SONDERKOMMISSIONEN

von Georg Pils

Die Politik des Finsterlandes ist fiir die meisten Menschen nicht zu durchschauen. Unzéhlige kleine Fiirstentiimer,
Myriaden von Beamten und eine gewaltige und undurchschaubare Menge von Gesetzen verstellen die Sicht auf die
tatsachlichen Ereignisse. Gerit eines der vielen kleinen Radchen dieses Staatsgefiiges aus dem Takt, breitet sich Chaos
und Unordnung aus. Korrupte Beamte, Renegaten, rebellische Adelige und machtgierige Politiker miissen aufgehalten
werden, um die Welt vor der Katastrophe zu bewahren.

Um das zu erreichen, verfiigen der Kaiser, die Kurfiirsten und verschiedene andere Organisationen iiber spezielle
Einsatzkrifte, die die Aufgabe haben, fiir Ordnung zu sorgen. Meistens arbeiten diese Experten und Expertinnen mit
kleinen Gruppen von Agenten und Agentinnen zusammen. Sie haben weitestgehend freie Hand und werden von ihren
Auftraggebern grundsitzlich gedeckt. Die Kommissare und Kommissarinnen sind junge Beamte, die noch idealistisch
sind und tiblicherweise frisch aus dem Examen kommen. Gelingt es ihnen, sich zu bewihren, ist ihr Weg zu héheren
Weihen fremd. Manche von ihnen bleiben aber ihre gesamte Karriere lang bei der Kommission, da sie sich dort einge-
lebt haben und die Freiheit und Vielfalt ihrer Arbeit lieben.

Als Mitglied einer Sonderkommission muss man eine solide Ahnung von Recht und Gesetz haben, mit Waffen umge-
hen konnen, Fahrzeuge aller Art lenken kénnen und in jeder Umgebung eine gute Figur machen konnen. Eine solide
Kenntnis von Sprachen, Brauchen und Traditionen ist ebenfalls notwendig, da man oft auf die Unterstiitzung der
Einheimischen angewiesen ist. Viele Kommissare und Kommissarinnen haben vorher bei der Armee oder der Polizei
gedient.

Anhand dieser Regeln kann man im Finsterland einen Sonderkommissar oder eine -kommissarin erschaffen.

NEUE ORGANISATION - SONDERKOMMISSION

Als Mitglied einer Sonderkommission ist man fiir die Bekdmpfung von Korruption, Betrug und anderer, auflergewohn-
licher Bedrohungen zustindig. Um dieses Ziel zu erreichen, steht einem die Unterstiitzung der einfachen Leute zur
Verfiigung. Man kann auf deren Hilfe bauen und sie beim gemeinsamen Kampf fiir Gerechtigkeit einbinden. In diesem
Bereich kultiviert man eine gewisse Unnahbarkeit, die Vertrauen stiftet. Kommissare inszenieren sich als kompromiss-
lose Streiter fiir Gerechtigkeit. Sie vertrauen auf ihre Gruppe und kénnen auf deren Spezialfihigkeiten zuriickgreifen.
Leider stehen diese Beamten unter groflem Druck und riskieren immer, dass sie auf die schiefe Bahn geraten und ihr
Ziel aus den Augen verlieren. Sie riskieren, dass sie werden, was sie am meisten fiirchten.

Beispiele fiir Sonderkommissionen:

+ Kaiserliches Amt fiir Sonderermittlungen

« Kurfiirstlicher Aufsichtsdienst

o Bureau Valdeflammois des opérations spéciales
«  Untersuchungssektion der Tarimgrader Polizei
o Bund der Wachsamen

o Felsengaarder Intendentur



Aufgaben:

Das Sonderkommissariat muss seine Pflicht erfiillen. Dazu hat es entsprechende Befugnisse.

Aufgaben

Biirgerwehr

Amtshelfer

Befehlsgewalt

Bekanntschaft

Schweres Gerit

Expertise

Besondere Ausriistung:
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Wirkung

Der Kommissar mobilisiert die Bevolkerung der Gegend, um fiir die Gerechtig-
keit zu kimpfen. Gerit die Gruppe in einen Kampf mit einer Ubermacht, kann der
Charakter als Aktion den Gegner mit der niedrigsten Bedrohung entfernen. Diese
Fahigkeit kann eingesetzt werden, solange es mehr Gegner als Charaktere und ihre
Alliierten gibt. Sie wirkt nicht bei Massenkdmpfen, die im Hintergrund ablaufen.

Mit einem raschen Befehl spielt sich der Kommissar fiir seine eigentliche Aufgabe
frei. Er kann eine Spielleiterfigur anfordern und abkommandieren, um eine einfache
Aufgabe, zum Beispiel Wache halten oder Botschaften {iberbringen abzutreten. Sollte
eine Probe fillig werden, wiirfelt der Spieler auf die Werte seines Charakters. Die
Fahigkeit kann nicht im Kampf eingesetzt werden.

Die Figur ernennt ihre Helfer und Unterstiitzer zu Hilfsschulzen und vereidigt sie
auf die Krone. Kampft die Gruppe gegen einen einzelnen Gegner, kann sie diese
Leute einsetzen, um ihm einen Abzug von zwei Wiirfeln auf alle Angriffe und
Paraden, sowie auf Wiirfe um auszuweichen zu geben. Dazu muss ein Willenskraft-
punkt ausgegeben werden. Der Effekt hélt eine Szene lang.

