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Willkommen im EWS!Ich bin Drak, undich werde dir indiesem Heft mitRatschlägen zurSeite stehen unddir helfen, deineneigenen Weg in dievielen Möglichkeitendes 1w6-Systems zu finden.
Ein paar Worte zu dem Heft,das nun vor dir liegt.
Du findest hier die wichtigs-ten Grundregeln, die dubrauchst, um mit dem EWSzu spielen, auch wenn sichein paar Zusatzregeln einge-schlichen haben. Die solltenallerdings erkennbar sein,und ihr könnt und sollt so-wieso selbst entscheiden,welche Regeln für eure Run-de Sinn ergeben.
Grundtexte sind dabei imHaupttext, Optionales, Hin-tergründe und Ideen (wiediese Vorrede) in der Seiten-leiste. Für bessere Über-sichtlichkeit nutzen wirjeweils eigene Schriftstile
für Beispiele und
für Verweise auf anderes.

Vorgespräch
Das EWS, bzw. 1w6-System ist ein schnellesund flexibles Regelsystem für Fantasy undScience Fiction, Cyberpunk und Pulp Actionund beliebige weitere Hintergründe.
Dieses Heft liefert dafür ein stabiles, freies undminimales Fundament, auf dem andere Wer-ke aufbauen können. Seine Regeln sind direktspielbar und unterstützen sowohl One-Shotsals auch lange Kampagnen, richten sich aller-dings an erfahrene Rollenspieler. Für Neuein-steiger sind Hefte in Arbeit, die das EWSjeweils auf einen bestimmten Hintergrund zu-schneiden.
Um es schlank zu halten, ist das EWS in wei-ten Teilen kompatibel zu Gurps® und Fudge™,so dass bereits eine breite Palette an hervor-ragend ausgearbeiten Zusatzregeln, Vor- undNachteilen, Magiesystemen, Wurfmodifikato-ren u.ä. existiert. Quellenmaterial zu Gurps®und Fudge™ gibt es auf den offiziellen Seiten(sjgames.com und fudgerpg.com) und auf derWebseite des EWS(gurps.1w6.org und fudge.1w6.org).
Viele Sonderregeln des EWS sind in Moduleausgelagert, so dass das Grundregelwerkschlank bleibt. Jedes Modul hat einen vollenNamen und eine vier Zeichen lange Abkür-zung, so dass du deinen Spielern schnell zei-gen kannst, welche Module du nutzt. Untervielen Texten findest du außerdem Tipps, wel-che Module für den jeweiligen Abschnitt inter-essant sind.
Die meisten Module findest du auf- module.1w6.org
Anmerkung: Wir schreiben „Spielerin“ und„Charakter“, meinen damit aber natürlichauch männliche Spieler und weibliche Cha-raktere.
(Gurps® ist Markenzeichen von SJGames, Fudge™ vonGreyGhostPress)
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Ein Charakter im EWS wird durch Eigenschaf-ten, Fertigkeiten und Merkmale beschrieben,die jede Spielerin frei wählen kann. Alternativkönnen sie von der Spielleiterin (SL) vorgege-ben oder aus Gurps® oder Fudge™ übernom-men werden.Eigenschaften und Fertigkeiten haben bei nor-malen Menschen Werte zwischen 6 und 18,denen jeweils Namen zugeordnet sind (6 istarmselig, 9 schwach, 12 durchschnitt, 15 er-fahren und 18 überragend).
Handlungen werden durch einen einzelnenWurf mit einem W6 entschieden. Eine geradeZahl wird dabei zu dem Wert einer passendenEigenschaft oder Fertigkeit addiert, eine un-gerade abgezogen (so zu würfeln heißt ±W6).
Die Handlung gelingt, wenn das Ergebniseinen Mindestwurf erreicht (meistens 9: ein-fach) oder höher ist als das Ergebnis des Geg-ners. Wie die Werte von Eigenschaften undFertigkeiten haben auch Mindestwürfe Namen.Beispielsweise ist 9 einfach, 12 fordernd, 15schwer und 18 heikel.
Die erzielte Differenz gibt an, wie gut dieHandlung bestanden wurde.

Eigenschaften
Eigenschaften sind die Grundfähigkeiten je-des Charakters. Dazu zählen körperliche Vor-raussetzungen (wie Aussehen, Konstitution,Gewandheit oder Sexappeal), geistige Fähig-keiten (wie Grips, Bildung, Aufmerksamkeitoder Disziplin), Soziales (wie Charme, Stil oderPräsenz) und Seelisches (wie Intuition, Glück,geistige Gesundheit, innere Stärke oder magi-sches Potential), also alles, das weniger erlerntals vielmehr gegeben und antrainiert ist, dasaber Jede zu einem gewissen Grad hat.

Zusätzlich zu den Infos überweitere Quellen (z.B. Modu-le, die zum jeweiligen Ab-schnitt passen) findest duvon mir dann und wann An-merkungen, kleine Tippsund Hinweise, die für diemeisten Runden nützlichsein sollten.
Bevor du die Tipps einfachübernimmst, solltest du al-lerdings wie bei optionalenRegeln selbst überlegen, obsie für deine Gruppe sinnvollsind, völlig egal was ich hierschreibe. Das wichtigstebeim Spielen ist und bleibt,dass ihr alle Spaß habt.
Oh, und noch was:Ich duze dich, denn schließ-lich bin ich, wenn man derMythologie glauben darf,mindestens 3000 Jahre äl-ter als du und damit ein alt-ehrwürdiges Wesen, demman Respekt zollen muss.
Entsprechend solltest dumich zurückduzen.- Drak
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Eigenschaften von Menschen haben Werte zwi-schen 6 und 18. Was darüber hinausgeht istder Stoff für Legenden.
12 entspricht dem durchschnittlichen Men-schen auf der Straße, und Werte von 10 - 14sind bei normalen Menschen verbreitet.
Ein paar Beispiele für Eigenschaften gibt es ab Seite 18.
Module: Kategoriesystem (KaSy).

Fertigkeiten
Fast alles, das ein Charakter in seinem Lebenlernt, sind Fertigkeiten. Dazu zählen so ver-schiedene Bereiche wie Nahkampf und Ko-chen, Giftmischen, Schachspielen,Computerprogramme cracken und Origami.Wie bei Eigenschaften steht es jeder Spielerinvöllig frei, genau diejenigen Fertigkeiten zuwählen, die ihren Charakter am schönsten be-schreiben.
Die Werte von Fertigkeiten liegen wie Eigen-schaftswerte meist zwischen armselig (6) undüberragend (18). Mit einem durchschnittlichenWert (12) kann ein Charakter mit der jeweili-gen Fertigkeit seinen Lebensunterhalt bestrei-ten, auch wenn sein Job nicht gerade imManagement sein wird.
Jeder Fertigkeit sind zwei Eigenschaften zu-geordnet, die einen Bonus auf den Wert gebenund gleichzeitig einen Hinweis liefern, wie derCharakter seine Fertigkeit nutzt.

Was du brauchstFür ein Spiel braucht deineRunde genau einen Würfel,ein Charakterblatt undeinen Stift für jede Spielerin.In Zeiten der Not reichen al-so selbst die Würfel aus ei-nem Monopoly-Spiel, einpaar Taschentücher und einStückchen Kohle. Alternativein Handtuch.
Modul dazu: Alternative Zufalls-systeme (AZul).
Boni auf FertigkeitswerteJede Fertigkeit erhält Boniaus bis zu zwei passendenEigenschaften. Welche Ei-genschaften das sind legt dieSpielerin jeweils bei der Er-schaffung fest.
Hat ein Charakter zum Bei-spiel die Fertigkeit Kochenund die Eigenschaften sehrguter Geruchssinn (15) undsehr gute Intuition (15),könnte die Spielerin ent-scheiden, dass ihr Charak-ter vor allem nach seinerNase und seiner Intuitionkocht und daher diese bei-den Eigenschaften Boni aufseinen Wert in Kochen ge-ben.
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Namen und WerteDen Werten von Eigenschaf-ten, Fertigkeiten und Beru-fen sind Namen zugeordnet.
6 Armselig7 Lausig------8 Dürftig9 Schwach10 Mäßig------11 Unterdurchschnittlich12 Durchschnittlich13 Überdurchschnittlich------14 Routiniert/Gut15 Erfahren/Sehr Gut16 Extrem Gut------17 Ausgezeichnet18 Überragend
Beschreibungen findest du auf- http://werte.1w6.org

Beispielsweise wird ein Charakter, der aufseinen Geruchssinn und seine Intuition ver-traut, völlig anders kochen als einer, der sichauf sein Bücherwissen und seine Exaktheitverlässt.
Die genauen Einflüsse der Eigenschaften findest du beider Charaktererschaffung auf Seite 14. Beispiele für Fer-tigkeiten gibt es ab Seite 19.Beruf u. Hintergrund
Um eine Reihe verwandter Fertigkeiten nutzenzu können, kann ein Charakter einen Berufoder Hintergrund haben. Damit beherrscht erdann alle Fertigkeiten, die zu dem Beruf oderHintergrund gehören, mit dessen jeweiligemWert.
Wie Fertigkeiten erhalten auch Beruf und Hin-tergrund Boni aus Eigenschaften. Allerdingsstammt der Bonus im Gegensatz zu Fertigkei-ten nicht von zwei festgelegten Eigenschaften,sondern aus einer einzelnen Eigenschaft, dieje nach Situation bestimmt wird.
Beispiel: Ina, 36 Jahre alt und gelernte Schlos-serin, spielt Drasnik, einen früheren Gerberund Beutelschneider. Da er viel Geld wittert,hat sich Drasnik vor einer Woche einer GruppeAbenteurer angeschlossen, die in den HohenNorden ziehen. Als er auf dem Markt neue Pel-ze sucht, muss Ina auf den Beruf „Gerber“würfeln, um die Besten zu finden. Drasnik be-ginnt jedes der Gespräche mit „Seht ihr diegoldbeschlagene Kutsche dort hinten? Das istmein Herr, und er hat mich geschickt, die bes-ten Pelze der Stadt zu finden. Wagt es nicht,ihm Schund anzudrehen, denn er ist wähle-risch in seinem Zorn.“ Grinsend sagt die SLIna, dass sie bei diesem Wurf Boni aus Dras-niks Eigenschaft „Dreistigkeit“ erhält.
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Die Namen stimmenWährend des Designs wur-de großer Wert darauf ge-legt, dass die Namenwirklich mit den regeltechni-schen Auswirkungen über-einstimmen.
Gleichstarke Gegner sinddaher übrigens wirklichgleich stark und damit ge-fährlich.

