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Initiative
Relhenfolge in Hohe der Tagesform;
Charaktere kénnen Aktion verzégern

Lacherlich | 9
Einfach | 12

Routine | 15

hren:AIlesAndere/Physis N : \ G -
ﬁ; g ng: Alles Andere/Personl/chkelt ‘ swei ;Z

Drogenherstellu A L
TELL er‘SOn/lChkeliL i F Herausfordernd | 26
frafe Hiffe: Alles Ange:\e/niilitérisches: Kampf/Personl/chkglt ] Jermtortend |20
en, dere/Pel'S('jn/iChke/t Verriickt | 38

Fachwissen anwen nil
i les: Alles An o |
Fachwissen anwenden, ZIVi 4t i
Geldwert abschitzen: Alles Andere/Perso < : ; Eie: 56
Kochen: Alles Andere
Minnesang: Alles Andere/!
Reiten: Alles Andere / Pﬁys:s _%
Sex: Alles Andere/ Physis ' v
Schleichen: Alles Andere/| Phj?si . %
engstoffe: Kampf/Personiichkelt ‘ 9
m);hrfehmung: Alles Andere/! Personlichkeit )

/Persénlichkeit '
/Persc‘)'nlichke/t

Motione

Zielwert _
Vorgabe Spielleiter /feste NSC—V.;?. » Vertei.dlgung

Mental: Physis/ Personlichkeit

kom

— »

Physisch: Physis/ Ka.m'pf S
+ 1 anwendbare Spezialisierung 2

W' # Nahkampf: Kampf/Physis N + verwendete Tagesformpunrl‘(tzim 5 (Y]
lssens Fernkampf: Kampf/Physis + 1W6 wenn SChUtzwafiz.l.ﬁ; Tarobe = ﬁ

g EX Ay I ; 2 W6 fiir Wirfelp!

WU.I'f Kanonier: Kampf/Persénlichkeit 4 je Punkt = 1 = \lo

2 logisch passende Basisblock-Werte §

+ 1 anwendbare Spezialisierung i - L
+ verwendete Tagesformpunkte; v

: A o h A (M)

je Punkt = 1W6 fiir Wiirfelprobe WurfelprObe £

Austauschwiirfel Spezialisierung IQ'

entfernen;
restlichen Wiirfelwurf liegen lassen
N Basisblock-Werte nach Angriffsart
1] f + 1 anwendbare Spezialisierung
WU.I' elprObe + verwendete Tagesformpunkte;
Austauschwiirfel Spezialisierung je Punkt £ 1W6 fiir Wiirfelprobe .
entfernen; —r— ad Ergebn}s :
restlichen Wiirfelwurf liegen lassen : ,{3 & Paschpunkte + Hohe Wiirfelergebnis
-8 einrechnen; :
A fiir Erfolgswurf oder Schaden Angreifer,

——

Wiirfelprobe
Austauschwiirfel Spezialisierung
entfernen;
restlichen Wiirfelwurf liegen lassen

Ergebnis

Paschpunkte + Hohe Wiirfelergebnis

/E“dergebnis

einrechnen; 8leichwertig /p
: 8/hé ;
fiir Erfolgswurf oder Brillanzpunkte Erf?’g bedeutet Sch,;z;a@ Zielwert 2
o Niedriger ajs Zielwert Z ’St~abgewehrt;
Angreifer Uberwindet \‘/el\/hsserfolg,

rteidigUng

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

EXTRASCHADEN/BRILLANZ

EXTRAPUNKTE FUR SCHADENS-
ERMITTLUNG ODER BRILLANZ

GESAMTWERT
WORFELAUGEN

10
20 | 2 Extrapunkte
30 | 3 Extrapunkte
40 | 4 Extrapunkte

1 Extrapunkt

50 | 5 Extrapunkte

usw. | usw.

PASCHWIRFEL

Endergebnis™

gleic.hwertig/héher als Zielwert 2 Erfolg;
niedriger als Zielwert 2 Misserfolg

EXTRAPUNKTE
1 Punkt fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz

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

4er-Pasch | 3 Punkte fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz
5er-Pasch | 4 Punkte fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz
6er-Pasch | 5 Punkte fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz

Schaden bei Erfolg = 3“'?’
TP-Schadenswiirfel bei liegendem
Wurf auswéhlen; #A

SP-Schaden = 1 Strukturpunkt* ;

usw. | usw.

