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Quickrules - also "Schnellregeln” von einem Mini-Universalsystem? Ein Unding? Ich denke nicht, denn das mittlerweile iteer §arke
QCCs-Grundregelwerk enthalt weitaus mehr Informationen, als zum Spiel eigentlich notwendig sind. Hier gibt es nun dietabgespeck
Basisregeln, die zusammen mit dem Charakterblatt und Tabellenblatt von QCCS zum Spielen ausreichen sollten.

Charaktererschaffung

Fangen Sie ihren Charakter mit Vergabe eh@siens einerKultur , und der Festlegung dRasse/Typus/Abstammunaan. In Sachen Kultur,
Rasse und Typus (Klasse) ist der Spielleiter die Referenz und hat in jedem Fall ein Veto-Recht. Von den entsprechendem@asca®i
Grundregelwerks kann der Spieler sich inspirieren lassen. Da&é&gldrliche Erscheinung kann man auch zum SchluR ausfiillen. Je nach Art
des Charakters wird der Spielleiter dem Charakter ein oder mehrere Ausriistungs-Pakete zuganglich machen.

Ein QCCS-Charakter besteht ausABibuten . Es gibt die acht kérperliche Attribute: Ausdauer, Balance, Erscheinungsbild, Fingerfertigkeit,
Gewandtheit, Konstitution, Reflexe, Starke. Zu den mentalen Attribute gehoren: Ausstrahlung, Bildung, Ehrgeiz, EhrlicBkbihi§ed
Glaube, Intuition, Koordination, Logik, Menschlichkeit, Neugierde, Schnelligkeit, Toleranz, Wahrnehmung, Willenskraft.eAtteitrien im
Spiel direkt eingesetzt oder dienen als Basis fiir neue Fertigkeiten.

Zu den Eigenschaften des Charakters gehdren auch Fertigkeiten, deren Art und Anzahl vom Spieler bestimmt werden kalderIn die Fe
Erlerntes & AngeborenesundWaffenkiinste kénnen die Namen dieser Fertigkeiten eingetragen werden. Ulngesinnlichesund
Magieformen finden sich bereits feste Eintrage.

Jeder Eigenschaft kann der Spieler zu Beginn eine von sechs Stufen (1=Mies bis 6=Ubermenschlich) zuordnen und ialSgaleineben
dem Namen eintragen. Werte der Stufen 1-3 sind nicht begrenzt. Die Menge der hdheren Werte ist dagegen limitiert (SietecaRialrtezen
Blattrand). Uberdurchschnittliche Werte sind etwas Besonderes und sollten entsprechend Kultur und Klasse eingesetzt tvétdgischac
GegenstandaundVerblndete lassen sich mit diesen limitierten Werten kaufen.

Wenn alle Eigenschaften festgelegt sind werden die Abhangigen Eigenschaften bestimmt. Dazu gdhagéeqdiellen Abwehr und
Trefferzonen. Zur Bestimmung der Magiequellen werden je ein Attribut und eine Ubersinnliche Eigenschaft multipliziert. Die Abwehr errechne
sich aus der Summe von Gewandtheit, Koordination und Reflexe. Die Trefferzonen haben je einen Faktor, einen RistungFreffdreingn
Ristung - sofern vorhanden - wird aus Materialkonstitution x Faktor ermittelt. Einige Materialwerte finden sich am unteren Blstrand.
Trefferwert beschreibt "Haut & Knochen" und errechnet sich aus Konstitution x Faktor.

Spielregeln

Die Regeln sind denkbar einfach: Immer wenn eine Probe mit den Wirfeln ermittelt werden soll, werden zwei zehnseitige MYidelef\V

W%) verwendet. Daraus laf3t sich ein Wert zwischen 1 und 100 ablesen. Dieser Wert wird zur entsprechenden Fertigkeit soltteeitherd

der vom Spielleiter vorgegebenen Schwierigkeit (zwischen 50=leicht und 190=absurd) oder dem Ergebnis des Gegners liegien. Besond
Wiirfelergebnisse sind 1-5 (schlecht) und 95-100 (gut), die man als "kritiszbithnet. Waffen haben eigene untere Wertebereiche zwischen 1-
3 und 1-15 (s. Tabellenblatt).

