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Proben richtig wrfeln
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Spielercharaktere in die Pfanne haut, vermittelt das

SN

Mindestwiirfe

IUeH Uag noAeTpunaxal ¢

Vornamen m/w
Appius/Appia

Einige Namen

Beinamen m/w
Acacius/Acacia

Familiennamen m/w
Aedinius/Aedinia

MW  Situation Chance
6  Routine 6/6
9  Einfach 5/6
12 Fordernd 1/2
15  Schwer 1/3
18  Heikel 1/6

Fertigkeitswerte

den Spielern irgendwann das Gefuihl, machtlos und

ausgeliefert zu sein. Im Umkehrschluss begiinstigen

permanent zu schwache Herausforderungen die

Entstehung von aufgeplusterten Kampfhéhnen, denen

der Nervenkitzel abhanden kommt. Deshalb ist es

wichtig, beim 1w6-System auf die Verteilung von

' Wt Komen  \aanrscheinlichkeiten zu achten. So wird ein
6 Armselig
7 Lausig Spielercharakter mit Faustkampf 12 eine Schlagerei
8 barfig - gegen einen gleichstarken Gegner nur in 50% aller
9 Schwach s .
i, ;:::; Féalle gewinnen. Den Jungspund mit Faustkampf 9
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11 Unterdurchschn.
12 Durchschnitt
13 Uberdurchschn.
14 Routiniert/Gut
15 Erfahren/Sgt
16 Extrem Gut

17 Ausgezeichnet
18 Uberragend

steckt er in 5 von 6 Fdllen in die Tasche, und gegen

einen Profiboxer mit einem Wert von 15 miissen meist

mehrere "Normalos" antreten. Entscheide du, welche

Situation wann angebracht ist, und sorge fiir genug

Abwechslung.

" An dieser Stelle mdchte ich ein paar

' Maéglichkeiten vorstellen, das Proben

Aulus/Aula Agricola Ailius/Ailia

Decimus/Decima Agrippa Aemilius/Aemilia ! wirfeln interessanter fir die Spieler

Gaius/Gaia Albanus/Albana Anicius/Anicia ' z X .

Gnaeus Amandus/Amanda Antonius/Antonia ' und der Situation angemessener zu

Lucius/Lucia Ambrosius/Ambrosia Atilius/Atilia ' " gestalten. Die erste ware wohl die
Aurelian reli Baebius/Baebia

mﬁ?m B:Jui?muijgdii:: f Calvisius/Calvisia : verdeckte Probe. Die Option, als SL

Marcus Belenus/Belena Cassius/Cassia , = s o dem Spieler das Wiirfeln der Probe

Numerius/Numeria
Paulus/Paula

Quintus/Quinta Carbo Erucius/Erucia lassen, ist vor allem dann angebracht, wenn der Spielercharakter in einer
Servius/Servia Cato Fabius/Fabia ' T - - . . ; )

Sextus/Sexta Corvinus/Corvina Flavius/Flavia «  Situation ist, in der er keine unmittelbare Reaktion seiner Umwelt auf
Tiberius Dio Geminius/Geminia ' Erfolg oder Misserfolg erwarten kann. Er ist eben nicht in den Abgrund
Titus Ennius/Ennia lulius/lulia ' b X . o

Prima, Secunda, Tertia... Fabianus/Fabiana Junius/lunia ,  Gestiirzt, sondern hat ein Wort falsch iibersetzt oder wurde bei seinem
Agrippa Fortunatus/Fortunata Licinius/Licinia . Einbruch von einem Dritten beobachtet. Erst spéter merkt er, dass die
Ancus Galenus/Galena Livius/Livia . i i r K .
Faustus/Fausta Germanitud/Germanica Matius/Matia ' geheime Botschaft keinen Sinn ergibt, oder dass er von seinem Mitwisser
Hostus/Hosta Gregorius/Gregoria Nonius/Nonia " nun erpresst wird. Die zweite Variante ist der sogenannte Wettstreit,
Postumus/Postuma lulianus/luliana Numerius/Numeria ' . . : . . .
Statius/Statia Lupinus/Lupina Octavius/Octavia ,  hierbei stehen zwei Personen in direkter Konkurrenz. Gewurfelt wird
Tullus/Tulla Marius/Maria Pompeius/Pompeia v entweder frei oder gegen einen MW, wer das hohere Ergebnis bzw. die
\olero/Volera Nerva Pontius/Pontia ' . i s - . . . .
Numa Patricius/Patricia Quintilius/Quintilia , groRere Differenz erreicht, geht als Sieger hervor. Die dritte Option ist
Vibius/Vibia Rufus/Rufa Scribonius/Scribonia

