich der Cha-
rakter wahrscheinlich weiter entwickeln wird.

Sobald man ein Konzept hat, sollte man sich beim
Rest der Charaktererschaffung darauf beziehen. Das
Konzept bietet Ansatzpunkte fiir die Entwicklung
und suggeriert passende Fertigkeiten und Schwi-
chen. Aber Leute iiberraschen uns andauernd, man
sollte also versuchen, an einigen Stellen Dinge in
den Charakter einzubauen, die gegen den Strich zu
sein scheinen. Das Konzept legt auch Personlich-
keitsstrukturen nahe und dient dazu, Ideen losspru-
deln zu lassen.

Hier eine Liste von Beispiel-Konzepten, die aber
nur als Inspiration dienen sollen. Jeder sollte seine
eigene Vorstellungskraft benutzen, um seinen Cha-
rakter einzigartig zu machen:

Arbeiter (Fahrer, Landarbeiter, Lohnempfinger,
Bediensteter, Bauarbeiter)

AuBenseiter (Landstreicher, Fliichtling, Minder-
heitenangehoriger, Verschworungstheoretiker)

B-Promi (Stimper, Veranstalter, Playboy,
Schmeichler, Promi Partner)

Ermittler (Polizist, Kommissar, Agent, Privat-
detektiv, Kopfgeldjiger)

Intellektueller (Student, Autor, Wissenschaftler,
Philosoph, Sozialkritiker, Lehrer)

Jugendlicher (Ausreifer, AusgestoBener, Stra-
Benkind, Gang Mitglied)

Krimineller (Drogendealer, Mafioso, Einbrecher,
Zuhilter, Knastbruder, Gangster, Dieb, Autokna-
cker)

Nachtschwirmer (Spieler, Prostituierter, Raver,
Kneipenhocker)

Profi (Ingenieur, Arzt, Programmierer, Anwalt,
Selbstindiger)

Rentner (Frithrentner, Lottogewinner, Privatier,
Invalide, Behinderter)

Reporter (Journalist, Nachrichtensprecher, Papa-
razzo, Showmaster, Redakteur)

Rumtreiber (Penner, Schmuggler, Drogenabhén-
giger, Biker, Sdufer, Skinhead, Punker)

Soldner (Leibwéchter, Eintreiber, Soldat, Gliicks-
ritter, Legiondr)

Staatsdiener (Richter, Berater, Amtmann, Stadt-
rat, Redenschreiber)

Unterhalter (Musiker, Schauspieler, Artist, DJ,
Kiinstler, Model)

3.1.2 Wesen und Gehabe

Jeder hat eine innere Lebenseinstellung die
bestimmt, woraus er seine Motivation gewinnt und
was ihm am Leben liegt, sein Wesen. Dieses hat, im
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Gegensatz zum Konzept, nichts damit zu tun, wie
man seinen Lebensunterhalt bestreitet, sondern wie
man allgemein mit dem Leben klarkommt. Wann
immer ein Charakter eine der Stirke seines Wesens
in besonderer Weise entsprechende Erfahrung
macht, bekommt er zwei GP zuriick.

Davon unabhéngig (aber aus derselben Liste von
Moglichkeiten gewihlt) gibt er sich anderen gegen-
iiber auf eine bestimmte Weise, sein Gehabe. Wih-
rend das Wesen oft verborgen ist, ist das Gehabe
offensichtlich. Es gibt aber auch Charaktere, die ihr
Wesen offen zeigen — dann sind die beiden einfach
gleich. Wann immer ein Charakter die Schwiche
seines Gehabes voll ausspielt (und er darunter dann
zu leiden hat), bekommt er einen ALP.

Abweichler (Grenzen iiberschreiten, Perversion)
Adrenalin Junkie (Wagemut, tollkiihn)
Architekt (Vision, Obsession)

Autokrat (Fiihrung, selbstgerecht)

Biiler (Verantwortung, mangelnde Bewiltigung)
Dirigent (Organisation, intolerant)

Egoist (Stirke, mitleidlos)

Einzelginger (Selbstindigkeit, Mangel an Empathie)
Enthusiast (Leidenschaft, UnmiBigkeit)
Fanatiker (Hingabe, Sturheit)

Fiirsorger (Mitgefiihl, Ersticken)

Griesgram (kritischer Blick, phantasielos)
Hochstapler (Empathie, Heuchelei)

Intrigant (Smart, Neid)

Kavalier (Selbstdarstellung, Ubertreiben)
Klatschmaul (Aufmerksamkeit, Ausplaudern)
Konformist (Zusammenarbeit, unselbstindig)
Lebemann (das Leben lieben, Hedonismus)
Mirtyrer (Opferbereitschaft, Selbstaufgabe)
Masochist (Selbstaufopferung, Selbstzerstrung)
Nesthikchen (Unschuld, Unreife)

Oberlehrer (Wissen, Logorrho)

Opportunist (Blick fiir Chancen, gewissenlos)
Perfektionist (Genauigkeit, Verzetteln)

Rebell (Individualitit, Mangel an Richtung)
Richter (gerecht, Mangel an Vision)

Schelm (Mut, Selbstsucht)

Stehaufminnchen (Beharrlichkeit, Misstrauen)
Traditionalist (Kontinuitit, selbstzufrieden)
Visionir (Phantasie, Stolz)

Wetteiferer (Streben, Rastlosigkeit)
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3.2Charakterpunkte

Charakterpunkte sind die Summe der Basisattri-
bute + ein Drittel der Summe der Sinneswerte.

99 Punkte sind bereits auf die Startwerte der
Basisattribute und Sinneswerte verteilt.

15 weitere Punkte darf jeder Charakter frei ver-
teilen plus bis zu 30 Punkte die er fiir das in Kauf
nehmen von Nachteilen bekommen kann. Fiir diese
Punkte kann er Vorteile erwerben oder seine Basis-
attribute und Sinne liber die Startwerte hinaus stei-
gern. Jeder Punkt bringt einen Attributspunkt oder
drei Sinnespunkte. Werte iiber 20 kosten doppelt
und kein Attribut oder Sinn darf iiber 25 gesteigert
werden. Einige Vor- und Nachteile schlieBen sich
gegenseitig aus. Ob die Auswahl zusammenpasst,
sollte der Spieler mit dem Spielleiter besprechen.

Werden Attribute gesteigert, steigen damit auch
die Grundfertigkeiten, wobei keine je % ihres Attri-

buts iibersteigen darf.

Zusatzregel: Der Spielleiter kann auch zulassen, alle 114 Punkte frei
zu verteilen. Das dauert allerdings wesentlich ldnger und fiihrt fast nie
zu einem Ergebnis, dass man mit den Vorgabewerten nicht auch errei-
chen konnte. Wenn doch, sind die so entstandenen Charaktere oft
unbalanciert und schwer zu spielen. Es wird daher nicht empfohlen.

3.3Vor- und Nachteile

Jeder Charakter darf sich bis zu 4 Nachteile aus-
suchen und die dafiir erhaltenen Punkte zu seinen
Charakterpunkten addieren (maximal +30). Vorteile
kosten entsprechend Charakterpunkte.

3.3.1 Physisch

+21 Fragiler Korper (Wundart Auswirkungen -1w)
+20 Querschnittsgelihmt (ohne Rollstuhl BU)
+19 Wunder Punkt (knockout bei Treffer an
10-10)
+18 Tolpatsch (3er sind auch Patzer)
+17 Schmerzanfillig (Zonen-Auswirkungen -1w)
+16 Stumm
+15 Epileptiker (11-11 oder 12-12 fiihrt zu Anfall)
+14 Alt (min. 60, -2 auf alle korperlichen Wiirfe)
+13 Schlechte Reflexe (Ini -1, nie weiterwiirfeln)
+12 permanente Wunde
10 TP Wunde, die nicht regeneriert und wieder

aufbricht, wenn sie magisch geheilt wurde. KON
max. 20, kann nicht unwiderstehlich sein.
+11 Verlorener Sinn
+11 Allergie (kein Psi wenn Allergen prisent)
+10 Lahm (SCH / 4)

+9 Deformiert

Buckel, verkiirztes Bein etc. in jedem Fall -1 auf

alle korperlichen Wiirfe
+8 Schlechte Wund-Regeneration (halbe Hei-
lungsrate)

+7 Entstellt (Schlimme, falsch verheilte Narben)
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+6 Gezeichnet (als Tier-Totem erkennbar)

+5 Drogenabhdingig (ohne Stoff -2 auf alles)

+5 Zwei linke Hiinde

Braucht auch fiir einhéndige Aktionen die zweite
Hand frei, -2 auf zweihdndige Aktionen.

+4 Kurzatmig (mehr Schockpunktschaden)

+3 Klein (130cm oder weniger, TRK -1)

-3 Gute Reflexe I (Ini +1, 11..12 weiter wiirfeln)

-3 Katzenhafte Balance (Balancieren + 5)

-3 Schlangenmensch (Winden + 5)

-4 Keine Blutung (TP Verluste um 5 verringert,
aber Organschiden treten trotzdem auf)

-5 Schmerzunempfindlich (Zonen-Auswirkungen
+1w)

-6 Gute Reflexe II (Ini +2, 10..12 weiter wiirfeln)

-6 Resistent (keine Infektionen, Wundart-
Auswirkungen +1w)

-8 Beidhiindigkeit (Doppelangriff nur Koo -2)

-9 Riese (iiber 220cm und iiber 150kg, TRK+2,5)
-11 Zusdtzlicher Sinn (USH, IRS, UVS oder MFS
auf 10)

-12 Gute Reflexe III (Ini +3, 9..12 weiter wiirfeln)

3.3.2 Sozial

+19 Pazifist (keine aggressiven Kréfte)
+15 Verfolgt (Hexenjédger sind hinter ihm her)
+14 auf Bewdihrung (Alle bedugen ihn misstrau-
isch)
+10 Ehrenkodex (handelt immer nach Gegner)

+8 Ungeduldig (handelt immer bei Initiative)

+7 Aufbrausend (PW:GST+Prz um nicht ausfal-
lend zu werden wenn provoziert)

+7 Rachsiichtig (ist immer hinter jemandem her,
der ihm irgendwann mal was getan hat)

+7 Kann nicht liigen (PW:GST+Wkr zum Ver-
schweigen)

+6 Letzte Worte (Rede vor dem finalen Erfolg)

+6 Triebgesteuert (jede Person des bevorzugten
Geschlechts wirkt unwiderstehlich)

+5 Dunkles Geheimnis (Konsequenzen wenn es
heraus kommt)

+4 Schiichtern (-3 auf soziale Fertigkeiten, wenn
Fremde anwesend sind)

+4 Weichherzig (PW:GST+Efv bei Gewalt-
szenen)
+3 Doppelginger (wird fiir irgendeinen Promi
gehalten)

-2 Taktgefiihl (begeht keine Fauxpas)

-4 Unwiderstehlich (auf das andere Geschlecht)
Der Charakter bekommt Rhetorik +3, wenn er
jemanden zu verfilhren versucht und seine
Gesprichspartner bekommen Wkr -3, wenn sie dem
Charakter widersprechen wollen.

-10 Wahre Liebe (+3 GP am Ende jeder Sitzung,
verzweifelte Aktionen, wenn sie in Gefahr ist)
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3.3.3 Psychisch

+18 Schlafwandler (glaubt nicht an Magie)
+13 Begriffsstutzig (Lernwiirfe erschwert)

+9 Analphabet (kann keine Schriften lernen)

+6 Amnesie

Keine Erinnerung, Spielleiter definiert Werde-
gang und Vernetzungen geheim.

+5 Zwangsstorung

Fasst bestimmte Sachen nicht an, tut irgendwas
immer dreimal, tritt nicht auf Fugen, ...

PW:GST+Wkr um das zu vermeiden.

+5 Sprachstorung (Stotterer, Tourette, starkes
Lispeln)

+5 Phobie (PW:GST+Wkr sonst Riickzug)

+4 Untalentiert (eine Fertigkeit kostet doppelte
LP)

+3 Alptrdume (verringerte Psi-Regeneration)

+3 Langschlifer (10 Stunden Ruhephase)

-2 Orientierungssinn

Weill immer, wo Norden ist und findet jeden
gegangenen Weg zuriick.

-3 Rechenkiinstler

Spieler darf jederzeit Taschenrechner benutzen,
auch wenn der Charakter gerade um sein Leben
rennt.

-3 Zeitgefiihl (weill immer die genaue Zeit)

-4 Kurzschlifer (4 Stunden Ruhephase)

-4 Konzentriert (keine Abziige durch Ablenkung)

-5 Photographisches Gediichtnis

Erinnert sich immer automatisch und detailgetreu
an alles, was er selbst erlebt hat. Ged +5 beim Aus-
wendiglernen.

-7 Talent (eine Fertigkeit kostet halbe LLP)

-7 Berserker

PW:GST+Zih bei Schaden. Bei Erfolg: Kampf-
rausch, der Charakter ignoriert alle Auswirkungs-
wiirfe. Dieser endet drei Runden, nachdem keiner
mehr steht oder unter -40 TP. Sonst PW:GST+Wk,
bei Misslingen werden auch Freunde angegriffen!
Am Ende des Rausches Auswirkungswurf gegen
den grofften Treffer wihrend des Kampfes und
Gesundheitszustand eine Kategorie schlechter als
aufgrund der TP, unter -30 bewusstlos.

-8 Eiserner Wille

Nicht bewusstlos bei -40 SP, Zauber normal Auf-
rechterhalten bis -40 PP, Wkr +5 bei Willensproben
(z.B. Kontrollzauber oder Verhér).

-9 Lernfihigkeit (Lernwiirfe erleichtert)
-10 Kein Schlaf notig
-13 Zielgenau (Trefferzone nach wiirfeln)

3.3.4 Ubernatiirlich

+12 Psi-Anfilligkeit (nur 1w Psi-Widerstand)
+6 Bedingte Magie (Psi nur mit einer bestimmten

Zutat)
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+4 Tierfeind (alle Tiere hassen den Charakter)

+4 Narrenzunge

Was der Charakter sagt, tendiert dazu, wahr zu
werden. Ab und zu duflert er ungewollt eine unbe-
queme Wabhrheit, wenn er sich nicht auf die Zunge
beift.

+3 Echo — von einem magischen Effekt umgeben
(kein Schatten / kein Spiegelbild / Glitzern in der
Nihe / ...).

-2 Griiner Daumen (+5 auf Pflanzenkontrolle)

-2 Saloon Trick (fester kleiner Effekt kostenlos)

-3 Personliche Waffe

Der Charakter kann sich eine bestimmte Waffe
auswihlen, auf die er einen permanenten Bonus von
+1 bekommt. Er ist auBerdem in der Lage, diese
Waffe bei Zerstorung durch eine {iibernatiirliche
Kraft wieder zusammenzusetzen (Dauer: 2
Runden). Geht sie verloren, kehrt sie auf seltsamen
Wegen bald wieder zu ihm zuriick.

-5 Gefahrensinn (kann nicht iiberrascht werden)

-6 Langlebig (dreifache Lebenserwartung, Alter
sollte >60 sein, +1 GLP)

-7 Mentale Stabilitat (Widerstandswurf verbes-
sert)

-7 Kanal Seelenreise tuber Meditation, alle
Dimensionswechsel kosten einen GP weniger.

-8 Gut ausgeriistet

Der Charakter hat einen Einsatzgiirtel oder sons-
tiges Kleidungsstiick mit vielen Taschen (Last 0,5),
in dem er alle moglichen passenden Ausriistungs-
gegenstiande mit sich fiihrt. Falls er irgendeine Klei-
nigkeit benotigt, kann es sein, dass er dies in seiner
Ausriistung mit sich fiihrt. Jedes Mal, wenn er etwas
sucht, darf er 1w wiirfeln. AuBer bei einer 1..2 hat
er den gewiinschten Gegenstand dabei. Einmal ,,ge-
fundene* Gegenstinde kann sich der Spieler auf die
Liste der mitgefiihrten Gegenstinde schreiben.

-9 Avatar Seelenverwandter in anderer Dimen-
sion, hilft gelegentlich, stellt aber auch Forde-
rungen.

-10 Alterslos (keine Alterung, Alter sollte >150
sein, +2 GLP)
-11 Orakel

Sieht Zeichen, wenn der Spielleiter meint, da sind
welche. In gewohnlichen Dingen oder in Triumen,
gelegentlich auch in plétzlichen Visionen. Erfordert
Psionik (Okkultismus oder New Age) um die Zei-
chen richtig zu interpretieren.

-12 Arkan verschmilzt mit dem Welthintergrund,
verschwindet aus dem Gedichtnis, Heimlichkeit +2,
Beschatten +5.

-14 Formwandler (hat eine Tiergestalt)

-15 Drittes Auge (zusitzlicher Sinn ,,Auren und
Geister Sehen* AGS auf 10)

-16 Gliickspilz (1-1 kein Patzer)

ooo* teee
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Vor- und Nachteile (ebenso wie Cyber-Implantate
und Superkrifte, die es im Standard-Setting von
Multiverps zumindest zu Beginn noch nicht gibt)
werden auf dem Charakterbogen unter ,,.Besondere
Merkmale* eingetragen.

3.4 Basisattribute

Die sieben Basisattribute beschreiben die grund-
legenden korperlichen und geistigen Eigenschaften
eines Charakters. Bei normalen Menschen liegen sie
im Bereich von 3 bis 20, selten auch bis 25. Fremd-
rassen konnen auch schon mal Werte bis 30 haben,
was Menschen durch Cyberware, Superkrifte oder
Magie auch erreichen kdnnen.

Stirke (STR): die rohe Muskelkraft eines
Charakters. Sie setzt sich zusammen aus Schnell-
kraft (Skr), Haltekraft (Hkr) und Korperspannung
(Ksp). Wichtig fiir Kdampfer aller Art.

Geschicklichkeit (GES): die  motorische
Koordinationsfihigkeit eines Charakters. Sie setzt
sich  zusammen aus Gleichgewicht (Ggw),
Koordination (Koo) und Genauigkeit (Gen). Wich-
tig fiir Kémpfer und Sportler.

Konstitution (KON): die Lebenskraft eines
Charakters. Sie setzt sich zusammen aus Kondition
(Knd), Zihigkeit (Zdh) und Vitalitit (Vit). Wichtig
fir jeden, der ab und zu seine heimischen vier
Wiinde verlésst.

Reflexe (REX): die Schnelligkeit der Signalver-
arbeitung eines Charakters. Sie setzt sich zusammen
aus Reaktion (Rea), Spontaneitéit (Spt) und Timing
(Tim). Wichtig fiir jeden, der oft schnell Entschei-
dungen treffen muss.

Charisma (CHA): die Ausstrahlung und Person-
lichkeit eines Charakters, nicht sein Aussehen. Sie
setzt sich zusammen aus Selbstbewusstsein (Seb),
Prisenz (Prz) und Einfithlungsvermogen (Efv).
Wichtig fiir jeden, der Auftritt oder Handel treibt.

Intellekt (IKT): die geistige Aufnahmefihigkeit
eines Charakters, nicht seine Intelligenz oder seine
Bildung. Sie setzt sich zusammen aus Anpassungs-
fahigkeit (Apf), Gedichtnis (Ged) und Aufmerk-
samkeit (Amk). Wichtig fiir jeden tiberwiegend
geistig tatigen Charakter.

Psi-Kraft (PSI): die Fihigkeit des Charakters,
magische Krifte zu wirken, sein Zaubertalent. Sie
setzt sich zusammen aus Dimension (Dim), Wil-
lenskraft (Wkr), Fokus (Fok) und Gespiir (Gsp).
Wichtig fiir Zauberer aller Art.

Zu beginn verteilt jeder Charakter die Werte 3, 6,
9, 12, 15, 18 und 21 auf seine sieben Basisattribute
(wer unbedingt einen totalen Durchschnittstypen
spielen will, darf auch stattdessen alle Werte auf 12
setzen). Diese konnen noch mit Charakterpunkten
gesteigert werden.
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3.5Sinneswerte

Die Sinneswerte werden fiir die Wahrnehmung
der Charaktere im Spiel benétigt. Die Sinne sind
durch technische Hilfsmittel, oder kurzfristig durch
Magie steigerbar. Mit der Sehkraft (SEH) kénnen
Hinterhalte und Fallen entdeckt werden. Das Hor-
vermogen (HRV) kann anschleichende Feinde ent-
larven oder beim Belauschen eines Gespriches eine
Rolle spielen. Mit den olfaktorischen Sinnen
(OLF) Geruchssinn und Geschmackssinn kann auf
Entfernung ein Lagerfeuer oder Raubtiergeruch
wahrgenommen werden und sie sind hilfreich beim
Kosten von vergifteten Speisen. Mit dem Tastsinn
(TST) konnen z.B. kleine Hebel, Ritzen oder ver-
steckte Knopfe aufgefunden oder ein leichter Luft-
zug wahrgenommen werden.

Andere Wesen haben zum Teil andere oder auch
zusitzliche Sinne wie Ultraschall (USH) oder
Infrarotsicht (IRS), die nachts oder unter Tage sehr
hilfreich sind; einen Magnetfeld Sinn (MFS), mit
dem man immer wei3, wo Norden ist und auch
elektrische Felder sehen kann; einen Sinn fiir Ultra-
violett bis Gammastrahlung (UVS) der, eine geeig-
nete Strahlenquelle vorausgesetzt, eine Art Ront-
genblick ermoglicht; oder auch einen magischen
Sinn, der ermoglicht, Auren und Geister zu sehen
(AGS). Es mag Sinne geben, fiir was immer sonst
messbar ist. Auch hier konnen die Charaktere mit
Cyberware, Superkriften und Magie einiges verbes-
sern. Zumindest die oben erwihnten fiinf Sinne
konnen als Vorteile erworben werden.

Zu beginn verteilt jeder Charakter die Werte 2, 8,
14 und 20 auf seine 4 Sinneswerte (oder setzt alle
auf 11). Diese konnen noch mit Charakterpunkten
gesteigert werden.

3.6 Grundfertigkeiten

Jedes Attribut besteht aus drei Grundfertigkeiten
(Psi aus vier), von denen eine je nach Situation zu
Fertigkeitswiirfen hinzukommt.

Jedes Basisattribut wird gleichmifig auf die dazu-
gehorigen Grundfertigkeiten verteilt (15 wird also
zu 5 5 5), Dimension (Dim) muss mindestens 2 sein
(PSI 3 ergibt Dim 2 und eine von Wkr, Fok oder
Gsp 1, die anderen beiden 0).

Danach diirfen noch bis zu 15 Punkte
umgeschichtet werden (mit 2 Punkten wiirde aus 5 5
5 also 7 4 4 oder 6 6 3). Keine Grundfertigkeit darf
dadurch unter 0 kommen oder mehr als 23 ihres
Attributs ausmachen.
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3.6.1 Starke

Schnellkraft (Skr): die Fihigkeit den eigenen
Korper in Bewegung zu setzen. Diese Fihigkeit
bestimmt die Schnelligkeit eines Charakters und
zum Teil wie beweglich er ist. Sie flieft in Fertig-
keiten wie Springen, Fangen und Ausweichen ein.

Haltekraft (Hkr): die Fihigkeit, etwas lidngere
Zeit entgegen einwirkenden Kriften an seinem Platz
zu halten. Diese Fihigkeit bestimmt, was ein Cha-
rakter an Gepick mitnehmen kann, was er hoch-
heben oder wenigstens schieben kann. Sie flieBt in
Fertigkeiten wie Heben, Klettern und Schmieden
ein.

Korperspannung (Ksp): die Fahigkeit eine Kraft
in einem Moment aufzubauen oder freizugeben.
Diese Fihigkeit bestimmt, ob ein Charakter etwa
einen Schlag abfangen kann und wie viel Schaden
er anrichtet.

3.6.2 Geschicklichkeit

Gleichgewicht (Ggw): die Fihigkeit, wechselnde
Beschleunigung auszugleichen und dabei die Orien-
tierung nicht zu verlieren. Diese Fihigkeit bestimmt
mit, wie beweglich ein Charakter ist. Sie flie3t bei
vielen Titigkeiten in die korperlichen Fertigkeiten
ein.

Koordination (Koo): die Fahigkeit mehrere
komplizierte Bewegungsabldufe oder auch geistige
Tétigkeiten zu koordinieren, ohne durcheinander zu
kommen (Multitasking). Diese Féahigkeit bestimmt,
wie gut ein Charakter mit zwei Waffen gleichzeitig
kdmpfen oder auch andere Dinge gleichzeitig tun
kann. Sie flieBt in Fertigkeiten wie Turnen, Tanzen
und Klettern sowie beim Anwenden von Fertig-
keiten wihrend man schon mit etwas anderem
beschiftigt ist ein.

Genauigkeit (Gen): die Fahigkeit eine ruhige
Hand zu bewahren und Bewegungen mit hoher
Prizision auszufithren. Diese Fihigkeit ist entschei-
dend fiirs Zielen und fiir Feinarbeiten.

3.6.3 Konstitution

Kondition (Knd): die Fidhigkeit korperliche
Anstrengungen lange Zeit durchzuhalten. Diese
Féhigkeit bestimmt mit, wie viel Schaden ein Cha-
rakter iiberstehen kann und wie lange er im Kampf
durchhilt. Sie fliet in Fertigkeiten wie Dauerlauf,
Anziige und Rudern ein.

Zihigkeit (Zidh): die Fihigkeit Schmerzen auszu-
halten. Diese Fihigkeit bestimmt mit, wie viel
Schaden ein Charakter iiberstehen kann und wie
stark er unter Verletzungen leidet. Sie flieft in
Fertigkeiten wie Tief-Tauchen und Hohe-g-Belas-

tung ein.
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Vitalitiat (Vit): die Fihigkeit Giften und Infek-
tionen zu widerstehen und die Regenerationsfihig-
keit. Diese Fihigkeit bestimmt mit, wie viel Scha-
den ein Charakter iiberstehen kann, wie lange
Krankheiten und Vergiftungen bei ihm wirken, wie
schnell er heilt und wie viel Cyberware sein Korper
vertrigt. Sie flieBt in der Regel nicht in Fertigkeiten
ein.

3.6.4 Reflexe

Reaktion (Rea): die Fihigkeit die Umgebung
oder eine Situation schnell zu erfassen und zu
reagieren. Diese Fihigkeit bestimmt die Initiative
eines Charakters und zum Teil wie beweglich er ist.
Sie fliet in manchen Situationen in Sinnesproben
ein.

Spontaneitit (Spt): die Fdhigkeit, auf unerwartete
Situationen innovativ zu reagieren. Diese Fahigkeit
ist entscheidend bei vielen sozialen Interaktionen
und beim Gegenzaubern. Sie flieSt in Fertigkeiten
wie Rhetorik und Theater sowie bei jeder Art von
Improvisation ein.

Timing (Tim): die Fahigkeit etwas so anzu-
fangen, dass es im genau richtigen Moment fertig
wird. Diese Fihigkeit ist entscheidend fiir aufeinan-
der abgestimmte Aktionen.

3.6.5 Charisma

Selbstbewusstsein (Seb): die Fahigkeit zu wissen
was man will und was man kann und das Selbst-
wertgefiihl. Hierzu gehdren auch Mut und Zivilcou-
rage. Diese Fahigkeit bestimmt mit die geistige Sta-
bilitdt eines Charakters. Sie flieft in die meisten
Fertigkeiten ein, wenn es darum geht, sich zu iiber-
winden.

Priasenz (Prz): die Fihigkeit, die Aufmerksamkeit
anderer auf sich zu ziehen und zu halten sowie
selbstsicher aufzutreten. Diese Féhigkeit bestimmt,
wie lange von dem Charakter erteilte Befehle
wirken und flieB3t in viele soziale Fertigkeiten ein.

Einfiihlungsvermogen (Efv): die Fihigkeit die
Bediirfnisse anderer Lebewesen zu erkennen und
auf sie einzugehen. Diese Fahigkeit reduziert die
Cybervertriglichkeit eines Charakters. Sie fliet in
viele soziale Fertigkeiten ein.

3.6.6 Intellekt

Anpassungsfihigkeit (Apf): die Fahigkeit schnell
zu begreifen, worauf es ankommt und sich in
ungewohnter Umgebung schnell mit den notwendi-
gen Kenntnissen vertraut zu machen. Diese Féhig-
keit bestimmt mit die geistige Stabilitit eines
Charakters, fliet aber nur in Fertigkeiten ein, wenn
es darum geht, Objekte zu improvisieren.
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Gedichtnis (Ged): die Fihigkeit sich Erlebtes
und Gelerntes zu merken und sich bei Bedarf
schnell daran zu erinnern. Diese Fihigkeit ist ent-
scheidend, wenn von einem Ereignis keine anderen
Aufzeichnungen existieren. Sie flieit bei Wissens-
proben in alle Fertigkeiten ein und bei Sinnes-
proben, wenn es um Erinnerungen geht.

Aufmerksamkeit (Amk): die Fahigkeit Dinge
auch nebenbei mitzubekommen oder aus kleinen
Hinweisen die richtigen Schliisse zu ziehen sowie
auch mehrere Informationen gleichzeitig aufnehmen
zu konnen. Diese Fihigkeit flieBt oft bei Sinnes-
proben ein (speziell beim Wachehalten) und bei
Schulungen in alle Fertigkeiten.

3.6.7 Psi-Kraft

Dimension (Dim): Die Fihigkeit, magische Ener-
gien tiber die Grenzen unserer Raumzeit zu senden
oder von dort herbeizurufen und dadurch Verbin-
dungen zu anderen Universen herzustellen und vor
allem selbst die Dimensionen wechseln zu kdnnen.
Diese Fertigkeit flieft bei allen Zaubern ein, die
Wesen oder Dinge aus anderen Existenzebenen
betreffen. In Multiverps haben nur die Charaktere
und ausgewidhlte NSCs diese Fihigkeit, normale
Spielweltbewohner nicht.

Willenskraft (Wkr): die Fihigkeit, Dingen den
eigenen Willen aufzuzwingen sowie Teile seines
Willens abzuspalten, damit diese sich selbstindig
auf etwas konzentrieren konnen. Diese Fihigkeit
bestimmt die geistige Tragkraft und zum Teil die
geistige Stabilitiit eines Charakters. Sie flie3t bei der
Herstellung von Artefakten sowie bei manchen
Proben auf Basisattribute ein, wenn es ums Durch-
halten geht.

Fokus (Fok): die Fihigkeit, an einer Sache ldn-
gere Zeit konzentriert zu arbeiten und seine geis-
tigen Krifte zu biindeln und dafiir unwichtige Dinge
ausblenden zu konnen, um magische Energien auf
ein Ziel zu lenken und dort zu entladen. Diese
Fertigkeit bestimmt mit, wie stark der Charakter
unter PP-Verlusten leidet und flieB3t in alle Angriffs-
zauber und Zauber die einen statischen Effekt
erzeugen ein sowie in viele geistige Fertigkeiten,
wenn es um Konzentration geht.

Gespiir (Gsp): die Fihigkeit Gefahren und iiber-
sinnliche Pridsenzen intuitiv zu erfassen und
bestimmte Handlungen deshalb zu vermeiden sowie
magische Energien zu steuern und tiber einen linge-
ren Zeitraum in einer Position zu halten. Diese
Fahigkeit reduziert die Cybervertriglichkeit eines
Charakters. Sie flieft in alle aufrechterhaltenen
Zauber und in Zauber die einen dynamischen Effekt
erzeugen ein, sowie in manche Sinnesproben und
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beim Brechen von aufrechterhaltenen Zaubern und
dem Bannen von Artefakten.

3.7 Vernetzung

Jeder ist in seine Umgebung eingebunden, hat
Freunde und Verwandte, kennt Leute, Orte und
Verbindungen, hat Besitztiimer und Informations-
quellen, ist in Vereinen und hat Arbeitgeber,
Kunden, Vermieter, Kollegen. All das kann sehr
lokal begrenzt sein, oder sich selbst iiber Dimen-
sionen hinweg auswirken und reicht von geringem
bis zu sehr michtigem Einfluss:

Punkte Reichweite | Macht
0 kein Zugang
1 lokal minimal
2 regional gering
3 Landesweit niitzlich
4 Weltweit stark
5 interdimensional richtig méchtig

In Multiverps werden 8 Arten von Vernetzung
erfasst, auf die die Charaktere 24 Punkte verteilen
diirfen (Reichweite und Macht miissen unabhingig
gesteigert werden, bei der Erschaffung maximal 8
Punkte auf eine Vernetzung):

Einfluss: Der Charakter ist bekannt und kann
Gefallen einfordern oder auch direkt Entschei-
dungen treffen. (Politiker, Aufsichtsrat, Rockstar,
Adeliger)

Finanzmittel: Der Charakter kann Geld auftrei-
ben (pro Sitzung je nach Macht 0 / 500 / 2.000 /
10.000 / 80.000 / 1 Mio. €). Das muss nicht unbe-
dingt sein eigenes Vermogen sein (Familie, Organi-
sation, Firma).

Kontakte: Der Charakter kennt Leute, die er um
weltliche Informationen, Auftrige oder Hilfe bitten
kann. Natiirlich nicht unbedingt kostenlos. Es soll-
ten <Macht> verschiedene Sorten von Kontakten
definiert werden.

Medium: Der Charakter hat eine Verbindung zum
Astralraum, die ihm manchmal ermoglicht, Geister
zu sehen und mit ihnen zu reden. Sie kommen, um
sich helfen zu lassen. Die Reichweite gibt an, aus
welcher Entfernung der Effekt noch wirkt.

Mentor: Der Charakter hat einen Lehrer, der ihn
personlich betreut und ihm gerne alles beibringt,
was er kann. Thn kann der Charakter immer um Rat
fragen, aber Mentoren sind nicht immer verfiigbar
und kommen gelegentlich auch mit Aufgaben fiir
den Charakter.

Ortskenntnis: Der Charakter kennt magische
Orte, von denen man eventuell auch in andere
Dimensionen gelangt, und hat auch Zugang zu
diesen.
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Quellen: Der Charakter hat Zugriff auf geheime
Informationsquellen. Quellen erlauben jederzeit,
neue Bereiche zu lernen. Man muss mit konkreten
Fragen kommen, um in den Quellen suchen zu
konnen. Eventuell kann man dariiber Dimensionen
oder michtige Wesen lokalisieren.

Unterstiitzung: Der Charakter kann Leute
mobilisieren, die die Gruppe aktiv unterstiitzen (je
nach Macht 0 /5 /20 /100 / 800 / 10.000). (Fami-
lie, Fans, Organisation).