[ Endergebnis\\

gleichwertig/hoher als Zielwert £ Erfolg;
niedriger als Zielwert = Misserfolg

TP = Tefferpukte

: s e 'Sﬁ'“kﬁ”?‘*’\kfe



‘( Aktionen im Magiekampt (optional) ‘t

Kampfaktinn @je 5 Sekunden) ( %4 Trank konsumieren -
z ?qﬂaﬁf Wl;;ilngriff / { Kampfaktion (je 5 Sekunden) 4
o : - %4 Nahkampfangriff e
> o Fernk?im pfz?egll;g:n y % Fernkampfangriff ~ ° \
b “ gestch;_tlzfz %4 Geschiitz abfeuern {
' % Erste HL 3 v . {
v Orientierung Kampfsituation Erste Hilfe

Lacherlich
Einfach

q
A
Routine | 2
Normal | 3
schwer | 3
Herausfordernd 4
4
5
6
7
8

IIELWERTE

Lacherlich | 9
Einfach | 12

Routine | 15
Normal | 18
Schwer | 22
Herausfordernd | 26

SchweiBtreibend | 30

Basisblock_wéfte
* 1 anwendbgre

Tnitiative
Initiative,.

inenfolg . i
(‘;\f\;:ktere konnen Aktion verzoge

Schweibtreibend
Verriickt

nach Angriffsart
Spezialisierung
5o fgesformpunkte'
Ur Wiirfe| ;
Lo elprob
710lg = gerage M/L’/‘rfe/se/z‘en 2, 3 6) Redqx

Legendar

Unmoglich
Episch

Verriickt | 38
Legendar | 46

Unmaglich | 56 4 werdq, i }
Epiech Misserfog - e e: gezniy Z,e/w -
, ; T T Serade l/l/urfe/se/z‘en W8 ) .
Magie, freie: sind unwich tio , 9,

Magie—Grundtechnik (Persc‘)"nlichkeit) o5 e
Magie-Form (definierter Basisblock-Wert) '

Ry, —

Nahkampf: Kampf/Physis

i finierte: 4
Magie, vorde Fernkampf: Kampf/Physis /

Personlichkeit + Vorgabe Spruchsammlung

4 Zielwert <

Vorgabe Spielleiter /feste NSC-Werte Kanonier: Kampf/Personlichkeit

M‘ ; :
Kampfwurf
Fahrzeug

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

/ Kampfwurf
Magie

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

Wiirfelprobe

Austauschwiirfel Spezialisierung
entfernen;
restlichen Wiirfelwurf liegen lassen

Wiirfelprobe

Austauschwiirfel Spezialisierung
entfernen;
restlichen Wiirfelwurf liegen lassen

Ergebnis -
Paschpunkte + Hohe Wiirfelergebnis
einrechnen;
flir Erfolgswurf und/oder Schaden (J

P >
- [ Endergebnis
gleic.hwertig/hi)'her als Zielwert 2 Erfolg;
niedriger als Zielwert 2 Misserfolg :

I & - j .
E d bnls ‘ W Schaden bej Erfolg = Ny
naerge g '
TP‘SChad (X B
gleichwertig/ haher als Zielwert £ Erfolg; ngrsfv\;trsf‘iﬁl:fgendem
niedriger als Zielwert £ Misserfo!a{ : !H

SP-Schaden = 1 Strukturpunkt
Schaden bei Erfolg = gk

TP-Schadenswirfel bei liegendem
Wurf auswahlen

e —— ':' EXTRASCHADEN/BRILLANZ
_

s

Aktionen im Fahrzeugkampf (optional) |
. Jeder Kdmpfende kann 2 Aktionen
in einer Kampfrunde (10 Sekunden )
ausfiihren: 1 Bewegungs-
und 1 Kampfaktion s )

opundmpnas = 4S

GESAMTWERT
WURFELAUGEN

EXTRAPUNKTE FUR SCHADENS-
ERMITTLUNG ODER BRILLANZ

1 Extrapunkt
20 | 2 Extrapunkte
30 | 3 Extrapunkte

. TJeder Kampfende kann 2 Aktionen
in einer Kampfrunde (10 Sekunden) :