Merkmale
Merkmale sind all jene Dinge, die weder zu denEigenschaften, noch zu den Fertigkeiten gehö-ren. Darunter zählen Besonderheiten (Giftna-deln in den Eckzähnen), Marotten (Geht nieohne Hut aus dem Haus), Okkultes (magischeBegabung), Psychosen (Spinnenphobie), Kon-takte und vieles mehr.
Sie lassen sich in etwa beschreiben als etwas,das man entweder hat oder nicht hat, und dasnicht einfach durch normales Üben gelerntwerden kann.
Während jeder Mensch eine gewisse Ausdau-er hat, sind Merkmale zum Beispiel ein pho-tographisches Gedächtnis oder die Fähigkeitunter Wasser zu atmen.
Merkmale können entweder frei entworfen, ausder jeweiligen Hintergrundwelt gewählt oderaus den Vor- und Nachteilen von Gurps® oderFudge™ übernommen werden.
Beispiele für Merkmale stehen auf Seite 21.

Kampfwerte
Für Kämpfe hat ein Charakter außerdem eineWundschwelle.
Die Wunschwelle bestimmt, wie schwer eineVerletzung sein muss, um den Charaktermerklich zu behindern und wie schnell seineVerletzungen heilen. Verletzungen unter derWundschwelle sind dabei einfach Kratzer. Sieliegt bei einem Drittel einer passenden Eigen-schaft, z.B. Konstitution. Der Durchschnitts-wert ist daher 4.
Einzelheiten zu Wunden findest du ab Seite 24 unter "Aus-wirkungen von Verletzungen".
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Wenn ein Charakter versucht, etwas zu schaf-fen, gegen das kein aktiver Widerstand geleis-tet wird, muss die Spielerin eine einfacheProbe auf eine passende Fertigkeit oder einenpassenden Beruf würfeln; es sei denn, der Er-folg ist offensichtlich.
Solche Proben kommen zum Beispiel bei Ste-nographie, Kochen und Bogenschießen zurAnwendung.
Um zu sehen, ob einer Handlung Erfolg be-schieden ist, wirft die Spielerin einen W6(einen einzelnen sechsseitigen Würfel).
Ist die Augenzahl gerade, addiert die Spielerinsie zu ihrem Wert (zum Beispiel dem Wert ih-rer Fertigkeit Stenographie, Kochen oder Bo-genschießen).Ist die Augenzahl allerdings ungerade, ziehtsie die Zahl von ihrem Wert ab.
Diese Art zu würfeln wird von nun an als ±W6bezeichnet.
Der erzielte Wert gibt direkt das Ergebnis derProbe an und wird mit dem Mindestwurf derProbe verglichen. Der Mindestwurf (Kürzel:MW) gibt die Schwierigkeit der Probe an.
Erreicht der Wert den Mindestwurf oder liegter darüber, dann gelingt die Probe.
Zusätzlich gibt das Ergebnis direkt die Quali-tät der Handlung an (6 ist also armselig, 18überragend).
Liegen Eigenschaft oder Fertigkeit bereits 6oder mehr Punkte über der Schwierigkeit, ge-lingt die Probe auch ohne Wurf automatisch(Ausnahmen bestimmt die Spielleiterin).

MindestwürfeMindestwürfe sind im Ge-gensatz zu Eigenschafts-und Fertigkeitswerten meis-tens ein Vielfaches von 3.Wie deren Werte tragen auchdie verschiedenen Mindest-würfe Namen. Für einenCharakter mit durchschnitt-licher Fertigkeit oder Eigen-schaft (12) ergeben sich diefolgenden Erfolgswahr-scheinlichkeiten:
MW: Name (Chance)
- 6: routine (100%)- 9: einfach (83%)- 12: fordernd (50%)- 15: schwer (33%)- 18: heikel (17%)
Die meisten Aufgaben in ei-nem normalen Job sind fürgewöhnliche Arbeiter einfach(9), so dass nur jeder 6. Ver-such fehlschlägt.
Jobs, deren Schwierigkeithöher liegt, verlangen Son-derqualifikationen oder ha-ben recht niedrige Erfolgs-oder Überlebensraten.
Module zu Proben: Kritische Erfol-ge und Patzer (Krit).



- 8 - Mindestwürfe (MW) sind immer ein Vielfachesvon 3. Typische Mindestwürfe sind 9 (einfach),12 (fordernd) und 15 (schwer).Hat die Spielerin keine passende Fertigkeit,kann sie auf den Wert einer verwandten Fer-tigkeit minus 3 oder einer Eigenschaft minus9 ausweichen.
Beispiel: Jana, Schülerin in der 9. Klasse,zieht als "Grok, Barbar!" durchs Land.Grok ist durchschnittlich im "Gekrakel entzif-fern" (12). Als er vor einem Straßenschildsteht, verlangt die SL eine einfache Probe (9),um das mittelreichische Gekrakel zu verste-hen. Jana würfelt eine 1. Damit erreicht sie 12- 1 = 11. Das Ergebnis ist also höher (odergleich) 9 und Grok findet seinen Weg zumWirtshaus.
Module: Kritische Erfolge und Patzer (krit), Schere-Stein-Papier (SchP)

Wettstreite
Wettstreite werden genutzt, wenn die Anwen-dung einer Fertigkeit oder Eigenschaft auf ak-tiven Widerstand trifft.
Dazu würfeln beide Beteiligten wie bei einereinfachen Probe, und ihre Ergebnisse werdenverglichen. Diejenige mit dem höheren Ergeb-nis gewinnt den Wettstreit und die Differenzder Ergebnisse gibt an, wie deutlich sie ge-winnt. Haben sie gleiche Ergebnisse, dann ge-winnt diejenige, die angefangen hat.
Unabhängig davon, wer gewinnt, zeigt die ab-solute Höhe der Ergebnisse, wie gut der jewei-lige Charakter sich geschlagen hat.
Ein Schwertkampf zwischen Meistern siehtmeist anders aus, als eine Messerstecherei ineiner schmutzigen Kaschemme, und bei einemBardenwettstreit kann ein Barde selbst in ab-soluter Höchstform verlieren, wenn sein Geg-ner einfach etwas besser ist.

Wann würfeln?Allgemein sollte nur in Si-tuationen gewürfelt werden,die sowohl relevant als auchnoch nicht entschieden sind.
Ein Wurf, um auf einenBaum zu klettern, lohnt sichz.B dann, wenn gerade eineHorde Wildschweine heran-rennt.
Die Eigenschaft VermögenDie Bedeutung der Eigen-schaft Vermögen hängt vonder Hintergrundwelt ab, da-her kann ich dir hier nur ei-ne Richtlinie geben, was siefür Einkommen und Besitzdes Charakters bedeutet:
0: Versklavt3: Enteignet6: Völlig Pleite-9: Arm: 1/5 der Norm10: Mäßig: 1/2 Norm11: 2/312: Norm13: 4/314: gut: 2x Norm15: Reich: 5x Norm-18: 100x Norm21: Multimillionär24: Bill Gates u.ä.
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Nachdem wir jetzt wissen, wie das Ergebnisvon Handlungen bestimmt wird, kommen wirzum nächsten Teil: Der Erschaffung der Cha-raktere.
Dafür besprechen wir erst kurz die Charak-terhefte, in denen Charaktere aufgeschriebenwerden. Danach wählen wir die Machtstufeder Charaktere und geben ihnen Werte, umihre Fähigkeiten festzulegen.
Um alles aus der Erschaffung herauszuholen, solltest duZugriff auf die Vor- und Nachteilsliste von Gurps® oderFudge™ haben. Die Seitenleiste auf Seite 17 enthält ein-fache Konvertierungsregeln für die Kosten.

BeispielcharaktereIn diesem und den folgendenAbschnitten wirst du aufzwei Charaktere treffen. Ichmöchte sie hier kurz vorstel-len:
Lazaro - Ein Degenheld, Di-plomat und Charmeur direktaus Mantel und DegenAbenteuern.
Stahlkatze - Ein chromglän-zender, schwarzer Katzen-mensch. Ein Avatar in einerKampfsimulation im Netz.