Es sollte aus dem Charakter Hintergrund hervor-
gehen, wie die Vernetzungen genau aussehen (er ist
zum Beispiel aus einer reichen, weit verzweigten
Familie und hat daher Finanzmittel 4/3 und Unter-
stiitzung 2/5 oder er ist ein wichtiger Kirchenmann
und hat deshalb Kontakte 4/2, weil er praktisch
jeden Pfarrer und jeden Missionar auf der Welt um
Hilfe bitten kann). Ein entsprechender Hinweis
sollte auf dem Charakterbogen notiert werden (hier:
Familie bzw. Kirche).

Vernetzungen konnen nicht mit Lernpunkten
gesteigert werden, sondern #ndern sich hochstens
aufgrund von Ereignissen im Spiel. Insbesondere
konnen sie auch geringer werden — wenn die
Gruppe etwa ihre Operationsbasis verlegt oder gar
die Welt wechselt oder wenn es sich ein Charakter
mit seinen Kontakten verdirbt.

Der Spielleiter darf gerne weitere Vernetzungen
definieren, sollte dann aber auch entsprechend mehr
Punkte verteilen.

3.8 Prioritaten

Ein Charakter hat vor Beginn seiner Abenteurer-
karriere normalerweise eine Ausbildung erhalten
bzw. wurde von seiner Umwelt dauerhaft geprigt.
Er musste also ,,Prioritdten‘ in bestimmten Lebens-
bereichen setzen. In Multiverps werden alle Fertig-
keiten fiinf verschiedenen Bereichen zugeordnet, in
denen der Charakter seine Erfahrung sammeln
kann.

Diese Bereiche sind:

Waffen (W)
Korperlich (K)
Sozial (S)
Geistig (G)
Psi (P)

Im néchsten Kapitel werden die zu jedem Bereich
gehorenden Fertigkeiten aufgefiihrt. Durch die Ver-
teilung von Priorititspunkten wird ein Charakter
unwiderruflich auf seine Vorlieben festgelegt, da
Prioritdten fiir immer Erhalten bleiben und weder
steiger- noch austauschbar sind.
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Jeder neugeschaffene Charakter hat fiinf (oder
sechs) Prioritdtspunkte zur Verfiigung, die er auf die
Fertigkeitsbereiche verteilen darf. Jedem Bereich ist
ein Wert von 0 bis 2 zuzuteilen.

Prioritdt 0: ein vom Charakter vernachlissigter
Bereich. Er hat dort wenig Erfahrung. Spieltech-
nisch wird jeder Lernpunkt (LP), den er in diesem
Bereich erhilt, halbiert, Basisattribute steigern
kostet 4 Punkte extra.

Prioritdt 1: ein normal entwickelter Bereich.
Spieltechnisch bleibt jeder LP auch ein LP, Basis-
attribute steigern kostet 2 Punkte extra.

Prioritdt 2: ein Spezialbereich des Charakters.
Jeder erhaltene LP wird verdoppelt, Basisattribute
steigern kostet nichts extra.

Zunichst werden 5 Punkte verteilt. Auf Waffen
diirfen nur Punkte verteilt werden, nachdem korper-
lich mindestens einen Punkt zugeteilt bekommen
hat, auf Psi nur, nachdem geistig mindestens 1 ist.
Bei Waffen + Psi < 2 darf noch ein Punkt zusitzlich
auf K, S oder G verteilt werden, wer alles auf eins
setzt (der ,Alleskbnner oder Abenteurer),
bekommt als Ausgleich soziale Prioritit 2.

Die folgende Tabelle listet alle 22 erlaubten
Kombinationen auf, zusammen mit einer ungefih-
ren Entsprechung der Charakterklasse aus anderen
Rollenspielsystemen mit mittelalterlichen Settings:
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Klasse
Magier, Hexer
Beschworer
Priester
Schamane
Adept
Kriegspriester
Alchimist
Gelehrter, Herold
Monch, Wanderprediger
Barde

Dieb
Abenteurer
Hindler
Waldlaufer
Seefahrer
Assassine
Ordenskrieger
Ninja
Gliicksritter
Barbar
Soldner
Krieger

(=)
(=)
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3.8.1 Das Erwachen der Krafte

Die magischen Krifte eines Charakters erwachen
meist durch ein einschneidendes Erlebnis, etwa
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einen Unfall oder eine Gewalttat. ,,Unnatiirliche*
Vor- oder Nachteile sind meistens im selben
Zusammenhang entstanden.

Bei Charakteren mit Psi-Prioritdt 2 ist dieses
Ereignis meist schon sehr frith aufgetreten, in der
Kindheit oder auch schon vor der Geburt. Entspre-
chend frith haben sie auch gelernt, dass man diese
Krifte besser fiir sich behélt und sich auch fiir
Berufe entschieden, in denen absonderliche Eigen-
heiten toleriert werden oder sogar niitzlich sind.
AuBerdem hatten sie reichlich Zeit, andere mit dhn-
lichen Fihigkeiten zu finden und sich entspre-
chenden Gemeinschaften anzuschlieBen, einen
Mentor oder Quellen zu finden.

Charaktere mit Psi-Prioritdt 1 haben ihre Krifte
erst in ihrer Jugend, oder als junge Erwachsene ent-
deckt, und kimpfen noch damit, sie in ihr Leben zu
integrieren. Viele fithren ein Doppelleben, um sich
ab und zu ausleben zu konnen.

Charaktere mit Psi-Prioritit O wurden erst durch
ein Ereignis in jlingster Vergangenheit, das zu
einem Dimensionswechsel oder einer Zeitanomalie
fithrte, auf die Existenz ihrer Krifte gestoBen, viel-
leicht auch erst unmittelbar vor dem ersten Aben-
teuer. Sie miissen sich nun, beruflich wie privat,
vollig neu orientieren.

Hier die Tabelle, mit den auf Hauptlinie iiblichen
Klassifizierungen:

s
2
@
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Klasse
Cybermagier
Dimensions-Ingenieur
Evangelist
Schamane

Adept

Schatten
Thaumaturg
Freimaurer
Druide
Schausteller
Experte
Suchender
Handlungsreisender
Globetrotter
Seefahrer
Hexenjiger
Lohn-Magier
Agent
Sicherheitsberater
Ordnungshiiter
Fremdenlegionér
Soldat

)
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Cybermagier sind die klassischen Nerds, die
freie Natur noch nie und andere Umgebungen, als
ihre heimischen vier Winde, nur gelegentlich mal
gesehen haben. Sie leben im Internet und tun Dinge
mit ihren Computern, die andere schlicht fiir
unmoglich halten wiirden.

Dimensions-Ingenieure versuchen, auf neuartige
Weise Technik und Magie zu verbinden, um
dadurch in andere Universen zu reisen und diese zu
erforschen. Der Kontakt mit ihnen kann gefihrlich
sein, weshalb sie oft isoliert leben.

Evangelisten haben (oft religitse aber auch welt-
liche oder ganz fremdartige) Wahrheiten iiber das
Multiversum erfahren, und versuchen nun, alle von
ihren Erkenntnissen zu iiberzeugen.

Schamanen leben nach der Art alter Uberliefe-
rungen und gehoren oft einer indigenen Minderheit
an. Sie sind meist wichtige Ansprechpartner in ihrer
Gemeinde und stellen auch eine Verbindung zwi-
schen unserer und der Welt der Ahnen dar.

Adepten streben ein Gleichgewicht von Korper
und Geist sowie von Vergangenheit und Zukunft an,
verlieren dariiber aber oft etwas den Bezug zum
Hier und Jetzt.

Schatten gehoren einem Kult an, der versucht mit
der Wirklichkeit zu verschmelzen, um aus dem Ver-
borgenen die Feinde der Menschheit heimzusuchen.

Thaumaturgen sind etwas verschrobene Kiinst-
ler, die ihre besonderen Fahigkeiten in ihre Arbeiten
einflieBen lassen, die oft nicht ganz ungefihrlich
sind.

Freimaurer gehen meist gewohnlichen Berufen
nach und leben ihre speziellen Fahigkeiten in gehei-
men Zirkeln aus.

Druiden sind Streiter fiir Gaia. Zu ihren Uberzeu-
gungen gehort, dass nichts Gutes je passiert, wenn
man nicht selbst dafiir sorgt. Sie sind korperlich und
geistig fit, kimpfen aber eher nicht mit der Waffe in
der Hand.

Schausteller ziehen oft umher und treiben die
eine oder andere Form von Performance Kunst. Sie
sind meist extrovertiert und unstet.

Experten haben meistens einen hochqualifizier-
ten zivilen Job und ein gemiitlich eingerichtetes
Leben und sind mit der Erfahrung anderer Welten
oft total tiberfordert.

Suchende haben meistens schon viele Berufe und
Hobbys ausprobiert, aber nie wirklich ihr Ding
gefunden, weil sie es nicht geschafft haben ihre
besonderen Fihigkeiten in ihr mundanes Leben zu
integrieren. Manche haben eigene Firmen, die aber
mangels Fokus nicht so richtig gut laufen.

Handlungsreisende sind oft beruflich in vielen
Léndern unterwegs, bewegen sich davon abgesehen
aber auch meist auf ausgetretenen Wegen und sind
entsprechend iiberwiltigt von der neuen Situation.
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Globetrotter reisen viel, auch an ungewdhnliche
Orte, oder organisieren sogar beruflich Reisen und
kommen daher mit dem Konzept anderer Welten
gut klar.

Seefahrer kennen die Einsamkeit von Jobs in
weitgehender Isolation und gewohnen sich schnell
an die neuen Moglichkeiten.

Hexenjéiger sind nicht immer hinter Menschen
her, aber sie haben Spall an der Jagd und ganz neu-
artige Methoden, ihrer Beute habhaft zu werden.
Ahnlich wie Evangelisten sind sie meist von der
Wichtigkeit ihrer Mission iiberzeugt.

Lohn-Magier haben oft beim Militir gedient,
aber erkannt, dass sie mit ihren Fihigkeiten unmog-
lich lange in einer festen Hierarchie unbemerkt blei-
ben konnen. Sie bieten daher ihre Dienste meist
wechselnden Auftraggebern an.

Agenten werden regelmélig in unbekannte und
gefihrliche Situationen geworfen, weshalb sie mit
anderen Dimensionen keine Probleme haben.

Sicherheitsberater schitzen die Geborgenheit
einer funktionierenden Gesellschaft und gehen
meist eher pragmatisch mit den neuen Moglich-
keiten um.

Ordnungshiiter sind in der Regel bestrebt, den
Status quo zu verteidigen und entsprechend entsetzt
iiber die neuen Gefahren, die in einem Multiversum
lauern.

Fremdenlegionire miissen oft Gefahren ins
Auge blicken und sehen vor allem die Vorteile, die
die neue Situation ihnen bietet.

Soldaten sind es gewohnt, nicht alles um sie
herum zu verstehen, aber das ist auch gar nicht
notig. Hauptsache jemand sagt, was zu tun ist.

3.9 Fertigkeiten

Die Charaktere in Multiverps sind von Beginn an
relativ gut ausgebildet (300 LP), was allerdings
nicht heif}t, dass sie alles konnen, sondern dass sie
einige Fertigkeiten schon ziemlich hoch beherr-
schen. Um das zu erreichen (und den Verteilungs-
prozess erheblich zu beschleunigen), darf der Spie-
ler zuerst 20 groBe Lernpunkte (GLP) verteilen, die
jeweils etwa 14 allgemeinen Lernpunkten entspre-
chen, und danach noch 20 allgemeine Lernpunkte.

Auf jede Fertigkeit diirfen maximal 5 GLP gelegt
werden.

Die GLP geben Stufen nach folgender Tabelle,
wobei noch einige ALP iibrigbleiben kénnen (+x)
oder zusitzlich aufgewendet werden miissen (—x)
um die jeweilige Stufe zu erreichen:
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GLP Prio0 Priol Prio2
1 342 5-1 7

52 7 10

6 92 12+

7 10 14 +1

82 11+ 16-1

DN B W

Fiir die tibrigen ALP konnen weitere Fertigkeiten
erlernt werden, ohne die spiter ntigen 3 ALP fiir
Stufe 1.

AuBerdem diirfen auch Spruch-Prozente gekauft
(1 ALP fiir 90%, 3 ALP fiir 80%, 6 ALP fiir 70%)
oder schon erlernte Fertigkeiten noch weiter gestei-
gert werden.

Es diirfen ALP aufgehoben werden (auch Halbe).

ALP Prio0 Priol Prio2

1 1 1+
2 1 2+
3 2 3

5 4

6 2 3

8 5+
10 4
11 6 +%
12 3
14 7
15 5

3.10 Anfangsausrustung

Jeder hat normale Kleidung, einen Rucksack mit
Campingkit (siche Kapitel 8.9) und Basisausriistung
zur Ausiibung jeder erlernten Fertigkeit.

Bei Fertigkeiten grofere Maschinen zu bedienen
(Fahrzeuge, Geschiitze, Anlagen, ...) sowie bei
Waffen: Lizenzen diese zu bedienen. Von kleineren
Waffen besitzt der Charakter dann auch ein Exemp-
lar, von groBeren nur, wenn er noch aktiv einen
Beruf ausiibt, fiir den er sie benétigt.

Implantate gibt es auf Hauptlinie noch nicht, und
auch keine Superkrifte.

Weitere Ausriistung hédngt von der Vernetzung
Finanzmittel ab. Der Charakter kann das Fiinffache
dessen, was er pro Sitzung an Geld auftreiben
konnte, plus 2000 € fiir Ausriistung ausgeben.

3.11 Abgeleitete Werte

Cybervertraglichkeit (CYB): die Fihigkeit des
Korpers, mit technischen Verdnderungen klarzu-
kommen. Sie hédngt stark von der Vitalitdt ab und
Charaktere mit hohem Einfithlungsvermogen oder
gutem Gespiir vertragen nur wenige Implantate.

CYB = Vit + 15 - Efv - Gsp (mindestens 0)
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Ist CYB 0, so schadet jedes Implantat der geis-
tigen Gesundheit des Charakters. Ein Charakter,
dessen CYB schon voll durch Implantate ausge-
schopft ist, kann sein Gespiir oder Einfiihlungsver-
mogen nicht mehr steigern. Er sollte dringend seine
Vitalitdt steigern. Wird CYB iiberschritten, sinkt
seine geistige Stabilitit um 1 pro 0,5 Punkte Uber-
schreitung.

Geistige Stabilitiit (GST): die Fahigkeit, mit
stark vom Weltbild des Charakters abweichenden
Eindriicken fertig zu werden, ohne den Verstand zu
verlieren. Sie bestimmt die Anzahl geistiger Punkte
des Charakters und hédngt von Selbstbewusstsein,
Anpassungsfihigkeit und Willenskraft sowie der
Unvertrdglichkeit eingebauter Implantate eines
Charakters ab (Letzteres nur, wenn Unv > CYB).

GST = Seb + Apf + Wkr - 2*(Unv - CYB)

Schadensbonus (SBO): Die Korperspannung
modifiziert direkt, wie viel Schaden ein Charakter
beim Zuschlagen anrichten kann. Auf Fernkampf-
waffen (auBer Wurfwaffen) hat der Schadensbonus
keinen Einfluss.

SBO =Ksp/2 - 2

Last: eine Mischung aus Gewicht und Handlich-
keit. Ein unhandlicher Gegenstand mag relativ
leicht sein (etwa eine Leiter) und trotzdem eine
hohe Last darstellen, Kleidung und Riistung sind
schwer, belasten aber kaum, weil sie optimal ver-
teilt sind. Im Schnitt entspricht Last 1 etwa 2 kg.

Tragkraft (TRK): Die Last, die ein Charakter mit
sich herumtragen kann, ohne irgendwelche Ein-
schrinkungen hinnehmen zu miissen. Jedes Viel-
fache dariiber hinaus erhoht die Belastungskategorie
(BK) um 1, wodurch sich die Beweglichkeit
(BEW), die Initiative (INI) und die Schnelligkeit
(SCH) des Charakters verringern und auch die Aus-
iibung verschiedener Fertigkeiten erschwert wird.
Die Tragkraft ergibt sich direkt aus der Haltekraft
des Charakters.

TRK = Hkr?/16 + 4 (auf 0,5 gerundet)

Hkr | TRK Hkr | TRK Hkr | TRK
0 4 7 7 14 16
1 4 8 8 15 18
2 4 9 9 16 20
3 4,5 10 10 17 22
4 5 11 11,5 18 24
5 5,5 12 13 19 26,5
6 6 13 14,5 20 29
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Geistige Tragkraft (GTK): Versucht ein Cha-
rakter, Dinge magisch zu bewegen, wird anstelle
der Haltekraft die Willenskraft zur Berechnung der
Belastung verwendet. Auf Seelenreisen werden
auch BEW, INI und SCH durch das ,geistige
Gepick® beeinflusst und die Belastungskategorie
hingt von der geistigen Tragkraft ab.

GTK = Wkr%/16 + 4 (auf 0,5 gerundet)

Beweglichkeit (BEW): Unbelastet hingt die
Beweglichkeit eines Charakters von seiner Schnell-
kraft, seinem Gleichgewicht und seiner Reaktion ab.
Pro Belastungskategorie verliert er 20% BEW, pro
BK iiber 5 weitere 2.

BEW = Skr + Ggw + Rea

Initiative (INI): Die Initiative bestimmt, wann der
Charakter in einer Kampfrunde an der Reihe ist
(und ob er eventuell zusitzliche Handlungen hat)
und hingt von der Beweglichkeit und der Reaktion
ab. Pro Belastungskategorie verliert er 20% INI, pro
BK iiber 5 weitere 2. Dazu kommen eventuell noch
Modifikationen wegen guter (oder schlechter)
Reflexe und/oder Cyberimplantaten. Diese gelten
bei jeder Belastung voll!

INI = (BEW + Rea)/3

Schnelligkeit (SCH): Die Schnelligkeit bestimmt,
wie viele Meter sich ein Charakter pro Kampfrunde
bewegen kann und hingt von seiner Schnellkraft
und der Belastung ab. Die Geschwindigkeit, die ein
Mensch einige Zeit rennen kann, betrigt etwa
SCH/2 km/h. Bei einem Pferd entspricht das dem
Trab und bei Fahrzeugen der sicheren Reise-
geschwindigkeit. Kurz sprinten kann ein Mensch
(und spurtschnelle Tiere wie Pferde oder Katzen)
etwa SCH*0,8 km/h, was allerdings einen Wurf auf
Leichtathletik+Skr erfordert, normal gehen ent-
spricht SCH/5 km/h. Pro Belastungskategorie sinkt
die Schnelligkeit um 3, ab BK 3 kommt nur noch
die halbe Schnellkraft hinzu, ab BK 6 nichts mehr.

SCH =25 - BK*3 + Skr~

BK]| Last < BEW INI SCH
0 | TRK |Skr+Ggw+Rea|(BEW+Rea)/3| Skr+25
1 | TRK*2 80% 80% Skr+22
2 [ TRK*3 60% 60% Skr+19
3 | TRK*4 40% 40% Skr/2+16
4 | TRK*5 20% 20% Skr/2+13
5 | TRK*6 0 0 Skr/2+10
6 | TRK*7 -2 -2 7
7 | TRK*8 -4 -4 4
8 | TRK*9 -6 -6 1
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Mehr als das 9fache der Tragkraft kann man nur
mit einem Wurf auf Kraftsport+Hkr hochheben und
sich damit nicht dauerhaft fortbewegen.

Die Belastungskategorie kommt auch noch als
Malus auf viele korperliche Tatigkeiten wie Klet-
tern oder Schwimmen.

Trefferpunkte (TP): Die Trefferpunkte geben die
Lebenskraft eines Charakters an und héngen direkt
von seiner Konstitution und Kondition ab. Verlet-
zungen aber auch Gifte und Krankheiten fiithren
zum Verlust von Trefferpunkten. Fallen sie unter O,
erleidet der Charakter Verletzungsauswirkungen,
fallen sie unter -40, steht sein Tod unmittelbar
bevor.

TP = KON + Knd

Schockpunkte (SP): Die Schockpunkte geben die
Ausdauver eines Charakters an und hingen von
seiner Konstitution und Kondition ab. Anstren-
gungen fithren zum Verlust von Schockpunkten.
Fallen sie unter 0, erleidet der Charakter (leichtere)
Verletzungsauswirkungen, fallen sie unter -40
bricht er erschopft zusammen und {iiberzihlige
Punkte werden als TP-Verluste gewertet.

SP = KON + Knd

Psi-Punkte (PP): Die Psi-Punkte geben die
Zauberkraft eines Charakters an und héingen direkt
von seiner Psi-Kraft ab. Aktiv zu zaubern und das
Senken von Widerstandswiirfen kostet ihn Psi-
Punkte. AuBlerdem fithren Verletzungen im Astral-
raum zu PP Verlusten. Fallen sie unter O, erleidet
der Charakter Psi-Auswirkungen, fallen sie unter
-40 ist er sofort und unwiederbringlich tot.

PP = PSI

Geistige Punkte (GP): Die geistigen Punkte
geben die psychische Toleranz eines Charakters an
und hédngen direkt von seiner geistigen Stabilitit ab.
Die Konfrontation mit grauenvollen oder dem Welt-
bild des Charakters stark widersprechenden Situa-
tionen sowie Willensakte (sieche Drama, 4.1.6) und
die Kontrolle anderer Wesen oder Objekte kosten
den Charakter geistige Punkte. Fallen sie unter O,
erleidet er geistige Auswirkungen, fallen sie unter
-40 wird er wahnsinnig.

GP =GST

Berechnet werden die abgeleiteten Werte deshalb
erst so spét in der Charaktererschaffung, weil einige
von vielen Faktoren (selbst der Ausriistung) beein-
flusst werden.
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3.12 Charakterabrundung
3.12.1 Aussehen

Der Spieler kann das Aussehen seines Charakters
beliebig festlegen, es sollte aber natiirlich zum Kon-
zept und den gewihlten Vor- und Nachteilen passen
und zumindest die folgenden Dinge definieren:

Haupthand (auf dem Charakterbogen unter ,,Riis-
tungsschutz die Trefferzone ,,Arm links* oder ,,Arm
rechts* ankreuzen), Spezies (auf Hauptlinie wohl
immer Mensch, aber man kann ja nie wissen),
Geschlecht, Alter, Groe, Gewicht, Haar-, Haut-
und Augenfarbe, Besonderheiten.

Auch der Stil von Kleidung, Frisur, Schmuck,
Piercings und Tattoos, Akzent, Dialekt und Aus-
druck geben dem Charakter zusétzlichen Charme.

3.12.2 Hintergrund

Ein Spieler sollte sich ohnehin Gedanken {iiber
den Hintergrund seiner Figur machen, aber einige
Dinge miissen auch auf jeden Fall aufgeschrieben
werden:

* Werdegang (Herkunft, Ausbildung, wichtige
Ereignisse, etwa wie die Magie erwacht ist, ...)

¢ Es muss erklart werden, welcher Art die Vernet-
zungen des Charakters sind (auch wie es kommt,
dass sie die angegebene Macht und Reichweite
haben).

* Diverse Vor- und Nachteile erfordern eine
Beschreibung der niheren Umstiinde.

* Die meisten Waffen- und auch einige andere
Fertigkeiten erfordern Erkldarungen, wie der Cha-
rakter dazu gekommen ist, diese zu erlernen.

* Hohe Fertigkeitswerte wurden sicher im Rahmen
einer Berufsausbildung erworben. Diese sollte
auch zum Hintergrund passen.

All das passt natiirlich nicht auf den Charakter-
bogen, und das soll es auch nicht, da es nicht unbe-
dingt jeden was angeht.

3.12.3 Name

SchlieBlich und endlich braucht der Charakter
auch noch einen Namen. Charaktere ohne Namen
sind inakzeptabel. Viele haben eher mehrere Namen
(Eigen- und Familiennamen, Spitznamen, Tarn-
namen, Titel, ...). Hier gibt es keine FEinschrin-
kungen, aber der Name sollte natiirlich auch zum
Hintergrund (Herkunft, Fertigkeiten) passen. Titel
wie Doktor oder Professor setzen mindestens eine
geistige Fertigkeit auf Stufe 11 voraus (zumindest
wenn es offizielle Titel sein sollen).

Und damit ist die Charaktererschaffung dann auch
abgeschlossen. Viel Spal} beim Spielen!
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3.13 Beispielcharakter

(3.1.1 + 3.1.2) Ein Spieler beschlief3t, eine Prosti-
tuierte (Nachtschwérmer) zu spielen, und trigt das
entsprechend unter Konzept ein. Sie soll eine vor-
witzige Frau sein, die immer wieder Riickschlige
erlitten hat, aber sich nie unterkriegen lie3 und es so
inzwischen zu einigem Wohlstand gebracht hat.

Dazu wihlt er als Gehabe Lebefrau (sie ist Bor-
dellbesitzerin und hat damit gewisse Klischees zu
erfiillen) aber ihr Wesen ist Stehaufménnchen (in
dem Gewerbe muss man oft dicke Bretter bohren).

(3.3) Sie soll ungeduldig (+8) und aufbrausend
(+7) aber dafiir unwiderstehlich (-4) sein und einen
Gefahren- (-5) und Orientierungssinn (-2) sowie
gute Reflexe II (-6) haben, was sie insgesamt 2 Cha-
rakterpunkte kostet.

(3.4 + 3.5) Mit den iibrigen 13 Punkten setzt er
die Basisattribute auf STR 3+1, GES 12+3, KON 6,
REX 942, CHA 21+1 (kostet 2 Punkte!), IKT 15
und PSI 18+2 sowie die Sinne auf SEH 8+2 (2%5),
HRYV 20+1 (%5), OLF 2+5 (5*%5) und TST 14 (sie
lebt von ihrem Charisma und davon alle wichtigen
Gerlichte zu horen).

(3.6) Er teilt die Grundfahigkeiten wie folgt auf:

STR: Skr 2, Hkr 1+1, Ksp 1-1 (1);

GES: Ggw 5+5, Koo 5-4; Gen 5-1 (5);

KON: Knd 2, Zih 2, Vit 2 (0);

REX: Rea 4+3, Spt 4-1, Tim 3-2 (3);

CHA: Seb 7, Prz 8, Efv 7 (0);

IKT: Apf 5+1, Ged 5-2, Amk 5+1 (2) und

PSI: Dim 5, Wkr 5+4, Fok 5-3, Gsp 5-1 (4)

(Sie ist mehr auf Agilitdt als auf Stabilitidt aus-
gerichtet).

(3.7) Sie hat Finanzmittel 1/4 (ihr Bordell wirft
eine Menge ab, worauf sie aber wirklich nur von
dort aus zugreifen kann), Kontakte 2/3 (man lernt
eine Menge Leute aus der Gegend iiber das
Geschift kennen, fiir sie besonders wichtig: Hells
Angels, Weiler Ring und Diamantenhéndler), Orts-
kenntnis 4/4 (sie hat eine ganz eigene Theorie, in
was fiir einem Muster magische Orte iiber die Welt
verteilt sind) und Unterstiitzung 4/2 (sie kann in fast
jedem Hurenhaus der Welt Médels mobilisieren).

(3.8) Geistig und Sozial sind fiir den Charakter
am wichtigsten, aulerdem soll sie korperlich ein
bisschen was konnen, aber eher wenig mit Waffen
zu tun haben, daher wihlt der Spieler die Priorititen
0, 1, 2, 2, 1 (Freimaurer), was auch gut zum Kon-
zept passt, da sie ithre Magie im Geheimen einsetzt,
um ihre Position zu verbessern.

(3.9) Fiir ihre GLP lernt sie im Waffenbereich
Fesselungswaffen (Peitsche) 3 und Pistolen (Taser)
3 (+4 ALP); im korperlichen Bereich Akrobatik
(Balancieren) 5 und Fingerfertigkeit (Stehlen) 7 (-1
ALP); im sozialen Bereich Handwerk 12, Psycho-
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logie (Manipulieren) 7, Rhetorik (Verfiihren) 7 und
Sprachen 7 (+1 ALP); im geistigen Bereich Psionik
(Spruchentwicklung) 7 und Schriften 12 (+1 ALP);
im Psi-Bereich Bewegung (Teilchenbewegung) 7,
Materie (Umwandeln) 5, Selbst (Regeneration) 5
und Wahrnehmung (Mesokosmos) 5 (-3 ALP).

Insgesamt hat sie danach noch 22 ALP zu ver-
geben, die sie verteilt auf Korperlich: Fahrzeuge 1,
Heimlichkeit  (Schleichen) 1, Leichtathletik
(Schwimmen) 2, StraBensport (Fahrrad) 1 und
waffenloser Kampf (Ausweichen) 1; Sozial: Haus-
wirtschaft (Eventmanagement) 1, Kultur 2, Medita-
tion (Psi-Regeneration) 2, Milieu 2, Psi-Widerstand
(Artefakte) 2, Spiele (Schummeln) 1, Theater
(Tanz) 3 und Verwaltung (Recht) 1; Geistig: Geis-
teswissenschaften (Historik) 1, Ingenieur (Fahr-
zeuge) 1, Medizin (erste Hilfe) 1, Materialwissen-
schaften (Pharmazie) 2 und Sozialwissenschaften
(Okonomie) 1; Psi: Telepathie (Empathie) 1.

In den Sammelfertigkeiten erlernt sie die Speziali-
sierungen Fahrzeuge: PKW +2; Handwerk: Schlos-
serin +4, Mechanikerin +2 und Elektrikerin +2 und
damit die Gruppe Feinmechanik auf -2, Silber-
schmiedin +6 und damit die Gruppe Metall auf -2,
Bondage +4 und Stricken +2 und damit die Gruppe
Seilkunst auf -2, Zeichnerin +2 und Bildhauerin +2;
Kultur: arabisch +2 und westlich +2; Milieu: Unter-
welt +2 und Unternehmen +2; Sprachen: Arabisch
MS, Deutsch +4, Englisch +2, Franzosisch +2,
Indisch +2, Chinesisch +2 und Spanisch +2; Schrif-
ten: Arabisch +4, Latein +2, Sanskrit +2, Hebriisch
+2, Kanji +2, Falschen +4, Kalligraphie +2, Steno-
graphie +2, Zinken +2 und Noten +2.

(3.10) Sie hat auBler ihrem Campingset einen
Taser, eine Peitsche, einen Auto-Fiihrerschein,
einen Badeanzug, ein Fahrrad, ein Kartenspiel, ein
Ballkleid, einen Werkzeugkasten, Block und Stift,
einen Verbandskasten und einen Sackkarren.
AuBlerdem stehen ihr 402.000€ fiir weitere
Anschaffungen zur Verfiigung, wovon sie
300.000 € fiir eine Eigentumswohnung in Frankfurt
plus Doppel-Garage, 30.000 € fiir eine Schlosser-
werkstatt in der einen Garage und weitere 30.000 €
fiir einen schicken aber nicht mehr ganz neuen
Sportwagen ausgibt, sowie je 500 € fiir ein Smart-
phone und eine Handtasche. Die iibrigen 41.000 €
notiert sie sich als Vermogen (1.000 in bar und
40.000 auf einem Konto).

(3.11) Es ergeben sich diese abgeleiteten Werte:

CYBistVit2+15-Efv7-Gsp4 =6,

GST ist Prz 8 + Apf 6 + Wkr 9 = 23,

SBOist -1, TRK 4 und GTK 9.

BEW ist Skr 2 + Ggw 10 + Rea 7 =19,

INI 9+2 (wegen gute Reflexe II) und SCH 27.

Sie hat 8 TP, 8 SP, 20 PP und 23 GP.
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(3.12.1) Der Charakter ist ein Mensch, weiblich,
32 Jahre alt, 178cm groB, 98kg schwer, rechts-
hindig, hat lange dunkelbraune Haare, dunkle
Augen und braune Haut, aufreizend gekleidet und
mit reichlich Schmuck ausgestattet.

(3.12.2) Ihr Hintergrund ist hier in das Notizen-
Feld des Charakterbogens eingetragen, aber natiir-
lich kann ein Charakter einen deutlich ausfiihrliche-
ren Hintergrund haben und das Notizen-Feld wird
wihrend der Spielabende gebraucht, deshalb sollte
man sonst besser zusitzliche Blitter fiir die
Geschichte verwenden.

(3.12.3) Der Spieler nennt seinen Charakter: Lyra-
telle ab Seek.
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4. Fertigkeiten und Lernen

4.1 Anwendung von Fertigkeiten
4.1.1 Grundlegende Konzepte

Multiverps liegen dieselben Konzepte zugrunde
wie ERPS, d.h. der Spielleiter definiert die Schwie-
rigkeit einer Aktion durch einen Mindestwurf
(MW), den der Spieler mit der Fertigkeit + der pas-
senden Grundfertigkeit + 2W10++ erreichen muss,
um erfolgreich zu sein.

4.1.2 Mindestwurf

Mit der Verwendung zweier Fertigkeiten und den
hoheren Erwartungswerten der 2W10++ verschie-
ben sich auch die Kategorien der Mindestwiirfe:

Trivial (90%) 13..16
Einfach (75%) 17..19
Leicht (50%) 20..23
Mittel (30%) 24.27
Schwer (15%) 28..33
Sehr schwer (5%) 34..40
Extrem (1%) 41..52

Unmoglich (0,2%) 53+

Dabei wird davon ausgegangen, dass jemand, der
behauptet etwas zu konnen, etwa Stufe 7 besitzt,
wozu noch die Grundfertigkeit kommt (durch-
schnittlich 5). Ein wirklich gut ausgebildeter Cha-
rakter (Stufe 12 + Grundfertigkeit 8) schafft auch
schwere Aufgaben meistens.

4.1.3 Fertigkeitswurf

Es wird immer mit einer Fertigkeit + einer Grund-
fertigkeit +2w gewiirfelt. (Abgekiirzt: EW:Fertig-
keit/Spezialisierung+Grundfertigkeit).

Die Grundfertigkeit wird allerdings hochstens bis
zur Fertigkeitsstufe angerechnet. Hat ein Charakter
die Fertigkeit nicht erlernt, so darf er die 11 nicht
weiter wiirfeln und bekommt -5 auf den Wurf. Viele
Fertigkeiten setzen auflerdem passendes Werkzeug
voraus, um iiberhaupt einen Wurf zu erlauben. Ein
Meister seines Fachs (Stufe 11 oder hoher) kann
vielleicht auch Werkzeug improvisieren, bekommt
dann aber trotzdem -4 auf seinen Wurf.

4.1.4 Kritische Ergebnisse

Ergebnisse je 10 Punkte iiber dem MW sind kri-
tisch erfolgreich, je 10 Punkte unter dem MW kri-
tisch fehlgeschlagen. Die 1-1 (Patzer) verschlechtert
die Kategorie noch zusétzlich um 1 und ist niemals
ein Erfolg.
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4.1.5 Wiederholungswurf

Ist ein Charakter nach einem normalen Misserfolg
noch in der Lage dazu und hat die nétige Zeit, so
kann er eine Aktion beliebig wiederholen. Ist die
Zeit begrenzt oder die Aktion kritisch fehlgeschla-
gen, ist meist keine Wiederholung moglich. In man-
chen Situationen kann der Spielleiter aber noch eine
hektische Wiederholung (mit MW+2) zulassen.