BB Bewegungsaktion 3

ausfithren: 1 Bewegungs- o 50 | 5 Extrapunkte : gs?ktm" I8 S_Ekund_en) \\
e 'Y ) =2l I% % Aussteigen oder Einsteigen & |

ol Ramp %4 Geschiitz ausrichten

Bewegungsaktion (e 5 Sekunden] 5
% Bewegung im (in'den ) Nahkampt
! g& Fluchtausdem Nahkampf

(Freie Attacke des Gegners) =
% Sichtlinie herstellen
% Waffe ziehen oder wechseln g

PASCHWIRFEL % Fahrzeug steuern

%4 Sitzplatz/Sektion wechseln <
% Bewegung im (in den) Nahkampf
[ % Flucht aus dem Nahkampf

(Freie Attacke des Gegners) *
% Sichtlinie herstellen :
% Waffe ziehen oder wechseln
% in Deckung gehen j
% Aufstehen oder Hinlegen
% Weitergeben Gegenstand

WURF
2er-Pasch

EXTRAPUNKTE

1 Punkt fir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz

AWl

3er-Pasch | 2 Punkte fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz
4er-Pasch | 3 Punkte fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz
Ser-Pasch | 4 Punkte fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz
6er-Pasch | 5 Punkte fiir Wiirfelprobe oder Schaden; Brillanz

w4 in Deckung gehen , e, |80
% Aufstehen oder Hinlegen 2
z& Weitergeben Gegenstand

g4 Trank konsumieren

%4 Orientierung Kampfsituation {
% Zusitzliche Bewegungsaktion

vk 7Zusatzliche Bewegungsaky.

~
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(Regelwerk, Seite 14 f.)
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K-WERTE VERTEILEN
: Btisfg‘-r[\]grmalen, humanoideﬁ Chara\fsvr:rr’\(
insgesamt 9 Punkte auf die 4 Basl

% maximal 3 pro Wert
£ minimal 1 pro Wert
yk jeder Punkt entspric

9. ABGELEITETE WERTE BEREEHNEN »
- v fir Trefferpunkte gilt die Forme i
w4 flr die 5-Sekunden-Bewegung in
: isx 6
Kampfrunde: Physz§ X ¢ Pt
v fur Magiepunkte gilt die Formel: 5 X

CHECKLISTE |

ht 1W6 bei Wiirfelproben

I: 3 x Physis + 9

werden
e verteilt

alben

ersnlichkeit + 5

RSONLICHKEIT — STUFEN UND AUSWIRKUNGEN

SPIELRELEVANTE AUSWIRKUNG

schwache Gedachtniskraft, Magie kann nicht gewirkt werden

durchschnittliche Mentalleistung, einfache Magieanwendung

Hochintelligent, starke Merkfahigkeit, komplexe Magieauslibung

PHYSIS — STUFEN LIND AUSWIRKUNGEN

PERSONLICHKEIT
1
2
3
PHYSIS

SPIELRELEVANTE AUSWIRKUNG

schwacher und kranklicher Allgemeinzustand

normale Kérperleistung abrufbar

austrainierter Extremsportler mit starker Ausdauerleistung

KAMPF — STUFEN UND AUSWIRKUNGEN

KAMPF

SPIELRELEVANTE AUSWIRKUNG

opferartiges Agieren in physischen Kampfsituationen

ausgebildeter Kampfer, effektive Waffennutzung

geborener Todesengel mit instinktiven Reflexen

ALLES ANDERE — STUFEN LND AUSWIRKUNGEN

ALLES ANDERE

SPIELRELEVANTE AUSWIRKUNG

1

uninspirierte Ausfiihrung von Téatigkeiten

2

planvolles Herangehen und Bewéltigung einer Aufgabe

8

komplexe Herausforderungen werden im Multitasking geldst

Das Universalsystem Ultima Ratio Civium ersetzt die
sonst lblichen Fertigkeiten durch den sogenannten
Basisblock. Der Basisblock beinhaltet vier Grundwer-
te (Persénlichkeit, Physis, Kampf, Alles Andere),
die den Abenteurer vollstdndig beschreiben. Mit der
Kombination von 2 Basisblock-Werten im Spiel werden
alle anfallenden Wiirfelproben erméglicht.

