Cheatography

Wiirfelproben
Wurf Effekt
1 Kritischer Erfolg

<= 1/5 Fertigkeitswert Extremer Erfolg

<= 1/2 Fertigkeitswert Schwerer Erfolg
<= Fertigkeitswert Erfolg

> Fertigkeitswert Fehlschlag

96+ (Fertigkeitswert < 50%) Patzer

100 (Fertigkeitswert >= 50%) Patzer

Bei einem Erfolg, bei dem keine Gliickspunkte fir den Erfolg ausgegeben wurden,

wird an der Fertigkeit die Checkbox angekreuzt fiir Steigerungen.

Kombinierte Fertigkeitswiirfe

Einige Wurfe kdnnen mit mehr als einer Fertigkeit in einer Probe
zusammengefasst werden.

Dabei wird immer auf den niedrigsten Fertigkeitswert gewdirfelt.

Probe gegen eine Fertigkeit eines NPCs

Fertigkeitswert Bendtigte Erfolgsstufe
<50% Normaler Erfolg
>=50% Schwerer Erfolg
>=90% Extremer Erfolg
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Physische Menschliche Grenzen

Wenn die Fertigkeit oder Eigenschaft (STR oder S/Z) eines Gegners
Uber 100 liegt und die des Ermittlers nicht innerhalb von 100 (be/ der
ein extremer Erfolg erforderlich wére, um erfolgreich zu sein), ist es
fur einen Charakter unmdglich, einen Gegenwurf durchzufiihren.

Die einzige Mdglichkeit, die menschlichen Grenzen zu Uberschreiten, besteht darin,
dass mehrere Charakter ihre Bemiihungen kombinieren: Ein oder mehrere Ermittler-
merkmale werden abwechselnd von der Charakteristik des Gegners oder des
Objekts abgezogen, um sie auf einen Wert zu reduzieren, gegen den der/die verble-

ibende(n) Ermittler einen Fertigkeitswurf durchfiihren kann/kénnen.

Geistige Stabilitéat

Der erste Verlust von Mythos-bezogenem Wahnsinn fligt 5 Punkte
zur Cthulhu-Mythos-Fertigkeit hinzu. Weitere Verluste figen 1 Punkt
hinzu. Die maximale geistige Gesundheit verringert sich jedes Mal,
wenn die Cthulhu-Mythos-Fertigkeit im Verhaltnis 1 zu 1 erhéht wird.

Jedes Mal, wenn ein SAN-Wurf scheiterst, erleidet der Charakter
eine unwillkurliche Reaktion wie springen, schreien, erschrecken,
um sich schlagen, erstarren usw.

Wenn der Charakter mit dem Grauen konfrontiert wird, wirfle 1D100
gleich oder weniger der SAN fur minimalen SAN-Verlust. Scheitern
der Wurf, wird mehr SAN verloren. Ein Patzer fiihrt zu einem
maximalen SAN-Verlust.

Maximale SAN = 99 - Cthulhu-Mythos-Fahigkeit

Alles, was daruiber hinausgeht, ist entweder unméglich oder Uberschreitet die

physischen Grenzen des Menschen.

Vergleichende Proben

Beide Seiten machen Ihren entsprechenden Wurf. Die héhere
Erfolgsstufe gewinnt.

Der héhere Wert der Fertigkeit/Fahigkeit gewinnt bei Gleichstand der
Erfolgsstufe.

Kann nicht gepusht werden.

Pushing the Roll

Begriinden Sie, wie/warum Sie es noch einmal versuchen kénnten.
Misslungener Pushed-Roll = schlimme Konsequenzen

Nur Fertigkeiten, Gliick, SAN, SAN-Verlust, Kampf, Schadenswiirfe
und Vergleichende-Proben kénnen nicht gepusht werden.

Man kann einen Wurf nicht pushen und dann Gliick ausgeben, um ihn zu bestehen.

Geistige Stabilitats Verlust Effekte

Verlorene Effekt

SAN-

Punkte

1-4 Unwillkurliche Reaktion, die vom Keeper bestimmt wird

5+ Folgender INT-Wurf; Wenn der Charakter scheiterst,
unterdrickt er den Anfall von Wahnsinn; Andernfalls
wird der Charakter voriibergehend wahnsinnig fir 1d10
Runden oder Stunden (je nachdem)

1/5 der siehe 5+; Halt bis zur Heilung Gber einen Zeitraum von

aktuellen  mehreren Monaten an.

SAN in

einer

Session

Erreichen  Der Charakter wird dauerhaft wahnsinnig. GAME OVER
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Wahnsinn - Phase 1 (Anfall)

Der Anfall von Wahnsinn dauert 1d10 Runden oder langer.

Anfall von Wahnsinn; der Charakter verliert jegliche Selbstkontrolle;
der Huter kann die Kontrolle Giber den Charakter tibernehmen oder
dem Spieler Handlungen vorschreiben.

Der Charakter kann wahrend des Anfalles von Wahnsinn keine
weitere SAN verlieren.

Danach kann die Hintergrundgeschichte des Charakters in irgendeiner Weise
dauerhaft verandert werden. Aussehen, Verhalten, Uberzeugungen, Charakterziige,
Phobien, wichtige Besitztlimer usw. kénnen hinzugewonnen, verloren oder verandert

werden.

Wahnsinn - Phase 2 (Unzurechnungsfahigkeit)

Anhaltende Rollenspieleffekte des Wahnsinns.

Halt fir den Rest der Dauer an (z. B. d10 Stunden oder auf unbest-
immte Zeit).

Ein Charakter, der im Wahnsinn entdeckt wird, erleidet bei ALLEN

Wiirfelwirfen einen Strafwirfel.

Erleidet Charakter in dieser Phase auch nur einen einzigen Punkt
SAN-Verlust, fUhrt dies zu einem weiteren sofortigen Anfall von
Wahnsinn.

Der Charakter wird manisch oder phobisch (Wurf auf Tabelle S. 160
oder 161 Grundregelwerk)

Ein erfolgreicher Psychoanalyse-Wurf erlaubt es, die Phobie oder
Manie zu ignorieren.

Realitatspriifung (SAN-Probe)

Misserfolg Verlust von 1 SAN. Dies I6st sofort einen Anfall von
Wahnsinn aus, wenn der Charakter unter zugrunde
liegender Unzurechnungsfahigkeit leidet. Alle Wahnvo-
rstellungen werden nicht gebannt.

Erfolg Der Charakter durchschaut alle Tauschungen und der
Huiter muss beschreiben, was der Charakter wirklich
wahrnimmt.
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