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Feldbericht :

Name: Funktion: Alter: .
Eigenschaften \

Lebenskraft: ++++ El: E2: [
Kampferfahrung '

Initiative: Ausweichen: KF1: '
KF2: KF3: :
Fertigkeiten

F1: F2: F3: .
F4: F5: 1
Erlernte Berufe '

B1: B2: \
Ausristung und Notizen \

Teil I Appell

"Angetreten, Soldat! Ich bin Gaius Martianus, dein

neuer Centurio. Deine Aufgabe ist es, der Armee
des glorreichen Imperium Romanum zu dienen.

) Meine Aufgabe ist es, dir mitzuteilen, dass die
fetten Jahre jetzt vorbei sind und es Zeit wird, dass
du deinen faulen Hintern in Bewegung setzt!
Folgendes ist passiert:

\

Wéhrend du und deine Kumpane hier Daumchen gedreht haben, haben
Horden von Barbaren den Fluss im Nordosten tiberquert und belagern
jetzt unsere Grenzstadte. Ja, auch diese hier! Und das bedeutet, wir
missen uns verteidigen und anschliefend zum Vergeltungsschlag
ausholen! Ich weifl noch nicht, ob ich dich zur Verteidigung der Stadt
abkommandiere oder einem Spéhtrupp zuteile, vielleicht wirst du auch
Teil der Eskorte eines reichen Kaufmanns, der nach Rom fliehen will,
oder du musst helfen, die Bauern im Hinterland zu evakuieren. Das wird
sich noch zeigen, Soldat. Und jetzt ab mit dir zur Musterung!"

: T ALY
Info: Ante Portas spielt in einer e g5 D MR
Parallelwelt, die lose an das rémische . ' ; .
Reich zur Kaiserzeit angelehnt ist.

Dies hat den Vorteil, dass du als Spieler
oder SL nicht so sehr auf historisch
korrekte Darstellungen achten musst, und
dass es auch weibliche Legionére oder
Magie geben kann.

Teil I1: Musterung

1 "Tiberius Flavus mein Name, ich bin fiir die neuen
Rekruten zustandig. Zuerst muss ich wissen wie du
heil3t und wie alt du bist. Trage bitte Namen und

Komen wir zu besonderen Eigenschaften, falls vorhanden. Hier kannst
du dir zwei solche aussuchen und ein + auf jede verteilen. Vielleicht bist
du ja besonders geschickt, stark oder klug. Alternativ kannst du auch der
Lebenskraft ein weiteres + zukommen lassen.

Wie kampferprobt bist du, Soldat? Initiative, Ausweichen und drei

Kampffertigkeiten deiner Wahl (Schwertkampf, Bogenschief3en,
Schleuder, Faustkampf, Speer, Dolch etc.) starten auf einem Wert von 12,
was durchschnittlich ist. Nun kannst du insgesamt noch 3 Punkte auf

diese Werte verteilen, um sie zu verbessern.

Wie sieht es mit sonstigen Begabungen aus? Kannst du schreiben,
kochen, Wunden verarzten, Spuren lesen oder sonst etwas Besonderes?
Suche dir flinf Fertigkeiten aus, die auf einem Wert von 12 starten, und
verteile 3 Punkte zwischen ihnen.

Hast du gar vor der Armee einen Beruf erlernt? Etwa Gerber, Kaufmann,
Béacker, Schneider oder Arzt? Suche dir einen Beruf aus, der auf 12
startet, oder zwei Berufe, die auf 9 starten. Fertig!"



Teil I11: Lagerleben : Teil 1V: Kampf

"Soldat, wenn du denkst, dass du nach der

"Nun ist es an der Zeit, fiir
Musterung faulenzen kannst, hast du dich den Ernstfall zu dben, denn
getduscht! Es brennt noch kein Lagerfeuer, die ' d ias Hees der BaEfen Rann
Truppe muss noch mit Essen versorgt und das nun jederzeit dié Palisade
Lager fur die Nacht aufgebaut werden! Kannst du stiirmen. An Sich ist im Kampf
das Uberhaupt? Denn bei einer solchen Probe geht ' | jeder Angriff auf den Gegner
| s darum, einen Mindestwurf (MW) zu erreichen LY, YR T e Probe. Reihum
oder zu Ubertreffen, der quasi die Schwierigkeit :

i< : : s |
- . beginnt der Kdmpfer mit der hdchsten Initiative. Er kann eine Probe auf
 einer Herausforderung angibt. '

Situation MW So muss z.B. ein Friebi's von Blbfreichf ogeAgbertroffen , seine Kampffertigkeit wiirfeln, wenn er einen Gegner angreifen mdchte.