Der Basisblock steht damit stellvertretend fiir alle
spielrelevanten Attribute und Fertigkeiten eines

Charakters.
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CHECKLISTE
—

| TAGESFORM

P W
I\ (< Zelt eu wu el ) 1 6
“ alle 24 Stu de Spl

te werden
< cht verwendete alte Tagesformp\;\;c\)(rfen
S rk‘J‘Cim Neuauswi}rfe\n ersatz|os ver“ o
i al 7 Punkte je Charakter r.nog Aot
P max(ﬁ? markieren oder Pokerchips €tc-
v Punkte 4
; HNSMl \mN TAGESFUR‘;‘ngﬂnfolge Kampfrunde
. iovive wird angezelgh e i
2 \I\r;\ltljitfli\\’(ation yon eigener Wiirfelprobe mog
o

oglich
punkte moglich
2 . . h
vk Vermeldungei‘lgrz;1 _schadenspunkte moglic
%k ErhohungV

weitergeben
vk Tagesformpunkte ana ler
yk Anzeige von Handlungs

(Regelwerk, Seite 16 f.)

chter TP g
ndere Spiei€
komplexitat

SCHNELLRR

Der Zielwert beschreibt die
Schwierigkeit einer kdrperlichen
oder geistigen Aufgabe, die die
Charaktere und NSC (Nichtspiel-
ercharaktere) in der Spielwelt
bewéltigen miissen. Bevor der
Spielleiter einen Zielwert fiir
eine Wiirfelprobe des Charakters
ansagen kann, muss er sich iiber
die spielerische Gesamtsituation
im Klaren sein. Die Festlegung
des Zielwertes kann den Zustand
des Charakters, das Wetter, die
Deckung, eine Flachenwirkung
oder auch die allgemeine Zu-
sammensetzung der Spielszene
einbeziehen.

Der Wert Tagesform ist das dramaturgi-
sche Element, das dem Spieler zur freien
Verfiigung steht, um im richtigen Moment
das Blatt zu seinen Gunsten wenden zu
kénnen. Es konnen damit Wiirfelproben im
laufenden Spiel vom Spieler modifiziert
werden. Die eingesetzten Punkte werden
sofort nach Verbrauch abgezogen. Eine
Nutzung der Tagesform muss dabei immer

TREFFERPUNKTE (1e)

COIINITIATIVE C2JWURFELMODIFIKATION
[31SCHADENO/O [«ITAGESFORM WEL

el sesror we. (]
SRty
CHARAKTERZOGE

IMPULSIV'O O O O NACHDENKLICH ¥ A i
AGGRESSIV O O O O O PAZIFISTISCH vor dem eigentlichen Wiirfelwurf vom
OPTIMIST O O O O PESSIMIST .
UNGEDULDIG O O O O GEDULDIG Sple/er angesagt Werden‘
AL ONe oley ©. Weiterhin dient die Tagesform als Initiativ-
SELBSTLOS O O 0o o . o . 2
W[SSTRAUISCH O O O O O wert und die Hohe wird am Anfang jeder
RIEBEN O O 0.0

Kampfrunde mit denen der NSC-Gegner/
Mitspieler verglichen. Daraus ergibt sich
dann die Aktionsreihenfolge in einer
Kampfrunde.

‘\\‘-

AR LIELWERTE MODIFIKATIONEN
s ~
BT (:; Lacherlich 9 Entfernung, kurz =7
Euﬁ ’5 Einfach 12 Entfernung, mittel +/-0
- . 2 Routine 15 Entfernung, lang 42
. ) Normal 18 Entfernung, irre +3
% Schwer 22 Flachenwirkung +4
M Cui? Herausfordernd | 26 Gewicht, leicht | -1
m N SchweiBtreibend | 30 Gewicht, schwer | +2
i ey Verriickt 38 Gewicht, irre i &)
w Legendar 46 Unwetter, heftig 22
G Unméglich 56 Unwetter, irre +3
Episch 66 Weltuntergang {45}

Der vom Spielleiter gesetzte
Zielwert muss dann vom Wiirfel-
ergebnis des Spielers wenigstens
erreicht oder sogar (ibertroffen