In besonders heiklen Situationen wird eine rundenbasierte Zeitrechnung eingesetzt. Eine Runde dauert 10 Sekunderchinetwesdg|
Bewegung und eine Aktion. Welche Figur als erste handeln darf entscheidet die Koordination, Bewegungsweite, getragerabgasetnte
Waffe. Die Stufe der Koordination wird zur Initiative der eingesetzten Waffe addiert und der Wert der Traglast (abhangig von de
Bewegungsweite) abgezogen. Die Figur mit dem héchsten Wert handelt als erste.

Kampf
Angriffen mit Waffen oder elementarer Magie kann das Opfer mit einem SBilck( Fertigkeit+W% > 100), durch Ausweichen
(Abwehr+W% > Angriff) oderReflexen(Bonus+W% > Angriff) begegnen. Gelingt der Angriff wird die Trefferzone ermittelt.

Angesagte Ziele werden bei Unterwirfeln einer Prozentchance (Gewandtheit x Faktor) getroffen oder zuféllig ermitielin wobe
wahrscheinlichsten Torso, Arme und Beine getroffen werdenSBredenwird mit einer Anzahl W10 bestimmt, die der Spielleiter anhand der
Kombination aus Waffe und Rustung bestimmt (s.TB). Der Schaden wird von der getroffenen Korperstelle abgezogen. Trifft alié¢ &raff
Rustungsteil "schluckt" diese 75% des Schadens und nur 25% erreichen den Kdrper. Sinken Rustung oder Korperteil- TreaffedfRuikidea
verlieren sie ihre Funktion.

Magie
Magieanwender nutzen das Magiepotential aus ihren Quetiade, Energie oderCharisma und modellieren diese mit einer oder mehreren
Magieformen. Ein fur den Charakter durchschnittlicher Zauber benétigt ca. 100 Quellenpunkte (s.TB).
Auch Mischungen mehrer@uellen und Kooperation verschiedener Magier sind méglich. Der Spieler beschreibt seinen Zauber und klart mit
dem Spielleiter die notwendigen Magieformen und Punktekosten ab. Setzt der Charakter pasbesaehsmaterialen oderFokusseein
senkt sich die Schwierigkeit und/oder der Punkteverbrauch. Auch ein besonders zutragliches Gebaren kann der Spielidienebedpreen.
Magische Gegenstéande haben vom Spielleiter festgelegte Eigenschaften und werden mit der ibersinnlicheAfefdigieelienutzt.
Vollmagische Charaktere zaubern direkt tber ihre Magieformen. Halbmagier benétigen einen Fokus und sind auf Spruchmagie Beschra
nichtmagischen Charakteren beschrénkt sich die Magie auf eine Ubernatirliche Fahigkeit pro Magieform.
Magiepunkte regenerieren einmal pro Tag durch 8 Stunden Schlaf. Artefakte kdnnen nur mit einer passenden Quelle undi@haumatu
aufgeladen werden.

Erfahrung

Charaktere steigern ihre Fertigkeiten durch Anwendung - im téglichen Leben oder unter Anweisung eines Lehrmeisters.Keih&drertingi
erfolgreicher Anwendung (mit passendem Attribut-Bonus) mit 20% oder Bonus als Startwert (mit Lehrmeister, sonst 1/2 Bgeles)tneu
werden. Weitere Ubung steigert diesen Wert bis zur 3. Stufe um je +1%. Beobachtung oder Anwendung mit kritischem Erftily erhoht
Fertigkeit unabhangig von der Stufe um 1%. Besonders hohe Attribute und Fertigkeiten, die wahrend eines Abenteuersgticregrdepfle
sinken um einen Prozentpunkt.
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