6 Routine werden, wenn ein einfaches Mahl fair die Truppe gekocht i+ Der Verteidiger kann dann versuchen auszuweichen oder abzuwehren und

. : . ! L ' warfelt somit auf sein Ausweichen oder seine Kampffertigkeit. Die
9: Einfach werden soll. Dazu ziehst du deinen Wert in der Fertigkeit . P g

12: Fordernd  Kochen heran und wirfst einen einfachen Wiirfel (1W6). '
+ hoher, erhélt der Verteidiger die Differenz zwischen beiden Ergebnissen

beiden Ergebnisse werden miteinander verglichen. Liegt der Angreifer

15: Schwer Wirfelst du eine gerade Zahl, darfst du diese zu deinem

18: Heikel WertAddierenelifichigarade Zalhwird jS§ockmBaezogen. . als Schaden. Liegt der Verteidiger hingegen héher, erhalt der Angreifer

Dann vergleichst du dein Ergebnis mit dem Mindestwurf. Ist es gréRer ' die Differenzagls Scijgden, win der AgBAffiabgevehrt wurd®™

oder gleich dem Mindestwurf, hast du ein essbares Mahl gekocht. Berufe 1 Pro+auf Lebensifaft kafifStl eingflSpgdep,ieystecken, bEVOL du

L . . . ' ine ernstere Verletzung erhaltst, und verkr in Iche Wunde.
sind ubrigens Biindel von Fertigkeiten, so kann ein Kaufmann lesen, eine emstere Verlyzung gihaltst, g verkagilGel eiie solctk Wuride. So

i U - alt ein K& it ++++ i
schreiben, rechnen und verhandeln auf dem jeweiligen Wert seines ' erhalt ein Kempferimit puf LeOSmfaft erstgh vieLPunktep

Berufes. Eigehschaftenbringeniwenn sie zur jeweiligen Fertigkeit . Differenz eine Wunde und wird ab vier Wunden kampfunféhig. Jede

passen, einen Bgus inihe ingf + auf den Fertigkeitsilert. Wunde gibt 3 Strafpunkte auf alle Proben und braucht eine Woche, um zu

So profitiert der kluge (+) Kaufmann beim rechnen von seiner , verheilen. Erhéltst du zwei Wunden auf einen Schlag, bist du schwer

Intelligenz, und beim Faustkampf hilft es, wenn man kréftig (+) ist." + verletzt und kampfunfahig.

Teil V: Arsenal . Waffen

' Dolch (Pugio): OF+1 IN+2 SP+1.

Langmesser (Sax): OF+1 IN+1 SP+2

Kurzschwert (Gladius): OF+1 DF+1 IN+1 SP+2

' Langschwert (Spatha): OF+2 SP+3

Haumesser (Falcata): OF+3 DF-1 SP+3

verschiedensten Ausfiihrungen, und jede hat »  Breitaxt:OF-+4 DF-2.IN-4 SP+4, zweihéndig

1+ Kurze Axt, werfbar: OF+3 DF-1 IN+2 SP+2

Speer (Hasta): OF+4 DF-2 IN+2 SP+3, zweihandig, sehr lang

"Soldat, ich muss tatséchlich sagen, ich bin
8 recht zufrieden mit dir! Da du die '
Arsenal zu holen. Die gibt es in den '

ihre eigenen Stérken und Schwéchen.
Ein guter Soldat kennt sie alle und weil3, sie gegen seine Feinde

einzusetzen. So sind nicht alle Waffen gleich gut zum Angriff oder zur «  Kriegssense (Falx): OF+3 DF-1 SP+3, zweihéndig, sehr lang
Verteidigung geeignet, weshalb es notig ist, jede Kampffertigkeit in * Waurfspeer (Pilum): OF+2 DF-2 IN+3 SP+2

Offensiv und Defensiv oder OF/DF zu unterteilen. So hat ein Kampfer : Keule: OF+2 DF-2 SP+2

mit Faustkampf 12 eigentlich 12/12, wobei Angriffsproben auf den . Bogen (Arcus): OF+4 DF-4 IN+4 SP+3, zweihandig
offensiven, Verteidigungsproben auf den defensiven Teil der +  Schleuder (Funda): OF+2 DF-1 IN+2 SP+2

Kampffertigkeit gewdrfelt werden. Waffen verandern das Offensiv- und : Schilde

Defensivpotenzial eines Kampfers, sowie seine Initiative (IN), sein ,  Faustschild (Pugnum): DF+1 OF+1 AU+1 IN-1
Ausweichen (AU) und die verursachten Schadenspunkte (SP). So isteine ~ *  Rundschild (Parma): DF+2 AU+2 IN-2

Axt, so verheerenden Schaden sie auch anrichten mag, denkbar schlecht : Turmschild (Scutum): DF+4 AU+4 IN-3

zum abwehren geeignet. Eine Ristung schitzt ihren Tréger zwar, ' Rustzeug

schrankt ihn aber auch in seiner Beweglichkeit ein. Zur zweihéndigen +  Schuppenpanzer (Lorica Squamata): Lebenskraft ++ IN-2
Waffe kann kein Schild getragen werden. ' Kettenhemd (Lorica Hamata): Lebenskraft ++ IN-1

Der Trager einer sehr langen Waffe kann keinen Schaden durch Differenz : Banderrustung (Lorica Segmentata): Lebenskraft ++

von einem Verteidiger mit einer normalen Waffe erhalten, daftr konnen + Helm: schutzt den Kopf vor schweren Verletzungen

sehr lange Waffen fiir 3 Differenzpunkte abgeschlagen werden. Eine Axt ' Achtung: Ristungen beeinflussen die Lebenskraft nur insofern, dass du

oder ein Pilum kann einen Schild fiir 3 Differenzpunkte zerstoren, anstatt ~, ~mehr Schaden erhalten kannst, bis du eine Wunde davontragst. Wieviele
Schaden zu verursachen." +  Wunden du aushaltst, &ndert sich natirlich nicht!