Und wo wir gerade am Vor-stellen sind:
Sven - Ein Spieler in einerEWS-Runde. Der Spieler vonLazaro.
Anmerkung: Sven ist genauwie Lazaro eine Schöpfungunserer Fantasie, die dabeihilft, das System zu veran-schaulichen.
Stahlkatze gibt es dagegenwirklich (als SC).
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Punkte schindenManchmal werden Schwä-chen nur genommen, umPunkte zu schinden. Solltedas überhand nehmen,kann die SL mit einer einfa-chen Methode gegensteuern:
"Jede Schwäche wird wich-tig."
Was immer die Spielerinnenwählen, es sollte im Spieldrankommen.
Ansonsten ignorier' diePunkteschinderei einfach.Sie scheint der Spielerinschließlich Spaß zu machen,und nicht jede Spielerinmacht sich viele Gedankendarum, ob einer der Charak-tere stärker ist als der Rest,solange er ihrem eigenenCharakter nicht die Showstiehlt, und dafür kannst duals Spielleiterin sorgen.
Ein paar Tipps dafür findest du un-ter SL-Tipps.de

Das Charakterheft
Um es dir zu erleichtern, deinem Charaktermehr Stil zu verleihen, nutzt das EWS Cha-rakterhefte anstelle normaler Charakterblät-ter, also Falthefte, die du nach deinempersönlichen Geschmack erweitern kannst.
Anfangs besteht ein Charakterheft aus einereinzelnen, gefalteten DinA4-Seite, wie du sieauch in der Mitte dieses Regelwerks findest(auf dem letzten Blatt, wenn du es selbst ge-druckt hast) und unter- charhefte.1w6.orgherunterladen kannst.
Die Außenseiten des Charakterheftes tragennur storytechnische Informationen, vorne kur-ze Beschreibungen und viel Platz für Charak-terbilder, hinten eine leere Seite für deineNotizen.
Jegliches regeltechnisch Relevante wurde aufdie Innenseiten gepackt. Auf der rechten Sei-te Ausrüstung und Kurzregeln, auf der LinkenEigenschaften, Fertigkeiten, Merkmale undKampfwerte; zusätzlich noch Größe, Gewicht,Haarfarbe u.ä. deines Charakters.
Auf 1w6.org wird es mit der Zeit zusätzlicheBlätter für längere Charaktergeschichten, Mit-schriebe und sonstiges geben. Du kannst sieaber auch einfach selbst erstellen und wenndu Lust hast auf der Seite oder im Forum pos-ten:- Webseite: charhefte.1w6.org- Forum: forum.1w6.org.
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Der erste Schritt zur Charaktererschaffung istdie Festlegung des Machtniveaus der Charak-tere. Dadurch legt ihr fest, wieviele Punkte (Δ)ihr für die Erschaffung zur Verfügung habt.
Die Bedeutung einiger Machtniveaus ist in derSeitenleiste beschrieben. Die anderen solltenklar sein. Es gibt vordefiniert die folgendenMachtstufen (in Klammer stehen jeweils diePunkte):
- In der Gosse/Spiel ganz unten (-1Δ)- Normale Leute (4Δ)- Angehende Helden (7Δ)- Erfahrene Helden (11Δ)- Beweger (16Δ)- Mächtige unter den Mächtigen (24Δ)- Halbgötter (40Δ)
Bevor die Erschaffung weitergehen kann,müsst ihr entscheiden, auf welcher der Macht-stufen ihr spielen wollt.
Meistens ist es für das Spiel am sinnvollsten,wenn alle Charaktere in etwa über die gleicheMacht verfügen (wenn auch meistens in un-terschiedlichen Bereichen), doch es gibt auchschöne Spielkonzepte, in denen einzelne Cha-raktere weit mächtiger oder schwächer sind(z.B. Ritter-Knappe Charaktere, oder ein alterMächtiger aus vergangenen Zeitaltern, oderNorm unter Feenwesen).
Ob sie für deine Gruppe sinnvoll sind, hängtvon deinem Stil, deinen Mitspielern und derArt des Abenteuers ab.
Zur Erschaffung des Charakters wählst dujetzt Eigenschaften und Merkmale, die deinenCharakter von der Masse abheben, und gibstihm Fertigkeiten und einen oder mehrere Be-rufe und Hintergründe.

MachtniveausBei der Erschaffung kanndeine Spielrunde zwischenverschiedenen Machtniveauswählen. Hier sind vier davonbeschrieben:
- Spiel ganz unten:Die Charaktere sind schwä-cher als die Menschen, de-nen wir täglich begegnen.
- Angehende Helden:Es ist deutlich, dass sie dasZeug zum Helden (oderSchurken) haben, aber nochspielen sie in einer anderenKlasse.
- Erfahrene Helden:Die Charaktere gehören zuden mächtigeren Personenin der Hintergrundwelt undhaben meistens die Mittelund Wege, ihren Willendurchzusetzen.
- Beweger:Die Charaktere können überdas Schicksal ihres Landesmitentscheiden.



- 12 - Um diesen Text einfach zu halten, folgen wirder Erschaffung eines angehenden Helden.
Ein angehender Held kann 7 starke Wertewählen: pro Δ einen. Will er einen überragen-den Wert, entspricht das 3 starken Werten.
Sven will sich für eine kurze Fantasyrundeeinen Charakter erstellen. Einen Namen hat ernoch nicht, aber er weiß, dass er ein Degen-kämpfer sein will und bei Frauen Erfolg habensoll.
Er stellt ihn sich als gewandten Menschen vor,sowohl körperlich als auch in Sprache undStil. Natürlich soll er auch kämpfen können,und die Kunst des Flirtens ist ein Muss. Seinestarken Eigenschaften findet er direkt aus sei-ner Beschreibung:Gewandtheit und persönlichen Stil.
Auch die Fertigkeiten fallen ihm nicht allzuschwer: Nahkampf und "Die Kunst des Flir-tens".
Falls dir diese Wahl etwas schwerer fallen sollte, findestdu auf den Seiten 18 bis 21 eine Liste mit Anregungen.
Wie du statt mehreren Fähigkeiten eine einzelne Fähig-keit mit höherem Wert nehmen kannst, findest du auf denSeiten 16 und 17 bei den fünf Regeln der Erschaffung.
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- 13 -Nur bei Merkmalen braucht er etwas länger.Eines ist ihm dabei schnell klar: Er will einenpersönlichen Gegenstand (siehe Seitenleiste):Seinen Degen, der seit Generationen in seinerFamilie ist und ihn als Kämpfer der altenSchule ausweist.
Statt einem weiteren Merkmal wählt er nacheinigem Nachdenken lieber durch eine weiterestarke Eigenschaft, die seinen Charakter nochklarer formt: Charisma.
Als Letztes wählt Sven seinen Beruf: Diplo-mat, so wie sein Vater und Großvater vor ihm.Mit diesem Beruf kann er nun alles, was einDiplomat können muss, und das gut genugum seinen Lebensunterhalt zu verdienen. SeinHerz aber hängt am Degenkampf und anfremden Städten und exotischen Ländern,bzw. an den Frauen dieser Länder.
Nun bleibt nur noch, seine Werte aufzuschrei-ben und die Auswirkung der Eigenschaftenauf seine Fertigkeiten zu wählen.
Für jeden der Werte notiert er dafür als erstesein Plus ("+"), das den Wert als starken Wertkennzeichnet und für die Bestimmung der Bo-ni durch Eigenschaften und im Modul Cha-raktersteigerung (im Anhang) genutzt wird.
Dann fügt er die entsprechenden Zahlenwer-te an: In jeder starken Eigenschaften ist ersehr gut, also bei 15, in jeder Fertigkeit ist seinGrundwert durchschnittlich, also bei 12, undim Beruf schwach, also bei 9. Die Merkmalebrauchen keine Werte, da auf sie nicht gewür-felt wird.

Persönliche GegenständeIm EWS gibt es zwei Artenvon Ausrüstung: NormalenBesitz und persönliche Ge-genstände.
Normaler Besitz wird mitGeld gekauft, kann leichtmal zerbrechen, verloren ge-hen, gestohlen werden, usw.
Persönliche Gegenstände da-gegen werden als Merkmalegekauft und gelten als Teildes Charakters.
Wenn ein Charakter seinenpersönlichen Gegenstandverliert, geht ihm ein Teilseiner selbst verloren, was inetwa so schwerwiegend ist,wie der Verlust eines Augesoder Armes, und die Spiel-leiterin sollte vorher auchentsprechend gründlich dar-über nachdenken.
Persönliche Gegenständekönnen allerdings tolle Auf-hänger für Geschichten sein,schließlich wäre auch Indyohne seinen Hut nicht Indy,und wer weiß, was er tunwürde, um ihn sich zurückzu holen.
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Sind die persönlichen Ge-genstände Alltagsgegenstän-de, kann die SL mit denSpielern abmachen, dass siezwar nicht immer genau die-sen Gegenstand haben wer-den, dass sie aber immerwieder einen von dieser Artfinden werden (auch wennsie vielleicht manchmal et-was Geld dafür zahlen müs-sen).
Sind sie auch Waffen oderRüstung, müssen sie wiediese gekauft werden(nächste Seitenleiste).
Anmerkung: Generell müs-sen bei der Erschaffung alleWaffen und aller Zugriff aufWaffen als persönliche Ge-genstände gekauft werden,es sei denn, sie werden denCharakteren von NSCs derSL gestellt oder sind in derKampagne unwichtig.
Bei Zugriff auf Waffen zähltnur die stärkste möglicheWaffe.