Kirperliche Fertigkgitgy i
Ausweichen (a]; q
Horchep (Ph;siS/e;eﬁgbfiir'el/lPhYSiSJ ;glfhmsc,m FE”ingifEn
X nlichkeijt ibliothe H
L;ZZ?(IAS}H% Andere/Physig) J COIHpuzeer Zi;?:;zmg (Alles Andere/p hysis) W'SSE"SfE”iQkEifEn
Orientiop €s Andere/Physig) DFacben/Luﬂ‘g]ejfn s Andere/PEFSc'inIiChkeit) Anthropojogje (Alles Ang
Reitey (Aﬁleli i\AIclieS Andere/Persénﬁchkeit) Elektrotechn; (A;gﬂ;egsn (Alles Andere/thSiS) Archéologie (Aljes Andzree;;/ 1 ersénlichkeit)
y Ndere/Phys; Fah S Andere/Persg li H Botanik €Isonlichkeit
Schleichen (All ysis) aarzeuge fahrep, p; Onlichkeit) (Alles Andere/Perss: it)
) s Andere/Phys; Fan > OIS 21 Jhd. (Alles A Chemj ersonlichkeit)
Schwimmen (Al ysis) anrzeuge fahren, S Andere/Phys; € (Alles Andere/Ppepgssy s
les Andere/pPhy i Fy, Hren, ab 22 Jhd. (Alles A ysis) Ernéhry, 4 ersonlichkeit)
f;{(gelle Hand]ungezz {AHes{ An{ls;ifg/ph Mef;sZﬁ {ﬁﬁgen (Alles Andere/Phy;‘:)ere/ Personhchkeit} Ge]dwe.rff;ie;fi (Alles Andere/; Persr'jnlichkeit)
l2en (Physis/Perggn); . ysis) es Andere/Phyg; G - 4tzen (Alles Andere/pepes: 4
Springen (Alle, Gnlichkeit) Raumschitte gje, ysis) ©0l0gie (Alles Andere/pepgsnricr - cro0Mlichkeit) ;
S Andere/Phy i R ! gen (Alles Ander, et Geschj /. ersonlichkeit) <
Suchen/Ppip, de ysis) obotechnij (Alles A €/. ersonllchkeit) ichte (Alles Ange B0
11 (Alles Ang . Schi S Andere/Persinlichcei Jura (Al] T¢/Persnlichkeit ‘0
Tarnung (Phys; > £illdere/Physig) Chiffe segeln (A1) ichkeit) es Andere/Pergsp]: h ) 0 !
YSis/Personli i Schli . €s Andere/Phys; Koch Tsénlichkeit) [
T ) ; ichkeit Chl6sser ysis) Chen (Alles e 1
T:jgzzzsgﬁmmcks (Alles And)ere/Persénl' hk Schlésser 323’2; ;’?"_Jog (Alles Andere/Physig) Navigation 1, Hg;;:;% liffsznhchkeit) o
€s Andere/Phys; 1chkeit) Tl v aigital (Alles Ang . Navigatj S Andere/Persgnliche s
Wahrn, ysis) Vilwissen ap ere/Personlj . gation Raym Al TsOnlichkejt
ehmung (Alles Andere/Persi)‘nIichkeit) wenden (Alles Andere/PETséanc}lli}:glt) Parapsychologie (/(\H égiﬁ’éder%Persdnlichkeit) )
Physik (Alles A ere/Personlichig
B . nd P > eit)
Cfvl)gchznnlsr:he Fertigkeiten — g/ﬂffen-/Aktmnsfgm'ng,-m" Zoologie (Alles Ansgié§;250?11;hke1t)
rurgie (Alles A, ) eWegung im Kampf (k. 7 rsonlichkeit)
Drogenlzersteyungn(i;r:g ih;;sls) IfemkamhWaffen iafgb?:epg{ PerS(;nhchkeit) Tisch ;
Erste Hj, Ndere/Perspnij ; ernkam, ; ampf/Physig Enmenschlj s
Gentec];gir(ﬁllfes R, Perstnlichlery Magie frgz;g::ér{?ﬁStalljerte (ampy ersinlichkei) g hYSisyggﬁsifﬁglgﬁmen
. S Andere/Persgpi b 0 ichkeit + v . €it)  Bereq. . ichkeit)
Krankheiten pey, ersonlichkeit) Magie, vordefin; orgabe Magie-F, edsamkeit (Al
; andeln (Alle s olnlerte (Persgnlichke; ) Diskuss;, S Andere/Persn]ichie:
ed, s Ander - . Militéryy, Cchkeit + iskussion nlichkejt
P]]a;;zlz_z;a&adysi (Alles An dere/Per:g;ejl;iL;ﬂ_l;hken) Nabkam;;e;;nv(v;nden (Kampf/Persan(I)jrcgha;?; tS)pruch) Feilschen (A%;lsezﬁ;:ejgpersﬁnnchkem )
. €s Andere/Persgn: . el 21 (Kampf/Physi Psycholoos Te/Personlichkej
Physiotherap;, ersonlichkeit) Sprengstoffe (kq R Vchologie (Alles Ang Smewcit)
Bk ]10[1191‘35;11‘2 ((xllees ﬁndere/ Physis) Spurentesen ((AH erzljzl I:jemor;hchkeit) €re/Personlichkeit)
‘ s oy ; er :
Vergiftungen behandelp I(IXZPE/Personhchkem Surv1lva1 (Physis/ Persﬁnlif}{khysm)
es Andere/Persb‘nlichkeitJ lenfldlgung (P hYSiS/Persénlieclltl)k it) ! ACH TUN
erfen (Kampf/phye; el L G!
N PAPERGANES.DE - UNIVERSALREGELN . ysis) H
WAGIEPUNKTE (ve)

