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Degenesis kommt mit wenigen Regeln aus: W2hrend des
Spiels beschreiben die Spieler die Handlungen ihrer Charaktere
und der Spielleiter reagiert darauf. Gemeinsam erleben sie Ge-
schehnisse in der Welt ihrer Vorstellungskraft. Dazu braucht es
keine Regeln.

Wias aber passiert, wenn es unsicher ist, wie eine Handlung
ausgeht oder wenn sich Gruppen gegen¢ ber stehen, von denen
nur eine gewinnen kann? Dann sind klare Richtlinien n®tig, um
Streitfragen zu [°sen. Diese bietet KatharSys, das Spielsystem
von Degenesis. In dem vorliegenden Text werden die grundle-
genden Spielmechanismen angerissen, um einfache One-Shot-
Abenteuer, wie Unter Belagerung aus der Mephisto #25, spielen
zu k°nnen. Die Charaktererschaffung und -entwicklung sowie
Regeln beispielsweise f¢r Stirze, diverse Spezialwaffen oder
Regeneration oder Versporung m¢,ssen wir Ihnen leider schuldig
bleiben. Aber wir liefern sie nach. Denn was wir hier haben, ist
lediglich ein vierseitiger Auszug aus dem 60seitigen Regelkapitel
des Grundregelwerks, das im Januar/Februar 2004 erscheinen
wird. Falls in der Zwischenzeit doch irgend ein Spielmechanis-
mus nicht ganz klar ist oder unbedingt ben®tigt wird: Wir lauern
im Forum auf Ihre Fragen...
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Alle spielrelevanten F2higkeiten eines Charakters werden
in Aktionswerten angegeben & diese bestimmen, zu welchem
Grad der Charakter diese Fertigkeit beherrscht. Der Aktionswert
hangt zu gleichen Teilen von den nat¢rlichen Begabungen des
Charakters ab, den so genannten Attributen, wie auch von seinen
erlernten F2higkeiten, den Kenntnissen.

Es gibt f¢nf Attribute, die die nat¢rlichen Begabungen und
Fahigkeiten eines Charakters beschreiben: Verstand (VER),
Beweglichkeit (BEW), KCrper (K¥R), Ausstrahlung (AUS) und
Psyche (PSY).

Der Aktionswert & abgek¢rzt AW 6 bestimmt die Chance
eines Charakters, in einer schwierigen Situation mit seiner Hand-
lung erfolgreich zu sein, beispielsweise wenn er unter Zeitdruck
ger@t oder sich in Lebensgefahr bepndet.

Der Aktionswert ergibt sich aus der Summe des zugeh®rigen
Attributs und der betreffenden Kenntnis.

AKTIONSWERT (AW) = ATTRIBUT + KENNTNIS
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Ist eine Aktion anspruchsvoll, so @uGert sich dies in einer so
genannten Erschwernis: Einem Schwellenwert, der mindestens
beim Aktionswurf erreicht werden muss. Je schwieriger eine Ak-
tion, desto h®her setzt der Spielleiter die Erschwernis an.

F¢r den Aktionswurf wirft man zwei zehnseitige W¢ rfel und
z2hlt die beiden Zahlenwerte zusammen. Das ergibt ein Ergeb-
nis zwischen 2 und 20. Ist dieses gleich dem Aktionswert oder
niedriger und liegt dabei gleichzeitig ¢ ber der Erschwernis, so ist
der Aktionswurf erfolgreich. Andernfalls war es ein Misserfolg.

Zeigen beide W¢ rfel die gleiche Zahl (&Pascho), so gibt es ein
besonderes Ergebnis: einen kritischen Erfolg oder einen Patzer.
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K@mpfe werden im KatharSys rundenweise durchlaufen
d eine Runde dauert wenige Sekunden, in denen jeder Beteiligte
mindestens einmal eingreifen kann. Falls eine genaue Zeitanga-
be f¢r eine Runde notwendig ist, kann man mit drei Sekunden
rechnen.

Neben den Kampffertigkeiten sind drei F2higkeiten besonders
wichtig im Kampf (hier in der Notation Attribut+Kenntnis):

- K°rper+Ausdauer bestimmt die Anzahl der Aktionspunkte,
mit denen ein Charakter ¢ber seine Grenzen hinauswachsen
kann.

- KOrper+H2rte hilft dabei, bei Bewusstsein zu bleiben und
legt fest, wie viel Schaden ein Charakter erleiden kann, bevor
er stirbt.

- Beweglichkeit+Initiative erm®glicht schnelles Agieren.

Ein wichtiges Element in K&mpfen sind die Aktionspunkte:

Eine schnelle Auffassungsgabe, verbunden mit guten k®rper-
lichen Eigenschaften I2sst den K@mpfer die Millisekunde fr¢her
agieren, die ¢ ber Leben und Tod entscheidet. Dazu stehen jedem
Charakter Aktionspunkte (AP) zur Verfigung. Sie sind iden-
tisch zu K®rper+Ausdauer. Mit ihnen kann er vor vermeintlich
Schnelleren agieren oder bei einem Kr2ftemessen sein Gegen-
¢ber ausstechen. Doch die AP brauchen sich auf 8 ihr Einsatz
zehrt an der Ausdauer. Verletzungen oder schwere Belastungen
k®nnen sie weiter reduzieren. Sinken sie schlieClich auf Null,
bricht der K&mpfer ersch®pft zusammen und muss innehalten,
bis er mindestens einen Aktionspunkt regeneriert hat.

Ein K&mpfer kann f¢r die Steigerung der Initiative und einer
Verringerung der Erschwernis AP ausgeben.
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Eine Kampfrunde beginnt damit, dass die Initiative der Betei-
ligten und damit die Zugreihenfolge bestimmt wird. Der Kmp-
fer mit dem h®chsten Initiative-Wert (Beweglichkeit + Initiative)
darf vor allen anderen handeln, dann kommt der Streiter mit
dem n2chsth®heren Wert an die Reihe. Bei einem Gleichstand
sind beide K@mpfer zeitgleich am Zug.

Wer seinem KCrper das uCerste abverlangt, kann trotz
schlechterer Voraussetzungen vor einem vermeintlich schnelle-
ren Gegner handeln: Gibt ein Charakter AP aus, steigert er damit
seinen Rang in der Zugreihenfolge.

Zu Beginn jeder Kampfrunde setzen alle K@mpfer (auch die
vom Spielleiter ¢bernommenen) verdeckt die AP, die sie einset-
zen wollen. Sie werden fir diese Kampfrunde zu ihrer Initia-
tive gez@hlt, m¢ssen aber von den verfigbaren AP abgezogen
werden. Niemand darf auf diese Weise seine AP auf Null oder
darunter reduzieren.