Traut sich ein Charakter eine Aktion nicht zu (ein-
facher Misserfolg, etwa beim Springen iiber eine
Schlucht), so zdgert er nur, was nicht allzu viel Zeit
kostet. In so einem Fall ist immer eine Wieder-
holung mit MW+2 erlaubt. Scheitert er erneut, traut
er sich wirklich nicht und hat keinen weiteren Ver-
such — er sollte etwas anderes probieren.

4.1.6 Drama

Die Charaktere sind Welten-Wanderer, ganz
unabhéngig davon, wie gut sie zaubern konnen.
Deshalb diirfen sie bei allen Aktionen zusitzlich
kurz in eine Parallelwelt wechseln oder die Eigen-
schaften einer anderen Dimension nutzen, vorausge-
setzt ihnen gelingt ein PW:CHA+Dim. Der Min-
destwurf kann dadurch natiirlich deutlich schwerer
werden, da das ja koordiniert werden muss, und der-
artige Aktionen verursachen zudem auf die Dauer
psychische Defekte. Sie kosten den Charakter 1 GP
pro zusitzlichem Effekt, den er benotigt, wobei ver-
schwinden und wieder auftauchen als zwei Effekte
zahlt. PP kostet das aber nicht, und es sind auch
keine Psi-Fertigkeiten dafiir notig. Beispiele:

* Distanz-Nahkampf: Die Aktion erfolgt durch eine
Dimension, in der alles um bis zu PSI Meter ver-
schoben ist, wodurch ein so weit entfernter
Gegner im Nahkampf angegriffen werden kann
MW+3, 1 GP),

e Wandlauf: Ein Charakter nutzt die Gravitation
einer um 90° gedrehten Dimension, um eine
Wand hoch zu laufen (max. SCH Meter, MW+2,
1 GP),

* Flammenschwert: Die Waffe kurz in einer Feuer-
Dimension in Lava tauchen und dann mit der glii-
henden Waffe =zuschlagen (Schaden +3 V,
MW+5, 2 GP),

¢ Flucht: Wechsel in eine Dimension, in der eine
Barriere nicht vorhanden ist, durchlaufen und
zuriick (MW+5, 2 GP).

Zudem kann man dhnliche Effekte erzielen, wie
sie in anderen Systemen mit Helden- oder Drama-
punkten moglich wiren:

* Bonus: Ein Ruck verédndert eine Aktion, die um
einen Punkt nicht geklappt hat, so dass es doch
ein Erfolg war (1 GP).

* Nochmal: Ein Mini-Zeitsprung versetzt den Cha-
rakter zuriick an den Beginn der Aktion und er
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darf den Wurf erneut durchfithren. Das Ergebnis
kann dabei nicht schlechter werden, als es vorher
war (2 GP).

* Hilfe: Umstehende Statisten oder Gegenstinde aus
der Umgebung kommen einem Gegner ganz
zufillig in den Weg, so dass dessen Aktion
misslingt oder der Charakter Zeit fiir eine
zusitzliche Aktion bekommt (1 GP).

* Erster: Der Charakter kann seine Initiative mit
dem schnellsten unter den Helden tauschen, wenn
dieser einwilligt (1 GP).

4.1.7 Team Aktionen

Viele Aufgaben sind zu schaffen, aber nicht allein
und bei den Fertigkeitswiirfen kommt es mehr
darauf an, wie lange es dauert. Solche Aktionen
erfordern mehrere Erfolge, und alle die Mitarbeiten
steuern FErfolgswiirfe bei. Jeder, der den MW
schafft, bringt einen Erfolg, jeder kritische Erfolg
zdhlt zwei Erfolge und so weiter. Misserfolge brin-
gen das Projekt nicht voran und kritische Misser-
folge fressen sogar Erfolge auf (verzogern das Pro-
jekt).

Eine 1-1 z&hlt auch als ein Erfolg, aber das End-
produkt hat dann einen entscheidenden Fehler, der
unbemerkt bleibt und am Schluss alles zerstort
(beim Haus bauen: Eine Wand stiirzt ein, beim Zau-
bern: Der beschworene Ddmon reifit sich zum
Schluss doch noch los).

Sind mehrere Patzer gefallen, diirfen die Folgen
ruhig drastisch ausfallen (es war eine tragende
Wand und sie stiirzt auf Teilnehmer, der freie
Démon greift die Gruppe an, ...).

Haben die Erfolge nicht gereicht, kann das Projekt
fortgesetzt werden, wenn noch Zeit ist (dann haben
alle einen weiteren Wurf — eventuell konnen auch
Teilnehmer hinzukommen oder ausscheiden). Gibt
es allerdings einen festen Termin (oder eine
Wiederholung wére aus anderen Griinden nicht
erlaubt), dann ist das Projekt gescheitert.

Je zwei Erfolge mehr als notig gelten als ein kriti-
scher Erfolg.

Es ist oft moglich (oder nétig), eine Aufgabe, die
allein sehr schwer wire, auf mehrere Leute aufzu-
teilen. In dem Fall wird der MW verdreifacht und
dann durch die Anzahl Teilnehmer+2 geteilt. Jeder
Teilnehmer muss einen Erfolg beisteuern.

Team | MW Team | MW Team | MW

1 100% 6 38% 11 23%

75% 7 33% 12 21%

60% 8 30% 13 20%

50% 9 27% 14 19%

| Bl W|N

43% 10 25% 15 18%
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Auch wenn die resultierenden MW niedrig klin-
gen: Man unterschitze nie die Gefahr der 1-1, die
hier dramatisch wahrscheinlicher wird (allein 0,7%,
zu dritt 2%, zu fiinft schon 3,4%, zu zehnt 6,6% ...),
und alle miissen es schaffen!

4.1.8 Gemischte Teams

Es kann vorkommen, dass fiir eine Aufgabe ein
Team unterschiedliche Fertigkeiten einsetzen muss
(z.B. eine OP, bei der einige Chirurgen mit Medizin
und ein Anésthesist mit Materialwissenschaft/Phar-
mazie zusammenarbeiten). In so einem Fall muss in
jeder beteiligten Disziplin mindestens ein Erfolg
erzielt werden. Ein kritischer Erfolg eines Chi-
rurgen kann also nicht den Misserfolg des Anisthe-
sisten ausgleichen. Ansonsten gelten dieselben
Regeln wie fiir andere Team-Aktionen.

4.2 Lernwurf

In Multiverps wird durch Praxis gelernt, genau
wie in ERPS, das heil}t, es wird noch einmal der-
selbe  Wurf durchgefiihrt. Wenn dieser diesmal
misslingt, lernt der Charakter daraus. Je nach Priori-
tdt bekommt er einen halben, einen ganzen oder
zwei ganze Lernpunkte.

Neu ist: Hat ein Charakter einen doppelt kriti-
schen Erfolg erreicht, so reicht schon ein normaler
Erfolg, um einen Lernpunkt zu erhalten.

Hat ein Charakter gepatzt (1-1) und die Folgen
iiberlebt, so hat er auch einen Lernwurf, der aber
auch misslingen muss.

Bei (gelungenen) Team-Aktionen wiirfelt jeder
Teilnehmer einen Lernpunktwurf fiir sich allein.

4.2.1 Lernpunkte auf Konstitution

Uberlebt ein Charakter eine schwere Wunde (21
oder mehr Punkte Schaden, die ihn unter O TP brin-
gen), so erhilt er automatisch (ohne Wurf) einen
Lernpunkt auf Konstitution. Uberlebt er eine ext-
reme Wunde (41 oder mehr Schaden und er kommt
unter -20), so erhilt er zwei LP auf Konstitution.

4.3Lernen

4.3.1 Steigern von Fertigkeitsstufen

Um eine Fertigkeit zu steigern, werden Lern-
punkte in Hohe der neuen Stufe benotigt. Es gibt
keine Verdoppelung ab Stufe 11. Die Formel fiir die
Gesamtlernpunktkosten lautet also:

LP = Stufe * (Stufe+1) /2

Grundfertigkeiten steigen automatisch, wenn
Attribute gesteigert werden, siehe 4.3.7.
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4.3.2 Fertigkeitennetz

Die Multiverps Fertigkeiten sind nicht miteinan-
der verbunden. Jede Fertigkeit muss fiir sich gelernt
werden.

4.3.3 Umschichtung von Lernpunkten

Es ist generell erlaubt, Lernpunkte fiir eine Fertig-
keit 2:1 gegen Lernpunkte fiir eine andere Fertigkeit
im selben Bereich zu tauschen. Das ist manchmal
sinnvoll, wenn zum Steigern etwa nur noch ein
halber LP fehlt, aber insgesamt verliert der Cha-
rakter dadurch nur.

4.3.4 Erhalt von Lernpunkten

Zusitzlich zum Lernen durch Praxis gibt es allge-
meine Lernpunkte (ALP), die nicht an eine Fertig-
keit oder einen Bereich gebunden sind und die auch
zum Erwerb von Psi-Spriichen, zum Erlernen neuer
Fertigkeiten sowie zum Steigern der Basisattribute
verwendet werden konnen.

ALP werden als Belohnung fiir das Bestehen von
Abenteuern vom Spielleiter vergeben. Als Faust-
regel gilt: Jeder Charakter erhédlt zu Beginn der
Spielsitzung 1 ALP sowie am Ende der Sitzung 2
ALP + 1 ALP pro Stunde Spielzeit. Zusitzliche
ALP kann der Spielleiter jederzeit fiir besonders
gute Ideen oder gutes Rollenspiel an einzelne Spie-
ler vergeben, insbesondere wenn der Nachteil des
Gehabes eines Charakters ausgespielt wird. Ein
gutes Mal} hat man gefunden, wenn die Charaktere
etwa je die Hilfte ihrer Erfahrung durch Praxis und
durch ALP gewonnen haben.

Die ALP miissen nicht sofort ausgegeben, son-
dern konnen beliebig gesammelt werden. Auch
schon bei der Charaktererschaffung.

4.3.5 Erlernen von Fertigkeiten

Der Erwerb einer komplett neuen Fertigkeit
(auBer bei der Erschaffung) kostet unabhingig von
der Prioritdt des Bereiches, in dem sie liegt 3 ALP.

Die neu erlernte Fertigkeit hat dann Stufe 1. Es
gibt keine Stufe 0. Fertigkeiten, die nicht mindes-
tens Stufe 1 haben, sind nicht erlernt.

Zusitzlich zu den ALP sollte der Charakter einen
Grund haben, die neue Fertigkeit zu erlernen (etwa
weil er sie dringend gebraucht hitte und ihre
Anwendung bei Anderen gesehen hat) und die
Gelegenheit sie zu erlernen (vor allem Zeit und
einen Lehrer).

4.3.6 Andere Lernmoglichkeiten

Selbstverstindlich konnen die Charaktere ihre
Fertigkeiten auch trainieren — was Zeit kostet und
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einen Lehrer erfordert, der die Fertigkeit besser
beherrscht (und der einen Grund haben muss, sein
Wissen weiter zu geben). So etwas sollte also besser
Teil eines Abenteuers sein. Etwa wenn ein Cha-
rakter aus irgendeinem Grund auf die anderen
Warten muss und so die Zeit (und das nétige Geld?)
fiir ausgiebiges Training oder Studium hat oder
wenn die Gruppe als Belohnung von einem dank-
baren Meister Lektionen erhiilt.

Was solche Fortbildungen bringen, kann der
Spielleiter situationsbedingt entscheiden.

4.3.7 Steigern von Attributen

Jedes Basisattribut kann fiir ALP gesteigert
werden. Das kostet so viele Punkte wie die Stufe
der hochsten Grundfertigkeit des Attributs (bei Prio
2), +2 bei Prioritdt 1 bzw. +4 bei Prio 0. Fiir STR
gilt die Waffen-Prioritét, fiir GES und KON die
korperliche Prioritit, fiir REX und CHA die soziale,
fir IKT die geistige und fiir PSI die Psi-Prioritit.
Allerdings darf kein Attribut iiber 30 gesteigert
werden.

Steigt das Attribut, so steigt auch eine der zugeho-
rigen Grundfertigkeiten, die der Charakter frei
wihlen kann, wobei keine mehr als 25 des Attributs
ausmachen darf.

Beispiel: Ein Charakter hat Stdrke 21, und zwar
verteilt auf Hkr 14, Skr 2 und Ksp 5. Auflerdem hat
er Waffen-Prioritit 1. Es kostet ihn also 16 ALP
seine Stdrke auf 22 zu steigern (14 fiir die hochste
Grundfertigkeit +2 fiir Prio 1), egal ob er damit
Ksp auf 6 oder Skr auf 3 erhohen mochte. Hkr darf
er allerdings im Moment nicht auf 15 steigern, da
das mehr als zwei Drittel von 22 wdren.

4.4 Erfahrung und Stufenpunkte

Als MafB fiir die Erfahrung eines Charakters hat
sich die Summe der fiir all seine Fertigkeitsstufen
bei Prioritit 1 nétigen LP als gut erwiesen.

Bei Multiverps werden zusitzlich noch die
Spruchprozente mitgerechnet, wobei 90% einen,
80% 2, 70% 3, 60% 4 und 50% 5 Punkte zihlen.

Diese Summe wird Stufenpunkte genannt und ist
ideal um Charaktere zu vergleichen und ein aus-
gewogenes Team zu bilden.

4.4.1 Macht

Fir magische Zwecke ist oft ein MalBl fiir die
gesamte Gefihrlichkeit einer Person notig (dass
allerdings besser sein muss als z.B. die ,,Stufe* in
anderen Systemen). Dieses Mal} wird nicht nur auf
Charaktere, sondern auch auf gewohnliche Spiel-
weltbewohner, Tiere und Artefakte angewandt.
Siehe Kapitel 7.8.1.
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4.5 Extras zu den Fertigkeiten

Keine Fertigkeit ist selbstverstindlich, jeder muss
alles mit Lernpunkten gelernt haben. Selbst in einer
modernen Gesellschaft kann z.B. nicht jeder lesen
und schreiben. Nur seine Muttersprache hat jeder
automatisch gelernt.

Auf nicht erlernte Fertigkeiten darf nur in Aus-
nahmefillen iiberhaupt gewiirfelt werden, und dann
mit -5 und Elfer diirfen nicht weiter gewiirfelt
werden.

4.5.1 Spezialisierungen

Da das System nicht hunderte oder tausende von
Fertigkeiten auf dem Charakterbogen darstellen
kann (ganz abgesehen davon, dass die ja nie jemand
lernen oder auch nur brauchen konnte), sind viele
unterschiedliche Titigkeiten oder Wissensgebiete
unter einer Fertigkeit zusammengefasst. Um den-
noch genauer zu fassen, womit sich ein Charakter
wirklich auskennt, gibt es unter jeder Fertigkeit eine
Reihe (meistens vier bis sechs, im Psi-Bereich drei
bis vier) Spezialisierungen.

Ein Charakter kann immer eine Spezialisierung
einer Fertigkeit mit +2, auf alle anderen Speziali-
sierungen hat er seine normale Stufe.

Bei jedem Steigern einer Fertigkeit darf er sich
anders spezialisieren.

4.5.2 Sammelfertigkeiten

Die Ausnahme bilden die sechs sogenannten
Sammelfertigkeiten (Fahrzeuge, Handwerk, Kultur,
Milieu, Schriften und Sprachen), die sehr viele,
stark unterschiedliche Spezialisierungen haben und
auf dem Charakterbogen mit S markiert sind. Diese
wird man nie komplett erlernen konnen. Mit jeder
Stufe erwirbt man eine weitere Spezialisierung und
darf eine der schon vorhandenen dndern. Mehrmals
dieselbe Spezialisierung lernen gibt jeweils +2 auf
diese.

Alle anderen Spezialisierungen werden wie kom-
plett nicht erlernte Fertigkeiten behandelt (normal
kein Wurf erlaubt, -5, Elfer nicht weiter wiirfeln).

Beherrscht ein Charakter mindestens 3 Speziali-
sierungen in einer Gruppe (bei Fahrzeugen und
Handwerken sind diese in der Spezialisierungsliste
angegeben, bei den anderen Fertigkeiten definiert
das der Spielleiter) so kann er auch alle anderen
Spezialisierungen dieser Gruppe mit -2.

Beispiel: Ein Charakter spricht Englisch, Deutsch
und Ddnisch, was alles germanische Sprachen sind.
Damit kann er alle anderen germanischen Sprachen
wie Niederldndisch, Mittelhochdeutsch, Afrikaans,
Schwedisch, Norwegisch oder Jiddisch auch,
bekommt auf diese aber einen -2 Malus.
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4.5.3 Techlevel

Bei allen Fertigkeiten die Gerite zur Ausiibung
benotigen kann der TechLevel (TL) der Umgebung,
in der man sie erlernt hat, notiert werden. Fiir die
Steinzeit wire das 2, fiir eine mittelalterliche Welt
4, in FuCK-ERPS (~1780) 5, in Pulp-ERPS (~1920)
6, heutzutage (~2020) 7, in GuM-ERPS (~2060) 8,
in der Space-ERPS Welt (~2300) 10, in StarTrek
11, im Hammilton-Commonwealth 12 und im
Kultur-Universum 13. Es ist natiirlich moglich,
explizit den Umgang mit antiken Gerdten zu
erlernen, doch zu hoher entwickelten Geriten muss
man erstmal Zugang haben, bevor man den Umgang
damit erlernen kann.

Ein Charakter beherrscht immer auch Geréte von
TL -2 bis TL +1. Geridte mit einem TL auflerhalb
des erlernten Bereichs gelten als nicht erlernte
Spezialisierung. Steigert ein Charakter die Fertig-
keit, wihrend er einen solchen unbekannten Gegen-
stand benutzt, erweitert sich der TL auf einen
Bereich zwischen dem Urspriinglichen und dem
neuen TL.

Beispiel: Ein Ritter der Gewehre auf TL 4
beherrscht (Armbrust) und nun den Umgang mit
einer Muskete (TL 6) erlernt, notiert jetzt TL 4..6.
Lernt er auch noch ein Lasergewehr kennen, erwei-
tert sich der Bereich auf TL 4..8.

Solange die Charaktere nur auf einem festen TL
spielen, braucht dieser nicht notiert zu werden.
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4.6 Waffen Fertigkeiten

Dieser Bereich umfasst den Umgang mit allen
zum Toten gedachten Gerétschaften sowie der
grundlegenden Taktiken, fiir die die Waffengat-
tungen jeweils besonders geeignet sind. Auf Haupt-
linie werden die meisten Charaktere, die keinen
Militar-Beruf ausiiben, hier wenig Erfahrung haben.

4.6.1 Abwehrwaffen

(Schild, Kampfstab, Parierdolch)

Zu den Abwehrwaffen gehoren, neben allen
Formen von Schilden, der Parierdolch und der
Kampfstab. Sie alle dienen dazu, einen Angriff
abzufangen, statt ihm auszuweichen. Insbesondere
Schilde konnen auch Fernkampfangriffe und
Angriffe von Tieren abwehren.

4.6.2 Fesselungswaffen

(Peitsche, Netz, Bola, Lasso, Kescher, Boots-
haken, Kette, Nunchaku)

Waffen mit Reichweiten zwischen Nahkampf und
Fernkampf, die nicht vorwiegend zum Verletzen,
sondern zur Fesselung des Gegners oder um diesen
zu entwaffnen dienen.

4.6.3 Geschiitze

(Abwehrsysteme, Energiegeschiitze, Fahrzeugge-
schiitze, Lenkwaffen, Projektilgeschiitze)

Projektilgeschiitze sind fest installiert (oder auch
beweglich, aber nur so lange nicht in Betrieb), nach
TL gestaffelt sind darunter Katapult, Balliste,
Kanone, Flak oder Railgun zu verstehen.

Energiegeschiitze sind ebenfalls fest installiert,
haben aber keinen Riicksto und schiefen nicht
ballistisch, sind also einfacher in der Handhabung.

Fahrzeuggeschiitze sind fest in Fahrzeuge instal-
liert und auf den Einsatz wihrend der Fahrt opti-
miert.

Lenkwaffen werden wie Geschiitze abgefeuert,
aber danach per Kontrollzentrum gesteuert: Rake-
ten, Torpedos.

Abwehrsysteme sind speziell dafiir gedacht,
Lenkwaffen zu eliminieren.

Geschiitze benotigen generell mehrere Personen
und/oder technische Unterstiitzung zur Bedienung.

4.6.4 Gewehre

(Armbrust, Biichse, Vorderlader, Muskete, Jagd-
gewehr, Schrotflinte, Scharfschiitzengewehr, MG,
Lasergewehr, Sonargewehr)

Alle tragbaren Schusswaffen mit langem Schaft,
die zwei Hénde zum Abfeuern benétigen. Sie sind
nach wie vor die effektivsten Totungsinstrumente
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fir den personlichen Einsatz, die die Menschheit
bisher erfunden hat.

4.6.5 Klingen

(Sichel, Sibel, Langschwert, Breitschwert, Bihén-
der, Katana, Handaxt, Streitaxt, Schlachtbeil, Sense,
Motorsige)

Massiver gebaute Klingen und Axte, die vor allem
schlagend aber zur Not auch stechend eingesetzt
werden konnen.

4.6.6 Pistolen

(leichte Armbrust, Revolver, Pistole, Automatik,
Taser, Laser, Phasor)

Alle Schusswaffen, die mit einer Hand abgefeuert
werden konnen. Sie sind besonders leicht, schnell
und gut zu verbergen. Zum Laden werden normaler-
weise trotzdem beide Hénde bendtigt.

4.6.7 Projektilwaffen

(Blasrohr, Kompositbogen, Kurzbogen, Lang-
bogen, Schleuder, Speerschleuder, Stabschleuder,
Zwille)

Gerite zum Beschleunigen von Projektilen, die
grundlegend anders als Pistolen und Gewehre zu
bedienen sind. Bei ihnen wird der Schadensbonus
noch zur Hilfte eingerechnet. Insbesondere Bogen
sind auch auf Hauplinie noch immer als Sportgeréte
beliebt.

4.6.8 Schlagwaffen

(Keule, Kriegshammer, Schlagstock, Stabkeule,
Streitkolben, Morgenstern, Kriegsflegel)

Massive Waffen, die auf Wucht setzen. Ihr
wesentlicher Vorteil liegt in der praktisch iiberall
gegebenen Verfiigbarkeit, ansonsten sind technisch
hoherentwickelte Waffen fast immer vorzuziehen.

4.6.9 Schwere Waffen

(Flammenwerfer, Granatwerfer, Gatling Gewehr,
Ionenstrahler, Panzerfaust, Railgun, Raketenwerfer)

Schusswaffen, die von einer Person getragen
werden konnen, aber ohne Stativ nicht abgefeuert
werden sollten. Es benétigt viel Kraft, um den
Riickstol abzufangen oder wenigstens teilweise
auszugleichen. Sie verursachen Fahrzeuglevel Scha-
den und sind auch vor allem fiir den Einsatz gegen
Fahrzeuge gedacht.

4.6.10 Stangenwaffen
(Dreizack, Hellebarde, Lanze, Pike, Speer)
Waffen mit langem Schaft und Spitze, die vor
allem stechend und in Schlachtreihe, insbesondere
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auch effektiv gegen Pferde eingesetzt werden. Auch
unter Wasser einsetzbar. Die Hellebarde kann
zusitzlich auch wie eine Klingenwaffe schlagend
eingesetzt werden, ist dafiir aber schwerer und
unhandlicher.

4.6.11 Stichwaffen

(Messer, Dolch, Kurzschwert, Degen, Florett,
Laserschwert)

Klingenwaffen, die leicht gebaut sind und vor
allem gut stechend eingesetzt werden konnen. Sie
eignen sich besonders, um Liicken in Panzerung zu
treffen. Gut zu verbergen und auch unter Wasser
tauglich.

4.6.12 Wurfwaffen

(Kugeln, Diskus, Speer, Darts, Axte/Himmer,
Klingen, Granaten, Bumerang)

Ausgewuchtete Wurfobjekte, die gezielt geworfen
werden konnen. Unwuchtige Objekte werden iiber
Leichtathletik geworfen und taugen generell nicht
besonders als Waffen. Beim Werfen wird der Scha-
densbonus zur Hilfte eingerechnet.

4.6.13 Attribut STR

Das Attribut Stiarke (STR) wird auch mit der
Waffenprioritit gesteigert.
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4.7 Korperliche Fertigkeiten

Dieser Bereich umfasst alle sportlichen Fertig-
keiten, die man allein mit seinem Korper (und dem
Sportgerit) ausiiben kann oder fiir die man vorwie-
gend manuelle Fihigkeiten bendtigt. Auf Hauptlinie
treiben die meisten den einen oder anderen Sport,
aber viele dieser Fertigkeiten sind nicht nur als
Hobby niitzlich.

4.7.1 Akrobatik

(Balancieren (Ggw), Null-g-Bewegung (Ggw),
Tauchen (Zidh), Turnen (Koo), Winden (Gen))

Titigkeiten die groBe Gelenkigkeit und vollen
korperlichen Einsatz verlangen und besonders stark
unter Einschrinkungen der Beweglichkeit leiden.

Zu Balancieren gehoren stark das Gleichgewicht
fordernde Tétigkeiten wie auf einem Seil laufen,
Einrad fahren oder auf Stelzen gehen.

Null-g-Bewegung ist der sichere Umgang mit
Schwerelosigkeit und stark schwankender Gravi-
tation (z.B. Rhonrad).

Zum Tauchen gehoren noch Luft anhalten und
Druckausgleich sowie die Orientierung unter
Wasser.

Zum Turnen gehdren die klassischen Gerite
Barren, Bock, Bodenturnen, Pferd, Reck, Ringe und
Schwebebalken. Im Abenteuer fallen darunter dann
Aktionen wie am Seil schwingen, Hindernisse iiber-
winden oder unter einem Rolltor durchhechten.

Winden trainiert die Gelenkigkeit und benutzt
diese um unmogliche Bewegungen zu vollfithren
und dadurch in Offnungen zu gelangen, die norma-
lerweise zu schmal oder eng wiren. Dickere Klei-
dung und erst recht starre Riistungsteile behindern
extrem bei der Ausiibung dieser Fertigkeit (aller-
dings hilft Winden dabei, diese an- oder auszu-
ziehen).

4.7.2 Anziige

(Kampfpanzer, Nanoanzug, Raumanzug, Riistung,
Schutzanzug, Taucheranzug)

Anziige sind alle Formen schwerer Bekleidung,
die die Beweglichkeit einschrinken und dem Schutz
vor bestimmten Umweltbedingungen dienen. Diese
Fertigkeit ist notwendig, um die Vorteile solcher
Anziige voll nutzen zu kénnen und verringert deren
Nachteile. Pro Stufe Last -2%.

Kampfpanzer sind quasi auf Beinen gehende
Fahrzeuge, die mit Waffen und Technik so vollge-
stopft sind, dass nur noch der Pilot hineinpasst.
Spieltechnisch (RS und Schaden) gelten sie als
Fahrzeuge (GK 1..2). Auf Hauptlinie gibt es sowas
noch nicht.
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Nanoanziige enthalten &hnliche Techniken wie
Kampfpanzer, aber in normale Kleidung integriert
(und entsprechend weniger leistungsfahig). Auf
Hauptlinie gibt es nur Vorlaufer davon, Exoskelette
und sogenannte ,,wearable* Computer.

Raumanziige verfiigen oft iiber viele Features von
Nanoanziigen, bedecken aber den ganzen Korper
und erfordern oft zusétzliche Bewegungsabldaufe um
mit externen Kabeln, Magnetschuhen, Schubdiisen
etc. zurechtzukommen.

Taucheranziige sind &dhnlich wie Raumanziige,
aber insbesondere frithe Modelle sind extrem klobig
und auch hier sind spezielle zusitzliche Kenntnisse
notig.

Bei den meisten Schutzanziigen ist die wesent-
liche neue Fertigkeit sich in ihnen so zu bewegen,
dass sie nicht beschiddigt werden, bei Riistungen
sich so an sie zu gewohnen, dass die normale
Beweglichkeit moglichst wenig eingeschriankt wird.

4.7.3 Fahrzeuge (S)

(Boote, Fuhrwerke, Schwebe-Fahrzeuge, Ketten-
und Schienenfahrzeuge, Kraftfahrzeuge, Schiffe)

Dies ist eine Sammelfertigkeit. Sie umfasst den
Umgang mit allen massentauglichen Boden- und
Wasserfahrzeugen mit relativ unkomplizierter Steu-
erung bei moderaten Geschwindigkeiten sowie die
Kenntnis aller notwendigen Teile (Umgang mit den
Tieren, Gangschaltung, Segel hissen, Tanken, ...)
und der Verkehrsregeln. Auch einfache Reparaturen
wie Rad wechseln oder Kiihlwasser nachfiillen
gehoren hierzu. Auf Hauptlinie kann die liberwie-
gende Mehrheit der Erwachsenen Kraftfahrzeuge
fahren.

Die Fahrzeugtypen sind gruppiert in: Boote
(Motorboot, Segelboot, Jetski, Ruderboot, Kata-
maran), Fuhrwerke (Karren, Kutsche, Streitwagen,
Hundeschlitten), = Schwebe-Fahrzeuge (U-Boot,
Hovercraft, Grav-Fahrzeug, Luftschiff), Ketten- und
Schienenfahrzeuge (Dampflok, Triebwagen, Schie-
nenbus, Raupe, Schneemobil, Panzer), Kraftfahr-
zeuge (PKW, Laster, Bus, Geldndewagen, Motor-
rad, Trike) und Schiffe (Flussschiff, Segelschiff,
Dampfer, Tanker, Flugzeugtriger, Kreuzfahrschiff,
Yacht).

4.7.4 Fingerfertigkeit

(Fangen (Rea), Feinarbeit (Gen), Stehlen (Tim),
Tricks (Koo), Waffe ziehen (Koo))

Alle korperlichen Titigkeiten, bei denen iiberwie-
gend nur die Hénde eingesetzt werden. Die halbe
Stufe in Fingerfertigkeit kommt als Bonus zu Hand-
werk/Feinmechanik, Theater/Instrument, Spiele/
Schummeln, Elektronik/Feinelektronik und Foren-
sik/Spuren verwischen.
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4.7.5 Heimlichkeit

(Ablenkung (Spt), Beschatten (Rea), Schleichen
(Ggw), Verbergen (Efv))

Die Kunst sich unauffillig und leise zu bewegen.
Das ist am einfachsten, wenn man allein unterwegs
ist. Beim Schleichen werden normalerweise zwei
Wiirfe durchgefiihrt: ein EW:Schleichen+Ggw
gegen den vom SL genannten MW und auf der
Gegenseite ein PW:HRV+Amk desjenigen, der am
besten hort, + Anzahl weiterer Lauscher. Ist der EW
ein einfacher Erfolg, braucht die Gegenseite einen
Krit, um dennoch etwas zu horen, bei einem Miss-
erfolg reicht der Gegenseite ein einfacher Erfolg,
entsprechend verschoben bei hoheren oder niedri-
geren Ergebnissen. Genauso lduft es bei Verbergen
und Beschatten, nur dass hier statt HRV SEH zum
Einsatz kommt. Ablenkung wird gebraucht, wenn
man schon entdeckt wurde und wieder in die Schat-
ten verschwinden will.

Wenden mehrere Leute gleichzeitig Heimlichkeit
an (dumme Idee), so steigt der MW um die Anzahl
zusitzlicher Personen und es miissen Anzahl Perso-
nen Erfolge erreicht werden (ein kritischer Erfolg
kann also einen einfachen Misserfolg ausgleichen).
Je zwei Erfolge mehr als notwendig zédhlen als kriti-
sche Erfolge, pro zwei fehlenden Erfolgen ist es ein
kritischer Misserfolg.

4.7.6 Kraftsport

(Heben, Klettern, Kugelstoen, Rudern, Schmie-
den)

Alle Arten von kraftintensiven Téatigkeiten wie
Gewichtheben, Klimmziige machen, den Schmiede-
hammer schwingen oder die Ruderbank zu driicken
sind Kraftsport. Niitzlich im Abenteuer wird das,
wenn man einen Kameraden am Seil hochziehen
will oder einen Fels aus dem Weg wuchten muss.
Hier kommt meistens Hkr hinzu, bei langeren Tétig-
keiten Knd.

4.7.7 Leichtathletik

(Ballsport, Laufen, Schwimmen,
Werfen) (Knd, Koo, Skr, Gen)

Alles, wo es darum geht, die Arme und Beine
schnell und koordiniert zu bewegen. Im Gegensatz
zu den olympischen Disziplinen auch mit Gepick,
durch unwegsames Gelidnde, unter feindlichem
Beschuss und mit ungeeignetem Equipment.

Springen und Werfen erfordern Skr fiir die Weite
oder Hohe und Gen zum Zielen. Technische
Sprungdisziplinen (Stabhochsprung, Dreisprung)
erfordern Koo. Laufen und Schwimmen brauchen
Knd fiir Langstrecken, Skr fiir Sprintstrecken und
Koo fiir Hindernisstrecken.
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Ballsport umfasst viele Sportarten (Baseball, Bil-
lard, Cricket, FufBball, Golf, Handball, Hockey,
Rugby, Tennis, Tischtennis, Volleyball, Wasserball
...). Der wesentliche Punkt hierbei ist, dass zusitz-
lich zu Laufen, Springen und Werfen hier auch
noch die Ballkontrolle benétigt wird, weshalb oft
Koo hinzukommt.

4.7.8 Pilot

(Bodenfzg., Flugzeuge (Koo), Hohe-g-Belastung
(Z#h), Raumfzg., Wasserfzg.)

Die Fertigkeit komplexe Fahrzeuge, vor allem
Fluggerite, auch bei extrem hohen Geschwindig-
keiten sicher zu steuern oder schwierige Mandver
durchzufiithren, wo Dinge wie Seitenbeschleunigung
tiber Leben und Tod entscheiden konnen. Wer
keinen entsprechenden Beruf hat, wird vermutlich
nicht iiber diese Fertigkeit verfiigen. Die Autos und
Motorboote der 1920er Jahre (TL 6) bendtigten
auch noch einen Piloten.

4.7.9 Reiten

(Spezialisierung auf die Tierart) (Ggw, Efv, Zih)

Die Fertigkeit sich auf dem Riicken eines Tieres
zu halten und dieses zu lenken. Wiirfe sind norma-
lerweise nur notwendig, wenn komplizierte Situa-
tionen auftreten oder der Reiter ungewdhnliche
Aktionen von seinem Reittier verlangt. Manches,
wie das Reittier angreifen zu lassen, geht ohne ein
entsprechend ausgebildetes Reittier gar nicht.