PHYSISRG
yere

BEWEGUNG
(5 SEKUNDEN)

(Regelwerk, Seite 14 f. und 24 ff.)

CHIINITIATIVE [
T

CHARAKTERZUGE

3= ALLES ANDERE

VERTEIDIGUNE

_MENTAL




(Regelwerk, Seite 40 ff.; Codex Magicus)

Anzahl (Personen, Gegenstand)
Entfernung/FlachenmaBe
Gewicht

RaummaBe (m?)
Schadenswﬁrfel/Heilungswﬁrfel 1Wé
Zeitintervall

RKUNG — FREIE UND VORDEFINIERTE MAGIE
MP-MEHRKOSTEN SPRUGHWI 2 ik I
1 Person/Stiick
2 Meter/Radius
10 Kilogramm
1 Kubikmeter

10 Sekunden

—_

2 MP
3 Personen/Stiick
4 Meter/Radius

2 Personen/Stiick
3 Meter/Radius

20 Kilogramm 30 Kilogramm
i t 3 Kubikmeter
2 Kubikmeter 2 b

2W6

20 Sekunden 30 Sekunden

! ACHTUNG!

+3MP

4 Personen /Stiick
5 Meter/Radius
40 Kilogramm

4 Kubikmeter

40 Sekunden

MAGIEPUNKT-KOSTEN
Lécherlich -3 MP
Einfach -2 MP
Routine -1MP

Normal +/-0
Schwer +1MP
Herausfordernd +2 MP
SchweiBtreibend + 3 MP
Verriickt +4 MP
Legendar +5 MP
Unméglich +6 MP
Episch +7 MP

Bei Ultima Ratio Civium sind zwei magi-
sche Systeme zur Anwendung bereitge-
stellt. Das eine bietet eine groBe Freiheit
in Formulierung und Improvisation, der
andere Entwurf ist eine reglementierte
Spruchsammlung mit festen Zielwerten
und vorhersehbaren Auswirkungen.

CHARAKTERE/NSE ey

_ 3 x Physis +9
eit des Charakters

T0D/HEILUNG SPIELER
wk Trefferpunkte (TP, o
wk bei0TP = Bewusstlosig!
wk bei-2TP= Tod des Charakiers
vk Strukturpunkt«Schad?r}gsg)e
i beilt
ie Tag Spielzeit hei ' f
z J'Z Tagg Spielzeit heilen 2 TP lm-L\i}\Z:anung i
Yk j‘e Tag Spielzeit heilen 3 TP bei Ve
JNar\otechr\o\ogie— I\/\eslizmprod\,\angswert
Heilung von TP nicht Gber Al{sg i
?’& refolgre'\che Erste Hilfe agf emg P?rTsP Jors
. nd Persb'nlichkeit] gibt einmalig Lo Py
vk l\i ine mehrmalige Anwendung von
ein .
ot
be Opfer moglic
vk (li\lass(s)e\lleerde?\ nach den Charakterregeln

i normaler Aktivitét

(Regelwerk, Seite 38 f.)

cHECKL|sTE

1
totet Lebewesen sofort!