Novius/Novia
Occius/Occia

Salvius/Salvia
Drusus/Drusa

Nero/Nera

Caelestius/Caelestia
Calenus/Calena

Silvanus/Silvana
Tacitus/Tacita
Tarquinius/Tarquinia
Valerianus/Valeriana
Vitus/Vita

Cornelius/Cornelia
Domitius/Domitia

Tiburtius/Tiburtia
Tullius/Tullia
Varius/Varia
Valerius/Valeria
Vitellius/Vitellia

Im Rom der Kaiserzeit existierten Vornamen hauptséachlich auf dem Papier.

Nur wer etwas auf sich hielt, bestand auf seinem dreiteiligen Namen.

Der Beiname wurde immer zuletzt genannt, z.B. Publius (Vorname) Quinctilius (Familie)
Varus (Beiname). Die meisten gewdhnlichen Personen hatten nur einfache Rufnamen.

o

abzuneﬁmen und ihn dber das genaue Wirfelergebnis im Unklaren zu

die Sammelprobe. Sie wird dann verwendet, wenn mehrere Personen

zusammenarbeiten. Es wird ein MW und die Hohe der bendtigten

Differenzpunkte festgelegt, dann wiirfeln alle reihum auf eine Fertigkeit,

ihre Gbrigen Differenzpunkte werden gesammelt und mit den

Anforderungen verglichen.
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Verfeinerte Kampfregeln
R o0 ====im Aus dem Spielerhandbuch
2 wissen wir bereits, dass beim
Kampf reihum nach der héchsten
Initiative gehandelt wird. Noch
konsequenter ist es, den Kampf
in sogenannte Runden zu
unterteilen, so kann man
beispielsweisefestlegen, dass ein

zurticklegen kann. Wenn er rennt, schafft er seine Initiative in Schritten,

kann aber nicht ausweichen oder sich verteidigen. Fernwaffen wie Bégen

und Schleudern kdnnen nur alle 2 Runden abgefeuert werden, da man

eine Runde zum Nachladen benétigt. Jeder Kémpfer kann pro Runde

straffrei nur einmal abwehren und einmal ausweichen, alle weiteren

Defensivaktionen werden kumulativ mit drei Strafpunkten belegt (also 3

furr die erste Zusatzaktion, 6 fur die zweite etc.). Dies macht es schwerer,

gegen mehrere Feinde zu bestehen. Wenn ein Kémpfer zu Pferd sitzt, ist

es um 3 Punkte schwerer, ihn im Nahkampf zu treffen, es sei denn man

benutzt eine sehr lange Waffe. Der Reiter hingegen trifft aus seiner

erhohten Position heraus alles um 3 Punkte leichter. Wer sein Pferd auf

den Gegner zustirmen I&sst, verursacht pro Runde Anlauf 3

Schadenspunkte zusatzlich bei einem Treffer.

Denar (D): diese kleine, 4,5g schwere Silbermiinze ist 4 Sesterzen wert.

Geld und Gotter

Das rdmische Wahrungssystem kennt

Summen getan haben.

Miinzen

As: etwa 11g schwere Kupfermiinze. Kleinste Miinzeinheit, eher unwichtig fiirs Spiel.
Sesterz (S): eine 27g schwere Minze aus Aurichalkum, soviel wert wie 4 As.

mindestens vier verschiedene Miinzen.
Lastiges Umrechnen erspart man sich, wenn
man nur in Sesterzen rechnet, so wie die
historischen R6mer das, zumindest in der
Buchhaltung, sogar bei exorbitant hohen

Aureus (A): ca. 8g schwere Goldmiinze, die 25 Denare bzw. 100 Sesterzen wert ist.