Für jede der Fertigkeiten wählt Sven nun zweipassende Eigenschaften.
Die den Fertigkeiten zugeordneten Eigenschaf-ten geben für jedes Plus ("+") einen Punkt Bo-nus. Da Lazaros Eigenschaften bisher jeweilsnur ein Plus haben, gibt jede zugeordnete Ei-genschaft einen Punkt.
Für Nahkampf wählt er Gewandtheit und per-sönlichen Stil, die ihm als passende starke Ei-genschaften jeweils einen Punkt Bonus aufseinen Wert geben, so dass er insgesamt einguter Kämpfer ist (er kommt von 12 auf 14).
Für die Kunst des Flirtens wählt er persönli-chen Stil und Charisma, erhält also erneut 2Punkte Bonus und beherrscht so auch dieKunst des Flirtens gut (14).
Sein Beruf "Diplomat" gibt ihm alle Fertigkei-ten eines Diplomaten mit Wert 9. Je nach Si-tuation kann eine andere Eigenschaft einenBonus auf diesen Wert geben. In Situationenin denen er sich auf seine körperliche Eleganz(Gewandheit), seinen ganz eigenen Stil odersein Charisma verlassen kann, schneidet erdamit besser ab, als wenn er sich durch tro-ckene Akten wühlen muss. Auch hier bekommter pro Plus ("+") der jeweiligen Eigenschafteinen Punkt Bonus.
Während des Entwurfs hat Sven nun aucheinen Namen gefunden: Salamon Lazaro deAicega, für Freunde Lazaro.
Und damit ist Svens Charakter beinahe spiel-fertig.
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Eigenschaften:- sehr gewandt: + (15)- persönlicher Stil: + (15)- sehr charismatisch: + (15)
Fertigkeiten:- Nahkampf (Fechtkunst): + (12+2 = 14)- Kunst des Flirtens: + (12+2 = 14)
Beruf: Diplomat: + (9)
Merkmal: Hat einen persönlichen Gegenstand,der fast ein Teil seines Körpers zu sein scheint:Seinen Degen, ein Erbstück der Familie, mitdem er lernt, seit er ihn halten kann: +
Um die Erschaffung von Lazaro abzuschlie-ßen, berechnet Sven noch seine Wundschwel-le. Da er keine passende Eigenschaft hat,nimmt er einfach ein Drittel des Durchschnitts-werts von 12, erhält also eine Wundschwellevon 4. Diesen Wert und seine Waffe erhältLarzaro noch als Zusätze:
Wundschwelle: 4Waffe: Degen; Schaden: 4.
Und hiermit ist er fertig.

Waffen und RüstungWaffen und Rüstung, wer-den als Merkmale gekauft,wenn sie den Charakter mitausmachen und er sie wohlden größten Teil des Spielshaben wird.
Sie kosten einen Punkt jeangefangene 9 Punkte Rüs-tung + Schaden.
Auf S. 26 gibt es eine Listemit Beispielwaffen und Rüs-tungen.
Besonderheiten erhöhen dieeffektiven Kosten:
Eine verborgenen Waffe oderRüstung kostet doppelt,Waffen mit Gift oder Waffen,die die Rüstung ignorieren,kosten dreifach.
Waffen mit Flächenschadenkosten bis 5 Personen dop-pelt. Wenn sie normalerwei-se über 5 Personen treffen,kosten sie viermal so viel.
Betäubungswaffen kostengleich viel, ermöglichen esaber, Gegner ohne Er-schwernis zu besiegen, ohnesie zu verletzen (Erschwer-nis: Siehe S. 27, Seitenleis-te).
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Beruf und EinkommenNormalerweise hat ein Cha-rakter ein Einkommen, dasseinen Lebensunterhaltdeckt (sonst wäre er wohlnicht am Leben), egal ob dasnun ein Job ist, oder die Su-che nach Schätzen in Gebie-ten, die normalerweisegenug abwerfen. Ob der Jobausgespielt wird ist dabeinebensächlich.
Er verdient Geld entspre-chend seinem Beruf undnach seiner Berufswahl.Sein Wert in seinem Berufübersezt sich dabei nicht di-rekt in Einkommen, dennauch geniale Polizisten er-halten nicht mehr Geld alsihre faulen Kollegen.
Soll er deutlich besser ver-dienen als der Durchschnitt,kann er das Merkmal "Ver-mögend" wählen, das ihmdas fünffache Einkommenbeschert.
Kein sicheres Einkommenbedeutet, dass der Charak-ter jeden Tag bangen muss,ob er genug zum Essen ha-ben wird.
Merkmale: Vermögend (+),Kein sicheres Einkommen (-)

Die Erschaffung von Lazaro war die einfachs-te Möglichkeit Charaktere zu erschaffen. Essind allerdings auch bei weitem komplexereCharaktere möglich.Dabei gelten die folgenden fünf Regeln:
1) Werte von Eigenschaften und MerkmalenWährend der Erschaffung werden Werte nurdurch Plusse ("+") und Minusse ("-") ausge-drückt.Bei Eigenschaften entspricht "-" einem Wertvon 9, "+" einem Wert von 15 und "++" einemWert von 18.Jedes weitere "+" erhöht den Wert um dreiPunkte, jedes weitere Minus senkt ihn um dreiPunkte.Für die meisten Merkmale reicht die Angabeder Plusse oder Minusse.Für Eigenschaften gilt also:
- = 9± = 12 (wird nicht aufgeschrieben)+ = 15++ = 18
2) Werte von Fertigkeiten und BerufenBei Fertigkeiten sind die jeweils entsprechen-den Grundwerte 3 Punkte niedriger als bei Ei-genschaften, also eine Schwelle darunter, dajede Fertigkeit Boni durch zwei Eigenschaftenerhält.Damit ist eine Fertigkeit mit "+" auf einemGrundwert von 12 und mit "++" auf einemGrundwert von 15.Berufe sind noch einmal drei Punkte darun-ter, eine weitere Schwelle, denn sie geben demCharakter Zugriff auf eine Sammlung zum Be-ruf passender Fertigkeiten. Ein Beruf auf "+"hat also den Grundwert 9. Auf "++" hat er denGrundwert 12.Es gibt keine Fertigkeiten mit "-". Ein Charak-ter hat sie oder er hat sie nicht. Für Fertigkei-ten gilt damit (Berufe sind 3 Punkte niedriger):
+ = 12 (plus Boni aus Regel 5)++ = 15 (plus Boni)+++ = 18 (plus Boni)
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von ± auf + kostet 1 Δvon + auf ++ kostet 2 Δvon ++ auf +++ kostet 3 Δvon +++ auf ++++ kostet 4 Δ
4) Stärken für SchwächenEine schwache Eigenschaft (auf "-") oder einnegatives Merkmal (auf "-") zu nehmen, gibteinen zusätzlichen Punkt (Δ). Stärker negati-ve Werte geben genauso viele Δ wie ihr positi-ves Gegenstück kosten würde.Also kann ein ängstlicher Charakter mit mick-rigem Mut ("--") eine überragende ("++") Eigen-schaft oder drei sehr gute Eigenschaften ("+")nehmen, da er für das mickrig ("--") drei Δ er-hält.Also gilt:
von ± auf - senken gibt 1 Δvon - auf -- gibt 2 Δvon -- auf --- gibt 3 Δ
5) EigenschaftsboniJeder Fertigkeit sind zwei passende Eigen-schaften zugeordnet, die einen Bonus auf ih-ren Wert geben. Hat der Charakter nur eineoder keine passende Eigenschaft, wird für diefehlende(n) der Durchschnittswert angenom-men, der keine Boni gibt. Berufe und Hinter-gründe erhalten jeweils einen Bonus aus einereinzelnen, zur Situation passenden Eigen-schaft. Eigenschaften mit Werten um 15 (+)geben dabei einen Punkt Bonus. Eigenschaf-ten mit Werten um 18 (++) geben 2 Punkte,usw., also je einen Punkt pro Plus. Werte un-ter 12 geben nur dann Mali, wenn die Spiele-rin das ausdrücklich wünscht. Proben werdenimmer auf den Wert mit Bonus gewürfelt.
Kurz: Fertigkeiten bekommen feste Boni auszwei Eigenschaften (1 pro +). Berufe bekom-men variable Boni aus einer zur jeweiligen Si-tuation passenden Eigenschaft.

Merkmale aus Gurps® über-nehmenDa Gurps® bereits eine rie-sige Liste an Vor- und Nach-teilen bietet, die im EWSgenutzt werden können, undda das EWS schlank bleibensoll, gibt es in diesem Regel-heft nur eine kleine Auswahlan interessanten Ideen fürMerkmale.
Um Vor- und Nachteile ausGurps als Merkmale zu nut-zen, existiert eine einfacheSchematik, die Kosten inGurps auf Plusse im vobsyüberträgt.
Dabei entspricht ein Δ etwa18 CP aus Gurps, und esentstehen die folgenden Wer-te:vobsy <-> Gurps®+ <-> bis 18 CP++ <-> bis 54 CP+++ <-> bis 108 CP++++ <-> bis 180 CP
Für Nachteile gilt das gleicheSchema, nur im Negativen.
Merkmale aus Fudge™Aus Fudge™ könnt ihrMerkmale übernehmen, in-dem ihr einfach jedes Fudge"+" oder "-" als vobsy "+"oder "-" rechnet.Modifikatoren auf Probenoder Werte werden dabeiverdreifacht.
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Welche Eigenschaften für wel-chen Charakter?Die Eigenschaften des Cha-rakters formen die Wahr-nehmung, die andere vonihm erhalten, und entspre-chend sollte schon der Klangder Eigenschaften das Bilddes Charakters im Geist ent-stehen lassen.
Wenn du nun Eigenschaftenwählst, frag dich erst "Wo-durch hebt sich mein Cha-rakter von der Masse ab?"und such dir für diese Un-terschiede möglichst passen-de Namen, die später dassein können, was von dei-nem Charakter in Erinne-rung bleibt.
Diejenigen Unterschiede, dievor allem aus natürlicherBegabung oder Unfähigkeitin einem bestimmten Be-reich stammen, den jederMensch irgendwie hat, sinddie Eigenschaften des Cha-rakters. Jeder Mensch hateinen gewissen Sexappeal,aber nur wenn er deutlichüber oder unter dem Durch-schnitt liegt, werden sich dieLeute daran erinnern undihn eine Eigenschaft derPerson nennen.

Um deinen Charakter detaillierter zu erschaffen, kannstdu ihn auch in Strichen erschaffen, wie es auf S. 31 unter"Neue Eigenschaften und Fertigkeiten" im Modul "Stei-gerung (SteM)" beschrieben wird. Mit dem vost ist auchdie Spezialisierung von Fertigkeiten auf bestimmte Un-terbereiche möglich.