Auf Hauptlinie ist Reiten hauptsidchlich ein
Hobby.

4.7.10 StraBensport

(Fahrrad, Hoverboard, Rollschuhe, Skateboard)

Mit Muskelkraft betriebene Fortbewegungsmittel,
die einen halbwegs ebenen Untergrund voraus-
setzen.

Fahrrad umfasst alle Arten kaum motorisierter
Zweirader, vom Roller iiber Hochrad bis zum
Klapprad, Mountainbike, BMX und Rennrad. Auch
Pedelec, Tandem und Rikscha fallen hierunter.

Rollschuhe umfasst natiirlich auch Inline-Skates.

Hoverboards haben einen eigenen Antrieb werden
aber mit dem Korper ausbalanciert bzw. gesteuert.
Hierunter fallen auch Segways.

Auf Hauptlinie konnen vermutlich die meisten
zumindest Rad fahren auf 1.

4.7.11 Sportfluggerate
(Ballon fahren, Drachen fliegen, Fallschirm sprin-
gen, Kitesurfen, Paragliding, Raketenrucksack)
Umfasst die Beherrschung leichter Einpersonen-
Fluggerite, die mit dem Korper gesteuert werden.
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Hierzu gehéren insbesondere nicht Flugzeuge, auch
nicht Segelflugzeuge. Anspruchsvolle und teure
Sportarten, die sicher nicht jeder ausiibt.

4.7.12 Waffenloser Kampf

(Ausweichen (Skr), Grifftechnik (Hkr), Schlag-
technik (Ksp), Wurftechnik (Ggw))

Kampfsport. Eigentlich eine Waffenfertigkeit,
aber da hierbei der Korper als Waffe eingesetzt
wird, z#hlt diese Fertigkeit zum korperlichen
Bereich, selbst dann, wenn als Waffe einzustufende
Hilfsmittel wie Schlagringe benutzt werden.

Ausweichen sind alle Techniken, die versuchen
aus der Reichweite des Gegners zu kommen oder
nicht dort zu sein, wo die Waffe lang streicht.

Grifftechnik sind alle Methoden den Gegner fest-
zuhalten und zu mandvrieren. Hiermit kann auch
ein Ringkampf eingeleitet werden. Solange man
einen Gegner im Griff hat, kann dieser nicht angrei-
fen, sondern sich nur zu befreien versuchen.

Schlagtechnik sind alle Tritte und Schlige, um
dem Gegner direkt zu schaden. Boxen und Karate
fallen weitgehend hierunter.

Wourftechnik sind alle Methoden die Kraft des
Gegners umzulenken und ihn dadurch aus dem
Gleichgewicht zu bringen oder sogar zu schleudern.

4.7.13 Wintersport

(Schlitten, Schlittschuh, Ski, Snowboard)

Mit Muskelkraft oder Hangabtriebskraft betrie-
bene Fortbewegungsmittel die einen glatten Unter-
grund mit niedrigem Reibwert (etwa Schnee oder
Eis) voraussetzen. Sehr beliebte Sportarten, die
sicher viele auf Hauptlinie zumindest leidlich
beherrschen.

Unter Schlitten sind auch Bob und Skeleton sub-
sumiert, allerdings nicht Gespanne, da dort die Kon-
trolle der Tiere die Hauptsache ist.

Schlittschuh umfasst alle Laufstrecken (Skr)
sowie Eiskunstlauf (Koo), Eistanz (Efv) und Eis-
hockey (Knd).

Ski umfasst Abfahrt (Zdh), Slalom (Ggw), Lang-
lauf (Knd), Springen (Skr) und Trickski (Koo),
spezielle Snowboard Disziplinen sind Halfpipe und
Buckelpiste.

4.7.14 Attribute GES und KON

Die Attribute Geschicklichkeit (GES) und Konsti-
tution (KON) werden auch mit der korperlichen
Prioritét gesteigert.

33



4.8 Soziale Fertigkeiten

Alle Fertigkeiten, die das Zusammenleben mit
anderen Lebewesen angenehmer machen oder iiber-
haupt erst ermoglichen und die nicht pur aus
Biichern erworben werden konnen, sondern prakti-
sche Erfahrung erfordern. Die Charaktere werden
das meiste hier vermutlich oft brauchen.

4.8.1 Handwerk (S)

(Feinmechanik, Holz/Papier, Leder/Stoff, Metall,
Seilkunst, Stein/Ton/Glas)

Dies ist eine Sammelfertigkeit. Es gibt natiirlich
hunderte verschiedener Handwerksberufe, die nach
den Basismaterialien, mit denen man sich aus-
kennen muss, gruppiert sind:

Holz/Papier (Dachdecker, Drucker, Holzfiller,
Maler, Papiermacher, Schnitzer, Schreiner, Strei-
cher, Tischler, Zeichner, Zimmermann), Leder/Stoff
(Abdecker, Gerber, Metzger, Niher, Sattler,
Schlachter, Schneider, Schuster, T#dtowierer), Stein/
Ton/Glas (Bergmann, Bildhauer, Glasbliser, Glaser,
Edelsteinschleifer, Maurer, Steinmetz, Stuckateur,
Topfer), Metall (Dreher, GieBer, Hiitter, Kiifer,
Schmied, Schweiller, Spengler, Werkzeugmacher)
sowie Feinmechanik (Elektriker, Goldschmied,
Installateur, Mechaniker, Mechatroniker, Schlosser,
Uhrmacher) und Seilkunst (Fischer, Seiler, Spinner,
Teppichkniipfer, Wantengast, Weber, Bondage,
Hikeln, Sticken, Stricken).

Auf Hauptlinie hat fast jeder, der nicht studiert
hat, mindestens ein Handwerk erlernt. Lebens-
mittelhandwerk fillt unter Hauswirtschaft, nicht
unter Handwerk.

4.8.2 Hauswirtschaft

(Eventmanagement, Kochen, Logistik, Packen,
Ressourcenplanung)

Dies umfasst alle Kenntnisse, die man bendtigt,
um einen groferen Haushalt am Laufen zu halten
(also das Berufsbild des Maiers oder heutzutage des
Einzelhandelskaufmanns). Dazu gehort zu wissen,
wovon wie viel gebraucht wird (vor allem Lebens-
mittel), wo man das moglichst giinstig bekommt,
wie man das lagert und unterbringt, wie lange was
hilt und so weiter und auch das Zubereiten von
Mahlzeiten (Koch, Bicker, Konditor). Und natiir-
lich den Uberblick zu behalten, was alles vorhanden
ist und wo. Eigentlich eine Fertigkeit, die jeder
braucht, die aber oft striflich vernachléssigt wird.

4.8.3 Kultur (S)

(Afrikanisch, Arabisch, Europidisch, Fernostlich,
Indisch, Slawisch, Siidamerikanisch ...)
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Dies ist eine Sammelfertigkeit. Sie umfasst die
Kenntnis dessen, was in einer Kultur iiblich ist und
wie man sich zu benehmen hat ebenso wie die
Urspriinge und Wurzeln einer Kultur, die Legenden
auf denen sie griindet und die Moralvorstellungen,
nach denen man in ihr lebt. Etikette, Kulturenkunde,
Religion, Sagenkunde. Mit jeder Stufe ist der Cha-
rakter mit einer weiteren Kultur vertraut. Die meis-
ten begniigen sich hier mit Stufe 1 oder 2.

4.8.4 Meditation

(Entspannung  (SP), Psi-Regeneration (PP),
Selbstfindung (GP), Seelenreise, Team-Magie)

Techniken, den eigenen Geist in Einklang mit sich
selbst, dem Universum oder anderen Personen zu
bringen. Kann eingesetzt werden um in kiirzerer
Zeit seine Psi-Punkte zu regenerieren, sich von Stra-
pazen zu erholen oder gemeinsam zu zaubern.

Ein Charakter kann effektiv seine Stufe in
Meditation an Stunden pro Tag meditieren. Eine
Stunde Meditation bringt 3 PP oder 2 Langzeit-SP
oder 1 GP zuriick. Aulerdem kann Meditation ein-
gesetzt werden, um mit anderen Dimensionen in
Verbindung zu treten, wenn man den iibernatiir-
lichen Vorteil ,,Kanal* hat. Die Stunden kann man
auf verschiedene Meditationstechniken aufteilen.

Meditation ist auch notig, um mit mehreren
Zauberern gemeinsam einen Effekt zu bewirken.
Jeder muss dabei Meditation mindestens auf Stufe
(Anzahl weiterer Teilnehmer) gelernt haben.

4.8.5 Milieu (S)

(Medien, Militdr, Politik, Polizei, Religions-
gemeinschaft, Unterwelt, Wirtschaft, Wissenschaft
)

Dies ist eine Sammelfertigkeit. Der Charakter
kennt sich in bestimmten Subkulturen aus und kann
sich deshalb in ihnen bewegen, ohne aufzufallen,
und leichter Informationen von ihnen bekommen.
AuBerdem kann er auch anderen gegeniiber ein Mit-
glied der entsprechenden Subkultur vorspielen. Mit-
unter erfordert diese Fertigkeit allerdings eine ent-
sprechende Bekleidung (und hilfreich ist die alle-
mal).

4.8.6 Okologie

(Fauna, Flora, Klima, Nahrung, Umwelttechnik)

Hierunter ist weniger die Wissenschaft, als viel-
mehr die Erfahrung im Umgang mit Pflanzen und
Tieren sowie den Prinzipien der Nachhaltigkeit und
den Zusammenhiingen in Okosystemen zu ver-
stehen sowie die Fertigkeit, ohne duBlere Hilfsmittel
in einem solchen Okosystem zu iiberleben oder
damit zu wirtschaften, ohne es zu zerstoren.
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Fauna bezieht sich auf die Kenntnis der verschie-
densten Tierarten sowie deren Bediirfnisse, was
Nahrung und Lebensraum angeht (Fischerei und
Tierzucht). Auch die grundlegende medizinische
Versorgung von Tieren fillt hierunter.

Flora bezieht sich auf die Kenntnis der verschie-
denen Pflanzenarten sowie deren Verwendungs-
moglichkeiten, wo man sie findet und wie man sie
vermehrt (Land- und Forstwirtschaft).

Klima beschiftigt sich mit den Einflussfaktoren
fiir das Wetter in einer Region, was fiir ein Oko-
system sich fiir das ortliche Klima am besten eignet
und was man tun kann, um das Wetter zu veriandern
(Raumplanung).

Nahrung bezieht sich auf die Kenntnis dessen,
was essbar ist und was nicht, was der Korper alles
zum Uberleben braucht, wann und warum etwas
schlecht wird und wie es auf den Korper wirkt
(Lebensmittelbiologie).

Umwelttechnik ist alles was mit technischen Mit-
teln versucht, den Einfluss groerer Verdnderungen
(wie Stiddte und Verkehr) auf die Umwelt so gering
wie moglich zu halten, Okosysteme zu erhalten,
wiederherzustellen oder zu schaffen.

4.8.7 Psi-Widerstand

(Artefakte (Wkr), AuBerweltliches (Dim), Ent-
ladungen (Fok), Manipulationen (Gsp))

Jeder kann versuchen, einem Zauber zu wider-
stehen. Aber gezielt geistige Kraft aufwenden um
die Chancen zu verbessern erfordert eine Ausbil-
dung. Jeder Charakter kann den Widerstandswurf
vor dem Wiirfeln beliebig senken (nicht ins nega-
tive), plus nach dem Wiirfeln maximal um seine
Stufe in Psi-Widerstand (hier auch ins negative).
Spezialisierungen sind die vier Arten von Magie,
die gewirkt werden konnen.

4.8.8 Psychologie

(Einschitzen (Efv), Manipulieren (Ses), Massen-
phianomene (Gsp), Therapie (Amk), Verhoren (Prz),
Xenopsychologie (Apf))

Der praktische Einsatz der Wissenschaft vom
Verstand. Hilft dabei zu erkennen was einen Men-
schen motiviert und ober er liigt. Damit kann man
ihm helfen, seine Probleme zu 16sen, aber man kann
auch Dinge aus ihm herausbekommen, die er lieber
verschweigen wiirde oder ihn zu Handlungen
bewegen, die er sonst vermieden hétte.

4.8.9 Rhetorik

(Argumentieren (Amk), Befehlen (Prz), Marke-
ting (Ses), Uberreden (Efv), Verhandeln (Apf), Ver-
fithren (Wkr))
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Die Kunst der Kommunikation mit Worten. Wird
iiblicherweise verwendet, um auf die eine oder
andere Art etwas zu (ver-)kaufen. Spezialisierungen
sind die unterschiedlichen Techniken, mit denen
man versucht, sein Gegeniiber zum gewiinschten
Verhalten zu bringen. Nicht jede davon eignet sich
fiir jedes Handelsgut.

4.8.10 Spiele

(Pokerface (Wkr), Ritsel (Efv), Schummeln (Gen),
Stochastik (Amk), Strategie (Ged), Taktik (Apf))

Dies umfasst die Kenntnis wichtiger Strategie-
und Brettspiele, verschiedener Gliicksspiele und
Ritsel. Dazu gehoren auch die Wahrscheinlichkeits-
verteilungen und Taktiken, ebenso wie verschiedene
Arten, die Regeln zu umgehen, ohne dabei erwischt
zu werden. Schummeln kommt auch als Bonus zu
allen Sinneswiirfen, mit denen man Betriiger zu ent-
larven versucht. Eine sehr beliebte Hobbyfertigkeit.

4.8.11 Sprachen (S)

(Afroasiatisch, Anatolisch, Austroasiatisch,
Austronesisch, Bantu, Germanisch, Hellenisch,
Indianisch, Indoiranisch, Keltisch, Khoisan, Maya,
Niger-Kongo, Nilosaharanisch, Romanisch, Semi-
tisch, Sinotibetisch, Slawisch, Tai-Kadai, Trans-
Neuguinea, Tupi, Uto-Aztekisch)

Dies ist eine Sammelfertigkeit. Jeder Charakter
beherrscht seine Muttersprache mehr oder weniger
perfekt (+8). Mit jeder Stufe dieser Fertigkeit
erlernt der Charakter eine weitere Sprache oder ver-
tieft seine Kenntnisse in einer so weit, dass er sie
fast aktzenfrei sprechen kann und auch Dialekte und
feine Nuancen versteht. Lippenlesen und Linguistik
sowie Zeichensprachen und Gebdrdensprachen
gehoren auch zu den Sprach-Spezialisierungen.

Die oben erwihnten sind die grofiten Sprachgrup-
pen der Erde, aber es gibt noch viele weitere. Die
Sprachen von Fremdrassen diirften &hnlich divers
sein.

4.8.12 Theater

(Musizieren, Schauspiel, Show, Singen, Stimme
nachahmen, Tanzen)

Diese Fertigkeit umfasst die verschiedenen
Biihnenkiinste.

Musizieren meint vor allem die Beherrschung ver-
schiedener Musikinstrumente (z.B. Geige, Flote,
Laute, Gitarre, Klavier), Schauspiel umfasst Mimik
und Gestik (Pantomime) aber auch Textsicherheit
und Vortragen, Show bezieht sich auf Choreogra-
phie und Performance, die geplante Bewegungsab-
laufe sowie Publikumsinteraktion erfordern. Singen
beinhaltet auch Rapp, Poetry-Slam und Gebete

35



inkantieren. Stimme nachahmen umfasst Tiergerdu-
sche, Bauchreden, Beatboxen und natiirlich auch die
Stimmen anderer Menschen zu imitieren.

Tanzen umfasst die Beherrschung verschiedener
Gesellschaftstinze (Tango, Walzer, Foxtrott, ...)
sowie die allgemeine rhythmische Bewegung.

4.8.13 Verwaltung

(Archiv, Erfassung, Planung, Recht)

Dies umfasst die Kenntnis der geltenden Gesetze
und Verfahrensweisen, was die Behorden von den
Biirgern erwarten und wie man an gewiinschte
Informationen kommt. Jeder sollte sich hier zumin-
dest etwas auskennen, wenn er in der modernen
Gesellschaft nicht vollig untergehen will.

4.8.14 Attribute REX und CHA

Die Attribute Reflexe (REX) und Charisma
(CHA) werden auch mit der sozialen Prioritit
gesteigert.
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4.9 Geistige Fertigkeiten

Alle Fertigkeiten, die intellektuell anspruchsvoll
sind und im Wesentlichen allein im stillten
Kdmmerlein (oder einer dafiir notwendigen
Umgebung) ausgeiibt werden konnten. Wer studiert
hat, kennt sich vermutlich in einer dieser Fertig-
keiten sehr gut aus (Stufe 8 oder hoher). Sie alle
setzen die Kenntnis wenigstens einer Schrift voraus.

4.9.1 Astrowissenschaften

(Astrologie,  Astronomie,
Mathematik, Navigation, Physik)

Die Naturwissenschaften, die sich mit Raum und
Zeit im groBen Malstab beschiftigen, dem was
auch Phidnomene auBlerhalb eines Planeten erklirt,
die die Funktionsweise des Multiversums als
Ganzes zu erkldaren versuchen. Spezialisierungen
sind die verschiedenen Herangehensweisen und
Fragestellungen.

Die Mathematik bietet die Werkzeuge, um zu
ergriinden, was fiir Universen moglich sind (Geo-
metrie, Topologie, Analysis, Zahlentheorie), die
Physik beschiftigt sich mit den allgemeinen Eigen-
schaften eines bestimmten Universums (Mechanik,
Optik, Thermodynamik, Quantenmechanik, Rela-
tivitdtstheorie), die Dimensionskunde klassifiziert
verschiedene Universen und bestimmt deren Posi-
tion zueinander sowie Verbindungen und Uber-
ginge. Die Astronomie klassifiziert die groflen
Strukturen in einem Universum (Planenten, Sterne,
Galaxien, Cluster) und untersucht deren Interakti-
onen. Die Astrologie versucht, den Willen eines
Universums anhand astronomischer Phidnomene zu
ergriinden, da sich grofe Strukturen immer auch im
Kleinen wiederholen.

Die Daten, die all diese Wissenschaften sammeln,
werden zur Navigation innerhalb eines und zwi-
schen verschiedenen Universen bendtigt, um gang-
bare Wege zu finden.

Dimensionskunde,

4.9.2 Elektronik

(Feinelektronik, Gerite, Netzwerke, Sensoren,
Ziinder)

Eigentlich eher ein Handwerk, aber so kompli-
ziert, dass sie im wahrsten Sinne des Wortes ein
Studium erfordert und obendrein in der modernen
Gesellschaft so wichtig, dass sie als eigene Fertig-
keit herausgestellt werden muss.

Feinelektronik umfasst vor allem die Bearbeitung
von Leiterplatinen (Layout, Chips ein/ausléten,
Uberbriicken), Geriite umfasst vor allem die Ver-
kabelung von Komponenten sowie die Kenntnis,
was fiir ein Gerit alles benétigt wird (Schalter,
Lampchen, Aktoren, Sensoren), Netzwerke umfasst
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alle Arten von Kommunikation und Koordination
zwischen Geridten (LAN, WLAN, Powerline),
Sensoren umfasst die Konstruktion verschiedenster
Messfiihler (Druck, Temperatur, Licht, Feuchtig-
keit) und Ziinder umfasst die Konstruktion spezi-
eller Aktoren, die Sprengstoff fein aufeinander
abgestimmt zur Explosion bringen.

4.9.3 Planetenwissenschaften

(Evolutionsbiologie, Geologie, Hydrologie, Mete-
orologie, Vulkanologie)

Alle Naturwissenschaften, die Aspekte der kom-
plexen Systeme eines (belebten) Planeten zum
Gegenstand haben.

Evolutionsbiologie umfasst auch Zoologie und
Botanik; Geologie umfasst auch Geographie,
Mineralogie, Kristallographie, Petrologie und Pali-
ontologie; Hydrologie umfasst auch Ozeanographie
und Glaziologie; Meteorologie umfasst auch Geo-
physik und Geodésie; Vulkanologie umfasst auch
Plattentektonik und Seismologie.

4.9.4 Forensik

(Laboranalyse, Obduktion, Spuren verwischen,
Tatort Analyse, Tierspuren)

Die Wissenschaft von der Rekonstruktion ver-
gangener Ereignisse aus Indizien. Vom klassischen
Spurenlesen iiber die Bestimmung eines Todeszeit-
punkts aus dem Entwicklungsstand von Fliegen-
eiern bis zu Gesichtsrekonstruktionen aus Schidel-
fragmenten kann man hier so viel herausfinden,
dass es schon fast an Magie grenzt.

4.9.5 Geisteswissenschaften

(Archéologie, Ethik, Historik, Kunst, Philosophie,
Theologie)

Wissenschaften, die sich im weitesten Sinne mit
anthropologischen Themen auseinandersetzen. Sie
versuchen die kulturellen Errungenschaften der
Vergangenheit zu bewahren und bieten verschie-
dene Methoden auf der Suche nach dem Sinn des
Lebens. Sie werden oft als im strengen Gegensatz
zu den Naturwissenschaften stehend angesehen.

4.9.6 Informatik

(Anwendungen (Ged), Algorithmen (Amk), Ent-
wicklung (Apf), Hacken (Spt), Hardware (Gen))

Hierzu gehort die Informationstheorie, aber vor
allem die Computerwissenschaften, vom Umgang
mit Tools und Anwendungssoftware iiber den Ent-
wurf logischer Bausteine und grofer Programme bis
zum Bau (und zur Umgehung) von Sicherheitsmal3-
nahmen.
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4.9.7 Ingenieur

(Anlagen, autonome Systeme, Bauwerke, Fahr-
zeuge, Sprengtechnik, Waffensysteme)

Die Ingenieurwissenschaften beschiftigen sich
mit den Grundlagen fiir Planung, Bau und Betrieb
technischer Anlagen. Diese Fertigkeit umfasst den
Entwurf, vor allem aber auch die Wartung und
Reparatur solcher Systeme, was fiir die Charaktere
am interessantesten sein diirfte. Dies ist aber trotz-
dem eher eine theoretische Fertigkeit, mit der man
weill, wo welches Teil hingehort und warum (und
wie und wodurch man es ersetzen oder verbessern
konnte). Hiermit kann man herausfinden, wo ein
Fehler oder eine Schwachstelle liegt. Dann konkret
etwas umzubauen ist eher Handwerk oder Elek-
tronik.

4.9.8 Kontrollzentrum

(Anlagen, autonome
Raumfzg., Wasserfzg.)

Die Kenntnis wichtiger Zusammenhiinge iiber den
Aufbau einer Anlage und ihrer Steuerung, um sie
optimal einsetzen zu konnen. Diese Fertigkeit
bezieht sich vor allem auf Monitore und Fernsteue-
rungen, weil die Anlagen entweder so grof} sind,
dass sie nicht von einer einzelnen Person iiberblickt
werden konnen oder sich in grofer Entfernung oder
aufer Sicht befinden.

Systeme, Bodenfzg.,

4.9.9 Materialwissenschaften

(Analyse, Extraktion, Mikrobiologie, Pharmazie,
Synthese, Toxikologie)

Die Naturwissenschaften, die sich mit den Eigen-
schaften verschiedener Materialien in relevanten
Mengen beschiftigen (Chemie sowie Teilgebiete
von Physik und Biologie).

Analyse findet die Eigenschaften eines Materials
heraus (Zusammensetzung, Dichte, Hirte, Schmelz-
punkt, Halbwertszeit, chemische Reaktionen, Wir-
kung auf Lebewesen, ...) oder identifiziert es.

Extraktion beschiftigt sich damit, welche Stoffe
in welchen Pflanzen, Tieren oder Mineralien vor-
kommen und wie man sie daraus gewinnen kann.

Synthese beschiftigt sich mit der Herstellung
eines neuen Materials aus anderen Stoffen, auch der
groBtechnischen Produktion eines Stoffes. Auch
Photochemie fillt hierunter.

Die Mikrobiologie beschiftigt sich im Wesent-
lichen mit einer Klasse von Materialien: DNS. Wie
man sie erzeugt, liest, verdndert und wie sich das
auf eine Zelle auswirkt.

Pharmazie und Toxikologie beschéftigen sich mit
der Wirkung chemischer Substanzen auf den
menschlichen Korper oder andere Lebewesen und
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wann und wie man sie anwendet. Die Pharmazie
legt dabei den Schwerpunkt auf Heilmittel, die
Toxikologie auf Gifte. Beide Spezialisierungen
beinhalten die Anésthesie.

4.9.10 Medizin

(Biotechnologie, Erste Hilfe, Facharzt, Notfall-
medizin, Pflege, Xenomedizin)

Die Wissenschaft vom Aufbau und der Funktions-
weise des menschlichen Korpers sowie der Tech-
niken diese wieder herzustellen (oder auch zu ver-
bessern und zu verindern). Die in Abenteuern wich-
tigen Spezialisierungen sind:

Erste Hilfe — stabilisieren, Knochen einrenken,
Briiche schienen, Blutungen stillen, Wunden nihen.
Das wird nach Kémpfen meist am dringendsten
benotigt. Auf Hauptlinie haben die Meisten hier
Grundkenntnisse.

Notfallmedizin — Problem diagnostizieren und
Medikamente auswéhlen, kompliziertere Eingriffe,
die moglichst schnell notwendig sind, durchfiihren:
Magen auspumpen, Fremdkorper entfernen, innere
Verletzungen nihen, ... zudem fallen hierunter alle
Arten von Operationen, wenn kein Facharzt verfiig-
bar ist: Zahn ziehen, Herzmassage, Wiederbele-
bungen, Amputationen, ... unter Tech-Level 6 ist
diese Spezialisierung nicht wéhlbar, auferdem
bendtigt man einen gut ausgestatteten Arztkoffer
(Last 5) um sie ausiiben zu konnen.

Biotechnologie — Implantatchirurgie und Gentech-
nik. Auch Cyberimplantate ein- oder ausbauen und
reparieren fillt hierunter, was in Zukunfts-Settings
ein wichtiger Bereich ist. Nur in einer modernen
Klinik (ab TL7) einsetzbar.

Xenomedizin — die Anatomie von Fremdrassen
oder Fabelwesen ist oft sehr verschieden von der
des Menschen. Fiir Charaktere, die selbst keine
Menschen sind, fillt die Behandlung von Menschen
unter Xenomedizin. Aufwiéndigere FEingriffe an
Tieren (Veterindrmedizin) fallen auch unter Xeno-
medizin.

Pflege — nicht zu unterschitzen, um wieder
gesund zu werden. Wunden miissen regelmifig neu
verbunden werden, der Zustand gepriift und im
Bedarfsfall MaBnahmen getroffen werden, bettldge-
rige Patienten miissen richtig gelagert werden, ...

Facharzt — alle iibrigen Spezialisierungen vom
Augenarzt bis zum Zahnarzt. Will sich ein Spieler
wirklich auf ein anderes Gebiet der Medizin fest-
legen, wird er wissen, auf welches.

4.9.11 Psionik

(New Age, Okkultismus, Psi-Technik, Spruchent-
wicklung)
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Die Wissenschaft von der Funktionsweise der
Magie und von Techniken ihrer Verwendung, auch
Magietheorie genannt. Dies umfasst auch die
Kenntnis verschiedener magischer Traditionen (alt-
hergebrachter wie moderner) sowie die Nutzbarma-
chung solcher Techniken fiir den personlichen
Gebrauch. Tatsdchliche technische Anwendungen
gibt es auf Hauptlinie bisher nicht, aber andere
Rassen haben hier Erstaunliches geleistet.

Wer den iibernatiirlichen Vorteil ,,Orakel” hat,
sollte sich auf Okkultismus oder New Age speziali-
sieren, um mehr mit seinen Visionen anfangen zu
konnen. Fiir alle iibrigen Zauberer besonders inte-
ressant ist Spruchentwicklung, da hieriiber Prozente
erworben werden.

4.9.12 Schriften (S)

Dies ist eine Sammelfertigkeit. Mit jeder Stufe
wird eine neue Schrift erlernt oder eine der erlernten
verbessert. Die Kenntnis wenigstens einer Schrift ist
die Voraussetzung dafiir, andere geistige Fertig-
keiten hoher als Stufe 2 erlernen zu konnen.

Stufe 3 bedeutet wenig Erfahrung im Schreiben
und Schwierigkeiten beim Entziffern von fremden
Handschriften. Zum Lesen sehr umfangreicher
Schriften (z.B. Chinesisch) kann auch Stufe 9
erforderlich sein, um wirklich jedes Zeichen zu
kennen. Zu den Schriften zdhlen auch die Notation
von Musik, Braille und Zinken. AuBerdem sind
auch Grafologie, Félschen, Kalligraphie und Steno-
graphie Spezialisierungen dieser Fertigkeit.

4.9.13 Sozialwissenschaften

(Jura, Medien, Okonomie, Pidagogik, Politik,
Soziologie)

Alle Wissenschaften, die sich mit dem
Zusammenleben in Gemeinschaften und den daraus
entstethenden Regeln und Normen auseinander-
setzen. Dies sind aber vorwiegend theoretische
Kenntnisse, die sich mit den mdglichen und aus
neutraler Perspektive sinnvoll erscheinenden Regeln
beschiftigen, und nur am Rande mit den in einer
konkreten Gemeinschaft praktisch angewandten
Regeln (die von sinnvoll oft weit entfernt sind).

4.9.14 Attribut IKT

Das Attribut Intellekt (IKT) wird auch mit der
geistigen Prioritit gesteigert.
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4.10 Psi-Fertigkeiten

Diese umfassen alle Arten von ,,Zauberei®. Unter
PSI wird im engeren Sinne ein allein durch Willens-
kraft bewirkter Effekt verstanden. Echte Zauberer
bedienen sich aber dariiber hinaus auch Ritualen,
Gesten und Zauberspriichen — manchmal auch
materieller Komponenten — um die Wirkung dras-
tisch zu verstirken oder auch um den Einsatz von
PSI zu verschleiern.

Zur Illustration ist bei jeder Spezialisierung eine
Liste von Effekten aufgefiihrt, die tiber diese gezau-
bert werden konnen. Die vollstindige Spruch-
beschreibung dazu findet sich im alphabetischen
Spruchanhang. Effekte, die iiber mehrere Speziali-
sierungen realisierbar sind, sind bei jeder davon auf-
gefiihrt, eventuell mit einem Verweis, unter welcher
Bezeichnung er im Anhang zu finden ist.

Der Spielleiter kann das Erlernen von Bereichen,
die fiir ein Setting unpassend sind, verbieten oder
einschrinken (etwa die Mindestwiirfe erhohen oder
spezielle Voraussetzungen fordern).

4.10.1 Bewegung (Kor, Feld, Teil, Kin)

Dieser Bereich umfasst Effekte, die mit dem Aus-
l6sen oder Verhindern von Bewegungen zusammen
hingen. Tatsédchlich wird hiermit das Zusammen-
spiel der Naturkrifte lokal verdndert.

Korrespondenz (Kor) stellt Abkiirzungen zwi-
schen scheinbar weit voneinander entfernten Orten
her. Dabei werden keine Dinge, sondern die Orte
selbst in einer hoheren Dimension bewegt. Hie-
runter féllt vor allem auch die klassische Teleporta-
tion:
¢ Damon beschworen — s. Beschworen
* Didmonen austreiben — s. Austreibung
¢ Dimensionen falten
¢ Elementar beschworen — s. Beschworen
¢ Fenster
¢ Flimmern
¢ hohen Ddmon beschworen — s. Beschworen
¢ hohen Elementar beschworen — s. Beschworen
¢ Person beschworen — s. Beschworen
* Person partiell beschworen — s. Beschworen
¢ Portal
* Teleportation
* Weg verkiirzen

Kraftfelder (Feld) erzeugen Bewegung auf
(sub-)atomarer Ebene — die bekannten vier Natur-
kriafte (Gravitation, FElektromagnetismus, starke-
und schwache Kernkraft). Hiermit werden diese
direkt beeinflusst:

* Diampfungsfeld
¢ Elektronische Kommunikation
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¢ Gravitationsfeld

e Licht

* Magnetfeld

¢ Ramme

¢ Schweben — s. Levitation
e Wand

Teilchenbewegung (Teil) erzeugt schwache aber
hochkomplexe Kraftfelder, die verwendet werden,
um optische, haptische oder akustische Effekte zu
erzeugen:
¢ Bild-Illusion — s. Illusion
¢ Gerdusch-Illusion — s. Illusion
¢ Oberfliache dndern
e olfaktorische Illusion — s. Illusion
« Stille
¢ Unsichtbarkeit
¢ Tast-Illusion — s. Illusion

Telekinese (Kin) bewegt makroskopische
Objekte mit reiner Willenskraft, ist also das, was
klassischerweise unter PSI verstanden wird (neben
Telepathie):

* Beschleunigen

* Fliegen

e Lihmen

* Levitation

* Magische Hand

* Mikrofinger

* Objekte schleudern

* Schutzschild — s. Objekte ablenken
* Stupsen — s. Konzentration stéren
* Verlangsamen

4.10.2 Destruktion (Ang, Err, Imp, Zer)

Aggressive Effekte, die ein Ziel direkt beeinflus-
sen. Es sind auch flichige Effekte moglich. Im Prin-
zip wird hier auch auf das Muster, das Gewebe der
Wirklichkeit, zugegriffen, allerdings auf primitive,
zerstorerische Weise, vom Zupfen bis zum Zer-
reien. Die Effekte erschiittern das Ziel oder zehren
es gewissermaBien aus (Materialermiidung).

Angleichen (Ang) vermischt die Materialien
innerhalb eines Ziels miteinander, wodurch es seine
Struktur verliert, verblasst, und schliefSlich funk-
tionsunfihig wird:
¢ Bleiche
¢ Elektronik zerstoren
* Entgraten
e Lihmen
¢ Manifestieren
* Watte
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Erregung (Err) iibersteuert die Funktionen eines
Ziels, wodurch es verkrampft, iiberhitzt und schlief3-
lich zerreif3t, schmilzt oder explodiert:

* Angst — s. Gedanken oder Gefiihl eingeben
¢ Fieber

¢ Herzflimmern

* Krampf

¢ Maschine iiberhitzen

e Panik

Impuls (Imp) entlddt im Ziel eine Energie, die
eine bestimmte Sorte Teilchen in schnelle
Bewegung versetzt:
¢ Blenden
* Elektromagnetischer Puls
e Knall
* Objekte ablenken
¢ Ruck — s. Konzentration stéren
¢ Schockstrahl
¢ Schockwelle

Zerfall (Zer) 16st die Bindungen innerhalb eines
Ziels, wodurch es morsch, sprode und pords wird
und schlieBlich zu Staub zerfillt:
¢ Altern lassen
* Auflésung
¢ Fiulnis
* Materialermiidung
¢ Schmerzen
¢ Seil 16sen
¢ Verletzen

4.10.3 Elemente (Dir, Hit, Kal, Uber)

Magische Effekte, die mit der Anderung des
Aggregatzustandes  sowie  Temperaturverdnde-
rungen innerhalb eines Aggregatzustandes zu tun
haben. In manchen Kulturen werden die wichtigsten
Aggregatzustinde (Fest, Fliissig, Gasformig) sowie
das Hinzufiigen und Entnehmen von Energie (Hitze,
Kilte) mit den ,,Elementen” Erde, Wasser, Luft,
Feuer und Eis assoziiert. Es gibt allerdings noch
zwel weitere Aggregatzustinde: Plasma (nur Atom-
kerne und freie Elektronen) und Kondensat (erstarrt
unter den Sprungpunkt zur Supraleitung).