/Krankenhaus
kten in SciFi-Settings

lles Andere

getotet/geheilt

SCHNELLKRAFT

A : . Standard-Gegner werden durch reaktive
L s " ° Wertungskésten symbolisiert. Die Ver-
) * wendung von Wiirfeln ist den Spielern

‘ 8 ¥ : vorbehalten, die dadurch direkt mit den
Stérken und Schwéchen der Nichtspieler-
charaktere agieren konnen.

Verteidigungswert NSC:

Damit der Spielercharakter
Schaden verursacht, muss das
Ergebnis des Angriffswurfs
gleichwertig oder héher ausfallen.

Tagesform NSC:
Zeigt den Initiativwert des NSC an.

Trefferpunkte NSC:

Anzahl der verfiigbaren Treffer-
punkte; eine eventuelle Ristung ist
schon inbegriffen und muss nicht
extra abgezogen werden.

(Regelwerk, Seite 88 ff.; Terminal Velocity, Seite 16 f.)

Schaden; Waffe/Magie etc. NSC:
Wird bei einem erfolgreichen
Angriff eine Waffe/Magie benutzt,
so muss der notierte Schaden beim
Charakter abgezogen werden.
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Nichtspielercharaktere (NSC) sind
Gegner in Kdmpfen und kénnen Verbiin-
dete in anderen Spielsituationen sein.

= Rfdux

WECHSELBALE nsc

Angriffswert 22 R3
Verteidigungswert | 17/R3
Wissenswert 19/R3
Tagesform 4
Trefferpunkte 6
Schaden; Faust o IP
Schaden; Waffe 7T1P

Ausriistung: Dolch, Schild,

Schwert, 10 Goldmiinzen

Ausriistung NSC:

Eine Auswahl mitgefiihrter
Ausriistungsgegenstédnde, die
in einem Modul eventuell von

Wichtigkeit sind.

¥
Anf SCHWERE WAFFEN

Spielleiter und Spieler miissen sich ent-
scheiden, welchen Weg sie gemeinsam
beschreiten wollen. Natiirlich ist es auch
moglich, Elemente aus beiden Welten in
einer Spielsitzung zu verwenden.

Eine ausfiihrliche Spruchsammlung fiir
die vordefinierte Magie findet sich im
Regelband Codex Magicus.

Um Zauber auslésen zu kénnen, muss
der Charakter die vorgegebenen Magie-
punkte (MP) in den Spruch investieren.

Sémtliche physikalischen Schédden werden vom Gesamtwert der Trefferpunkte (TP) abgezo-
gen. Die TP umfassen den Versehrtheitsgrad des stofflichen Kérpers und den allgemeinen Er-
schopfungszustand. Erreichen die Trefferpunkte den Wert 0, so ist der Charakter nicht mehr
féhig, sich zu wehren und wird bewusstlos. Sinkt der Wert auf -2, so verstirbt der Charakter
endgliltig an den schweren erlittenen Verletzungen bzw. dem Blutverlust.

57 NAHKAMPFWAFFEN +
FERNKAMPFWAFFEN

Nahkampfwaffen, Seite 88 ff.;
Fernkampfwaffen, Seite 104 ff.;
Schwere Waffen, Seite 166 ff.)

(Zero Toleance:

Angriffswert NSC:

Der Spielercharakter muss als Ergebnis
fiir seinen eigenen erfolgreichen
Verteidigungswurf eine Zahl aufbieten,
die gleichwertig oder héher als der
notierte Wert ist.

Wissenswert NSC:
Um ein Wissensduell fiir sich zu

- entscheiden, muss der Spieler-

charakter einen Wert wiirfeln,
der gleichwertig oder hoher ist,
als der hier notierte.

\ Schaden; Faust/Klaue/Stachel etc. NSC:

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

Bewegung NSC (optional):

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

in 5 Sekunden zuriick.