Beispiele für Eigen-schaften, Fertigkeitenund Merkmale
Falls du dir bei der Auswahl von Eigenschaf-ten, Fertigkeiten und Merkmalen etwas schwertust, mach dir keinen Kopf darum: Das gehtsehr vielen so, ähnlich wie die Suche nach ei-nem Namen.Um dir die Suche etwas zu erleichtern findestdu hier eine Liste mit Beispielen:
Eigenschaften:- Körper: Erscheinungsbild, Sexappeal, Balan-ce, Körperbau, Konstitution, Ausdauer, Ermü-dungsresistenz, Fitness, Gesundheit,Trefferpunkte, Kraft, Größe, Wundresistenz,Verdauung, Masse...
- Bewegung: Geschicklichkeit, Ziel-genauig-keit, Koordination, Gewandtheit, Fingerfertig-keit, Muskeln, Schnelligkeit, Reflexe, Finesse,Behendigkeit...
- Geist: Schläue, Bildung, Intelligenz, Wissen,Lernfähigkeit, Erinnerung, Gedächtnis, Den-ken, Mentale Stärke, Nerven, Wahrnehmung,Vernunft, Logik, Mechanisches Verständnis,Willenskraft, Disziplin, Grips, Technisches Ver-ständnis, Witz, Aufmerksamkeit...



- 19 -- Soziales: Leiten, Charisma, Charme, Gesun-der Menschenverstand, Nervenstärke, Trieb,Ego, Empathie, Ehre, (Geistes-) Gegenwart,Spiritualität, Präsenz, Stil, Coolness, Willens-kraft, Menschenführung, Sturheit, Gesellig-keit, Redseligkeit, Stolz...
- Seele: Geistige Gesundheit, Seelische Ge-sundheit, Glaube, Selbstdisziplin, Präsenz,Weisheit, Intuition, Glück, Vertrauen, Psyche...
- Okkultes/Magisches: Spiritualität, MagischerFluss, Seelenstärke, Widerhall, Magieresistenz,Magiepotential, Magische Begabung, Macht,Rückhall der Klänge der Welten, Rückhall derKlänge der Macht...
- Sinne: Geruchssinn, Hören, Schmecken,Tastsinn, Orientierung, Wahrnehmung...
- Andere: Rang, Status, Vermögen...
Fertigkeiten:- Körper: Akrobatik, Entfessellung, Fernkampf,Mannschaftssport, Nahkampf, Tanzen, Über-leben...
- Soziales: Auftreten, Beobachten, Böse gu-cken, Con-Überleben, Erotische Künste, Eti-kette, Glücksspiel, Kochen, Leute beruhigen,Leute nerven, Rollenspiele leiten, Sich ablen-ken, Singen, Ungebührliches Verhalten, Ver-führen, Verhandeln, Verhören...
- Wissen: Elektronik, Finanzen, Gebietskun-de, Geistes-, Sozial-, Naturwissenschaften, Ge-schichte (Ort/Zeit), Graphologie,Handwerk/Reparieren, Kräuterkunde, Trivia-les, Seltsame Theorien...
- Sonstiges: Fahrzeug lenken, Insiderwissen,Kalligraphie, Meditieren, Rituale, Selbsthyp-nose, Sonden steuern, Verschwörungstheo-rie/Paranoia, Strategie...

Beispielsweise ist Lazarosehr gewandt und charis-matisch und auf seinen Stilbedacht. Daher trägt er auchregeltechnisch die Eigen-schaften Gewandtheit, Cha-risma und persönlichen Stil.
Wenn nun Lazaros Spielergefragt wird, was anderenbei seinem Charakter auf-fällt, kann er sich sehr leichtan seinen Eigenschaften ori-entieren und Lazaros grazileBewegungen ("als würde erimmer tanzen"), seine ent-spannende Ausstrahlung("der sich kaum einer seinerGesprächspartner entziehenkann. Wer Lazaros Gegen-wart verlässt, trägt fast im-mer ein Lächeln auf denLippen") und seinen einzig-artigen Kleidungs- undSprachstil beschreiben.
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Welche Merkmale und Fertig-keiten?Nachdem du aus der Be-schreibung deines Charak-ters Eigenschaften gefundenhast, kannst du darausauch deine Merkmale undFertigkeiten finden.
Dabei sind Merkmale Be-schreibungen, die normaleMenschen nicht haben.
Fertigkeiten dagegen sind er-arbeitetes Können, das alldenen zur Verfügung steht,die es gelernt haben (ob nundurch bewusstes Trainingoder regelmäßige Nutzung).
Während jeder Mensch einegewisse Kraft hat, sind einphotographisches Gedächt-nis oder die Fähigkeit unterWasser zu atmen Merkmale,die man entweder hat odernicht hat.
Auf ähnliche Art kann nichtjede Auto fahren oder Bogenschießen, doch da beideslernbar ist, werden Fahrenund Fernkampf als Fertig-keiten gewählt.

Berufe:- Fantasy: Dieb, Händlerin, Wanderarbeiter,Gauklerin, Aristokrat, Gardistin, Brückentroll,Klerikerin, Narr, Barde...
- Jetzt-Zeit: Bauarbeiterin, Pilotin, Gesell-schafter, Kriminologe, Mechanikerin, Künst-ler, Kammerjägerin, Angestellte...
- Horror/Mystery: Akademikerin, Autor, Mys-tiker, Predigerin, Kleinkriminelle, Cop, Unter-händler, reiche Schickse...
- Cyberpunk: Schattenläuferin, Konzerncop,Hackerin, Konzernschlips, Schmuggler, Ota-ku...
- Science-Fiction: Raumpilotin, Marinesoldat,Xenologin, Wissenschaftler, Kolonistin, Scout,Botschafter, Weltenspringerin...

Hintergründe:- Fantasy: Jeweilige Rasse + Beruf (Orkin,Goblin, Trollin, Drache, etc.), Ghul-Bande, Ko-bold-Gefangenschaft...
- Jetzt-Zeit: Klassische Hausfrau, Slumgöre,Klosterbengel, reicher Schnösel, Bande /Gang...
- Horror/Mystery: Geheimgesellschaft, schot-tische Adelsfamilie, Erbin mit Familienfluch,Leben unter falschen Freunden, Mafia, Ex-Po-lizistin...
- Cyberpunk: Oberschicht, Konzerner, Unter-schicht, Randgruppe/Freaks...
- Science-Fiction: Außenseiterin, Letzte einerausgestorbenen Spezies, Kolonie, Zentralwelt...



- 21 -Merkmale:- Vorteile: Am richtigen Ort zur richtigen Zeit(1x pro Abenteuer: +, oft: +++), Zweit-ID: +,Kampfreflexe (als Erste dran): +, Schöne Stim-me (+3): +, Unsichtbar: ++, Körperwechsler:+++, Unscharfer Blick in die Zukunft: +, Kannzu Schatten werden: ++, Mit Pflanzen spre-chen: +, Unter Wasser atmen: +, Altert nicht: +
- Nachteile: Ehren-/Glaubenskodex: -, Taub:-, Für andere ein offenes Buch (Gedanken): -,Lüstern: -, Kann nicht töten: -, Magnet für Au-ßergewöhnliches: -, Gehirn in einem Kasten:---
- kleine Stärken (je 3 ergeben ein +): Unauffäl-ligkeit, Alkoholtoleranz, Gemütsruhe, ...
- kleine Schwächen (je 3 ergeben ein -, jedekann eine kleine Stärke ausgleichen): Schuld-komplex, Gesetzestreu, Ehrlich, Schusselig,Tapsig, Faul, Selbstüberschätzung, SozialerNerd/Geek, Kurze Aufmerksamkeitsspanne, ...
- weitere:-> 1w6.org/stichwort/merkmale
Sinnloses schließt sich gegenseitig aus (z.B."Gehirn in einem Kasten" und "Körperwechs-ler").

Beruf, Hintergrund, Fertigkeitoder Spezialisierung?Als Faustregel zur Unter-scheidung kannst du anneh-men, dass ein Berufmindestens 3 Jahre Vollzeitbenötigt, um ihn mäßig zukönnen (Effektivwert 10).
Bei Fertigkeiten wird einCharakter in der gleichenZeit überdurchschnittlichbis gut (Effektivwert 13 bis14).
Spezialisierungen sind Un-terbereiche einer Fertigkeitund betreffen nur ein sehrenges Gebiet.

Beruf oder Hintergrund?Berufe sind hier Tätigkeiten,die der Charakter aktuellausübt, während Hinter-gründe frühere Tätigkeitenund die Herkunft des Cha-rakters beschreiben.
Der Hintergrund ist, was ihngeformt hat, der Beruf, waser jetzt tut.
Regeltechnisch werden bei-de gleich behandelt.Detaillierter auf der nächs-ten Seite.