Dirigieren (Dir) bringt die chemischen Elemente
in der Umgebung dazu, sich aus Verbindungen zu
l6sen oder neue einzugehen oder sich neu zu sor-
tieren. Auch Effekte, die Mischungen verschiedener
Aggregatzustinde trennen oder erzeugen, kdnnen
hieriiber gezaubert werden, etwa Wasser aus der
Luft zu extrahieren oder eine kleine Windhose ver-
ursachen:

* Elementare bannen — s. Austreibung
» Elementar beschworen — s. Beschworen
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¢ Element sammeln

¢ Elemente mischen

¢ hohen Elementar beschworen — s. Beschworen
* Objekte ablenken

* Stromung erzeugen

* WindstoB3 — s. Stromung erzeugen

Hitze (Hit) wandelt winzige Mengen vorhandener
Materie in grole Mengen Energie jeder gewiinsch-
ten Form um:

* Energie aufladen

* Feuerball

* Feuerflache — s. Oberfliche dndern
* Flammenstrahl

* Kilteschild

* Licht

* Objekt entziinden

* Temperatur erhéhen

Kilte (Kél) erschafft verschwindend geringe
Mengen an Materie und entzieht der Umgebung
dadurch bestimmte Formen von Energie:

* Dunkelheit

* Eisflache — s. Oberfliche dndern
* Eisstrahl

* Energie absaugen

* Frostball

* Hitzeschild

* Objekt I6schen — s. Erstarren

* Temperatur senken

Ubergiinge (Uber) verindert temporir die Uber-
gangseigenschaften eines Materials (Sprungpunkt,
Schmelzpunkt, Siedepunkt und lonisationspunkt),
indem es die elementaren Bindungskrifte manipu-
liert:

e Erstarren (Schmelzpunkt erhhen)

» Kondensieren (Siedepunkt erhohen)

* Licht

* Supraleiter zerstoren (Sprungpunkt verringern)
* Supraleitung (Sprungpunkt erhhen)

* Verdampfen (Siedepunkt verringern)

* Verfliissigen (Schmelzpunkt verringern)

» Wasserfldche — s. Oberfldche dndern

4.10.4 Essenz (Bin, Gei, Zeit)

Alle Arten von Zauberei, die sich mit reinen,
korperlosen Willen befassen. Dies betrifft die
Dimensionen, in denen es keine Korper gibt (die
Geisterwelten und den Astralraum), die zwischen
freien Willen und der physischen Welt wirkenden
Effekte und den inhdrenten Willen einer Dimension
(die zeitliche Entwicklung anhand von Quanten-
wahrscheinlichkeiten).
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Bindungen (Bin) kann die Effekte, die andere
Zauberer geschaffen haben, auflésen oder neue Bin-
dungen herstellen. Insbesondere kénnen Verwand-
lungen und Kontrollzauber gebrochen und Artefakte
zerstort sowie beschworene Wesen gebannt und
auch sonstige geistige Beeintridchtigungen (Fliiche,
Wahnsinn) behandelt werden:

* Artefakt zerstoren — s. Subroutine 16schen
* Austreibung

* Bannkreis

* Dédmonen austreiben — s. Austreibung

* Elementare bannen — s. Austreibung

¢ Fluch auftheben — s. Bann brechen

* Gegenhypnose — s. Bann brechen

* Geister austreiben — s. Austreibung

* Golem bannen — s. Subroutine 16schen

» Kontrolle brechen — s. Bann brechen

* Kraft iibertragen

* Riickverwandlung — s. Bann brechen

* Tote wiedererwecken

* Verankerung 16sen — s. Subroutine 16schen
* Verstand stabilisieren

e Zombie bannen — s. Subroutine l6schen

Geister (Gei) ermoglicht Kontakt mit den nicht-
stofflichen Ebenen des Multiversums und / oder
ihren Bewohnern (z.B. Ahnen und Naturgeister)
herzustellen:

e Ahnen rufen — s. Willen rufen

¢ Attribut erhéhen (REX, CHA, IKT)

* Aura verbergen

¢ Ebene wechseln

* Geister austreiben — s. Austreibung

¢ Geister sehen

* Naturgeist beschworen — s. Geister beschworen
* Naturgeist rufen — s. Willen rufen

* Seele binden — s. Objekt beleben

¢ Seelenreise

¢ Tote beschworen — s. Geister beschworen

Zeit kann den inhdrenten Willen eines Univer-
sums manipulieren. Das kann sehr gefdhrlich sein,
weshalb man sich auf die allereinfachsten Effekte
dieser Art beschrinken sollte:

* Altern lassen

* In die Zukunft reisen — s. Zeitreise

* In die Vergangenheit reisen — s. Zeitreise
* Objekt reparieren

* Realitdtsverdnderung

* Vergangenheit sehen — s. Zukunft sehen
* Verjiingen

* Wahrscheinlichkeit verdndern

* Zeitgefiihl

* Zeit verlangsamen

* Zukunft sehen
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4.10.5 Kontrolle (Beh, Hyp, Tau)

Hiermit kann der Wille eines anderen Wesens
zeitweilig unterworfen werden (kostet GP) oder sein
Geist kann dauerhaft manipuliert werden. Zudem
kann man sich mit Kontrolle Teile fremder Willen
zunutze machen.

Beherrschen (Beh) erlaubt dem Zauberer, die
Ziele direkt gehorchen zu lassen. Die Befehle
miissen horbar gesprochen werden. Sie funkti-
onieren aber auch, wenn das Opfer taub ist oder die
Sprache des Zauberers nicht beherrscht. Eine ver-
bale Kontrolle kann entweder durch den Spruch
Gedanken senden oder eine Modifikation von +6
auf den Mindestwurf umgangen werden:

* Befehle erteilen

¢ Ddmon unterwerfen — s. Willen unterwerfen

¢ Elementar unterwerfen — s. Willen unterwerfen
* Geist unterwerfen — s. Willen unterwerfen

* Handlungen beherrschen

» Konzentration storen

e Lihmen

* Tierkontrolle

Hypnose (Hyp) lenkt die Gedanken eines Wesens
in eine bestimmte Richtung und beeinflusst sie dann
verbal — oft dauerhaft und sehr schwer feststellbar,
dauert aber seine Zeit:

* Antihypnose

* Aushorchen

* Amnesie heilen

* Beeinflussen

* Gedichtnis dndern

¢ Gegenhypnose — s. Bann brechen
¢ Hypnose erkennen

* Hypnotisieren

 Liebeszauber

Tauschen (Tau) erlaubt dem Zauberer, Teile
seines Geistes wie Fertigkeiten oder die Kontrolle
iiber Korperteile mit dem Opfer zu tauschen (natiir-
lich stets im Sinne des Zauberers):

* Erinnerung kopieren
* Erinnerung l16schen
* Fertigkeit kopieren
* Fertigkeit 16schen

* Fremder Arm

» Korper tauschen
 Ubernehmen
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4.10.6 Materie (For, Tra, Umw)

Jegliche Magie, welche der Verdnderung oder
Beeinflussung toter Materie dient.

Formen (For) verindert nicht die vorhandene
Materie eines Objekts, sondern gibt ihr nur eine
neue dulere Form. Diese Effekte sind in der Regel
dauerhaft (oder nutzen sich nur mechanisch ab):

* Kletterhilfe

* Materiewalze

* Objekt reparieren
* Objekt zerbrechen
» Waffe schirfen

Transferieren (Tra) erlaubt es, Materie auch
interdimensional neu anzuordnen und damit Dinge
zu vermehren, verschwinden zu lassen oder auch
neues zu erschaffen. Diese Effekte sind nie dauer-
haft:
¢ Flimmern
¢ Masse verdndern
* Materievolumen erzeugen
¢ Materiewerfer
* Objekt herbei zaubern
* Objekt kopieren
* Objekt verschwinden lassen

Umwandeln (Umw) verindert die innere Struktur
und die FEigenschaften eines Materials (auch
Kombinationen gelten als Umwandlung). Dies ist in
der Regel nicht dauerhaft, auler das neue Material
ist in sich stabil:

* Atomkerne umwandeln

* Dichte verindern

* Elektronik reparieren / verdndern

* Licht

* Objekt verstirken (stabiler machen)
* Riistungsschutz

4.10.7 Muster (Flu, Sub, Vers)

Umfasst Effekte, die Knoten in der Grundstruktur
des Multiversums manipulieren, die von manchen
das Gewebe der Wirklichkeit genannt wird. Das
Herstellen von Artefakten benétigt immer Vorberei-
tungen aus diesem Bereich, da Willen solche
Knoten sind und Artefakte einen Teil des eigenen
Willens benétigen, um zu funktionieren.

Effekte, die den ,,Schicksalsfaden® einer Person
stiarken oder schwéchen (bis hin zum Tod!), werden
gemeinhin als Segen oder Fluch bezeichnet. Sie
erfordern stets eine verbale Beschreibung und ten-
dieren dazu, Nebenwirkungen zu haben, da Ande-
rungen des Musters an einer Stelle unausweichlich
Anderungen an anderen, unvorhersehbaren Stellen
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mit sich bringen, damit das Gewebe insgesamt
stabil bleiben kann.

Fluchen und Segen (Flu) wird oft von Gottern
unterstiitzt, wenn in deren Namen gesprochen wird.
Sie wirken besonders stark auf Opfer, die an genau
diesen Gott glauben. AuBlerdem sorgen die Gotter
dafiir, dass die Nebeneffekte die Richtigen treffen —
ein Priester braucht sich darum deshalb keine
Sorgen zu machen:

e Altern lassen

¢ Fluch aufheben — s. Bann brechen
¢ Fruchtbarkeit

¢ Gliick

¢ Grundumsatz dndern

e Haarwuchs

¢ Pech — s. Gliick

¢ Unfruchtbarkeit — s. Fruchtbarkeit
* Verjiingen

¢ Wahrscheinlichkeit veridndern

e Warzen

Subroutinen (Sub) verkniipfen einen Teil des
eigenen Musters mit einem Objekt, wodurch dieses
zu einem Artefakt wird (kostet GP):
¢ Artefakt aufladen
¢ Artefakt vorbereiten
o Artefakt zerstdren — s. Subroutine 16schen
¢ Beobachter
¢ Golem bannen — s. Subroutine 16schen
* Golem schaffen — s. Objekt beleben
e Markieren
* Seele binden — s. Objekt beleben
* Verankerung 16sen — s. Subroutine 16schen
e Zauber verankern
e Zauberabwehr
e Zauberreflexion
e Zombie bannen — s. Subroutine 16schen
* Zombie schaffen — s. Objekt beleben

Verstindnis (Vers) entwirrt das Muster der
Fiden, um Unbekanntes zu erforschen oder zu ent-
schliisseln — etwa eine Sprache zu verstehen, die
man nie zuvor gehort hat:

* Antimagiesphire
* Artefakt verstehen
* Buchlesezauber

* Diagnose

* Schrift verstehen
* Sprache verstehen
* Tiersprache
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4.10.8 Natur (Leb, Verw, Welt)

Dieser Bereich umfasst Umweltkontrolle (Wetter,
Land, Meer, Tiere und Pflanzen) sowie Verwand-
lungen. Es kann nach dem Zaubern etwas dauern,
bis die Effekte eintreten.

Leben (Leb) beeinflusst andere Lebewesen mit
schwachem Willen (Tiere, Pflanzen oder Mikroben)
im Rahmen ihrer natiirlichen Moglichkeiten:

* Altern lassen

* Angst — s. Gedanken oder Gefiihl eingeben
* Beruhigen — s. Gedanken oder Gefiihl eingeben
e Licht

¢ Mit Baumen reden

 Pflanzenkontrolle

¢ Pflanzenwachstum

e Tiere rufen

¢ Tierfreundschaft

* Tierkontrolle

* Tiersprache

* Verjiingen

Verwandlung (Verw) erlaubt, die physische
Gestalt beliebiger Lebewesen zu verindern:
* Attribut erhohen (STR, GES, KON)

* Aussehen dndern

* Geschlecht wechseln

* Klauenhiinde

* Klebehinde

* Riickverwandlung — s. Bann brechen
* Riistungsschutz

* Verwandeln

* Wasseratem

Umwelt (Welt) beeinflusst die natiirliche
Umgebung — auch die scheinbar unbelebten
Bestandteile darin — in groBerem Umkreis. Das
funktioniert generell am Besten auferhalb von
Gebduden auf einer Planetenoberflédche:

* Blitz

¢ Donner — s. Knall

* Erdbeben

* Licht

 Naturgeist rufen — s. Willen rufen
* Naturgeist bannen — s. Austreibung
* Naturgeist beschworen — s. Geister beschworen
* MaBgefiihl

* Monsterwelle

* Stromung steuern

* Wetterkontrolle

* Wind rufen
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4.10.9 Regeneration (Ein, Gift, Wund)

Jede Magie, die belebte Wesen heilen und wieder-
herstellen kann. Der Zauberer kann sich hiermit
auch selbst heilen. Diese Effekte bendtigen immer
etwas Zeit.

Einklang (Ein) beseitigt Disharmonien zwischen
Korper und Geist und stellt die innere Struktur des
Korpers wieder her, wodurch Schmerzen und
andere negative Effekte gelindert werden:

* Auswirkungen heilen

* Auszehrung heilen

* Diagnose

* Erschopfung lindern

* Riickverwandlung — s. Bann brechen
* Tote wiedererwecken

* Verjiingen

* Verstand stabilisieren

Fremdkorper (Gift) spiirt Gifte, Viren, Bakterien
und sonstige Verunreinigungen im Korper von
Lebewesen auf und diammt sie ein oder entfernt sie:
¢ Gift erkennen
¢ Gift neutralisieren
¢ Infektion heilen — s. Gift neutralisieren
» Korper stabilisieren
¢ Krankheit heilen

Verletzungen (Wund) stellt die physische Funk-
tionsfihigkeit des Korpers eines Lebewesens wieder
her, auch wenn dieses bereits tot ist:

* Anomalie richten

* Blutung stillen

* Quetschungen heilen
* Schnittwunden heilen
* Verbrennungen heilen

4.10.10 Selbst (Anp, Bew, Sel, Reg)

Alle Magie aus anderen Bereichen (auBler Dest-
ruktion, Elemente, Materie, Kontrolle und Tele-
pathie), die nur auf den Zauberer selbst wirkt. Fiir
sehr egozentrische Zauberer ist es viel effektiver,
diesen Bereich zu lernen anstatt mehrere andere.

Anpassung (Anp) umfasst alle Effekte aus den
Bereichen Muster/Segen und Natur/Verwandlung,
die auf den Korper des Zauberers selbst wirken:
¢ Attribut erhhen (STR, GES, KON)

* Aussehen dndern

* Diagnose

* Fruchtbarkeit

* Geschlecht wechseln

* Gestaltwandel — s. Verwandeln
* Grundumsatz @ndern

* Haarwuchs
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¢ Klauenhinde

¢ Klebehinde

* Riistungsschutz
¢ Wasseratem

Bewegung (Bew) umfasst die selbstbezogenen
Effekte aus dem gleichnamigen Bereich:
* Beschleunigen
* Fliegen
* Flimmern
* Oberfldche dndern
* Schweben — s. Levitation
* Stille
* Teleportation
* Unsichtbarkeit
* Weg verkiirzen

Geist (Sel) umfasst alle Effekte aus den Berei-
chen Essenz, Muster und Wahrnehmung, die auf
den Geist des Zauberers selbst wirken:

e Alle Zeit der Welt

¢ Attribut erhéhen (REX, CHA, IKT)
¢ Gedanken abschirmen

¢ Gliick

¢ Seelenreise

¢ Sinn erhohen

* Sprache verstehen

* Tiersprache

e Zeitreise

e Zusitzlicher Sinn

Regeneration (Reg) umfasst alle Selbstheilungs-
effekte:
* Anomalie richten
* Auswirkungen heilen
* Auszehrung heilen
* Blutung stillen
* Erschopfung lindern
¢ Gift erkennen
* Gift neutralisieren
e Infektion heilen — s. Gift neutralisieren
» Korper stabilisieren
» Krankheit heilen
* Quetschungen heilen
* Schnittwunden heilen
* Verbrennungen heilen
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4.10.11 Telepathie (Emp, Hal, Kom)

Neben der Telekinese ist dies der klassische Psi-
Bereich. Hierunter fallen alle magischen Effekte,
welche Gedanken oder Gefiihle tibertragen, manipu-
lieren oder spiiren konnen oder die Wahrnehmung
anderer veridndern.

Empathie (Emp) beeinflusst die Gefiihle anderer
Willen oder nimmt sie wahr. Hier konnen generell
auch grofie Mengen von Wesen gleichzeitig betrof-
fen sein:

* Ablenkung — s. Konzentration stéren
 Alle Zeit der Welt

* Gedanken oder Gefiihl eingeben

¢ Gefiihle senden

* Gefiihle spiiren

* Gefiihle unterdriicken

* Liebeszauber

* Willen spiiren

Halluzinationen (Hal) beeinflussen die Wabhr-
nehmung anderer Willen und gaukeln ihnen Dinge
vor, die nicht da sind:
¢ Bild-Illusion — s. Illusion
¢ Blindheit — s. Blenden
¢ Gerdusch-Illusion — s. Illusion
¢ Olfaktorische Illusion — s. Illusion
¢ Realititsverlust
e Tast-Illusion — s. Illusion
e Taubheit — s. Knall oder Watte

Kommunikation (Kom) kann die bewussten
Gedanken anderer Willen wahrnehmen oder die
eigenen zu diesen iibertragen:
¢ Ahnen rufen — s. Willen rufen
¢ Dimon rufen — s. Willen rufen
¢ Elementar rufen — s. Willen rufen
¢ Gedanken abschirmen
¢ Gedanken lesen
¢ Gedanken senden
* Gedankenverbindung
¢ Hellhoren — s. Hellsicht
¢ Hellsicht
¢ Hilferuf — s. Gefiihle senden
¢ Inkarnation senden
 Naturgeist rufen — s. Willen rufen
¢ Tiere rufen
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4.10.12 Wahrnehmung (Mak, Mes, Mik)

Jegliche Magie, die Dinge entdeckt oder auf Ent-
fernung aufspiirt. Auch Effekte, die die natiirlichen
Sinne erweitern, oder neue Sinne hinzufiigen fallen
hierunter.

Makrokosmos (Mak) erfasst grofie und weit ent-
fernte oder nicht im Sichtbereich befindliche
Objekte:
¢ Formen erkennen
e Hellsicht
¢ Hellhoren — s. Hellsicht
e Lokalisieren
* Objekt finden — s. Lokalisieren
¢ Ort finden — s. Lokalisieren
¢ Person finden — s. Lokalisieren
* Raumgefiihl
¢ Seelenreise
e Zoom

Mesokosmos (Mes) erfasst Dinge von alltdglicher
GroBe in nidherer Umgebung, die mit den zur Ver-
fiigung stehenden Sinnen nicht genau genug wahr-
genommen werden:

* Démonen erkennen

* Geister sehen

* Impression

* Leben spiiren

* Magie erkennen

¢ Sinn erhéhen (SEH, HRV, OLF, TST, ...)

* Willen spiiren

* Zeitgefiihl

e Zusitzlicher Sinn (AGS, IRS, USH, MAG, ...)

Mikrokosmos (Mik) erfasst Objekte, die zu klein
oder fein verteilt sind, um sie mit bloBem Auge zu
erkennen oder die nur sehr kurz sichtbar sind:
¢ Beobachter
¢ Bereich erkennen
* Diagnose
¢ Elektronik steuern
¢ Gedanken lesen
¢ Gift erkennen
* Lupe
* MaBgefiihl
» Zeitlupe

4.10.13 Attribut PSI

Das Attribut PSI wird auch mit der Prioritit des
Psi-Bereichs gesteigert.
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5. Kampf

Kampf sollte nicht der wesentliche Teil eines Rol-
lenspiels sein, aber ab und zu sind Konflikte unver-
meidlich. Dieses Kapitel bietet eine Simulation von
Kampfsituationen, die natiirlich nicht die volle
Komplexitidt abbilden kann, aber spielbar ist und
ausreichend Optionen bieten sollte, um nicht in
hirnlose Wiirfelorgien abzugleiten.

5.1 GroBenklasse

In Multiverps hantieren die Charaktere mit Objek-
ten, die gewaltige GroBenunterschiede aufweisen.
Wenn man mit einer Pistole auf eine Stadtmauer
schiefit, hat das bestenfalls einen geringen Effekt.
Umgekehrt macht es wenig Sinn, den Schaden aus-
zuwiirfeln, wenn man mit einer Kanone auf Spatzen
schiefit (und trifft). Um etwas Ordnung in die Sache
zu bringen, werden Objekte anhand ihrer Grofen-
klasse (GK) unterschieden. 0,2m?3 bis unter 2m3 ist
GK 0, jeweils das 10fache Volumen ist dann eine
GroBenklasse mehr, jeweils ein 10tel eine Grofien-
klasse weniger.

Kidmpfe kann es zwischen Beteiligten unter-
schiedlicher GroBenklasse geben. Zunéchst natiir-
lich Personen, aber selbst in der Antike gab es
schon grofere Einheiten: Wagen und Katapulte und
natiirlich Stddte und befestigte Stellungen.

Fiir Kampfe werden drei Gruppen unterschieden:

* Personen (GK 0 oder weniger)
* Fahrzeuge (GK 1 bis 2) und
* Festungen (GK 3 oder mehr)

Jede Waffe ist fir den FEinsatz gegen eine
bestimmte Kategorie gedacht, meistens fiir Gegner
derselben Kategorie, von der sie auch benutzt wer-
den, manchmal aber auch fiir eine der anderen, was
dann explizit bei den Waffendaten angegeben wird.
Grofle Raumschiffe haben z.B. oft Anti-Fahrzeug-
Waffen an Bord, um sich auch kleiner Raumjiger
erwehren zu konnen.

5.2 Kampfuberblick

Personenkidmpfe sind, wie in ERPS, in Kampfrun-
den zu je 5 Sekunden unterteilt, in denen jeder Teil-
nehmer mindestens einmal aktiv handeln darf.
Durch einen Initiative-Wurf zu Beginn jeder Runde
wird bestimmt, wann (und wie oft) jeder an der
Reihe ist. Danach werden die Handlungen geméif
dieser Reihenfolge durchgefiihrt. Der Kampf endet,
wenn eine Partei gewonnen hat oder keiner ihn fort-
setzen kann oder will.

Dieses Kapitel beschreibt zundchst Nahkdmpfe
zwischen Personen, dann Fernkampf allgemein und
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schlieBlich die Besonderheiten beim Kampf, wenn
Fahrzeuge oder Festungen beteiligt sind.

5.3 Initiative

Zu Beginn einer Kampfrunde wiirfelt jeder noch
aktionsfdhige Teilnehmer mit 1w und addiert den
Wert INI aus der aktuellen Tragkraftkategorie
seiner Beweglichkeitstabelle auf dem Charakter-
bogen. AuBlerdem addiert er den waffenabhingigen
Initiativbonus (der Wert Ini in der Waffentabelle
auf dem Charakterbogen) der Waffe, die er gerade
fiithrt und plant, in dieser Runde einzusetzen.

Ein zaubernder oder sonstige Aktionen ausfiih-
render Charakter hat Waffen-Ini 0.

Uberraschung oder zusitzliche sehr kurze Akti-
onen (z.B. Waffe ziehen oder aufstehen) konnen die
Initiative zusétzlich verringern.

Normalerweise werden nur 12er weitergewiirfelt,
mit schlechten Reflexen gar nicht, mit guten Refle-
xen auch 1ller (I), 10er (II) oder sogar 9er (III).
Weiterwiirfeln zdhlt immer 10 Punkte, egal wie
viele Augen der Wiirfel tatsdchlich gezeigt hat (das
vereinfacht das Rechnen). Verletzte oder schwer
beladene Kampfteilnehmer sind allerdings bei klei-
nen Zahlen eventuell gar nicht dran oder haben
Abziige auf ihre Aktionen.

Erreicht ein Teilnehmer ein Ergebnis von 21 bis
40, hat er eine zusitzliche Handlung, bei 41 bis 60
zwei zusitzliche Handlungen, und fiir jeweils 20
mehr eine weitere Handlung in der laufenden Run-
de.

Erreicht ein Kampfteilnehmer ein negatives
Ergebnis, so ist er in dieser Runde iiberhaupt nicht
dran. Seine Handlung beginnt aber in der nichsten
Runde bei 20+Ini (es sei denn, er erzielt fiir die
neue Runde ein hoheres Ergebnis).

5.3.1 Ablauf einer Runde

Nachdem alle Kampfteilnehmer ihre Initiative
ermittelt haben (der Spielleiter fiir die NSC), zihlt
der Spielleiter, beginnend mit dem hochsten Ergeb-
nis, die Initiative nach unten und hilt inne, sobald
ein Teilnehmer an der Reihe ist. Dieser fiihrt seine
aktive Handlung durch. Abwehraktionen finden
automatisch unmittelbar mit einem Angriff statt und
sind unabhéngig von der Initiative. Hatte der Teil-
nehmer zusitzliche Handlungen, so ist er 20 IP
spiter wieder an der Reihe. Die Runde endet, sobald
die Initiative O erreicht wird.

Haben zwei Kampfteilnehmer gleiche Initiativer-
gebnisse, so handeln sie auch vollig synchron, es sei
denn nur einer der beiden hat einen abgepassten
Angriff angesagt. Dieser ist dann zuerst dran. Es ist
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moglich, dass sich zwei Kampfteilnehmer gleich-
zeitig verletzen, bewusstlos schlagen oder toten.

Charaktere konnen bei gleichzeitiger Initiative
ihre Handlungen nach taktischen Gesichtspunkten
nacheinander ausfiihren (die NSC tun das ja auch).

Die Verzégerung von Handlungen ist jederzeit
moglich (auBer bei ungeduldigen Charakteren). Es
handelt sich dann um eine Abwartehandlung, der
Kampfteilnehmer darf zu jedem Zeitpunkt wieder in
die Initiative einsteigen.

Werden Zusatzhandlungen unter die néchste Initi-
ativgrenze fiir weitere Handlungen verzogert, ver-
fallen sie.

Hat ein Teilnehmer bis O nicht gehandelt, beginnt
er in der nichsten Runde bei einer Initiative von 20
(auBer sein nichstes Wiirfelergebnis ist hoher).

5.3.2 Bewegung

Der Wert Schnelligkeit (SCH) gibt an, wie viele
Meter sich ein Charakter in einer Kampfrunde (5s)
bewegen kann, wenn er rennt (was einen Fertig-
keitswurf erfordert).

Pro Handlung kann sich ein Charakter bis zu 2m
bewegen, ohne dass das seine Konzentration beein-
trichtigt oder er Abziige auf die eigentliche Hand-
lung erhilt.

Bis SCH / 2 (Laufen) kann der Charakter noch
andere Handlungen ausfiihren, die keine hohe
Konzentration erfordern (nicht zaubern oder einen
Knoten 16sen), erhilt aber -1 auf Fertigkeitswiirfe,
es sei denn, diese benotigen die schnelle Bewegung
(z.B. Weitsprung) oder sie ist niitzlich dafiir (z.B.
ein Sturmangriff).

Dariiber hinaus ist dann die Bewegung die eigent-
liche Handlung (Rennen).

Ein Charakter, der sich bewegt, verliert Punkte
von seiner Initiative, und zwar anteilig im selben
Verhiltnis wie die zuriickgelegte Strecke zur
gewdhlten Geschwindigkeit (Laufen oder Rennen).

Andere kurze Bewegungen kosten eine fixe
Anzahl anIP z.B.:

Waffe ziehen 5-Ini IP
Vom Boden aufstehen 8+BK IP
Etwas fallen lassen 11P
Etwas hinlegen/stellen (kein Schaden) 31P
Etwas vom Boden aufheben 3+Last/2 IP

Kommt der Charakter aufgrund von Bewegung
unter eine Initiativgrenze (41, 21, 1), verliert er eine
Handlung.

5.4 Angriffswurf (Nahkampf)

Jedem stehen pro Runde 3 Aktionen zur Ver-
fiigung. Pro 20 Initiative bekommt man eine weitere
Aktion (Angriff, volle Parade oder Ausweichen).
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Die beiden Abwehraktionen haben auch Kampf-
teilnehmer, die aufgrund negativer Initiative (Belas-
tung oder Bewegung) keine aktive Handlung mehr
in dieser Runde ausfiihren konnen.

Wer mit einer Waffe kdmpft, kann

* einmal angreifen, einmal parieren und einmal aus-
weichen oder

» zweimal parieren (einmal voll und einmal normal)
und einmal ausweichen.

Wer zwei Waffen fiihrt, darf

* einen Doppelangriff durchfiihren und einmal aus-
weichen, oder

* mit einer Waffe angreifen, mit der anderen voll
parieren und einmal ausweichen oder

» zweimal voll parieren und einmal ausweichen.

Wer einen Schild fiihrt, darf auch mit dem Schild
blockieren, statt auszuweichen.

Wer nicht angreift, hat eine beliebige aktive
Aktion (auch volle Parade) und zwei Abwehrakti-
onen.

Es diirfen nicht mehr als zwei Abwehraktionen
gegen einen Angriff addiert werden, und sie diirfen
nicht aus einer Quelle stammen.

5.4.1 Angriffsaktionen

Der Mindestwurf um im Kampf zu treffen ist nor-
malerweise 17. Dagegen wird gewiirfelt mit der
Waffenfertigkeit des Angreifers plus einem Teil
einer seiner Grundfertigkeiten minus der Abwehr
des Verteidigers.

Es gibt sechs verschiedene Angriffsaktionen, jede
Waffe eignet sich besonders gut fiir zwei von
diesen, aber nicht so sehr fiir die anderen. Nur bei
den Aktionen, fiir die die Waffe gut ist, wird die
volle Grundfertigkeit addiert, fiir die anderen nur
die Hilfte.

Wuchtiger Angriff (gut mit Klingen, Schlagwaffen,
Stangenwaffen und Schild):

Der Angreifer addiert einen beliebigen Teil seiner
Fertigkeit Korperspannung (Ksp) zu seinem
Angriffswurf hinzu. Wenn er trifft, addiert er den
Rest zum Schaden hinzu.

Gezielter Angriff (gut mit Stichwaffen, Fesselungs-
waffen und Parierdolch):

Der Angreifer addiert einen beliebigen Teil seiner
Fertigkeit Genauigkeit (Gen) zu seinem Angriffs-
wurf hinzu. Wenn er trifft, darf er den Rest ver-
wenden, um die Trefferzone zu modifizieren.
Abgepasster Angriff (gut mit Einhandwaffen und
Kampfstab):

Ein abgepasster Angriff ist nur moglich, wenn der
Angreifer zusammen mit seiner Fertigkeit Timing
(Tim) die Initiative seines Gegners erreicht.
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Alle Punkte von Tim, die er nicht zum Erreichen
der gegnerischen Initiative verbraucht hat, darf der
Angreifer zu seinem Angriffswurf hinzuaddieren.
Rundumschlag (nur mit zweihdndiger Waffe):

Der Angreifer darf maximal Ksp/2 Gegner atta-
ckieren. Wenn kein Bruchfaktor gewiirfelt wird (er
trifft oder der Gegner weicht aus) oder der Gegner
dadurch entwaffnet wird, darf er den néchsten
Gegner angreifen, allerdings mit -2, den tibernichs-
ten mit -4 usw.

Doppelangriff (gut mit Einhandklingen):

Der Angreifer addiert seine Fertigkeit Koordina-
tion (Koo) -5 zu seinem Angriffswurf hinzu. Wenn
er trifft, richtet er mit beiden Waffen Schaden an.
Wenn er nicht trifft, weil der Gegner ausweicht oder
blockiert, richtet er trotzdem mit der leichteren
Waffe Schaden an. Wird er allerdings pariert, wiir-
felt er mit einer Waffe Bruchfaktor, aber der Gegner
wiirfelt BF mit seiner Waffe + der anderen Waffe
des Angreifers!

Wenn er kritisch verfehlt oder auch ohne die
gegnerische Abwehr nicht getroffen hiitte, richtet er
keinen Schaden an.

Schlachtreihe (gut mit Stangenwaffen):

Der Angreifer addiert seine Fertigkeit Timing
(Tim) zu seinem Angriffswurf hinzu. Wird er
pariert, trifft er stattdessen einen benachbarten
Gegner. Weicht sein Gegner aus, stort er den
Angriff eines benachbarten Gegners. Diese Aktion
ist nur moglich, wenn sich zwei Schlachtreihen
gegeniiberstehen (oder eine Schlachtreihe einem
Mob).

5.4.2 Abwehraktionen

Es gibt drei Moglichkeiten einen Angriff abzu-
wehren: Ausweichen, parieren und blockieren.

Ausweichen geht dem Angriff aktiv aus dem
Weg. Das ist nicht so effektiv gegen gezielte
Angriffe, weil bei diesen explizit die Bewegung ein-
berechnet und nachverfolgt wird. Dafiir ist es
besonders effektiv gegen Rundumschlige, die
Blockaden und Paraden eher hinwegfegen.

Beim Ausweichen wird bei ausreichend Platz die
volle Stufe in Waffenloser Kampf/Ausweichen oder
Skr verwendet (bei zweimal Ausweichen: nicht
zweimal dieselbe Fertigkeit). In engen Géngen oder
im dichten Gedrédnge nur die halbe Stufe.

Parieren lenkt die Waffe des Gegners mit der
eigenen ab. Das ist nicht moglich gegen Fernkampf-
angriffe und nicht so effektiv gegen abgepasste
Angriffe, da diese ja genau die Schwéchen in der
Abwehr suchen. Dafiir ist es besonders effektiv
gegen Doppelangriffe, denen man schlecht auswei-
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chen kann und die auch schlecht beide gleichzeitig
blockiert werden kdnnen.