Die Sonderkommission hat Akten iiber so gut wie jeden. Steht die Gruppe mehreren
menschlichen Gegnern gegeniiber, kann der Spieler eine Probe auf (eIN + Einschit-
zen) machen. Gelingt sie, wird den Gegnern ein weiterer Charakter hinzugefiigt,

der auf der Seite der Gruppe ist. Er ist ein Duplikat des Gegners mit der niedrigsten
Bedrohung, kann aber jederzeit fiir die Gruppe aktiv werden. Er handelt so, wie es
der Spieler will und verschwindet nach Ende der Szene. Diese Fahigkeit kann in
Sozial- und Kampfsituationen verwendet werden.

Der Charakter kann blitzschnell schwere Waffen auftreiben, um besonders wider-
standsfahige Gegner zu bekdmpfen. Man kann einen Willenskraftpunkt ausgeben,
um die Panzerung und Magieresistenz aller Gegner fiir diese Szene um sechs Punkte
zu senken.

Ein guter Beamter weif, wann er sich Hilfe von Auflen holt. Einmal pro Sitzung
kann der Spieler einen Willenskraftpunkt ausgeben, sodass alle Spieler eine Probe
mit der Wiirfelzahl des besten Charakters in der Gruppe machen diirfen. Diese
Fahigkeit kann nur auflerhalb des Kampfes verwendet werden. Erleichterte kritische
Erfolge sind von dieser Regel nicht betroffen.

Fiir die Arbeit der Kommission stehen verschiedene Instrumente zur Auswahl.

Ausriistung

Dienstwaffe

Dienstausweis

Requisition

Neutralitat
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Wirkung

Eine einfache und verléssliche Schusswafte, die blitzschnell nachgeladen werden
kann. Die Dienstwaffe ist entweder eine Pistole oder ein Revolver. Sie kann als freie
Aktion in der eigenen Runde nachgeladen werden.

Dank dieser Papiere kann sich der Kommissar jederzeit ausweisen.

Im Ernstfall kann der Beamte auf alles zugreifen. Der Spieler macht als Aktion einen
Wurf auf (eCH + Uberzeugen), um Hintergriinde fiir eine Szene zu requirieren.
Damit kann er Fahrzeuge oder Gebaude ibernehmen. Pro Erfolg kann er einen
Erfahrungspunkt an Gegenstdnden anfordern, wenn diese grundsitzlich verfiigbar
sind. Die Fahigkeit kann einmal pro Sitzung genutzt werden.

Dem Charakter geht hohes personliches Ansehen voraus. Mit einem Wurf auf (eCH
+ Uberzeugen) kann er sich als neutraler Schiedsrichter in einen sozialen Konflikt
einbringen. Dabei benétigt er einen Erfolg pro am Streit beteiligten Charakter. Er
kann diese Mittlerposition nutzen, um den Konflikt zu 16sen und zu schlichten.



Harte des Gesetzes 15  Die Figur kennt kein Pardon, wenn es um das Gesetz geht. Gelingt es dem Charak-
ter, einem Gegner einen Tod-Punkt abzuziehen, kann er eine Probe machen, um alle
Gegner innerhalb von zwei Feldern (kurzer Reichweite) einzuschiichtern. Dazu wirft
er so viele Wiirfel, wie der angegriffene Gegner zur Verfiigung hitte. Dieser Effekt ist
eine freie Aktion.

Verbissenheit 15  Der Charakter ist unglaublich verbissen und stur in der Ausiibung seiner Pflicht.
Einmal pro Sitzung kann er samtliche Abziige und Effekte eines Angriffes oder einer
gegnerischen Aktion bis zum Ende der Szene ignorieren. Dazu gehoren Wiir-
felabziige, Schaden, K.O., Angst, sowie magische Effekte, sogar der Verlust eines
Tod-Punktes. Der Effekt tritt am Ende der Szene ein. Wird der Charakter im Laufe
der Szene noch einmal vom gleichen Effekt betroffen, wirkt dieser trotzdem.

Einschrinkungen:

Der Spieler muss eine der folgenden Einschrankungen fiir seinen Charakter wéahlen, wenn dieser ein Sonderkommissar
sein soll.

o Amtssprache: Der Charakter hat die Behordensprache griindlich verinnerlicht. Versucht er, komplizierte Zusam-
menhiénge oder Plane zu erklaren, muss er eine Probe auf (eIN + Bildung) bestehen, um sich verstandlich auszu-
driicken. Gelingt sie nicht, erhalten alle Beteiligten einen Abzug von einem Wiirfel auf alle Wiirfe im Zusammen-
hang mit seinen Erklarungen.

o Vorgesetzte: Aus verschiedenen Griinden hat sich der Charakter den Zorn seiner Vorgesetzten zugezogen. Ver-
sucht er, von dort Unterstiitzung zu bekommen, muss er einen Wurf auf (eCH + Uberzeugen) bestehen. Je nach
Komplexitdt der Sache konnen zusitzliche Erfolge fillig werden. Scheitert der Wurf, werden die Vorgesetzten sogar
versuchen, ihn zu behindern.

o Alte Freunde: Aus verschiedenen Griinden hat der Charakter Bekanntschaft mit dem organisaierten Verbrechen
oder einer anderen kriminellen Gruppe geschlossen. Diese Leute wissen ein dreckiges Geheimnis iiber ihn, mit
dem sie ihn unter Druck setzen kénnen und dazu zwingen konnen, gegen seine Prinzipien zu handeln. Einmal pro
Sitzung kann der Spielleiter dem Charakter einen Abzug von zwei Wiirfeln auf eine Probe, die dem Aufkldren von
Verbrechen dient, erteilen.