- 22 -
Breite BerufeManche Berufe geben einriesiges Spektrum an Fertig-keiten.
Diese Berufe kosten sovielwie ein drei Punkte höherernormaler Beruf.
Beispiele sind Friedensstif-ter, Entwicklungshelfer undGeheimagent.
Beispiel: Taban ist seit 3Jahren Entwicklungshelferinim Heimatland ihrer Eltern.Sie beherrscht eine VielzahlFertigkeiten, vom Verhan-deln mit örtlichen Milizenüber grundlegende Selbst-verteidigung und die Kunstdes Überlebens in der Wild-nis bis zu Erster Hilfe undtraditioneller Medizin, dazuOrganisation, Lehren undvieles mehr. Allerdings be-herrscht sie sie nicht wirk-lich gut.All diese Fertigkeiten sinddurch ihren breiten Berufabgedeckt:
+: Unerfahrene Entwick-lungshelferin: 6

Was bieten Beruf undHintergrund?
Hast du schon jemals gehört, "sowas kanndoch Jede" oder "es kann doch gar nicht sein,dass jemand das nicht kann"? Solche Aussa-gen kommen oft daher, dass diese Fertigkeitin Beruf oder Hintergrund der Person ange-legt ist.
Mancher hat Eltern, die gerne Heimwerkeln,mancher lernt schon in frühen Jahren kochenund Haushaltsführung, manche lernt Wissenüber Politik, oder auch über klassische Mu-sik. All das ist der Hintergrund der Person,und es sollte entsprechend gekauft werden.
Im EWS gibt es dafür den Wert "Hintergrund",der entsprechend benannt und auf einen ent-sprechenden Wert gesetzt werden sollte. Dennmanch andere hat den Hintergrund nicht,kann dafür aber vielleicht besser kämpfen.
Berufe liefern dagegen eine Sammlung vonFertigkeiten, die in einem Beruf genutzt undgelernt werden. Auch hier wird eine Reihe vonFertigkeiten durch einen einzelnen Wert abge-deckt.
Auf diese Art bleibt das Charakterheft schlankund enthält nur Werte, die für den Charakterund die Geschichte wirklich relevant sind.
Anmerkung: Die Regeln für Beruf und Hinter-grund sind gleich, daher verwenden wir meistnur die Bezeichnung Beruf. Sie unterscheidensich nur in ihrer Bedeutung für den Charak-ter.
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Da ihr nun Charaktere habt, werdet ihr ver-mutlich auf Abenteuer ausziehen. Erfahrungs-gemäß wird es dabei nicht lange dauern, biseuch jemand gegenübersteht, der sich nichtmit Worten überzeugen lässt (oder von demihr euch nicht überzeugen lassen wollt). Wenndann jemand zu anderen Mitteln greift,braucht ihr wohl Kampfregeln.
Das EWS ermöglicht das Ausspielen vonKämpfen auf zwei verschiedene Arten.
In den Grundregeln findet sich das „Ein WurfSystem“, das einfach eine schnelle Bestim-mung des Ausgangs eines Kampfes ermöglicht,während im Anhang das komplexere Fokus-modul Kampf steht, das ein detaillierteres Aus-spielen von Kämpfen fördert.
Bei Verwendung des „Ein Wurf Systems“ wirdein Kampf ebenso schnell und leicht abgehan-delt wie ein kurzer Bardenwettstreit, da derKampf nicht ins Rampenlicht rückt.
Es kann daher auch als Vorlage für Regeln vonvielen anderen Arten von Konfrontationen ge-nutzt werden.
Da allerdings viele Runden den Kämpfen einenFokus geben wollen, wurde das FokusmodulKampf in den Anhang dieses Heftes aufgenom-men, das den Kampf ein Stückweit ins Ram-penlicht rückt und ihm mehr Regelzeit gibt.
Bevor wir aber auf die Details des Kampfeseingehen, müssen wir uns kurz um die Aus-wirkungen von Verletzungen kümmern.
Modul: Fokus: Kampf (FoKa), Seite 36

Waffenloser KampfKämpft ein Charakter waf-fenlos gegen einen bewaffne-ten Gegner, so erhält erallgemein 3 Punkte Malusauf den Wert seiner Kampf-fertigkeit.
Das Gleiche gilt für denKampf mit sehr kurzer gegensehr lange Waffe, z.B. Dolchgegen Schwert oder Schwertgegen Lanze.
Diese Regel kann (und soll-te) allerdings von der SL jenach Situation angepasstwerden.
In einem schmalen Gangbringt eine Doppelaxt keinenVorteil, und wenn eine Spie-lerin schön beschreibt, wieihr waffenloser Charakterunter dem Streich des Geg-ners durchtaucht und ihndann gegen die Wand drängt(und für diese Handlungvielleicht Mali in Kaufnimmt), kann das Schwertsich sogar zum Nachteil ent-wickeln, so dass es für denGegner sinnvoller wird, dasSchwert fallen zu lassen.
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Charaktere können aus verschiedenen Grün-den Verletzungen davontragen. Im Grundsys-tem werden nur Verletzungen beachtet, dieschwer genug sind, um den Charakter merk-lich zu behindern; wir nennen sie "Wunden".Alles andere sind nur Kratzer.
Jede einzelne Wunde erschwert dabei alle sei-ne Handlungen um 3 Punkte, bis sie geheiltist.
Wenn ein Charakter Wunden hat, kann seineSpielerin jede Woche auf eine passende Eigen-schaft würfeln, ob eine der Wunden heilt.
Der Grundmindestwurf für die Heilungspro-be hängt von der Situation ab. Bei Ruhe undPflege ist er 9. Auf Reisen und anderen Unter-nehmungen (der normalen Situation für Aben-teurer) ist er 12. In verdreckter Umgebung undin sehr stressigen Situationen ist er 15. In ei-nem modernen Krankenhaus liegt er bei nur6 und im Krieg ohne Feldscherer steigt er auf18.
- Krankenhaus: 6- Ruhe und Pflege: 9- Reisen und Abenteuer: 12- Stress und Dreck: 15- Albtraum aller Ärzte: 18
Zusätzlich steigt der Mindestwurf um 3 proWunde.
MW = Grundmindestwurf + 3 pro Wunde.
Wenn Lazardo mit seiner durchschnittlichenWundschwelle von 4 einen üblen Stich insBein abkriegt (eine Wunde), dauert die Hei-lung der Wunde, wenn er trotzdem weiterar-beitet, durchschnittllich 3 Wochen. Trägt erzwei Wunden davon, heilt er die erste in etwa6 Wochen und die zweite in 3 weiteren. Ent-scheidet er sich also, trotz zweier Wunden
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Verfehlt die Spielerin den Mindestwurf bei derHeilungsprobe um mehr als 6 Punkte, dannentzünden sich die bisherigen Wunden undder Charakter erhält eine zusätzliche Wunde.
Liegt der Mindestwurf 3 oder mehr Punkteüber dem Eigenschaftswert des Charakters,dann muss er auch ohne Wunden jede Wochewürfeln, ob sein Körper mit der Belastung klarkommt oder ob er sich Wunden zuzieht.
"Grok, Barbar" hat sich bei einem Fürsten ver-dungen. Als der Fürst sich entscheidet, seinenNachbarn für eine Schmähung beim Ball anzu-greifen, schickt er Groks Einheit auf einenmehrwöchentlichen Gewaltmarsch. Grok mitseiner überragenden Konstitution (18, WS 6)hält den Marsch gut durch (Mindestwurf 18ohne Wunden), doch die anderen in seiner Ein-heit (Konstitution 12) erhalten alle 2 Wocheneine Wunde (bei jeder ungeraden Zahl, also imDurchschnitt jeder zweiten Probe). Als Groknach 6 Wochen fast alleine ankommt, ent-scheidet er sich, in der Schenke nach schöne-ren Aufgaben zu suchen.
Fachkundliche Behandlung gibt Boni auf dieHeilung. Pro + in der Fertigkeit des Arztes er-hält der Charakter einen Bonus von 1 auf sei-ne Probe. Wunden komplett unbehandelt zulassen gibt pro Wunde einen zusätzlichen Ma-lus von 3 auf die Heilungsproben.
Selbst Grok sollte also seine Wunden zumin-dest verbinden.
Das Fokusmodul Kampf (FoKa) bietet ein komplexeresSchadens- und Heilungssystem, in dem auch Kratzer re-levant sind.

SpätfolgenIn unserer Welt haben Wun-den oft bleibende Folgen.Wenn es den Spielern gefällt,können sie daher wichtigeWunden notiert lassen, undsich schöne Effekte überle-gen (z.B. Wetterfühligkeit).
Andere SchadensartenCharaktere können nichtnur körperliche Verletzungendavontragen, sondern auchauf verschiedenste andereArten Schaden nehmen.
Ein Beispiel ist mentalerSchaden (kurz):Die mentale Wundschwelleberechnet sich hier aus demDrittel einer passenden Ei-genschaft (z.B. Willenskraft).Durchschnittlich ist sie 4.
Wunden sind zeitweise Psy-chosen, Schrecken, Panik,uvm., und sie schwächenwie körperliche Wunden (-3auf Proben pro Wunde).
Eine mentale Wunde kannvernarben. Die Wunde wirdzu einem passenden Nach-teil (-) (z.B. Phobie) und ver-schwindet dafür.
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Konfrontationen, die keinen Fokus erhaltensollen, werden mit dem Ein Wurf System ab-gehandelt.
Wenn sich zwei Charaktere im Kampf gegen-überstehen, würfeln die Spielerinnen hier ge-nau einmal, und das Ergebnis des Kampfessteht fest.Dazu würfeln beide auf ihre Kampffertigkeit.Diejenige mit dem höheren Ergebnis (Wert ±Wurf) gewinnt die Konfrontation. Ihre Gegne-rin ist kampfunfähig und erhält drei Wundenplus eine weitere je drei Punkte Differenz ih-rer Ergebnisse. Die Gewinnerin erhält dabeidrei Wunden abzüglich einer Wunde für je dreiPunkte Differenz. Wenn ihr Ergebnis also 6Punkte höher war als das ihrer Kontrahentin,erhält sie nur eine Wunde. Wenn die Gewin-nerin 9 oder mehr Punkte besser war als ihreKontrahentin, geht sie unbeschadet aus derKonfrontation hervor.
Hat nur eine der Kontrahentinnen eine Fern-kampfwaffe, erhält sie bis 1 Meter Abstandeinen Punkt Bonus, bis 10 Meter drei Punkte,und bei über 10 Metern 9 Punkte.
Bis 1m: +1Bis 10m: +3Über 10m: +9
Ist die Rüstung oder Waffe einer der Kontra-hentinnen deutlich stärker als die ihrer Geg-nerin, erhält sie 3 Punkte Bonus. Hat nur eineKämpferin eine Waffe, erhält sie weitere 3Punkte.
Streitaxt gegen Dolch gibt 3 Punkte Bonus,Kettenhemd gegen Straßenkleidung ebenso.Dolch als schwache Waffe gegen bloße Händegibt 3 Punkte Bonus. Streitaxt gegen bloßeHände gibt 6.
Deutlich stärkere Waffe: +3Kontrahentin unbewaffnet: +3Deutlich stärkere Rüstung: +3