Fiir die Parade wird die halbe Stufe der Waffe
verwendet (auBer: Abwehrwaffen, diese verwenden
die volle Stufe, dafiir aber nur die halbe Stufe zum
Angriff). Wird aufgrund einer Parade nicht getrof-
fen, kommt es zum Bruchfaktor Wurf und der
Parierende bekommt einen Lernpunktwurf. Bei
einer vollen Parade wird die ganze Stufe der Waffe
verwendet. Gegen abgepasste Angriffe kann nur
eine Paradewaffe eingesetzt werden, aber es wird
nur die halbe Stufe angerechnet.

Blockieren fingt die ganze Wucht des Angriffs
auf, was nur mit einem Schild moglich ist. Das ist
nicht so effektiv gegen wuchtige Angriffe, da dabei
trotzdem Schaden durchkommt und der Schild zer-
stort werden kann. Dafiir ist es besonders effektiv in
einer Schlachtreihe, wo man weder gut ausweichen
noch parieren kann. Auflerdem konnen auch Fern-
kampfangriffe blockiert werden.

Fiir eine Blockade wird die ganze Schildstufe ver-
wendet. Gegen wuchtige Angriffe verhindert das
aber nicht den Treffer, sondern zdhlt nur als zusitz-
liche BF/4 Punkte Riistungsschutz und die Treffer-
zone ist automatisch der Schildarm. Ubertrifft der
Schaden den Bruchfaktor, ist der Schild zerstort.
Ansonsten wirkt die Blockade wie eine Parade. Es
empfiehlt sich also, Blockaden nur gegen relativ
leichte Waffen einzusetzen.

Psi-Reaktion: Ausweichen geht auch iiber Psi
Bewegung oder Selbst, Blockade geht auch iiber Psi
Materie oder Elemente (was aber ein Affront ist,
wenn es jemand sieht), Parade geht auch iiber Psi
Bewegung, Destruktion/Impuls oder Natur/Pflan-
zenkontrolle, wenn Gewéchse in der Nihe sind.

Parade ist ein unauffilligerer Affront, Zeugen
miissen erst SEH wiirfeln, ob sie das mitbekommen.

Psi-Reaktionen kosten in jedem Fall einen Psi-
Punkt und der Bereich kann in dieser Runde nicht
mehr fiir die aktive Aktion verwendet werden, auch
wenn der Gegner nicht trifft oder eine Finte macht.
Dafiir wird die volle Stufe im entsprechenden
Bereich verwendet.

Sonderaktion: Es kann auch die halbe Stufe in
irgendeiner anderen Fertigkeit zum Ausweichen
oder Blockieren verwendet werden, wenn der Spie-
ler logisch erkldren kann, was fiir eine Aktion er
damit durchfithren will — etwa auf einen Tisch
springen (Leichtathletik), eine Tiir zuwerfen
(Fingerfertigkeit), sich an einem Seil davon schwin-
gen (Akrobatik), ...
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5.4.3 Finte

Nachdem der Verteidiger seine Reaktion angesagt
hat, kann der Angreifer seine Attacke als Finte
erkliren, wenn er seine FErfolgschancen als zu
gering ansieht. Damit trifft er natiirlich nicht, aber
er lauft auch nicht Gefahr, zu patzen und er nimmt
seinem Gegner damit eine Abwehraktion weg.
Angriff und Parade verfallen zwar, Psi-Reaktionen
kosten aber trotzdem einen PP!

5.4.4 Trefferzone

Ein Wiirfel bestimmt die Hauptzone, der andere
die Nebenzone. Welcher was bedeutet, muss vor
dem Wurf festgelegt werden, weshalb es nétig ist,
unbedingt zwei verschiedenfarbige Wiirfel zu
benutzen (auBer mit Zielgenauigkeit, wo das nach
dem Wurf festgelegt werden darf).

Trefferzonen

Haupt-/Nebenzone| 1 2 3 4,5 6,7 8,9,0

- |Augen|Mund . .
1 Kopf |Stirn Nase | Kinn | HaIs Seite Seite

A ht - _ _
rm ff?C S Handl E1L enbogen Schul- | Unter- | Ober
Arm links ter arm arm

Unter- | Ober-
schenkel | schenkel

2

3

4 | Bein links
Bein FuB Knie Hiifte

5

rechts

6.0 Rumpf |Herz Brust Bauch | Seite Seite

Bei gezielten Angriffen darf der Angreifer die
getroffene Zone noch pro Punkt Genauigkeit (Gen),
der nicht fiir den Angriffswurf verbraucht wurde,
um eins verschieben. Verschiebt er die Hauptzone,
wird die Nebenzone immer 6, was er aber auch
noch mit Punkten dndern kann.

Hat der Angreifer getroffen und steht fest, wo
genau, folgt der

5.5 Schadenswurf

Der Schaden, den der Angreifer anrichtet, hingt
von der verwendeten Waffe und der Art der
Angriffsaktion ab. Von dem Ergebnis wird der Riis-
tungsschutz des Gegners an der getroffenen Zone
abgezogen.

Ist an genau der Trefferzone bereits eine Wunde,
wird diese durch den neuen Treffer vergrofert (und
entsprechend schlimmere Verletzungsauswirkungen
konnen auftreten).

5.5.1 Ubung

Wenn man sich nicht wirklich verletzen will (bei
Ubungs- oder Trainingskimpfen), bietet es sich an,
stumpfe Waffen oder Holzwaffen zu verwenden.

Wenn man aber unbedingt mit scharfen Waffen
iiben will, sollte man sehr vorsichtig sein, und vor
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allem wissen, was man tut, denn insbesondere zwei-
hindige Waffen haben einen hohen Mindestscha-
den!

Ein Kémpfer darf bei einem Treffer maximal
seinen Angriffswert vom gewirfelten Schaden
abziehen, was bei einem ungeiibten Kimpfer
womoglich ziemlich wenig ist.

5.5.2 Kritische Ergebnisse

Bei einem kritischen Erfolg kann sich der Angrei-
fer aussuchen, ob er nur den halben RS von seinem
Schaden abgezogen bekommen mdchte, oder ob er
1w zusitzlichen Schaden anrichten will. Der Kdmp-
fer kann den Schaden nach unten exakt dosieren
(auch auf 0), wenn er will.

Weitere kritische Erfolge erhohen den Schaden
jeweils um 1w.

Bei einem kritischen Misserfolg bekommt man -4
auf die Abwehr oder die nichste Aktion, bei einem
doppelten bekommt der Gegner einen freien
Angriff, bei einem dreifachen beides.

5.6 Bruchfaktor

Hat der Angreifer nicht getroffen, weil sein
Gegner ihn pariert hat, so treffen die beiden Waffen
aufeinander. Es wird von beiden Seiten ein norma-
ler Schadenswurf durchgefiihrt. Ubertrifft dieser
den Bruchfaktor der gegnerischen Waffe, so wird
sie diesem aus der Hand geschleudert. Ubertrifft der
Schaden sogar das Anderthalbfache des Bruchfak-
tors, so ist die Waffe zerstort.

Wurde der Angriff blockiert, hat er automatisch
am Schild getroffen. Unter BF/4 durchdringt er
diesen nicht. Schaden dariiber hinaus geht auf den
Arm und iiber BF wird der Schild zerstort.

5.6.1 Stecken bleiben

Eine Stangen-, Klingen- oder Stichwaffe kann
auch zerstort werden, wenn man trifft. Ist der
gewiirfelte Schaden (ohne Abzug von Riistung)
plus/minus Korperspannung (Ksp) hoher als der
anderthalbfache BF-Wert -RS, aber es kommt nicht
zu einem Bruch, so bricht stattdessen die Waffe ab!
Ist der Schaden + Ksp hoher als der BF-Wert -RS,
so bleibt die Waffe stecken.

Der Angreifer hat ein bisschen Kontrolle dariiber,
indem er entweder so ruckt, dass die Waffe leichter
zerbricht (+Ksp) oder so durchzieht, dass sie eher
nicht stecken bleibt (-Ksp).

Schaden + Ksp Effekt
bis BF - RS -
bis 1.5*BF - RS Waffe bleibt stecken
dariiber, au3er bei Bruch Waffe bricht ab
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Ist die Waffe stecken geblieben, hat der Angreifer
zwei Moglichkeiten: Er ldsst die Waffe los — dann
passiert nichts weiter (bei langen Waffen ist das
Opfer allerdings eventuell etwas in seiner
Bewegung eingeschrinkt — Spielleiterentschei-
dung). Oder er versucht, sie festzuhalten. Dann ist
er bis zu seiner nidchsten Aktion ein leichtes Ziel
(MW-4 fiir Angriffe gegen ihn — bei Stangenwaffen
aber nicht von seinem Opfer). Mit dieser Aktion
kann er dann aber versuchen, die Waffe frei zu
bekommen (mit Waffenstufe + Ksp), was selbst,
wenn es nicht gelingt, halben Schaden macht und
das Opfer hat keinerlei Abwehr dagegen.

Gelingt es, macht er vollen Schaden und die
Waffe ist wieder frei. AuBerdem geht dieser Scha-
den natiirlich auf genau dieselbe Trefferzone, ver-
groBert also die vorhandene Wunde! Bei einem
kritischen Fehler ldsst er automatisch los, sonst
kann er weiter Versuchen die Waffe frei zu
bekommen.

5.6.2 Fesseln

Manche Klingen haben Widerhaken, was sich in
einem besonders niedrigen BF-Wert ausdriickt: Sie
bleiben stecken, gehen aber auch leichter kaputt.

Im Gegensatz dazu sind Fesselungswaffen spezi-
ell dafiir konstruiert, ,,stecken” zu bleiben, ohne
dabei kaputt zu gehen. Stattdessen fesseln sie den
Getroffenen, der sie im Prinzip zerstéren muss, um
sich zu befreien. Ansonsten gelten dieselben
Regeln, wie fiirs Stecken bleiben.

5.6.3 Bisse

Ein Biss (der nicht direkt etwas abbeif3t), bleibt
automatisch stecken, wenn er die Riistung durch-
dringt. Zum Losreilen muss er allerdings den dop-
pelten RS iiberwinden — rei3t dann aber auch ein
Stiick seines Opfers mit heraus!

Bisse machen Q Schaden, aber wenn etwas
herausgebissen wurde, wird das fiir die Heilung wie
eine Verbrennung behandelt — das fehlende Gewebe
muss ersetzt werden.

5.6.4 Projektile

Auch Projektile (von Fernkampfwaffen die S
Schaden machen) bleiben oft stecken, Ksp spielt
hier natiirlich keine Rolle. Hier ist es allerdings
umgekehrt: Richtet es mehr als 20 TP Schaden an
und es kommt nicht zu einem Bruch, so kommt es
zu einem Durchschuss, sonst bleibt das Projektil
immer stecken.

Das gilt nicht, wenn der Schaden wegen RS zu Q
umgewandelt wurde (dann ist das Projektil von der
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Riistung abgeprallt und hat nur eine Quetschung
verursacht).

5.7 Lernwurf

Hat der Angreifer getroffen, bekommt er einen
Lernpunktwurf wie bei jeder anderen Fertigkeit. Hat
er nicht getroffen, weil sein Gegner ihn pariert hat
(Bruchfaktor wurde gewiirfelt), macht er auch einen
Lernpunktwurf. Wire er diesmal nicht pariert
worden (hidtte getroffen oder auch ohne Parade
nicht getroffen), bekommt sein Gegner einen Lern-
punkt auf die Waffe, mit der er pariert hat.

5.8 Fernkampf

Einige der Nahkampf-Angriffsaktionen kann man
genau so auch im Fernkampf einsetzten:
Gezielter Angriff (gut mit Gewehren und Projektil-
waffen)
Abgepasster Angriff (gut mit allen nicht automati-
schen Fernkampfwaffen)
Doppelangriff (nur mit Pistolen, Wurfwaffen)

Andere Aktionen sind Fernkampf-Spezifisch:
Ballistischer Schuss (gut mit Langbogen, nicht mit
Energiewaffen):

wie wuchtiger Angriff. Nur erlaubt bei mindes-
tens halber Reichweite Distanz.

Dauerfeuer auf ein Ziel (nur mit automatischen
Waffen, gut mit Geschiitzen):

wie wuchtiger Angriff, bei Geschiitzen wird aber
statt Ksp die Manovrierbarkeit des Geschiitzes oder
des Fahrzeugs, auf das es montiert ist, benutzt.
Dauerfeuer mit Drehung (nur mit automatischen
Waffen, gut mit schweren Waffen):

wie Rundumschlag (evtl. mit Mandvrierbarkeit
statt Ksp), nicht mit fest montierten Waffen.

Es ist moglich, in einen Nahkampf zu schief3en,
allerdings trifft ein verfehlter Schuss einen zufilli-
gen anderen Kampfteilnehmer in der Nihe. Dauer-
feuer in den Nahkampf trifft immer nur zufillige
Teilnehmer (auBer mit spezieller Cyberware),
ebenso Schiisse mit Fahrzeugwaffen oder Festungs-
waffen.

5.8.1 Reichweite

Jede Fernkampfwaffe hat eine Grundreichweite,
die in der Waffentabelle aufgefiihrt wird. Schiisse
auf Ziele bis zu dieser Entfernung konnen ohne
Abziige ausgefiihrt werden. Bis zur doppelten
Reichweite erhdlt der Schiitze -2 auf seinen
Angriffswurf, bis zur dreifachen -6 und bis zur vier-
fachen -10. Noch weiter entfernte Ziele kann man
nicht effektiv beschieBen. Ein Zielfernrohr + Stativ
halbiert den Abzug, erfordert aber zwei Runden um
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das Ziel zu finden. Um einen gezielten Schuss
durchzufiihren, ist zudem eine gewisse Beobach-
tungszeit notig, um die Bewegungen des Ziels ein-
schitzen zu konnen. Pro Runde Zielen kann der
Schiitze 1/3 seiner Genauigkeit einsetzen oder bis
zu 2 Punkte Reichweitenabziige ignorieren.

Viele Waffen haben auflerdem eine Mindestreich-
weite. Noch nihere Ziele konnen nicht effektiv
angegriffen werden oder gefihrden gar den Schiit-
zen. Der Einfachheit halber ist das immer 1/20 der
Grundreichweite.

5.8.2 Schussfrequenz

Die Schussfrequenz gibt an, wie schnell eine
Waffe hintereinander eingesetzt werden kann.
Werte >1 bedeuten, sie kann mehrmals pro Runde
abgefeuert werden (pro Zusatzhandlung aber nur ein
weiterer Schuss). Diese Treffen bei INI/2, INI/3, ...
Werte <1 bedeuten, dass es mehrere Handlungen
dauert, sie nachzuladen. Es ist moglich, eine Nach-
lade-Handlung einzusparen, was aber -2 auf den fol-
genden Schuss bedeutet.

5.8.3 Bewegung

Kontinuierliche Bewegung eines Ziels erschwert
Beschuss kaum, es sei denn, es liegen Hindernisse
zwischen Schiitze und Ziel. Bei einem gezielten
Schuss wird der Anteil an vorbeiziehender Deckung
festgelegt, und mit W% gewiirfelt. Ist der Wurf <
dem Deckungsanteil, ging der Schuss ins Gebiisch.
Bei Dauerfeuer wird der Schaden um den
Deckungsanteil reduziert. Ein abgepasster Schuss
bleibt unbeeintrichtigt.

Beschleunigung behindert einen Schiitzen deut-
lich stirker, etwa wenn das Ziel im Zickzack lduft.
Das bringt pro Sm/Runde -1 auf Schiisse, und wenn
das Ziel rennt (also auBler Zickzack laufen keine
weitere Handlung ausiibt), weitere -2 pro kritischem
Erfolg.

5.9 Fahrzeugkampf

Schwere Waffen sind fiir den Kampf gegen Fahr-
zeuge (oder auch Hiuser) gedacht, Geschiitzte ist
die Fertigkeit, auf Fahrzeugen oder in Festungen
installierte Waffen zu bedienen.

Waffen, die fiir den Kampf gegen Festungen
gedacht sind, sind nicht tragbar, konnen aber als
Fahrzeuge ausgelegt sein (etwa ein Katapult oder
eine Kanone) — das gesamte Fahrzeug ist dann im
Wesentlichen die Waffe und dient nichtmehr dem
Personentransport.

Alle Waffen sind grundsitzlich nicht geeignet, auf
Objekte kleinerer Kategorien zu zielen (-4). Fes-
tungswaffen treffen zudem mehrere Personen auf
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einmal. Deshalb haben Festungen meistens Waffen
verschiedener Grofe installiert.

5.9.1 Umrechnungsfaktor

Fir eine Kategorie gedachte Waffen machen
gegen die nichstgroBere Kategorie nur 1/6 des
Schadens, Personenwaffen gegen Festungen (zwei
Kategorien grofer) nur 1/36. Umgekehrt machen
fir eine groBere Kategorie gedachte Waffen den
6fachen Schaden, Festungswaffen gegen Personen
den 36fachen Schaden, der sich aber auf mehrere
verteilt.

5.9.2 Durchschlag

Die Riistung von Fahrzeugen wird ,,Panzerung*
genannt, die von Festungen ,,Befestigung®. Schaden
der die Panzerung eines Fahrzeugs durchdringt,
schidigt die internen Systeme des Fahrzeugs — zu
denen auch die Insassen gehoren. Ob Insassen oder
andere Systeme getroffen werden, hdngt von der
Trefferzone ab.

Jeder Punkt Schaden der einen Insassen trifft
macht 1w Personenschaden, von dem wiederum die
personliche Riistung abgezogen wird.

Bei Schaden gegen Festungen konnen sich even-
tuell mehrere Personen in der getroffenen Sektion
aufhalten, auf die sich der Schaden verteilt (6w pro
Punkt der die Befestigung durchdrungen hat). Oft
ist das schlicht fatal.

Fahrzeuge, die in einer getroffenen Sektion
stehen, bekommen 1w Schaden pro durchgedrun-
genem Punkt (wovon wiederum Insassen betroffen
sein konnen).

Der Typ solcher Durchschlag-Schiden ist oft Q
(von herumfliegenden Steinen oder Metallteilen),
aber gelegentlich auch S (von Glasscherben oder
Schrauben) oder V (von Funken durchtrennter
Hochspannungskabel, in Brand geratener Chemi-
kalien oder schlicht Feuer). Der Spielleiter sollte je
nach Situation etwas Passendes wihlen.

5.9.3 Geschiitzrunden

Fahrzeugkampf findet wie Personenkampf in 5s
Kampfrunden statt (auch wenn Geschiitze oft meh-
rere Runden Nachladezeit haben).

Im Gegensatz dazu werden im Festungskampf
Runden a 1 Minute verwendet, weil so grofe
Geschiitze Zeit brauchen um ausgerichtet, nachgela-
den oder abgekiihlt zu werden. Zwischen jedem
Schuss konnen allerdings auch Kidmpfe auf klei-
nerer Skala sowie sonstige Aktionen stattfinden, die
nach wie vor in 5s Runden abgewickelt werden.
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6. Gesundheit

Unversehrt und ausgeruht hat ein Charakter
genauso viele Trefferpunkte (TP) und Schock-
punkte (SP) wie sein Attribut KON + Knd, so viele
Psi-Punkte (PP) wie sein Attribut PSI und so viele
geistige Punkte (GP) wie der abgeleitete Wert GST.
Wobei Kratzer, blaue Flecke und Narben der ,,Un-
versehrtheit” keinen Abbruch tun.

Es gibt 5 Arten von korperlichem Schaden, denen
man ausgesetzt sein kann:

Schnitt-, Stich- und Schusswunden (S), Quet-
schungen (Q), Verbrennungen, Veritzungen und
Erfrierungen (V), Gifte, Krankheiten und Infek-
tionen (I) sowie Auszehrung, Blutverlust und
Erschopfung (A).

Zusitzlich konnen Knochenbriiche (B) und
Organschédden (O) auftreten, die spezielle Auswir-
kungen haben.

Geistige Schéden gibt es nur von zwei Arten: Psi-
Erschopfung (P) und psychische Belastungssto-
rungen oder auch Wahnsinn (W).

Energiewaffen (Laser, Strom, Plasma) verursa-
chen Verbrennungen, ebenso wie Hitze- und Kilte-
strahlen. Stiirze und Druckwellen verursachen vor-
wiegend Quetschungen, wenn lange, spitze Teile
involviert sind auch Schnittwunden. Explosionen
verursachen in nidherer Umgebung Verbrennungen,
aber dann ist die Wundart meist schon egal.

6.1 Gesundheitszustand

Jede der vier Punkte-Arten hat Auswirkungen auf
das Wohlbefinden eines Charakters, die unabhingig
davon sind, wann und auf welche Weise die Punkte
verloren wurden. Solange der Charakter im entspre-
chenden Bereich ist, hat er die folgenden Auswir-
kungen:

Stand [SP+Zih| TP | PP | GP
0+ keine Auswirkungen
-10..-1 | Aktion | 1: AU |Sek. aufrecht 1: AU
-1 erhalten
-20..-11| Aktion |1..2: AU| Doppelte 1.2: AU
-2 PP-Kosten
-30..-21| Aktion |1..4: AU Keine 1: Anfall
-3 Meditation | 2..4: AU
-40..-31| Aktion | 1..6: AU |Kein aufrecht|1..2: Anfall
-4 erhalten 3..6: AU
<-40 AU Stirbt Tot Wahnsinn

SP Verluste verursachen Miidigkeit, Schmerzen
und Zittern, was den Charakter immer stirker
ablenkt und damit Abziige auf sdmtliche Fertig-
keitswiirfe bewirkt. Ist ein Charakter erschopft
(SP+Zidh < -40), so wird er kurzzeitig bewusstlos
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(12 KR) und kann auch danach nicht ohne dufere
Motivation weiter aktiv bleiben.

TP Verluste verursachen so starke Anfille von
Schmerz oder auch Kriampfe, dass der Charakter
immer Ofter innehalten muss und nicht aktionsfihig
ist. Kommt ein Charakter durch eine Verletzung
unter -40 TP, so ist er lebensgeféhrlich verletzt und
wird innerhalb von Vit Runden sterben, wenn ihm
niemand hilft.

PP Verluste fithren zu Kopfschmerzen und
Unkonzentriertheit, die es zunehmend erschweren
Psi Krifte einzusetzen oder aufrechtzuerhalten.
Unter -40 PP erleidet der Charakter einen Hirn-
schlag und ist sofort unwiederbringlich tot. Selbst
mit modernster Medizin und Magie ist da nichts
mehr zu machen.

GP Verluste erschiittern das innere Gleichgewicht
des Charakters. Er bekommt eine psychische Sto-
rung, die immer haufiger zu Anfillen fiihrt. Kommt
ein Charakter unter -40 GP, so wird er wahnsinnig
und kann ohne Behandlung nicht wieder gesund
werden.

6.2 Schockpunkte

Korperliche Anstrengungen, auch Ringkdmpfe
und Schldgereien, verursachen normalerweise
keinen dauerhaften Schaden, sondern erschopfen
den Charakter nur, was durch den Verlust von SP
simuliert wird. Erst wenn diese bis zum Limit aus-
geschopft sind (-40 SP) werden weitere Anstren-
gungen als Auszehrung (A) bei den Wunden notiert
und von den TP abgezogen.

Verliert ein Charakter TP, so verliert er gleich-
zeitig genauso viele SP (allerdings nicht unter -40).

6.2.1 Kurzfristige Anstrengung

Der Charakter verliert sofort eine Anzahl an SP
und muss auf der Verletzungsauswirkungstabelle
wiirfeln, was fiir Folgen die Anstrengung hat.

Wenn die Auswirkungen abgeklungen sind und
keine weiteren Anstrengungen unternommen wer-
den, erholt sich der Charakter recht schnell. Er rege-
neriert jede Stunde Vit+10 SP (bei kiirzeren Pausen
anteilig).

6.2.2 Langfristige Anstrengung

Wenn der Charakter sich stunden- oder gar tage-
lang anstrengt (etwa ein Gewaltmarsch oder eine
Reise durch die Wiiste, eine lange Klettertour oder
das Durchschwimmen des Armelkanals), muss er
regelmifig Erfolgswiirfe durchfiihren und verliert
abhidngig vom Ergebnis mehr oder weniger SP. Es
treten nur die generellen Auswirkungen auf, der
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Charakter muss nicht zusétzlich auf der Verlet-
zungsauswirkungstabelle wiirfeln.

Diese SP gewinnt er nur durch ldngere Erholungs-
pausen zuriick, und zwar in einer ganzen Nacht
Vit+6 SP (bei kiirzeren Pausen anteilig).

Durch Meditation/Entspannung gewinnt man 2 SP
pro Stunde zuriick.

6.3 Verletzungsauswirkungen

Sobald ein Charakter verletzt wird, wird ein Wurf
ausgefiihrt, um zu bestimmen, wie hart er (zuséitz-
lich zu den Auswirkungen aufgrund des allgemei-
nen Gesundheitszustandes) unter der Verletzung
leidet:

Zih +2w -Schaden

AuBerdem bekommt er Auswirkungen aufgrund
der Wundart, die allerdings durch die Riistung
nochmals abgefedert werden. Er benutzt dafiir das
Ergebnis des letzten Wurfes und zéhlt statt Zih
RS+Vit hinzu. AuBlerdem wird die Wirkung eine
Stufe schlimmer, wenn ein Arm oder eine kritische
Zone (1..5) getroffen wurde:

RS +Vit +2w -Schaden

Hat der Charakter nur SP verloren, wiirfelt er auf
derselben Tabelle, allerdings sind die Auswir-
kungen eine Kategorie weniger schwer und es gibt
keine Wundart spezifischen Auswirkungen.

6.3.1 Verletzungsauswirkungstabelle

Wie schlimm sich eine Wunde auswirkt, hingt
davon ab, wo der Charakter getroffen wurde (Zonen
Auswirkungen) und was fiir eine Art Schaden er
abbekommen hat (Wundart Auswirkungen).

Der Ausdruck ,x:* bzw. ,x..y:*“ bei den Zonen
Auswirkungen bedeutet, dass bei jeder Initiative des
Charakters der dahinter beschriebene Effekt auf-
treten kann, und zwar dann, wenn der Initiative-
Wurf ein Ergebnis von x (bzw. mindestens x und
hochstens y) zeigt. Bei den Wundart-Auswirkungen
bedeutet der Ausdruck, dass der Effekt auftritt,
wenn einer der beiden Auswirkungswiirfel einen
Wert von x bis y zeigt. Zeigen beide denselben
Wert, tritt der doppelte Effekt auf, bei verschie-
denen Zahlen konnen auch zwei Effekte auftreten.
Der Effekt vor den Bereichen tritt auf jeden Fall ein.
Die Effekte im Einzelnen sind:

Aktion -n: Von jedem Erfolgswurf wird n
abgezogen.

Arm -n: Von jeder Aktion mit dem betroffenen
Arm wird n abgezogen.

AU: Der Charakter ist aktionsunfihig — er darf
keine Handlungen ausfiihren, die einen Erfolgswurf
erfordern. Aufrechterhaltene Zauber bleiben aktiv,
konnen aber nicht verlingert werden.

BU: Der Charakter ist bewegungsunfihig, er kann
sich nicht auf den Beinen halten.

HU: Der Charakter ist handlungsunfihig, er kann
nicht stehen, gehen oder etwas festhalten. Er kann
sich aber noch kontrolliert hinsetzen, leise Reden
und die Augenlider bewegen. Aufrechterhaltene
Zauber fallen sofort zusammen.

BK +n: Beweglichkeit, Initiative und Schnellig-
keit sinken, als ob der Charakter n mal mehr Last
mit sich herumtragen wiirde (die Belastungskate-
gorie steigt um n).

Bewusstlos: Der Charakter sackt zusammen,
bekommt nichts mehr mit und wiirde im ungiins-
tigsten Fall auch in einer Pfiitze ertrinken.

Zonen Auswirkungen Wundart Auswirkungen
Ergebnis Rumpf | Arme | Beine Kopf Quetschung | Stich / Schnitt | Verbrennung
10+ keine Auswirkungen keine Auswirkungen 10cm? Grad 2
5.9 1h 1..3: Aktion -2 1h 1..3: Arm -2 1min BK +1 1h Aktion -2, 1..3: AU 1: Bruch 1:2TP 25cm? Grad 3
. . . . . . 1: 3 TP, 50cm? Grad 3,
0.4 1h 1..6: Aktion -2 1h 1..6: Arm -2 1h BK +1 1h Aktion -2, 1..6: AU | 1: Bruch, 1 TP 22 TP Sem? Grad 4
. . 1: Bruch, 2
5 1 1h Aktion -4, 1h Arm -4, 1hBK +1. 1.3: AU 3 Runden AU, danach 2h ]1: Bruch, 1 TP, TP 100cm? Grad 3,
e 1.3: AU 1.3: Arm AU T Aktion -4, 1..6: AU 2:2 TP 23 TP 10cm3 Grad 4
10.-6 2h Aktion -4, 2h Arm -4, 2h BK +2, 1..3 AU, |1min AU, 1..6: HU, danach] 1..2: Bruch, 1..2: Bruch, [200cm? Grad 3,
e 1.6: AU 1..6: Arm AU 4.6: BU 4h Aktion -4, 1..6: AU |2 TP, 3: Bruch | 2 TP, 3: 3 TP | 20cm? Grad 4
4h Aktion -4, 1: HU, | 4h Arm AU, | 4hBK+2, 1:Hqu, | Mhbewusstlos, danach2 2 TP, 2 TP, |400cm? Grad 3,
-15..-11 2.6 AU 1.3: AU 2 4: AU. 5.6: BU Tage Aktion -4, 1: HU, 1.4 Bruch 1: Ab, 2 TP, [ 30cm? Grad 4,
” e o T 2..6: AU - Brue 2..4: Bruch 1: Ab
1h AU, 1..6: HU, |1lmin AU, danach| 1hBU, 1..6: AU, 1 Tae bewusstlos. danach 3 TP, 3 TP, 750cm? Grad 3,
-20..-16 | danach 4h Aktion -4, | 1 Tag Arm AU, |danach 1 Tag BK +2, 7 'l%d e AU 1 ’2 HU 1: Ab, 1..2: Ab, 2 TP,| 50cm? Grad 4,
1.3: HU, 4.6: AU 1.3: AU 1.6 AU gean 2.6:Bruch | 3.6:Bruch | 1.3:Ab
2h bewusstlos, Smin bewustlos, [ 2h BU, 1..6: HU, PW:KON+Vit sonst tot, Bruch. 3 TP. | Bruch. 5 TP 15dm? Grad 3,
-30..-21 danach 2 Tage danach 2 Tage |danach 2 Tage BK +2, [dann 2 Tage Koma, danach 1 2f Ab ’ r;lc 4f Ab > | 80cm3 Grad 4,
Aktion -4, 1..6: AU |Arm AU, 1.3: AU| 1..3: HU, 4..6: AU 7 Tage AU, 1..4: HU o o 1..6: Ab
4h bewusstlos. danach 1h bewusstlos, [4h HU, danach 2 Tage | 7 Tage Koma, jeden Tag
<-30 7 Tage AU 1’ 6: HU danach 7 Tage |BU, 1.3: HU, 4..6:AU,| PW:KON+Vit sonst tot, Ab Ab Ab
2 Co Arm AU, 1..6: AU | danach 7 Tage BK +2 |danach 7 Tage AU, 1..6: HU
h:I.J.I..Y.I :-;;5.5
(PP Y XN 53



n TP: Der Charakter blutet und verliert dadurch
jede Minute n Trefferpunkte (A). Bei Quetschungen
sind in der Regel viele Gefidfle betroffen, die nicht
einfach genidht werden konnen. An den Zonen ,,Ge-
sicht, ,,Hals®, ,,Brust und ,,Bauch® bedeuten Blu-
tungen, dass innere Organe verletzt wurden. Es
muss noch das betroffene Organ ausgewiirfelt
werden. Nicht aufgefiihrte Ergebnisse haben keine
besonderen Auswirkungen (Gliick gehabt). An der
Kopf Seite bedeutet es eventuell, dass ein Ohr
abgeschnitten wurde. Schlidfe oder Halsschlagader
bedeutet eine doppelt so schwere Blutung. An Ober-
und Unterkiefer bedeutet es, dass Zdhne ausgeschla-
gen wurden. Ein Auge wurde zerstort, die Nase
abgeschnitten.

6.3.2 Auswirkungen lber langere Zeit

Wenn Auswirkungen nur mit einer gewissen
Wabhrscheinlichkeit pro Runde auftreten, dann ist
das praktisch wihrend Kampfphasen. Im normalen
Spiel kann man aber schlecht jede Minute 12-mal
wiirfeln lassen, ob die Auswirkungen auftreten,
zumal es meistens keine Rolle spielt. Stattdessen
wird nur einmal pro Minute mit 2w gewiirfelt, wenn
es doch darauf ankommt (z.B. wenn der Charakter
eine lingere Aktion durchfithren will). Treten die
Auswirkungen z.B. nur bei 1 auf, dann sind sie bei
einem Wurf von 2..10 in dieser Minute nicht auf-
getreten, bei 11..20 einmal und bei einem hoheren
Wurf mehrmals.

Bruch: Mindestens ein Knochen ist gebrochen.
Solange der Bruch nicht geschient ist, kann der
betroffene Korperteil nicht eingesetzt werden.
Wenn der Bruch noch nicht ausgeheilt ist, werden
neue Treffer an der gleichen Hauptzone zwei Kate-
gorien schlimmer gewertet. Am Rumpf sind Briiche
normalerweise Rippen, auBler an den Trefferzonen
,,Hals®, ,,Herz*“ oder ,,Bauch“, wo die Wirbelsiule
betroffen ist. Das fiithrt zu einer sofortigen Quer-
schnittslihmung von der getroffenen Stelle abwirts.
Im Gesicht gibt es viele Knochen, weshalb der
betroffene ausgewiirfelt wird (sieche oben), an den
anderen Kopf-Zonen ist der Schidel betroffen.