Der Spielleiter kann den Entfernungs-
wert nach Wunsch anpassen.
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PASCHWURFEL HOHE VON WURFELERGEBNISSEN
WURF | EXTRAPUNKTE GESAMTWERT EXTRAPUNKTE FUR SCHADENS-

2er-Pasch | 1 Punkt fir Wiirfelprobe/TP-Schaden; Brillanz WURFELAUGEN ERMITTLUNG ODER BRILLANZ
3er-Pasch | 2 Punkte fiir Wiirfelprobe/TP-Schaden; Brillanz ab 10 | 1 Extrapunkt TP-Schaden oder Brillanz
4er-Pasch | 3 Punkte fiir Wiirfelprobe/TP-Schaden; Brillanz ab 20 | 2 Extrapunkte TP-Schaden oder Brillanz
5er-Pasch | 4 Punkte fiir Wiirfelprobe/TP-Schaden; Brillanz ab 30 | 3 Extrapunkte TP-Schaden oder Brillanz
6er-Pasch | 5 Punkte fiir Wiirfelprobe/TP-Schaden; Brillanz ab 40 | 4 Extrapunkte TP-Schaden oder Brillanz

usw. | usw. ab 50 | 5 Extrapunkte TP-Schaden oder Brillanz

USW. | USw.
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 Der Spielleiter geht die Reihenfolge der Tagesform fiir

Charaktere und Nichtspielercharaktere (NSC) von

oben nach unten durch und fragt ab, wer in der aktu-

ellen Sequenz agieren kann/maochte.

Spielercharaktere konnen ansagen, nicht in der Rei-

henfolge der Tagesform agieren zu wollen. Sie ver-

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

Dann generiert der Spielleiter Zielwerte fiir die jewei-

ligen Kampfsituationen der Rundensequenz oder er

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

Eine moglichst schnelle und dramaturgisch dichte

Vorgehensweise erhoht dabei generell den Reiz eines

Kampfes.

Sollte der Spielleiter die optionalen Aktionen in der

Kampfrunde anwenden wollen, so kann der Charak-

ter seine beiden Aktivitdten in der Reihenfolge der

Tagesform ankiindigen.

Fir die Wiirfelproben der Kampf- und Verteidigungs-

wiirfe sagt der Spieler fiir seinen Charakter vorher

an, ob er seine Tagesform (siehe Regelwerk, Seite 16

f.)und/oder 1 verfiighare Spezialisierung (siehe Regel-

werk, Seite 18 ff.) zur Steigerung seines endgiiltigen

Wiirfelergebnisses benutzen méchte.

Die Wiirfelprobe wird durch den Spieler gegen den

angesagten Zielwert des Spielleiters oder gegen den

festen Zielwert eines/der NSC/Crew durchgefiihrt.

Wird der Zielwert erreicht oder ibertroffen, so ist der

Treffer im Ziel. Der TP-Schaden wird nun durch das

Aussuchen der Schadenswiirfel aus den vor dem Spie-

lerliegenden W6 der Wiirfelprobe, den Paschpunkten

und der Hohe des Wiirfelergebnisses ermittelt (siehe

Regelwerk, Seite 24 ff.).

Beim Spieler verursachter NSC-Schaden ist ebenfalls

im Wertungskasten vermerkt.

Das alternative Redux-System ist im Regelwerk auf

Seite 96 ff. zu finden.

Waffen mit SP-Schaden verursachen 1 SP je Treffer!

Je Kampfrunde wird maximal 1 aktiver Angriffs-

Kampfwurf durchgefiihrt.

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

+ Greifen sich Spielercharaktere gegenseitig an, so wer-

den dabei die charaktereigenen Zielwerte aktiviert

(siehe Regelwerk, Seite 22). IThre Tagesformhohe be-

schreibt die Reihenfolge des Angriffs.

+ 'Pers'o'ﬂlidxke;f) x4

(Regelwerk, Seite 32 ff.)
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Schaden; Faust TP
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Ausriistung: Dolch, Schild,
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Schaden; Waffe \[7TP /

Ausriistung: Dolch, SM

Schwert, 4 Goldmiinzen

paraktere und N

ursache

SC);
\er-

N;)("“s’/

VOLLPFOSTEN Nsc
e A
Angriffswert (22/R3)
Verteidigungswert \17/R3 / Vefte;&awaswe(f
Wissenswert M
Tagesform 4
Trefferpunkte L~




W

ULTIMA RATID oo

UNIVERSALREGELN FUR ROLLENSPIELE

o
o~
=
=
7]
(=
[S]
>




	URC-Basisregeln - Schnellstart
	Basisblock - Punktverteilung - Auswirkungen
	Tagesform - Zielwert - Kombinationen Basisblock
	Magie - Tod/Heilung - NSC-Wertungskasten
	Würfelprobe
	Kampfrunde