- 27 -Sehr langsame Waffen (Armbrust, zu schwe-rer Kriegshammer, ...) können -1 bis -6 Malusgeben (SL).
"Grok, Barbar" steht dem abgerissenen Leib-wächter eines Händlers gegenüber, der ihmverschimmeltes Essen verkauft hat. Grok greiftan.
Da Groks Kontrahent nur einen Dolch trägt,Grok aber eine Streitaxt, addiert seine Spiele-rin Jana 3 Punkte zu Groks Kampffertigkeit(Erfahren: 15) und erhält 18. Die SL hat nurdie Fertigkeit des Leibwächters (Schwach: 9).Nun würfeln beide. Jana wirft eine 4, die SLeine 2. Damit kommt Grok auf 18+4=22 undder Leibwächter auf 9+2=11. Die Differenz ist11, also bleibt Grok unverletzt und der Leib-wächter geht mit 6 Wunden zu Boden.
KampftaktikenUm dem Ein Wurf System größere Flexibilitätzu geben, können verschiedene Kampftakti-ken genutzt werden. Einige Beispiele:
- Vorsichtiger Kampf: Hierdurch erhält derCharakter, wenn er verliert, nur eine Wundefür je 3 Punkte Differenz und keine, wenn ergewinnt. Dafür hat er allerdings einen Malusvon 3 Punkten auf seinen Fertigkeitswert (Ge-winnchance 1/3 statt 1/2 bei gleichstarkenGegnern).
- Um Leben und Tod: Der Charakter kämpftbis zu seinem Tod. Dafür erhält er 6 PunkteBonus auf seinen Wurf. Sollte er verlieren, ister allerdings unwiederbringlich tot und nichtnur kampfunfähig (5/6 Chance auf Sieg, 1/6tot).
- Reine Flucht: Hier versucht der Charaktervor seinem Kontrahenten zu fliehen. Sollte ergewinnen, entkommt er. Sein Kontrahent er-hält keinen Schaden, der Fliehende selbst abertrotzdem drei Wunden abzüglich einer Wundeje drei Punkte Differenz. Wer nur zu fliehenversucht erhält 6 Punkte Bonus auf seinenFertigkeitswert (5/6 Chance zu entkommen).

DeckungIst die Entfernung zwischenden Kämpfern größer als"kurz", dann beinhaltet derKampf auch Sprünge vonDeckung zu Deckung, An-schleichen und vieles mehr.Als einfachste Handhabungkann die Spielleiterin fürbessere Deckung einen Bo-nus von 1 (kniehohe Mau-ern) bis 3 (undurchsichtigerDschungel) vergeben.
Kombinieren von Kampftakti-kenDie Kampftaktiken des EinWurf Systems können allekombiniert werden, wobei"Vorsichtig" und "Um Lebenund Tod" zusammen beimVerlieren trotzdem den Todnach sich ziehen. Fluchtund "Um Leben und Tod"heben sich allerdings gegen-seitig auf.
Gewinnen ohne zu verletzenEin Kämpfer kann sich ent-scheiden, seinen Gegnernicht zu verletzen, sondernnur kampfunfähig zu ma-chen, erhält dann aber 3Punkte Malus.
Hat er mindestens 9 Punktebesser gewürfelt, kann erauch nachträglich auf denzugefügten Schaden verzich-ten.
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Adressen mit SL-TippsEs gibt im Netz eine ReiheMaterialien für Spielleiterin-nen.
Viele von ihnen sind auf derSeite SL-Tipps.de verlinkt.
SL-Tipps.de ist ein Wiki indem jede Besucherin mit-schreiben kann (ähnlich wiein der Wikipedia).
Die Seite hat sich einfachenund schnell einsetzbarenTipps verschrieben.
Falls du Seiten findest, diein der dortigen Linklistenoch fehlen, füg sie docheinfach hinzu.
Und falls du selbst Tippsweitergeben willst, kannstdu ihnen dort ein neues Zu-hause geben.

- Unterstützende Fertigkeiten: Fertigkeiten wieEinschüchtern, Bluffen, Klettern u.ä. könnenals Unterstützung genommen werden, wennes zur Situation passt. Jede dieser Fertigkei-ten gibt dann für jedes + in der Fertigkeiteinen Punkt Bonus auf den Fertigkeitswert.

Hinweise zum Leiten
Da kaum eine Spielerin gerne aus Würfelpechstirbt, enden Kämpfe im Ein Wurf System mitKampfunfähigkeit und Verletzung statt mitdem Tod, solange niemand auf Leben und Todkämpft.
Gefangenschaft mag für manche Spielerinnenein viel schlimmeres Schicksal sein, als derTod, aber geschichtstechnisch ist sie (für dei-nen Plot) in fast jedem Fall praktischer.
Und wenn sie nicht gefangen genommen wer-den wollen, können sie es immer riskieren, aufLeben und Tod zu kämpfen.
In einigen klassischen Abenteuergeschichtenkönnen die recht realistischen Heilungszeitenund die lange Behinderung durch Wunden dieHandlung unnötig aufhalten.
Sollte das bei euch so sein, kannst du entwe-der eine einfache Möglichkeit der direkten Hei-lung einführen (z.B. Medkits oder Heilzauber)oder das Heilungssystem anpassen. Denk dar-an, dass es euer Spiel ist. Wenn euch irgend-was stört, dann ändert es einfach. Und imIdealfall schreibt uns im Forum, was ihr ge-ändert habt:- forum.1w6.org
Wenn dir Kämpfe mit dem Ein Wurf System nicht genugSpannung aufbauen oder zu wenige Details liefert, kannstdu auf das Fokusmodul Kampf (FoKa) oder das TaktischeKampfsystem (TakM) zurückgreifen.
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Über die verschiedenen Module kannst du dasEWS an deinen Spielstil und die Geschmäckerdeiner Gruppe anpassen.
In jedem Modul findest du eine kleine Einfüh-rung, die den (wahrscheinlichen) Einfluss desModuls auf Spielfluss und Stimmung deinesSpiels beschreibt.
Einen Leitfaden zum Anpassen des EWS fin-dest du auf- anpassen.1w6.org
Verschiedene Module stehen auf- module.1w6.orgund im Anhang des Regelwerks.
Einige verfügbare ModuleAllgemein:- Kritische Erfolge und Patzer (Krit)- Alternative Zufallssysteme (AZul)- Konflikte statt Proben (Konf)
Charaktererschaffung:- Kategoriesystem (KaSy)- Ad-Hoc Magiesysteme (AHMa)- Steigerung im vobsy (vost)
Kampf:- Martial Arts Modul (MAMo)- Fokusmodul Kampf (FoKa)- Taktische Kämpfe (TakM)- Initiative Modul (Init)
Um schnell ein Modul zu finden, kannst dueinfach das 4 Zeichen lange Kürzel in dasSuchfeld auf 1w6.org eingeben.

Module selbst entwickelnEine der Hauptstärken desEWS ist, dass es sauberdurch Module anpassbar ist.
Unterstützung zum Schrei-ben von eigenen Modulenfindest du auf der Seite- eigene-module.1w6.org
Sie bietet bereits vorgefertig-te Regelmechanismen, diedurchgerechnet sind und di-rekt für Module verwendetwerden können.
Die Anforderungen an einModul sind eine Einleitung,die auch den wahrscheinli-chen Effekt auf das Spielge-fühl beschreibt, einHauptteil, der Details liefert,und mindestens ein Beispiel,das die Nutzung zeigt.
Ein Modul für das EWSmuss unter der selben frei-en Lizenz stehen (siehe Epi-log alias Rückseite), wenndu es veröffentlichen willst.
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Warum noch ein Rollenspiel-system?Es gibt schon viele Rollen-spiele auf dem Markt und imNetz, doch ein paar Punkteheben das EWS von ihnenab. Sie sind für mich einGrund, es immer weiter zuentwickeln.
Drei davon sind:
- Es ist frei, und zwar freiwie es GNU/Linux und dieWikipedia sind. Das heißt:Frei lizensiert und frei nutz-bar (Details auf der Rücksei-te).Um die Verwendung für ver-schiedene Stile zu ermögli-chen, baut es auf einfachenGrund-prinzipien auf undnutzt Module für Erweite-rungen.
- Es vermeidet Überladungder Charakterhefte durchdie Einführung von Berufund Hintergrund, und dieSpieler wählen sich selbstgenau die Eigenschaften,Fertigkeiten und Merkmale,die ihren Charakter am bes-ten beschreiben.
- Und es braucht nur einen6-seitigen Würfel.

Anhang
Im Anhang sind zwei Module abgedruckt, diefür die meisten Spielrunden interessant sind,und die daher direkt im Regelwerk stehen:
- Steigerung im vobsy (vost) und das- Fokusmodul Kampf (FoKa).
Verschiedene Spielwelten findest du auf derWebseite des Ein Würfel Systems:- welten.1w6.org
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Während in One-Shots und sehr kurzen Run-den die Weiterentwicklung von Charakterenmeist weniger wichtig ist und einfach per Ab-sprache gemacht werden kann, nimmt sie inlangen Runden oft einen wichtigen Platz ein.
Mit diesem Modul kannst du der Steigerungvon Charakteren mehr Raum geben, und siekann ein zentraler Teil des Spiels werden.
Nach jedem Spielabend (und auch währenddem Spiel) kann die Spielleiterin den Charak-teren Entwicklungsmöglichkeiten eröffnen, diehier einfach in Strichen abgehandelt werden.Dabei sind 1 bis 3 Striche pro Spielabenddurchschnittlich für normale bis heldenhafteRunden.
Diese Striche können auf die Eigenschaften,Fertigkeiten und Merkmale verteilt werden, umderen Werte zu steigern.
Für die Steigerung von Eigenschaften oderFertigkeiten müssen Spielerinnen dabei proPunkt eine Anzahl von Strichen gleich der An-zahl der Plusse der nächsten Schwelle aufbrin-gen.
Zur Berechnung der Kosten von Fertigkeitenwird der Grundwert genommen.
Beispiel:Startwert: Kochen: + (12)1. Strich: Kochen: + (12)2. Strich: Kochen: + (13)...6. Strich: Kochen: ++ (15)9. Strich: Kochen: ++ (16)
Ein längeres Beispiel gibt es auf S. 33 bis 35.