Ab: Der Korperteil wurde abgetrennt oder irrepa-
rabel zerstort (zertriimmert oder zu Asche ver-
brannt). Hier heilt von allein nichts mehr und auch
mit Medizin ist nur sehr schwierig zu helfen. Am
Kopf oder Herz bedeutet das den sofortigen Tod des
Charakters. An Brust oder Bauch bedeutet es, dass
der Charakter innerhalb einer Stunde sterben wird,
wenn keine magische Heilung erfolg (oder jemand
ihn frither erlost).
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i Diese Minute
Schwere Auswirkungen pro : 0
Bruch oder TP im 1..3: linkes Auge, Runde bei| nicht | einmal szi ofter
Gesicht (2 4..6: rechtes Auge, 7..12: Nase
@) - - £ 1 2.10 | 11..20 | 21.26 | 27+ | 1mal
Bruch oder TP im 1..5: Oberkiefer,
Gesicht (3) 6..12: Unterkiefer 12 26 710 1115 16+ 2mal
1 Stimmbander, 2..3: Luft. 1.3 2.4 5.7 8..11 12+ | 3mal
TP am Hals rohre, 4..5: Speiserohre, 1.4 2 3.5 6..8 9+ 4mal
6..9: Halsschlagader 1..6 - 2 3 4+ 6mal
. 1..3: linkes Ohr,
TP an Kopf Seite 4..6: rechtes Ohr, 7..8: Schlife 6.3.3 Rl'.]stungsschutz
1..3: L 4: Leb . . .
TP an der Brust 5._2: N}ligg;’ eet Zusitzlich dazu, dass Riistung einen Teil des
TP am Bauch 1.2 Niete, 3..6: Darm Schgdeps al?héilt, verringert sie augh die Wahr—
scheinlichkeit und Schwere zusitzlicher Auswir-
Bruch an Hals, Herz Wirbelsiul
oder Bauch trbelsauie kungen. ) )
Ab an Kopf oder Herz _|sofortiger Tod Wunden' von Waffen, die nominell Schaden vom
Ab an Brust oder Bauch |langsamer Tod Typ S anrichten, gelten auch als Quetschungen (Q),

wenn die Wunden hochstens RS Punkte grof3 sind,
und so kleine Wunden verursachen generell keine
Infektionen, Blutungen, Briiche oder gar Organ-
schéiden.

Bei sehr grofen Wunden besteht das Risiko, dass
die Waffe stecken bleibt, was durch Riistung ver-
groBert wird.

6.3.4 Infektionen

Infektionen sind keine direkte Auswirkung einer
Verletzung, sondern treten auf, wenn Keime in eine
Wunde geraten, insbesondere wenn sie nicht sofort
behandelt wird. Daher wird erst gewiirfelt, ob sich
eine Wunde infiziert hat, sobald sie behandelt wird
oder nachdem die ,,goldene* Stunde, nach der erste
Hilfe nicht mehr wirkungsvoll eingesetzt werden
kann, verstrichen ist. Allerdings kann sich eine
Wunde auch spiter noch Entziinden. Es wird immer
nur fiir die grofte Wunde gewiirfelt. Die Wahr-
scheinlichkeit hingt davon ab, wie schmutzig die
Umgebung ist und wie frith die Behandlung statt-
fand:
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Steril (Krankenhaus, Raumschiff, Labor) 0
Sauber (Biirogebiude, Park, Wiiste) 2
Normal (freie Natur, gepflegtes Grundstiick) 4
Schmutzig (Strae, Wohnung) 6
Eklig (Sumpf, Schlachtfeld, Kanalisation) 10

Nasses Wetter +2
Organschidden +3
Blutung (aufler bei Organschéiden) -2
Quetschung -5
Bisswunde +5
Wunde < 11 TP -3
Wunde > 20 TP +1
jede weitere Wunde > 10 TP +1
Nur beim ersten Wurf:

Behandlung nach > 10min x1,5
Behandlung nach > 30min x2
Unbehandelt x2.,5
Verbrennung Faktor -1
Behandlung mit sterilem Werkzeug Faktor -1
mit improvisiertem Werkzeug Faktor +1

Es wird mit 2w+Vit gewiirfelt, und bei einem
Ergebnis bis zum Modifikator hat sich die Wunde
entziindet, dariiber nicht. Die Gefihrlichkeit eines
Erregers ist normalerweise 2, bei einem kritischen
Fehler (weniger als die Hilfte des Modifikators
erreicht) 3 und in steriler Umgebung +2 (dort iiber-
leben nur die aller Hartndckigsten).

6.4 Heilung

6.4.1 Erste Hilfe (Medizin)

Blutungen (A) sollten als Allererstes gestoppt
werden. Das ist der wichtigste Einsatzzweck von
erster Hilfe (MW 14+TP). Schwierig wird es nur
bei inneren Blutungen (Notfallmedizin 18+TP).

Schnittwunden (S) kénnen recht einfach mit erster
Hilfe behandelt werden (MW 12 fiir 2 TP, jeder Krit
gibt einen weiteren TP zuriick), was das Infektions-
risiko stark verringert und die Heilung erheblich
verbessert.

Quetschungen (Q) infizieren sich kaum, verursa-
chen aber oft innere Blutungen und sind daher
schwierig mit erster Hilfe zu behandeln (MW 17 fiir
2 TP).

Verbrennungen (V) verursachen keine Blutung,
heilen aber schlecht wenn sie nicht dauernd behan-
delt werden und koénnen sich dann auch infizieren.
Verkohlte Teile (Grad 4) sind tot und regenerieren
sich nicht mehr. Sofortige Behandlung (MW 14 fiir
2 TP) kann eine Verbrennung erheblich reduzieren.
Pro Erfolg halbiert sich das von Grad 4 betroffene
Volumen (mindestens -5cm3).

Briiche (B) sollten unbedingt sofort gerichtet
werden, um nicht falsch zusammenzuheilen. Das
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reduziert auch die Auswirkungen erheblich (MW
16).

Organschidden (O) konnen mit erster Hilfe nicht
behandelt werden, sondern erfordern dringend eine
OP (Notfallmedizin 30).

Infektionen, Krankheiten und Gifte (I) erfordern
die genau passenden Mittel zur Behandlung. Wenn
diese zur Verfiigung stehen, kann erste Hilfe hier
sehr effektiv sein, sonst ist sie praktisch nutzlos
(Diagnose MW 18).

Auszehrung (A) kann mit erster Hilfe nicht
behandelt werden, auBler sie ist durch Blutverluste
entstanden. Dann kann eine Transfusion helfen
MW 15).

6.4.2 Behandlung durch Magie

Schnittwunden lassen sich am einfachsten mit
Magie behandeln (MW 10+TP/2), weil nur eine
neue Verbindung zwischen den durchtrennten
Gewebeteilen hergestellt werden muss. Dasselbe
gilt fiir Blutungen (MW 17), Briiche (MW 20) und
abgetrennte Gliedmaien (MW 25).

Quetschungen erfordern alle betroffenen Zellen
wiederherzustellen, was schon komplizierter ist
(MW 12+TP). Dasselbe gilt fiir innere Blutungen
(MW 22) und Organschidden (MW 32).

Am schwierigsten sind Verbrennungen, weil dort
praktisch neues Gewebe geschaffen werden muss.
(MW 1542*TP). Zertrimmerte bzw. zu Asche ver-
brannte Korperteile wiederherzustellen gelingt nur
sehr selten (MW 50).

Eine Infektion, ein Gift oder eine Krankheit zu
bannen erfordert den Erreger oder Fremdstoff kom-
plett aus dem Korper zu entfernen, was um so leich-
ter geht, je weniger er sich bisher verbreiten konnte
— was von der Zeit abhingt. (MW 15+n2+t?), wobei
n die Giftigkeit des Erregers und t die Zeit ist. Eine
Kampfrunde ist t = 0, pro GroBenordnung steigt t
um 1. Ab t = 4 ist der ganze K&rper betroffen und
der Zeitfaktor wird nicht mehr groer — solange der
Patient noch lebt. Bannen wirkt, als hitte der
Korper die Infektion selbst iiberwunden, aber die
verlorenen TP kommen dadurch nicht sofort zurtick.

Es ist jedoch moglich, Erschopfung zu lindern
(MW 15+TP bei Wunden vom Typ I oder A).

Wird eine Wunde komplett geheilt, verschwinden
auch die durch sie verursachten Auswirkungen.
Ansonsten konnen die Auswirkungen auch direkt
geheilt werden.

6.4.3 Wiederbelebung

Mit unter -40 TP liegt ein Charakter im Sterben.
Mit einfacher erster Hilfe ist da auch nichts mehr zu
machen. Mit modernerem medizinischen Equip-
ment kann man innerhalb von Zih Runden eine
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Wiederbelebung versuchen (Notfallmedizin+Spt
gegen 12 + 3x(TP bis -40)). Das erfordert oft einen
Defibrillator, Bluttransfusionen sowie stabili-
sierende Medikamente. Und der Charakter muss
durch die Behandlung mindestens auf -40 TP
kommen (Transfusionen gleichen die durch Blu-
tungen verlorenen TP aus, die Wiederbelebung
selbst bringt 2 TP zuriick, der Rest muss durch
Wunden verbinden erreicht werden). Die Zonen
Auswirkungen der untersten Kategorie erleidet er
trotzdem noch.

Mit Magie ist es natiirlich moglich, sogar Verstor-
bene wiederzuerwecken (MW 18+t2). Es wird aber
mit jeder Minute schwerer, und der Korper sollte
auch vorher so gut wie moglich geflickt werden
(-40 TP!), wenn der Wiedererweckte nicht sofort
erneut sterben soll. An PP < -40 Verstorbene
konnen auch mit Magie nicht wiedererweckt
werden! Der Korper ist allerdings meistens noch
Top, sie geben daher gute Zombies ab (wie jeder
Koma-Patient).

Auszehrung und tiberwundene Infektionen heilen
immer mit 1 TP pro Tag.

Briiche verheilen innerhalb von 28 Tagen. Wenn
sie geschient wurden, sind dann auch die Auswir-
kungen geheilt. Sonst bleiben dauerhafte Auswir-
kungen (Hinken: BEW -1 bis -4).

6.4.5 Medizinische Behandlung

Eine OP repariert Organschiden und die Auswir-
kung verschwindet, sobald die Wunde abgeheilt ist.

Ein gut behandelter Bruch ist in 14 Tagen ausge-
heilt. Ein schlecht zusammengeheilter Bruch muss
neu gebrochen werden (Medizin MW 20) und heilt
dann unter Behandlung auch in 14 Tagen, wonach
die dauerhaften Auswirkungen dann auch ver-
schwinden.

Wird eine Wunde mit Medizin/Pflege behandelt
und der Patient ruht sich aus, verringert sich das
Risiko auf die Hilfte und die Heilungsrate von
Schnittwunden und Quetschungen steigt auf 2 TP
pro Tag. Auch Verbrennungen heilen vollstindig
aus.

Stationdr im Krankenhaus (TL 7) besteht kein
Infektionsrisiko mehr und die Heilungsrate steigt
auf 3 TP fiir Schnittwunden und Quetschungen und
auf 2 TP fiir andere Wundarten.

Schon ab TL 8 konnen abgetrennte Beine und
einige Organe durch Cyberware ersetzt werden (ge-
niigend CYB vorausgesetzt). Auf TL 10 konnen sie
auch geklont, ab TL 11 auch im Korper regeneriert
werden.

Art erste Hilfe | Notarzt Magie
S 12 10 + TP/2
Q 17 12+ TP
v 14 15 + 2*TP
A 14+TP 17
A innere - | 18+TP 22
I 18 (nur Diagose) 15+n2+t2
hA./ 1 15 (nur Transfusion) 15+ TP
eilen
B 16 (nur Schienen) 20 komplett
O - 30 32
Ab - - 25750
Tot - [P o d)| 18+

6.4.4 Natiirliche Regeneration

Ohne Pflege (insbesondere wenn der Charakter
weiterhin anstrengenden Aktivititen nachgeht)
muss jeden Tag gewiirfelt werden, ob sich Wunden
infizieren (siehe 6.3.4, aber die Faktoren werden
dabei weggelassen). Ist das nicht der Fall, heilt die
Wunde um 1 TP, auBler bei Organschidden. Verbren-
nungen heilen allerdings gar nicht vollstindig ab (es
bleiben Narben, die nicht nur hésslich sind, sondern
den Charakter auch beeintrichtigen). 1/10 der TP
einer schweren Verbrennung (> 20 TP) bleiben.

Eine Infektion (oder Gift oder Krankheit) verur-
sacht jeden Tag einen zusitzlichen TP-Verlust in
hohe ihrer Stufe und der Charakter muss einen
PW:KON+Vit -n? durchfiihren. Bei Erfolg hat der
Korper die Infektion iiberwunden und beginnt sie zu
heilen.
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Art ungepflegt gepflegt | stationdr
Risiko / 2 | kein Risiko
$/Q TP 2 TP 3TP
vV 1 TP Risiko / 2 | kein Risiko
10% bleibt 1 TP 2TP
A/l 1 TP 1 TP 2TP
Taktiv | DWKONHVIE v | vies20
-n2, sonst -n TP
B 28 Tage 14 Tage 14 Tage
o) - OP: 30 OP: 25

6.5 Geistige Erschopfung

Psi-Punkte (PP) gehen normalerweise nicht ein-
fach verloren, sondern der Charakter gibt sie aktiv
aus (indem er senkt, zaubert oder abwehrt). Ein
Charakter darf PP ins Negative ausgeben, allerdings
darf er keinen Zauber versuchen, bei dem er selbst
im Erfolgsfall unter -40 PP kommen wiirde.

Mit negativen PP erleidet er direkte Auswir-
kungen, zudem kann er Psi-Effekte auch immer
kiirzer fokussieren und braucht mehr Konzentration
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sie aufzubauen. Zuletzt steigt auch das Risiko,
durch einen kritischen Misserfolg zu sterben.

Wann immer ein Charakter PP ausgibt, und
danach (inklusive Senken) im negativen ist, wiirfelt
er mit Fok +2w und z&hlt seine PP hinzu.

Ergebnis Psi Erschopfung
10+ keine Auswirkungen
5.9 1h Aktion -1
0.4 1h Aktion -2
-5..-1 1h Aktion -3, danach 1h Aktion -1
-10..-6 1h Aktion -4, danach 1h Aktion -2
15.-11 1h bewusstlos, danach 4h Aktion -4,
o danach 12h Aktion -2
220.-16 4h bewusstlos, danach 12h Aktion -4,
” danach 1 Tag Aktion -2
12h bewusstlos, ¥2 PW:Psi+Vit sonst
-25..-21 Hirnschaden, danach 1 Tag Aktion -4,
danach 2 Tage Aktion -2
1 Tag bewusstlos, PW:Psi+Vit sonst
-30..-26 Hirnschaden, danach 3 Tage Aktion -4,
danach 3 Tage Aktion -2
7 Tage bewusstlos, jeden Tag PW:Psi+Vit
<-30 | sonst Hirnschaden, danach 7 Tage Aktion -4,
danach 7 Tage Aktion -2

Koma: Wenn der Charakter einen PW:Psi+Vit
nicht schafft, verliert er permanent einen Punkt
seiner Psi-Kraft (und seiner Willenskraft), bei
einem kritischen Misserfolg sogar 2. Wird die Wil-
lenskraft dadurch unter O reduziert, stirbt der Cha-
rakter! Bei ¥2 PW verliert er nur bei einem Kkriti-
schen Misserfolg einen Punkt. Gleichzeitig sinkt
auch das Maximum, das er je erreichen kann (von
anfinglich 30) um denselben Betrag.

Geistige Punkte kann man sowohl verlieren als
auch aktiv ausgeben. Allerdings ist Vorsicht
geboten, da hier schon Werte leicht unter O
unschone Effekte haben (siehe Gesundheitszu-
stand).

6.5.1 Regeneration von Psi-Punkten

Solange ein Charakter direkte Psi-Auswirkungen
hat, regeneriert er keine Psi-Punkte. Erst wenn diese
abgeklungen sind, kann er sich erholen.

Der Geist regeneriert einen PP pro Stunde, in der
ein Charakter schlift oder alle drei Stunden, in
denen er keiner anstrengenden Tétigkeit nachgeht.

Durch Meditation kann man 3 PP pro Stunde
regenerieren, was aber hochstens Meditation/Psi-
Regeneration Stunden pro Tag moglich ist und auch
nur, wenn der Charakter schon mindestens -20 PP
hat.

Mit einem Essenz-Zauber ist es moglich, PP von
sich auf einen anderen Menschen zu iibertragen

ooo* teee
MULTI\/ERPS

[ J L]
%eg0®i 12

(MW 25+2*PP), aber anderen PP zu stehlen funkti-
oniert nicht.
Mit Medizin konnen keine PP geheilt werden.

6.5.2 Geistig gesund bleiben

Geistige Punkte, die fiir die Kontrolle von Wesen
oder Artefakten aufgewendet wurden, kdnnen erst
zuriickgewonnen werden, nachdem diese Kontrolle
geendet hat (das Wesen tot oder wieder frei ist, ein
Artefakt kaputt).

Ein Charakter gewinnt durch eine ganze durch-
geschlafene Nacht zwei geistige Punkte (GP)
zuriick, durch Meditation/Selbstfindung kann er
einen Punkt pro Stunde zuriickgewinnen. Wer seine
wahre Liebe gefunden hat, gewinnt jeden Tag 2 GP
extra zuriick und fiir die Bestitigung des eigenen
Wesens gibt es auch 2 GP.

Eine Therapie-Sitzung bei einem Psychologen
kann GP zuriickbringen, insbesondere nach trauma-
tischen Erlebnissen (wenn ein Charakter bei nega-
tiven GP ist). AuBerdem kann der Spielleiter fiir
positive und entspannende FErfahrungen GP als
Belohnung verteilen.

In fremden Dimensionen kann ein Charakter
keine GP durch Schlaf oder Meditation zuriick-
gewinnen und der Gewinn durch wahre Liebe und
Bestitigung des Wesens reduziert sich auf 1. Aufler-
dem verliert jeder GP abhidngig von der inter-
dimensionalen Entfernung. In der Geisterwelt 1 GP
alle 2 Jahre, mit jeder groBeren Distanz eine halbe
GroBenordnung schneller.

6.5.3 Wahnsinn

Es gibt in Multiverps vier Arten von psychischen
Storungen: Depression, Paranoia, Realitdtsverlust
und Klarheit. Da die Charaktere aber Zauberer sind,
ist ihr Wahnsinn nicht ohne Folgen fiir die
Umgebung! Mit dem Verlust der Kontrolle {iber
ihre Krifte beginnen diese, ein Eigenleben zu ent-
wickeln.

Depressionen beginnen mit Lustlosigkeit, die in
mangelnden Lebenswillen, dann Morbiditdt und
Todessehnsucht und schlieBlich in amoralisches
Verhalten iibergeht. Unter -40 wird der Charakter
zu einem soziopathischen Killer, der unter Ver-
schluss gehalten werden muss und sich aktiv gegen
Behandlung webhrt.

Paranoia beginnt mit Stimmungsschwankungen,
die in zunehmende Nervositit und Schreckhaftig-
keit, dann in regelrechten Verfolgungswahn und
schlieBlich in prédventive Aggressivitit iibergeht.
Unter -40 befindet sich der Charakter in einem
Zustand dauerhafter Panik.

Realitdtsverlust beginnt mit kleineren Halluzi-
nationen, dann zunehmenden Schwierigkeiten Fik-
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tion und Realitit auseinanderzuhalten, sensorischer
Uberlastung und schlieBlich der Manifestation man-
cher Fantasien in der Umgebung. Unter -40 nimmt
der Charakter nichts mehr von der Realitit wahr
und verfillt oft in Katatonie.

Klarheit beginnt mit fixen Ideen, die in Zwangs-
storungen und dann zunehmende Verhaltensauf-
falligkeiten und schlieBlich in totale Obsession
iibergehen, in der der Charakter nicht mehr mit Ver-
dnderungen umgehen kann. Unter -40 ist er total
fremdgesteuert.

Sobald ein Charakter unter 0 GP kommt, treten
psychische Stérungen bei ihm auf, deren Art davon
abhingt, wie er diese vorwiegend verloren hat.
Depressionen rithren oft aus der hiufigen Konfron-
tation mit Grausamkeiten, Paranoia entwickeln
viele, die oft mehrere Artefakte oder Wesen
kontrollieren, Realitdtsverlust tritt meist nach hiufi-
gen Dimensionswechseln auf und Klarheit trifft vor-
wiegend jene, die iibertrieben dramatisch auftreten.
Wurden die GP nicht tiberwiegend in einer Kate-
gorie verloren, treten auch Mischformen auf. Letzt-
lich kann der Spielleiter frei entscheiden, welche
Art Wahnsinn am angemessensten fiir einen Cha-
rakter ist.

GP | Depression | Paranoia [ Realitétsverlust | Klarheit

-10..-1 |Lustlosigkeit| Stimmungs- | Halluzinationen | Fixe Idee
schwankung

-20..-11| mangelnder | Nervos und |Fiktion & Reali-| Zwangs-
Lebenswille [ Schreckhaft| tét verwischt storung

-30..-21| Todessehn- | Verfol- Sensorische |auffilliges
sucht gungswahn [ Uberlastung | Verhalten

-40..-31|amoralisches| prdventive |Manifestationen| totale
Verhalten | Agression Obsession

<-40 | Soziopath Panik Katatonie Drohne

Bis -20 sind die Stérungen nicht so schlimm.
Spieltechnisch ist der Charakter nur ab und zu abge-
lenkt, in Aktionsphasen hat er eine kleine Chance,
dass er deswegen aktionsunfihig ist.

Unter -20 GP hat der Charakter immer wieder
Anfille, die auch gelegentlich auf andere Anwe-
sende {iiberspringen (diese werden auch morbide,
fithlen sich verfolgt, nehmen zwanghaftes Verhalten
an oder sehen Halluzinationen), unter -30 GP treten
ofter physische Effekte auf (Waffen springen wie
von selbst in die Hidnde Umstehender, Verfolger
tauchen auf, Fantasien werden real, Dinge die einer
Obsession widersprechen verschwinden). Wirklich
wahnsinnige Zauberer (unter -40 GP) stellen eine
ernste Gefahr fiir ihre Umgebung dar!
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7. Psi
7.1 Grundlagen

Magie funktioniert im Prinzip genau wie in ERPS,
es gibt nur etwas weniger Bereiche, dafiir ist Psi-
Einsatz in vier Fertigkeiten aufgeteilt (Willenskraft,
Fokus, Gespiir und Dimension). Auflerdem sind
sichtbare Psi-Effekte in der Regel nur moglich,
wenn kein Nicht-Magier das beobachtet oder der
Effekt auch durch andere Ursachen erklédrt werden
kann.

7.2Zaubervorgang

Der Zaubervorgang verlauft genau wie in ERPS,
nur die Reichweite und Dauer werden jetzt anders
kategorisiert.

7.2.1 Reichweite

Die einfache Reichweite eines Zaubers in Multi-
verps ist immer PSI Meter. Mit jeder Verdoppelung
der Reichweite steigt der MW linear (normaler-
weise um +5, es sei denn, es ist ein anderer Faktor
in der Spruchbeschreibung angegeben).

Der Zauberer kann den Aufschlag durch hohe
Reichweite verringern, indem er sich Zeit lisst. Jede
GroBenordnung lingere Zauberdauer verringert die
Erhohung um Faktor 1,6 (+50 — 430 — +20 —
+13 > 48 5> +5 > +3 5 +2 ...).

RW/ZD | IP | R [ m [10m|1%h| T [ W

Faktor 5 3 2 113108105103

1 0 0 0 0 0 0 0

2 +5 | 43 | +2 | +1 +1 +1 0
4 +10 | +6 | +4 | +3 | +2 | +1 +1
8 +15 | 49 | +6 | +4 | 42 | +2 | +1
16 +20 | 412 +8 | +5 | +3 | +2 | +I
32 +25 | +15 | +10 | +7 | +4 | +3 | +2
63 +30 [ +18 | +12 | +8 | +5 | +3 | +2
125 +35 | 421 | +14 | 49 | +6 | +4 | +2

250 +40 | +24 | +16 | +10 [ +6 | +4 | +2

500 +HAS {427 | +18 [ +12 | +7 | +5 | +3

km +50 [ 430 [ +20 [ +13 | +8 | +5 | +3

1000 km |+100| +60 [ +40 | 426 | +16 | +10 | +6

Mio. km |+150| +90 [ +60 | +39 | +24 | +15 | +9

6,5 AE | +200(+120] +80 [ +52 | 432 | 420 | +12

0,1LJ +250|+150)+100| +65 | +40 | +25 [ +15

100LY  [+300|+180|+120] +78 | +48 | +30 [ +18

100.000 LY | +350{+210|+140| +91 | 456 | +35 | +21

100 Mio. LJ [ +400 |+240]|+160|+104 | +64 | +40 | +24

1 GO ldnger lohnt sich ab 8facher Reichweite, 3
GO ab 125facher Reichweite. Zum Mond
(~340.000km) sollte man sich 4 GO Zeit lassen, zu
anderen Planeten (Mars, Venus oder Merkur ~340
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Mio. km, Saturn oder Jupiter ~1,5 Mrd. km) 5 GO
und zu den Sternen (nach Alpha Centauri ~3,8
Lichtjahre) 6 GO. Allerdings diirfte es oft schneller
gehen, ein Tor in eine andere Dimension zu 6ffnen
und von dort dann ein weiteres zu dem weit entfern-
ten Ziel auf Hauptlinie, als so lange Zauberdauern
in kauf zu nehmen.

Fiir mache Zauber ist eine Berithrung des Ziels
(oder gar eine Interaktion damit) unumginglich.
Dann ist keine hohere Reichweite erlaubt. Ist das
nicht der Fall, und das Ziel wird trotzdem beriihrt
(was geféhrlich sein kann!), wird der MW um 2 ver-
ringert.

7.2.2 Interdimensionale Entfernung

Die uns am Nichsten gelegene andere Dimension
ist die Geisterwelt, deren Entfernung zu uns defi-
niert die Reichweite 1. Die Taschen-Universen und
Parallelwelten auf der Hauptlinie liegen dann in
RW 2, der Astralraum in RW 3, fremde Taschen-
Universen in RW 4, deren Geisterwelten in RW 5
und ganz fremde Universen in RW 6. Dazu kommt
dann noch die Entfernung auf den drei Achsen c
(Ordnung), w (Willenswirkung) und z (Zeit).

Der MW steigt mit der interdimensionalen Entfer-
nung immer quadratisch, eine Verlingerung der
Zauberdauer hilft hier nichts. Die physische Entfer-
nung in der anderen Welt spielt dann allerdings eine
geringere Rolle, der Faktor wird um die interdi-
mensionale Entfernung Stufen reduziert (in der
Geisterwelt +3 pro Verdoppelung, in Taschenuni-
versen und Parallelwelten +2, im Astralraum +1,3,
...). BloB fiir ein Tor, dass zwei Orte innerhalb unse-
res Universums verbinden soll (RW 0) hilft das
natiirlich nichts.

7.2.3 Wirkungsbereich

Meistens ist der Wirkungsbereich eines Zaubers
einfach ein Objekt innerhalb der Reichweite. Aber
es gibt auch Effekte, die eine Ausdehnung haben.
Im Spruchanhang ist dann angegeben, ob eine
Anzahl an Personen oder ein Volumen betroffen ist.
In jedem Fall muss sich der gesamte Wirkungs-
bereich innerhalb der Reichweite befinden. Ein
Zauberer mit PSI 19 der einen Feuerball mit 4m
Radius wirkt, kann diesen also in maximal 15m
Entfernung erzeugen (bei einfacher Reichweite) und
ist damit nur 11m von dem Effekt entfernt.

Solange ein Effekt aufrechterhalten wird, darf
sich der Zauberer auch nicht aus der Reichweite
entfernen (auBer der Effekt kann mit ihm mit wan-
dern).
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7.2.4 Dauer

Zeitrdume werden nach GroBSenordnung eingeteilt
(also jeweils Faktor 10 — bis auf die obersten
beiden, die richtig grofe Zeitraume abdecken
sollen). Um diese greifbarer zu machen, werden sie
grob gerundet den iiblichen Zeiteinheiten zugeord-
net:

GO Wirkung Kategorie Zauberdauer
0 0,6 s Initiative 1P
0,5 1,9s 2 Sekunden 8IP
1 6s Runden R
1,5 19s 20 Sekunden 4R
2 60 s Minuten m
2,5 190s 3 Minuten 3m
3 600 s 10 Minuten 10m
3,5 1900s 30 Minuten 15h
4 6.000 s 100 Minuten 1%5h
4,5 19.000 s 5 Stunden 5h
5 60.000 s 17 Stunden T
5,5 190.000 s 54 Stunden 24T
6 600.000 s Wochen W
6,5 1,9 Mio. s 3 Wochen 3W
7 6 Mio. s 10 Wochen 10W
7,5 19 Mio. s 7 Monate ™
8 60 Mio. s 2 Jahre 2]
8,5 | 190 Mio. s 6 Jahre 6J
9 1,5 Mrd. s 50 Jahre -
9,5 30 Mrd. s 1000 Jahre -
10 ) permanent -

Kein Ritual mit mehr als 6*PSI-Kosten Jahre
Dauer (GO 8,5) ist je verbiirgt zu Ende gebracht
worden. Aber die Wirkungsdauer steigt ab dort
sprunghaft an, und Artefakte der GO 10 scheinen
ewig zu halten, mehr Energie braucht man also
nicht aufzubringen.

7.2.5 Zauberdauer

Die Zauberdauer wird fiir jeden Spruch angege-
ben und ist Psi-Kosten mal dem Grundwert (Initi-
ativpunkte, Runden, Minuten und so weiter, even-
tuell mit einem Faktor).

Kritische Erfolge verringern die Psi-Kosten und
mithin auch die Zauberdauer. Bei Teamzaubern hal-
biert sich die Zauberdauer pro zwei Erfolge mehr
als notwendig. Kostet ein Zauber nichts, ist die
Zauberdauer der Grundwert der nichstniedrigeren
halben Groenordnung. Unter ,IP“ wirkt der
Zauber sofort (also bei der gewiirfelten Initiative
des Zauberers).

Kritische Misserfolge vergroBBern die Zauberdauer
nicht (es ist jedem sofort klar, dass der Zauber
misslungen ist, sobald nach der erwarteten Dauer
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nichts passiert). Spriiche, die vorzeitig abgebrochen
werden, misslingen automatisch, was die normalen
PSI-Kosten verursacht aber sonst keine Nebenwir-
kungen hat.

Der Zauberer kann sich Zeit lassen, und bekommt
pro halber Gréfenordnung 10% Rabatt auf den
MW, maximal 50%.

Pro +25% auf den MW kann die Zauberdauer
eines Spruchs, der mindestens Runden dauert, um
eine halbe GroBenordnung verringert werden.

J 1P R m 10m 1%2h
1P 100% | 150% | 200% | 250% | 300%
8IP | 90% | 125% | 175% | 225% | 275%
R 80% | 100% | 150% | 200% | 250%
4R 70% 90% | 125% | 175% | 225%
m 60% 80% | 100% | 150% | 200%
3m | 50% 70% 90% | 125% | 175%
10m - 60% 80% | 100% | 150%
L5h - 50% 70% 90% | 125%
1%h - - 60% 80% | 100%
Sh - - 50% 70% 90%
T - - - 60% 80%
25T - - - 50% 70%
% - - - - 60%
3w - - - - 50%

Ab 10 Minuten ist ein Zauber kein einfacher
Spruch mehr, sondern ein Ritual, das in der Regel
auch materielle Komponenten benétigt um zu
wirken (Farbe, Kerzen, ...).

Bei Zauberdauern lidnger als Stunden ist der
Zauberer nicht die ganze Zeit mit dem Ritual
beschiftigt, aber er muss regelmiBig mindestens
Psi-Kosten Stunden daran weiter arbeiten. Wenn er
langer als 1/20 der Zauberdauer am Stiick Pause
macht, verfliichtigt sich die bis dahin gesammelte
magische Energie und er muss wieder ganz von
vorne anfangen.

Beispiel: Ein Zauberteam plant ein Ritual, das 5
Tage dauern soll. Sie diirfen es nicht linger als 6
Stunden (etwa zum Schlafen) unterbrechen und
diirfen hochstens alle 5 Stunden pausieren.

7.2.6 Zaubern im Kampf

Ein IP-Zauber ist immer auch im Kampf moglich.
Der Zauberer beginnt bei seiner normalen Initiative
mit dem Spruch, wiirfelt und zieht sich die PP Kos-
ten ab. Dann verringert er seine Initiative um die
Kosten. Die Wirkung tritt bei der verringerten Ini-
tiative ein — wenn der Zauberer bis dahin nicht
gestort wird. Liegt die verringerte Initiative unter 0,
so werden 20 hinzugezihlt und der Spruch tritt in
der nichsten Runde bei dieser Initiative in Kraft.
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Bei einem 2-Sekunden-Zauber werden pro PP acht
IP abgezogen und es kann eventuell mehrere Run-
den dauern, bis der Spruch aktiv wird. Bei einem
Runden-Zauber werden je 20 IP als eine Runde
gewertet — bei einer sehr hohen Initiative kann es
also gelingen, auch einen solchen Spruch innerhalb
einer Runde fertigzubekommen. Noch lidngere Zau-
berspriiche konnen kaum sinnvoll im Kampf ein-
gesetzt werden.

7.2.7 Wirkungsdauer

Ein Zauber ist entweder permanent (weil er nur
eine kurze Entladung erzeugt oder in einem stabilen
Zustand endet) oder er muss aufrechterhalten
werden. Letzteres kann der Zauberer entweder
selbst tun, oder einen Teil seines Geistes abspalten,
der sich darum kiimmert.

Aufrechterhaltung wirkt normalerweise PSI
Minuten, der Zauberer kann die Wirkungsdauer
aber jederzeit sofort beenden. Das nennt man ,,den
Zauber fallen lassen*.

Am Ende der Wirkungsdauer hat der Zauberer die
Moglichkeit den Zauber zu verldngern, indem er
entweder nochmal wiirfelt oder nochmal die Psi-
Kosten ausgibt. Sind die Psi-Kosten 0, kann er den
Spruch aufrechterhalten, solange er wach bleibt.

Ein Zauber bricht automatisch zusammen, sobald
der Zauberer anfdangt zu meditieren oder zu schla-
fen, auBerdem, wenn er bewusstlos oder handlungs-
unfihig wird oder seine PP unter -30 fallen.

Pro +25% auf den MW kann die Wirkungsdauer
um eine halbe GroBenordnung vergroflert werden,
pro halbe GroBenordnung kiirzer wird der MW 10%
leichter. Sehr groBe Wirkungsdauern sind haupt-
sdchlich fiir gebundene Zauber interessant.

Manche Zauber miissen gebunden oder verankert
werden (Artefakte), aber es ist auch moglich, das
mit beliebigen Spriichen zu tun. Ein verankerter
Zauber kann nicht fallengelassen werden, daher
steht im Anhang bei solchen Spriichen die Wir-
kungsdauer ,fix*.