Loéhne und Preise
Essen inkl. Wein Landgasthof 0.75S
Zimmer Landgasthof
Jahresmiete Stadthaus
gewohnliche Tunika
gutes Maultier
durchschnittlicher Sklave

Gotter und ihre Zustandigkeit

Tageslohn eines Legionérs 258
Tageslohn eines Arbeiters 3-4S
Schauspieler pro Vorstellung 20S
Prostituierte pro Kunde 4S
Jahresgehalt hoher Beamter 1200 S
Jahressold Bogenschiitze 748 S
Aeskulap Heilkunde

Apollo Sonne, Musik
Bacchus Wein, Ekstase
Ceres Erde, Fruchtbarkeit
Diana Jagd, Mond

Janus Tiren und Schlésser
Juno Schutzgéttin Roms
Jupiter Blitz und Donner
Mars Kampf und Krieg
Merkur Boten und Diebe
Minerva Handwerk, Kunst
Neptun Meeresgott

Pluto
Saturn
Silvanus
Venus
Vesta
Vulcanus
Genien
Laren
Penaten
Manen
Lemuren
Mithras

1S
2000 S

158
520S
6000 S

Unterwelt

Zeit

Wald, Natur
Liebe, Schonheit
Hauslichkeit, Familie
Feuer, Schmiede
beseelende Geister
Schutzgeister
kleine Hausgotter
gute Totengeister
bose Totengeister
neuer Kultgott

| Wird ein Kampfteilnehmer

g% angegriffen und entscheidet sich,
| abzuwehren statt auszuweichen,
so findet ein Schlagabtausch
zwischen Angreifer und
Verteidiger statt: sie umkreisen
sich, deuten Finten an, vielleicht
stirmt auch nur plump einer auf

den anderen zu. Jedenfalls ist das

ein, wenn man so will, zweischneidiges Schwert. Und auch der Angreifer

kann Schaden nehmen, wenn er unbedacht in dasselbe seines Verteidigers

rennt. Derjenige, der das hohere Ergebnis erzielt, teilt die Diufferenz, die

ihn vom Ergebnis seines Gegners trennt, diesem als Schaden aus (plus

Boni durch Waffe). Ist der Schaden gleich hoch oder hoher wie seine

Lebenskraft, tragt der Getroffene eine Wunde davon, die je nach Situation

und Behandlung etwa eine Woche braucht, um zu verheilen, und

samtliche Proben mit 3 Strafpunkten belegt. Erhalt ein Kémpfer Schaden

in Hohe seiner doppelten Lebenskraft, ist er kampfunféhig und schwer

getroffen oder tot. Ausweichen ist gegen Fernkampfangriffe oder als

zweite Verteidigung ohne Schlagabtausch gedacht, Geschosse mit einem

Schild abzufangen zéhlt auch als ausweichen, deshalb bringen Schilde

auch AU+,

Senat

Senatores
Equites
Princeps, Caesar
Kaiser Augustus
Magistrat
Quaestor

Aedil

Praetor

Konsul

Censor
Volkstribun

Pes

Passus

Milia

Scripulum

Pes constratus
Scripulum iugeri
Actus minimus
lugerum

Menschen und MalRRe

Begriffe des 6ffentlichen Lebens

u.A. Legislative
erblicher Stand
erblicher Stand
Kaiser

Gaius Julius Octavius
hoher Beamter
hoher Richter
Verwaltungsbeamter
oberster Richter
héchster Beamter
Finanzbeamter
Volksvertreter

zurechtgeschnitten wurden.

Militartribun
Comitia
Plebs
Plebiszit
Legion
Kohorte
Ala

Turma
Decurio
Immunus
Centurio
Praetorianer

Maleinheiten

ca. 30 cm
ca. 1,50 m
ca. 1,5 km
ca. 10 cm
ca. 0,1 gm
ca. 9 gm
42 gm
2500 gm

Hemina
Sextarius
Modius
Amphora
Scripulum
Uncia

Libra
Centenarium

Zu guter Letzt wird diese Seite den Versuch
unternehmen, einen Uberblick iiber die wichtigen
zivilen und militarischen R&nge des rémischen
Alltagslebens zu geben. AnschlieBend werden
hier die rémischen Maleinheiten vorgestellt, die
l fir Ante Portas vereinfacht und

Stabsoffizier
Volksversammlung
Volk
Volksentscheid

ca. 5500 Mann

ca. 400 Mann
500-1000 Reiter
ca. 40 Reiter

Chef einer Turma
Gefreiter

Chef von 80 Mann
kaiserliche Leibgarde

ca. 250 ml
ca. 550 ml
8,71

261
ca.lg
27,39

ca. 330 g
ca. 33 kg

PS: auf der letzten Seite findest du noch eine kleine Auswahl verschiedener Namen,
die das spontane Erschaffen von Nichtspielercharakteren leichter machen sollen.