7.2.8 Mindestwurf

Der Grundmindestwurf fiir einen Zauber wird
vom Spielleiter festgelegt (der sich dabei am
Spruchanhang orientieren sollte). Dieser wird durch
Veridndern von Reichweite und Zauberdauer (und
eventuell weiterer Parameter, die der Spielleiter
dem Zauberer zu dndern erlaubt) sowie durch die
personlichen Spruchprozente des Zauberers modifi-
ziert. Danach darf der Zauberer noch PP einsetzen,
um den MW zu verringern (um 1 pro eingesetzten
Punkt), was ,,senken genannt wird. Insgesamt kann
der MW aber nicht niedriger als 5 werden. Der
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resultierende Mindestwurf wird zur Berechnung der
Psi-Kosten benutzt.

7.2.9 Psi-Kosten

Ein Zauber kostet MW/5 PP (abgerundet). Jeder
kritische Erfolg halbiert die Psi-Kosten (abgerun-
det), jeder kritische Misserfolg verdoppelt sie.

Beispiel: Ein Spruch mit MW 19 kostet 3 PP, bei
einem kritischen Erfolg nur noch 3/2 = 1 PP und ab
einem doppelt kritischen Erfolg 1/2 = nichts mehr.
Erreicht der Zauberer etwa nur 8, so kostet der
Spruch 6 PP. Ist das Ergebnis so niedrig, weil eine
1-1 gewiirfelt wurde, ist es ein doppelt kritischer
Misserfolg und kostet damit 12 PP.

7.2.10 Ablenkung

Jeder Spruch, den ein Zauberer aufrechterhilt,
lenkt ihn von weiteren Zaubern ab. Pro PP den ein
Spruch ihn gekostet hat (ohne die zum Senken auf-
gewendeten) bekommt er einen Malus von -1 auf
den Erfolgswurf. Hilt er mehrere Spriiche aufrecht,
addieren sich die Mali! Er kann aber frei entschei-
den, ob und welche anderen Spriiche er fallen ldsst,
bevor er einen weiteren Zauber sprechen will. Sprii-
che, die wegen kritischer Erfolge nichts gekostet
haben, lenken einen Zauberer auch nicht ab.

Die Ablenkung erschwert nur weitere Magie, auf
andere Titigkeiten eines Zauberers hat sie keinen
Einfluss.

7.3 Psi-Widerstand

Nachdem ein Zauber erfolgreich gesprochen
wurde, heilit das noch nicht, dass auch jedes Ziel
wirklich davon betroffen ist.

Zundchst konnte der Zauberer wihrend der
Zauberdauer in seiner Konzentration gestért worden
sein. Dann misslingt der Spruch automatisch.

Ist das nicht der Fall, konnte der Spruch an duf3e-
ren Umstidnden scheitern: Der Konsens kann ihn
annullieren oder der Zauberer befindet sich in
einem Antimagiefeld (der Spruch Antimagiesphdire,
ein Seismannfeld oder ein genereller Effekt einer
fremden Dimension) und es gelingt ihm nicht,
dieses zu tiberwinden.

Dann hat jeder, der den Zaubervorgang beobach-
tet hat (durch seine Sinne oder mithilfe von Zaube-
rei), die Moglichkeit einen Gegenzauber zu spre-
chen (Zauberabwehr oder Zauberreflexion).

Erst danach hat jeder, der direkt von dem Zauber
betroffen ist, einen Widerstandswurf. Bei indirekten
Zaubern steht in der Spruchbeschreibung, unter
welchen Umstinden Widerstandswiirfe gewiirfelt
werden diirfen. Im Zweifelsfall entscheidet der
Spielleiter.
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7.3.1 Kraft

Das Ergebnis, das beim Erfolgswurf erreicht
wurde, ist die Kraft des Zaubers. Prozente und
Senken helfen nicht, eine hohe Kraft zu erreichen,
Mali und Ablenkung schaden allerdings. Nur die
Fertigkeitsstufe bringt hier etwas. Die Kraft eines
Team-Zaubers ist der niedrigste Erfolg, den ein Mit-
glied im Team erreicht hat, +5 pro Zusatzerfolg.

Nicht zu verwechseln damit ist die Macht, die
jedem Willen zu eigen ist und die von seinen Fihig-
keiten und Fertigkeiten abhingt (siehe 7.8.1). Arte-
fakte, die ja selbst eine Art Willen haben, haben
auch eine Macht, die gleich der Kraft ist, mit der sie
erschaffen wurden. Im Gegensatz dazu hat jeder
Spruch eine Kraft, auch die Spriiche, die ein Arte-
fakt zaubert.

Die Kraft ist immer wichtig, wenn man einen
Zauber brechen will. Die Macht ist wichtig, wenn
man einen Willen beeinflussen will.

7.3.2 Seismannfelder

Bestimmte technische Gerite wie Schildgenera-
toren, Sprungtriebwerke, Warp-Antriebe, Tele-
porter, Wurmlochgeneratoren etc. erzeugen Sto-
rungen in der Struktur eines Universums, die die
Ausiibung von Psi erschweren bis unmoglich
machen. Dieser Effekt wird ,,Seismannfeld*
genannt (nach seinem Entdecker, der allerdings erst
in 200 Jahren geboren wird — zumindest in einer
sehr wahrscheinlichen Zukunftslinie). Es ist auch
moglich, Gerite zu bauen, die nur ein solches Feld
erzeugen, ohne einem anderen Zweck zu dienen.

Pro Stufe zieht ein solches Feld 1w von der Kraft
aller in ihm gezauberten Spriiche ab. Fillt diese
dadurch auf O oder darunter, tritt der Effekt gar
nicht ein. Zudem kostet jeder Zauberversuch den
Zauberer Stufe GP zusitzlich.

7.3.3 Affront

Wenn ein Charakter auf Hauptlinie einen sicht-
baren Effekt zaubert, obwohl dieser von Nicht-
Magiern beobachtet wird und sich auch nicht
erkldren ldsst, so nennt man das einen Affront.

Wenn dem Zauberer kein PW:GST+Wkr-20
gelingt, wird ein Affront vom Konsens annulliert
(hat keinen Effekt). AuBer bei einem kritischen
Erfolg kostet ihn das 2 GP, bei einem Patzer 5 GP.

7.3.4 Widerstandswurf

Ein Widerstandswurf wird mit der Fertigkeit Psi-
Widerstand + der Grundfertigkeit, die der Zauberer
eingesetzt hat (also meist Fok, Gsp, Wkr oder Dim)
gewiirfelt und muss mindestens die Kraft des Zau-
bers (also das Ergebnis des Zauberwurfes) errei-
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chen, um erfolgreich zu sein. Das Opfer darf vor
dem Wurf PP einsetzen, um den MW zu senken
(darf dadurch aber nicht unter 0 kommen). Nach
dem Wurf darf es noch bis zu Psi-Widerstand wei-
tere PP zum Senken verwenden, auch ins Negative.

Ein Widerstandswurf ist immer erlaubt, wenn
Personen betroffen sind, aber wenn der Zauber
einen positiven Effekt hat, ist das nur bedingt sinn-
voll. Daher kann dann meistens auf den Wurf ver-
zichtet werden. Sind Gegenstinde betroffen, ist ein
Widerstandswurf nur erlaubt, wenn eine Person sie
am Korper trigt. Artefakte haben keinen Wider-
standswurf, sind aber stets nicht betroffen, wenn der
Erfolgswurf nicht ihre Macht ibertrifft. Gegen
mundane Angriffe durch verzauberte Gegenstinde
hilft nur normale Verteidigung, kein Psi-Wider-
stand.

Gegen Spriiche, die ein Zauberer auf sich selbst
zaubert, ist generell kein Widerstandswurf erlaubt.
Bei Spriichen, die auf einen Bereich wirken, in dem
sich auch der Zauberer aufhilt, darf sich dieser aus-
suchen, ob er auch betroffen sein will oder nicht.
Ein Widerstandswurf ist hier nicht notig.

Bei einem gelungenen Widerstandswurf hat der
Zauber trotzdem seinen gewohnten Effekt und trifft
auch sein Ziel, aber dieses wird dadurch nicht
betroffen (der Feuerstrahl verpufft wirkungslos, die
Wunde schlief3t sich nicht, ...).

7.4 Teamzauberei

Fir Team-Zauberei wird die Standard-Regel fiir
Team-Aktionen verwendet: Der neue MW ist das
Dreifache des MW zum allein Zaubern geteilt durch
die Anzahl gemeinsam Zaubernder +2. Vorausset-
zung ist, dass alle Team-Mitglieder den einzuset-
zenden Bereich und die Fertigkeit Meditation
mindestens auf Stufe der Team-Grofe -1 beherr-
schen (also auf 2, wenn zu dritt gezaubert wird).

Beispiel: Wenn ein Zauberer sich einen MW 30
zutraut, dann konnen mehrere gleich gute Zauberer
mit jedem Teammitglied mehr bei gleicher Erfolgs-
wahrscheinlichkeit einen etwa 10 Punkte hoheren
MW schaffen.

Die Zauberdauer erhoht sich um eine Grofenord-
nung und die Reichweite errechnet sich aus der
Summe der Psi-Krifte aller Team-Mitglieder. Die
Anzahl notiger Erfolge ist gleich der Anzahl Team-
Mitglieder und es miissen beim ersten Versuch
geniigend Erfolge zusammenkommen (keine
Wiederholung oder Verlidngerung des Rituals mog-
lich).

Jeder Teilnehmer wendet seine Spruchprozente
auf seinen eigenen MW an, kann diesen senken und
muss die Psi-Kosten des reduzierten MW bezahlen.
Steuert er mehrere Erfolge bei (oder patzt), dndern

ooo* teee
MULTI\/ERPS



sich seine Psi-Kosten entsprechend. Auch Lern-
punktwurf und eventuell Psionik/Spruchentwick-
lung wiirfelt jeder fiir sich.

Die Kraft eines Teamzaubers ist der niedrigste
Erfolg +5 pro iiberzdhligem Erfolg. Widerstands-
wiirfe werden wie immer gegen die Kraft des Zau-
bers durchgefiihrt.

Aufrechterhalten kann einer aus dem Team oder
auch mehrere. Die Wirkungsdauer errechnet sich
aus der Summe der Psi-Attribute derer, die sich
daran beteiligen. Lisst einer den Spruch fallen, ver-
ringert sich die Wirkungsdauer entsprechend, der
Spruch bricht aber nur zusammen, wenn die iibrige
Wirkungsdauer schon abgelaufen ist. Nur die am
Aufrechterhalten Beteiligten haben eine Ablenkung
durch den Zauber. Es ist nicht moglich, bei der Auf-
rechterhaltung eines Spruches spiter einzusteigen,
um dadurch die Wirkungsdauer zu verldngern.

7.5 Steigerung von Psi-Punkten

Das Psi-Attribut kann, wie jedes andere Attribut,
fir ALP in Hohe der hochsten Grundfertigkeit (+4
bei Psi-Prioritdt 0, +2 bei Psi-Prioritidt 1) um eins
gesteigert werden, allerdings nicht iiber 30 (minus
evtl. Hirnschidden — siehe geistige Auswirkungen).
Mit dem Steigern des Attributs steigen die Psi-
Punkte, die Reichweite und eine der vier Grund-
fertigkeiten Wkr, Gsp, Fok oder Dim.

7.6 Reisen

Es gibt in Multiverps grundsitzlich vier Arten
magisch zu reisen: die Seelenreise, Falten, Portale
und Teleportation.

Bei der Seelenreise 16st sich der Geist des Zaube-
rers in der Geisterwelt von seinem Korper und kann
sich dort frei bewegen. Die Korper anderer Willen
sind in der Geisterwelt sichtbar. Umgekehrt kann
sich der Zauberer anderen nur zeigen, indem er in
die physische Welt wechselt, was ihn Kraft kostet
(so wie sich ein Geist unter bestimmten Umstidnden
— die ihm die notige Kraft verleihen — in der physi-
schen Welt zeigen kann).

Falten bilden quasi einen flieBenden Ubergang
von einem Ort zu einem anderen, der auch zu Fuf}
durchschritten werden muss, allerdings physisch in
eine andere Dimension fiihrt. Die Geisterwelten und
der Astralraum kommen nicht als Ziel einer Falte in
Frage, werden aber wohl von ihr durchquert.

Portale miissen auch durchschritten werden,
haben aber meist keine fiithlbare Linge, sondern
verbinden die Orte direkt und man kann durch sie
hindurchsehen. Vorsicht mit den scharfen Kanten!

Und Teleportation schlieBlich ldsst zwei Orte
einen Augenblick lang eins werden. Sobald die
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Ziele des Zaubers ihren Ort gewechselt haben, tren-
nen diese sich wieder. Eine Teleportation kann an
einen Gegenstand oder einen Baum gebunden sein,
der kurz angefasst werden muss oder auch kompli-
zierter zu aktivieren ist. Ein solches Objekt wird all-
gemein ,,Portschliissel” genannt.

Zu allen vier Methoden gibt es technologische
Aquivalente, nicht alle davon hat jede Rasse entwi-
ckelt, und auf Hauptlinie sind sie zumindest der All-
gemeinheit noch nicht bekannt.

7.7 Binden

Psi wird von Willen gewirkt. Ein Artefakt kann ja
quasi zaubern, muss also sowas wie einen eigenen
Willen haben?

Fast. Der Zauberer spaltet einen kleinen Teil
seines Bewusstseins ab, eine kleine Subroutine
sozusagen, und bindet sie an einen Gegenstand. Das
kostet ihn mindestens einen geistigen Punkt (héngt
von der gewiinschten Macht ab), und dadurch wird
der Gegenstand zu einem Artefakt. Diese geistigen
Punkte kann der Zauberer erst zuriickgewinnen,
wenn das Artefakt aufhort zu existieren — sei es,
weil seine Wirkungsdauer endete oder weil es
gebannt oder zerstort wurde. Umgekehrt wird ein
Artefakt allerdings nicht durch den Tod seines
Erschaffers zerstort. Im Gegenteil: Seine Artefakte
erleichtern es, den Erschaffer ins Leben zuriickzu-
rufen, da sie seinen Geist festhalten.

Binden erfolgt in zwei Schritten:

1. Der Zauberer erzeugt ein Artefakt. Das kann
irgendein Gegenstand sein, wird aber um so ein-
facher, je bearbeiteter der Gegenstand ist und je
passender zu der Art von Magie, die hineingebun-
den werden soll.

Es ist auch moglich, ein Lebewesen zu einem
Artefakt zu machen (etwa tiber ein Tattoo), aber es
muss natiirlich einwilligen oder hat einen Wider-
standswurf.

Ein speziell wihrend des Bindens fiir den Zweck
des Artefakts hergestellter Gegenstand funktioniert
am besten. In diesem Fall ist es sogar moglich, das
Artefakt fiir eine andere Person (und mit deren geis-
tigen Punkten) herzustellen. In diesem ersten Schritt
bestimmt der Zauberer, was fiir Arten von Magie
das Artefakt konnen und wie lange es wirken soll.
Das geschieht mit dem Spruch Artefakt vorbereiten.
Die Kraft dieses Spruchs ist die Macht des Arte-
fakts (bei belebten Objekten kommen noch die
Eigenschaften des Korpers hinzu).

2. Danach zaubert der Magier die Spriiche, die das
Artefakt konnen soll. Das umfasst auch, worauf das
Artefakt reagieren soll. Ein Artefakt muss nichts
konnen. Wird der zweite Schritt weggelassen, ist es
trotzdem ein Artefakt, und damit ein personlicher
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Gegenstand des Zauberers (oder desjenigen, der
seine geistigen Punkte dafiir gegeben hat). Die
Spriiche werden ganz normal gesprochen, nur
kommt Willenskraft zu dem Bereich hinzu.

Der Erschaffer kann sein Artefakt jederzeit durch
reine Willenskraft auslosen, da es ja einen Teil
seines Geistes enthélt. Sollen andere es auch (ein-
fach) benutzen konnen, muss ein Auslose-Zauber
mit hineingebunden werden, den der Zauberer
beliebig definieren kann (auch mit Einschrinkungen
und Sicherungen, Nebenbedingungen, was immer
ihm beliebt).

Will ein anderer das Artefakt aktivieren, muss er
den Ausloser kennen oder sich als der Erschaffer
des Artefakts ausgeben. Fiir Letzteres muss er
zundchst das Artefakt verstehen (Muster+Gsp).
Dann kennt er den Ausloser (falls es einen gibt)
oder er kann {iiber einen einfachen Telepathie-
Zauber mit dem Artefakt in Verbindung treten, um
es zu aktivieren. Doch Vorsicht! Michtige Arte-
fakte enthalten zum Teil so komplexe Subroutinen,
dass sie fast eine eigene Personlichkeit besitzen, die
gefihrlich werden kann, wenn man mit ihr in Kon-
takt tritt!

7.8 Beschworen

Ein Wesen zu beschworen ist eine Art ungezielter
Teleport aus einer anderen Dimension. Der
Beschworungskreis iiberlagert sich mit der Position
eines Wesens, das ungefihr den Vorstellungen des
Zauberers entspricht (zumindest hinsichtlich der
Eigenschaften, die er spezifiziert hat), und zwingt es
in die Welt des Zauberers. Die meisten Wesen
begreifen dabei zunidchst gar nicht, wie ihnen
geschieht, aber sie werden in der Regel ziemlich
wiitend, sobald es ihnen klar wird. Der Zauberer
sollte es ihnen also tunlichst nicht unter die Nase
reiben, bevor er sie unter Kontrolle gebracht hat.

Alternativ kann ein Zauberer auch ein Wesen
rufen, was viel einfacher ist und den Vorteil hat,
dass es dann freiwillig (aus Neugier) kommt, und
gegen eine Belohnung vielleicht bereit ist, dem
Zauberer einen Dienst zu erweisen. Dafiir muss der
Zauberer das Wesen jedoch kennen (ihm schon mal
begegnet sein) oder wenigstens seinen Namen
wissen und iiber eine gute Beschreibung verfiigen.
AuBerdem kann das kein ganz tumbes Wesen sein,
denn es muss zumindest aus eigener Kraft in die
Welt des Zauberers kommen konnen (was durch
den Ruf allerdings erheblich erleichtert wird).

Generell kommen beschworene Wesen fast immer
aus Welten, in denen Psi-Krifte weit méchtiger und
verbreiteter sind als auf der Hauptlinie.
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7.8.1 Macht

Jeder Wille hat eine Macht. Diese Macht hingt
von seinen Fihigkeiten und Fertigkeiten ab. Wenn
er iiber einen Korper verfiigt, dann zusitzlich noch
von dessen Eigenschaften (Attribute, Trefferpunkte,
Riistungsschutz, Bewaffnung, besondere Merkmale,
...). Der sehr statische Korper eines Artefakts hat
normalerweise nur die Figenschaft, die darin
gebundenen Zauber auslésen zu konnen, weshalb
sich seine Macht im Wesentlichen aus deren Min-
destwiirfen ergibt. Die Ausnahme bilden Zombies
und Golems, bei denen, wie bei Lebewesen, die
Korpermerkmale einbezogen werden.

Die Macht einer Person (z.B. eines Charakters)
ergibt sich wie folgt: PSI + andere Attribute / 3 +
Sinne / 5 + TP / 10 + RS / 5 + Schadenswiirfel +
Punkte fiir Vorteile / 3 + Prioritdtspunkte * 2 +
Stufenpunkte / 20. Dabei zidhlen Attributs- und
Sinnespunkte iiber 20 doppelt, wie immer.

Man sieht schnell ein, dass Personen ganz schon
michtig sind (ein frisch erschaffener Charakter hat
etwa Macht 80, ein Durchschnittsmensch vielleicht
60). Daher fangen die meisten Beschworer mit ein-
facheren Wesen an, z.B. Tieren oder anderen klei-
nen, halbintelligenten Wesen. Im Gegensatz zu
Menschen miissen Ddmonen und Elementarwesen
auch nicht alle Attribute besitzen, viele Vorteile
sind fiir sie deutlich billiger, und einzelne Eigen-
schaften konnen grotesk iibersteigert sein. Bei parti-
ell beschworenen Willen (Geistern) entfallen zudem
alle korperlichen Attribute und die Macht wird
gedrittelt.
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8. Ausriistung

In der westlichen Welt (TL 7,2) gibt es alles, was
man kennt, zu Preisen, die jeder im Internet nach-
schauen kann. Daher gibt es hier keine endlosen
Listen.

Aufgefiihrt werden nur Dinge, die es in der realen
Welt nicht gibt (magische Artefakte, Cyberware,
Supertechnik), oder die weitere spieltechnisch rele-
vante Daten haben, als den Preis oder das Gewicht
(Waffen, Riistungen, Transportmittel, Gifte, Dro-

gen, ...).

8.1 Preise

Alle Preise sind in Euro (€) und geben einen
durchschnittlichen Preis zu der Zeit an, als ein
Objekt auf dem aktuellen technischen Stand war.

Technisch veraltete Gegenstinde kosten weniger
(sofern es sich nicht um antike Originale handelt),
noch nicht serienreife oder gar experimentelle
Objekte kosten mehr bis utopisch viel. Was einen
TL mebhr als 0,5 tiber dem TL der Spielwelt hat, ist
zu keinem Preis zu bekommen.

Gebrauchte Dinge (bis maximal 0,5 unter dem
Welt TL) sind erheblich giinstiger (¥3), Noname
Produkte (bis maximal 0,2 unter Welt TL) auch (253),

Last (vor allem hohle, starre Teile), auller sie
werden zerlegt, was aber das Anziehen erheblich
aufwindiger macht.

8.3 Waffen

Antike Waffen sind schwer in guter Qualitit zu
bekommen, und dann zu erheblich hoheren Preisen
als zu der Zeit, als sie entwickelt wurden. Hi-Tech
Waffen (TL > WeltTL) sind Militir-Geheimnisse.
Thr Besitz wird immer Probleme verursachen. Das
sollten die Charaktere bedenken, wenn sie mal eine
erbeuten oder von einer Zukunftsreise mitbringen.

8.3.1 Nahkampfwaffen

Walffe TL|Ini|[Schaden|BF|Last|Preis

Bihdnder 2H) |4 |-3| 3wS [35] 3 [1000
Breitschwert 4 -1{2w+3S|32| 2 | 750
Krummsidbel  |4,5[ 0 | 2w-2S |25 1 | 500
Langschwert 310 (2w+1S|30( 1,5 600
Motorsige, 2H 71-2(3w+2S|26| 2 | 250
Schlachtbeil, 2H | 2 [-3| 3w S |35| 3 | 600
Streitaxt 210 |2w+2S|30( 1,5]250
Sense 1]-2]2w-2S (20| 1,5]350

Sichel 1,5|+1| 1w+3 S {26 0,3 | 200

Dreizack 2w-1S (30| 2 | 650

W
()

Luxusvarianten haben nach oben keine Preisgrenze Hellebarde, 2H 4 |-3]2w+3S135] 3 | 750
(mindestens x5). Lanze, 2H 4,5/+1|3w+2 S (20| 4 [750
Pike 410 |3w-1S1(27| 2 [500
Preismodifikation Speer 1 |+1)2w-2S |22] 1 | 100

Welr TL ] Tech Keule 0,2 0 [1w+4Q|40| 1 | 5
- Objekt TL Beschreibung Faktor Gummiknippel | 6 | 0 [Tw+3 A[50] 0.5 | 400
-0,5 experimentell 500 Kriegsflegel, 2H | 3 -3 [2w+4 Q|32]| 2 | 750
-0,4 Prototyp 100 Kriegshammer |2 |0 | 2w Q |28 1 |500
-0,3 Vorserie 30 Streitkolben 410 (2w-1Q|26]| 1 |250
-0,2 Serienreife 12 Morgenstern 51-112w+4 Q32| 1 |750
-0,1 Luxus Preview 5 Vorschlaghammer,2H | 1 | -3 | 3w-1 Q|35 3 | 700
0 Top Aktuell 2,5 Kurzschwert 3 |+2(1w+4 S|22(0,5 | 350
0,1 1,5 Degen 5 |+3|1w+4 S (20| 0,5 450
0,2 Standard 1 Dolch 1,5|+2| 1w+3 S (22| 0,1 | 150
>0,3 0,9 Messer 1 |+2|1w+1 S|18]0,02| 100
>0,5 gebraucht verfiigbar 0,8 Florett 5,5[+3| 1w+3 S [25] 0,2 | 500
>1 % Vibromesser 7 |+212W+1 S{22] 0,2 | 500

>2 leicht veraltet 0,5 Laserschwert 10{+3[3W+4 V| - | 0,2 | 5k

>3 0.4 Schlagtechnik - |+ IwW+3 A - | - -

>5 Primitiv ) Grifftechnik - |F2[1w+2 A - | - -

>7 0,2 Waurftechnik - 43| Iw+l A - | - -
Nagelmesser 8 |+3| Iw+4 S (22| - |2500

82 LaSt Klauenhinde 8,2[+2]| 2w-2S |28 - | 5k
Unterarmklinge |8,5|+1|2w+1 S|38| - |10k

Bei allen Objekten wird kein Gewicht, sondern
die Last angegeben. Bei Riistungen ist die Last
angegeben, die gilt, wenn sie angezogen sind. Im
Gepick haben Riistungen die doppelte bis dreifache

ooo* teee
MULTI\/ERPS

[ J L]
%eg0®i 12

Kampfstab,2H |2 |0 [2w-3Q|25]| 1 | 25

Parierdolch +1|1w+3 S (26| 0,2 | 200

4
Schild, grof3 3(-1[{Iw+3Q|36| 3 |250
Schild, klein 1{0[Iw+1Q|24|1,5]|150
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Nahkampfwaffen aus moderneren Materialien
haben pro 2 TL Unterschied einen Schadensbonus
von +1, sind 10% leichter und haben einen 20%
hoheren Bruchfaktor.

8.3.2 Fesselungswaffen

Zusétzlich zum Schaden fesseln diese Waffen ihr
Opfer, wenn der Angreifer das will. Nur Bola und
Netz werden ganz losgelassen, die anderen Waffen
halten den Gegner auch fest.

leichte Armbrust|4,5] 0 |1/2|2w+4 S| 15m | 1,5 |1100

Steinschloss Pistole| 5 [-2{1/8] 3w S | 6m | 1 | 500

Pistole 5,5[0|1/1|2w+2 S| 15m | 0,3 | 200
Revolver 6 |0(1/1|3w+2S|30m | 1 [600
MP 7 |-1{5/1{2w+1 S| 20m | 1,6 {2000
Automatik | 7 [+2]3/1|2w+4 S| 15m | 0,5 | 300
Taser 7 |+3{1/113w+2 A| 4m [ 0,2 [ 900
Laser 8 [+1|2/12w+3 V| 25m | 1,2 | 480

Phasor 10|4+2|3/1 [3w+2 V| 40m | 0,8 | 750

Armbrust 4 (-111/3] 3w S |30m| 3 |1250

Armbrust | 7 |0 |1/2|3w+2 S| 50m | 2 |2000

Waffe TL |Ini| Sf [Schaden|RW |Last|Preis Vorderlader | 5 |-3|1/12|4w-2S| 8m | 3 |1000
Netz 4 (-2(1/1 - 4m | 1 |[400 Muskete |5,5(-2|1/6| 4w S [10m | 3 |1500
Peitsche 2 |-111/1{2w-3 V| 1Im | 0,5 | 150 Schrotflinte | 6 [-1[1/1] 3w S | 8m |2,2| 750
Nunchaku | 4 [+1|1/1] 2w Q | - |0,5]250 Jagdgewehr [6,5| 0 |1/1|4w+1 S|100m| 2 {2000
Kette 3 [-3(1/2]12w+4 Q| - 3 (500 MG 7 1-2(5/1|3w+1 S| 60m | 4,5 | 22k
Bola 4 1-211/2|2w-3Q (10m| 0,5 | 250 Scharfschiitzeng. | 7 | 0 |1/1|5w-1 S|600m| 4 | 12k
Lasso 2 |-111/2 - dm | 1 [ 150 Sonargewehr | 8 |0 |1/1| 3w Q [30m | 2 |1400
Kescher 5 |4+2(1/1 - - 10,5400 Lasergewehr | 8 [+1[2/1|3w+1 V| 80m | 2,5 1800
Bootshaken |2,5[0 (1/1|2w-2S | - 2 1500 Phasorgewehr |10 |+1|2/1 [4w+4 V[120m| 2 | 3k
Panzerfaust [6,5(-1]1/3 X S50m | 4 [1500

8.3.3 Fernkampfwaffen Gattling-Gewehr| 6 |-3|2/1|2w-2 S [300m| 8 |25k
Schwere Waffen machen Fahrzeug-Level Scha- Granatwerfer |6.5] 0 | 1/1 X 30m| 5 2000
den, der Schadenstyp X bedeutet dabei, dass ver- Raketenwerfer | 7 |-2|1/3|3w+2 V|300m| 6 | 15k
Flammenwerfer |7,5(-21/1|3w-3 V| 10m | 7 | 30k

schiedene Geschosse verwendet werden konnen, die
unterschiedlich wirken. Zudem sind meist mehrere
Personen davon betroffen.

Geschiitze machen Festungs-Level Schaden, wird
eine einzelne Person getroffen, ist sie in jedem Falle
einfach tot. Zudem wirkt ein solches Geschoss
immer in einem gewissen Umkreis des Einschlags-
punktes. Abwehrgeschiitze werden gegen Lenk-
waffen eingesetzt. Sie setzen ihr Ziel automatisch
aulBer Gefecht, wenn sie treffen.

Moderne Waffen sind schon aus dem am Besten
fiir sie geeigneten Material, einzig von Bogen und
Armbrust, die immer noch als Sportgerite weiter
entwickelt werden, gibt es effektivere Varianten, die
deshalb als eigene Waffen aufgefiihrt werden.

Ionenstrahler | 8 | 0 |2/1[2w+1 V|[150m]| 5,5 | 40k

Railgun 10-211/2| 3w S |750m| 7 |50k

Katapult 310|1/1{1w+3 Q| 50m | - |20k
Balliste 410 |1/1|2w-1 S |{150m| - | 15k
Kanone 510 1/1{3w-2Q|500m| - |50k
Flak 6 (0]|2/1|1w+4 S| 2km | - |100k
Torpedogeschiitz| 6 | 0 | 1/1 X * - 1500k
Raketengeschiitz| 7 | O [1/1 X * - | 3M
Abwehrgeschiitz| 7 | 0 |1/1 - 10km| - | IM
Railgun Geschiitz|7,5| 0 [1/1|4w-2 S |80km| - [200k
Energiegeschiitz| 8 | 0 [3/1|2w-3 V| * - | 2M

Waffe TL (Ini| Sf |Schaden| RW |Last|Preis
Kurzbogen |4 |0 [1/1| 2w S |[20m | 1 | 250
Langbogen | 3 |-1|1/2{3w-3S|35m | 1,5 | 500
Langbogen | 7 |0 |1/2{3w-1S|60m | 1 |900
Blasrohr 2 (+2|1/1] Gift |10m|0,2| 5
Schleuder | 1 |-1|1/1|1w+4 Q| 15m | 0,5| 50

Zwille 310({1/1{1w+1Q| 6m (0,1 5

Speerschleuder| 3 [-2|1/3|2w+4 S| 22m | 0,5 | 100

Wurfaxt 110(|1/1|2w-1S|{10m | 1 | 300
Wurfmesser | 1 |+1{2/1|1w+3 S| 6m | 0,1 | 150
Wurfpfeil | 3 |+2|3/1|1w-1S| 4m (0,02| 20
Wurfspeer | 4 |0 |1/1|2w-2S|12m | 0,5 | 100
Wurfstern |4,5(+2|3/1|1w+1 S| 6m |0,02( 150
Granate [5,5(0 |1/1 X 6m |0,2| 50
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*: Lenkwaffen (Raketen und Torpedos) kénnen
beliebig groBe Reichweiten haben, abhidngig vom
Typ (der Menge des beigefiigten Treibstoffs). Ener-
giegeschiitze folgen nicht der Erdkriimmung, was
die Reichweite stark begrenzt (Horizont). Im Raum
ist die Reichweite theoretisch unbegrenzt, die
zunehmende Verzogerung macht jedoch Treffer auf
mehr als 1 Mio. km zu einem reinen Gliicksspiel.
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Ritterriistungen aus Titan wiren moglich, wurden
aber nie gebaut, weil Ritterriistungen ldngst ausge-
storben waren, als Titanverarbeitung méglich wur-
de. Dasselbe gilt fiir viele andere Kombinationen,
was aber niemanden abhalten muss, der selbst etwas

schmieden will.

8.4 Rustungen
Material |TL |Max Speziell Last|Preis
Fell 0,7 4 V/2 2 4
Stoff 1,5 6 |[V-1,unauffillig| 1,5| 2
Leder 21 8 unauffillig 1 3
Bronze 3114 - 1.8 6
Leder/ |3,5] 12 - 1,3 7
Metall
Eisen 4 116 - 1,5] 8
Titan 6 | 18 - 1,4] 10
Kevlar [6,5] 16 | Sx1,5, flexibel | 0,8 | 25
Hartschaum |6,5| 18 [ Qx2, V/2, 1 Hit [ 0,6 | 5
Kunststoff | 7 | 20 auffillig 1] 12
Keramik | 8 | 22 Vx1,2 1,1] 15
Verbund | 10| 24 Vx1,5 0,9 18

Last und Preis verstehen sich pro RS, Max ist der
maximale mit diesem Material erreichbare Riis-
tungsschutz am Rumpf. Andere Zonen kénnen nur
mit einem Bruchteil dessen geriistet werden:

Rumpf: Max, Last x0,9, Preis x10

Arme: Max/2, Last x0,1, Preis x2

Beine: Max/2, Last x0,2, Preis x2

Kopf: Max/3, Last x0,1 ohne Visier, Preis x2

Gelenke: Max/3, Last x0,05, Preis x0,5

Vollriistung: Last*1,3, Preis x20

Brustplatte: Brust, Herz, Last x0,35, Preis x4

Harnisch: Rumpf, Hals, Schultern, Hiifte, Last x1,
Preis x14

Metallvisier: Gesicht, SEH -RS, Last x0,05, Preis x1

Kunststoffvisier: Gesicht, Last x0,05, Preis x1

Normale Bekleidung kann nicht aus Metall, Kera-
mik oder Verbundstoff hergestellt werden, aus Kev-
lar wird tiblicherweise Unterkleidung hergestellt, da
es auffillig aussieht, ebenso wie Kunststoff, der
sich aber fiir Unterkleidung nicht eignet.

Fahrradhelm (Hartschaum): Stirn,
x0,05, Preis x1

Motorradhelm: Kopf, Last x0,12, Preis x2,5

Weste: Rumpf, Last x0,9, Preis x10

Jacke: Rumpf, Hals, Schultern, Oberarm, Hiifte,
Last x1,1, Preis x16

Mantel/Robe: wie Jacke + Ellenbogen, Unterarm,
Oberschenkel, Knie, Last x1,2, Preis x18

Hose: Hiifte, Oberschenkel, Knie, Unterschenkel,
Last x0,2, 