Neue Eigenschaften und Fer-tigkeitenWenn eine Spielerin einemCharakter eine neue Fertig-keit oder Eigenschaft gebenwill, kann sie sie mit Stri-chen kaufen.
Bei Eigenschaften wird ein-fach von 12 aufwärts gestei-gert (d.h. mit einem Strichpro Punkt bis zum erstenPlus).
12 kostet hier nichts, da dasder Wert einer durchschnitt-lichen Eigenschaft ist.
Bei Fertigkeiten gibt der ers-te Strich einen Wert von 9(schwach), der zweite einenWert von 11 (unterdurch-schnittlich), und der dritteerhöht den Wert auf 12(durchschnittlich).
Bei Berufen gilt die gleicheRegel, aber ein Strich gibt 6(fast alles davon schonmalprobiert), zwei geben 8 (dürf-tig), drei geben 9 (schwach).
Der Grund für die höherenKosten ist, dass Fertigkeitenund Berufe Eigenschaftsbo-ni erhalten.
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Eigenschaften steigern, umFertigkeiten zu verbessernDa im vobsy die Eigenschaf-ten einen Bonus auf die Fer-tigkeiten geben, könnenSpielerinnen ihre Fertigkei-ten auch indirekt steigern,indem sie die Eigenschaftenverbessern, auf denen dieFertigkeiten aufbauen.
Zur Berechnung der Kosteneiner Fertigkeits-Steigerungwird immer der Grundwertohne Eigenschaftsboni ge-nommen, so dass es bei ho-hen Fertigkeitswerten undniedrigen Eigenschaften oftratsam ist, erst die Eigen-schaften zu steigern, vor al-lem weil eine Eigenschaftohne Schwierigkeiten alsBasis für viele unterschied-liche Fertigkeiten dienenkann.
Auch im echten Leben nut-zen wir unsere Stärken aufverschiedene Arten, und wieim Leben, soll im EWS einGleichgewicht zwischen derSteigerung der Fertigkeitenund der Eigenschaften sinn-voll sein.

Um die Steigerung einfach aufzuzeichnen, wer-den die Striche zu Dreiecken zusammenge-fügt, so dass drei Striche ein Dreieck ergeben:
´ : Ein Strich^ : Zwei StricheΔ : Drei Striche: Dreieck
Sobald du eine Anzahl von Dreiecken gleichder Plusse der nächsten Schwelle gezeichnethast, fängst du wieder von vorne an (musstaber ein Dreieck mehr zeichnen, da du dienächste Schwelle erreicht hast). Dein Wertsteigt um einen Punkt, wenn du für alle nöti-gen Dreiecke eine weitere Seite gezeichnethast. Bei Eigenschaften gilt damit z.B.:
Fitness: + (15)Fitness: +,´ (15)Fitness: +,´´ (16)Fitness: +,^^ (17)Fitness: +,ΔΔ (18) = ++Fitness: ++,´´´ (19)

Striche pro Abend
Die passendste Anzahl von Strichen pro Abendhängt von der Länge der Kampagne und vonder geplanten Entwicklungsgeschwindigkeitab.
Um die optimale Zahl von Strichen pro Run-de zu berechnen, such einfach die anfänglicheMachtstufe der Charaktere heraus und zähledie Dreiecke zusammen. Dann überleg dir dieMachtstufe, auf der die Charaktere nach derKampagne sein sollen und zähle auch hier dieDreiecke zusammen. Die Differenz nimmst dumal drei um die gesamte Zahl an Strichen zufinden, die sie bekommen sollen. Dann teilesie durch die geplante Anzahl der Spielrun-den, um eine Richtlinie für die Zahl der Stri-che pro Spielabend zu erhalten.
Ein Beispiel für die Strichvergabe findest du in der Sei-tenleiste auf S. 33.
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Kehren wir noch einmal zu Lazaro zurück.
Er hat gerade eine längere Seefahrt beendet,von der wir nur über für die Steigerung rele-vante Teile sprechen werden.

Da er die Reise um einige sehr schöne Szenenbereichert hat (vor allem an dem Abend desFestes der Grafentochter) und mehrfach in Ge-fahr für Leben und Freiheit geriet (wenn auchnicht durch Piraten, sondern durch die Leib-wachen der genannten Dame), hat die Spiellei-terin zusammen mit der restlichen Rundeentschieden, ihm 4 Striche zu geben (wie auchdem reisenden Mönch für seine ausdauerndenund ideenreichen Versuche, Lazaro ins Gewis-sen zu reden, obwohl die letztendlich die Wa-chen auf den Plan riefen).
Nachdem er in diesem Abenteuer regen Kon-takt mit feinen Damen genießen konnte undaus schwierigen Lagen eher durch seine flinkeZunge und seine Freunde entkommen konnte,als durch seinen Degen, entscheidet sich La-zaros Spieler Sven, sowohl Charisma, alsauch die Kunst des Flirtens zu steigern.
Er hat bereits sehr hohes Charisma (+: 15:sehr gut), und will nun den ersten von dreiSchritten zur nächsten Schwelle gehen, dasheißt zu ++ (18: überragend). Für die Steige-rung um einen Punkt braucht er also zwei Stri-che: Einen für jedes Plus der nächstenSchwelle.
Weil er das ganze Abenteuer über immer wie-der Charisma genutzt hat, erlaubt ihm die SL,2 Striche darauf zu legen, so dass beide benö-tigten Dreiecke nun einen Strich weit ausge-füllt sind und der Wert um einen Punkt auf 16steigt.

Ein Beispiel für die Strichver-gabeIn der Kampagne von La-zaro hat die SL eine Helden-runde geplant, die über einJahr laufen soll (realistischgerechnet etwa 12 Spiela-bende).
Nach der Kampagne sollendie Charaktere die Ge-schichte ihrer Welt mitbe-stimmen, also Beweger sein(16 Dreiecke), und sie star-ten als angehende Helden (7Dreiecke). Die Differenz (16-7=9) mal drei ergibt 27 Stri-che.
Also erhält jeder Charakterpro Abend etwa 2 Striche,bei besonders schönen Spie-labenden auch mal 3.
Als Alternative könnte siedie Kampagne auch in sie-ben Abschnitte aufteilen unddafür je 3-5 Striche verge-ben. Dadurch würde sie beider Strichvergabe mehr Frei-heit haben, und die Spielerwürden die Veränderungenihrer Charaktere deutlicherspüren. Im Gegenzug müss-te sie allerdings etwassprunghaftere Charakterent-wicklungen in Kauf nehmen.
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SpezialisierungenSpezialisierungen deckenkleine Unterbereiche einerFertigkeit ab.
Sie werden wie normale Fer-tigkeiten gesteigert, doch dieersten drei Striche gebennicht 12, sondern den effek-tiven Wert der Grundfertig-keit + 3.
Die ersten drei Striche gebenhier jeweils einen Punkt.
Wenn die Grundfertigkeit ei-ner Spezialisierung gestei-gert wird, dann steigt auchdie Spezialisierung um dengleichen Wert.
Spezialisierungen werdenmeistens entweder einzelnoder in Klammern hinter derGrundfertigkeit vermerkt.
Wollte Lazaro sich zum Bei-spiel in der "Kunst des Flir-tens" auf "Damen von Adel"spezialisieren, würde ihn ei-ne Steigerung dieser Spezia-lisierung um einen Punktnur einen Strich kosten:
Kunst des Flirtens (Damenvon Adel): 13+2 = 15 (16)

Die verbleibenden Striche will er nutzen, umdie Fertigkeit "Kunst des Flirtens" zu steigern,in der sein Grundwert durchschnittlich ist, mitBoni gut (12+2=14). Er will aber noch viel bes-ser werden. Da die nächste Schwelle in derKunst der Flirtens ++ ist (15: sehr gut), brauchter weitere zwei Striche, um sie um einen Punktauf 13 zu steigern und wird so effektiv sehrgut: 13+2=15.

Drei Wochen später, nach einem weiteren be-standenen Abenteuer (und einer unangeneh-men Bekanntschaft mit den Schlägern desVerlobten der Grafentochter), sitzt die gesamteGruppe wieder beisammen.
Lazaro gibt in der Schenke Lauterbach ihreGeschichte zum Besten, während sein Spielersich über den spannenden Spielabend freutund darüber scherzt, dass sein Charakter sichwohl auf den Adelsfesten des Landes nurnoch maskiert zeigen kann, und dass dernächste Maskenball den Anfang seiner Legen-de formen wird.
Da hier ein Hauptabschnitt der Geschichte en-det, gibt die Spielleiterin jedem von ihnen 4Striche, die Sven vollständig auf die Kunst desFlirtens legt, so dass sein effektiver Wert von13+2 auf 15+2 = 17 steigt.
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Auf die nächste Steigerung wird Lazaro damitwohl noch etwas warten müssen.
Ein ausführlicheres Beispiel gibt es im Netz:-> 1w6.org/deutsch/module/steigerung-im-vobsy-vost/ausfuehrliches-beispiel

Punkte für gutes Rollenspiel?Es hat sich in vielen Syste-men eingebürgert, Punktefür gutes Rollenspiel zu ver-geben.
Ob das für deine Gruppesinnvoll ist, hängt von dei-nen Spielern ab.
In jedem Fall aber ist essinnvoll, nach der Rundeüber die schönsten Szenenzu reden, und ihr solltet da-für am Ende jeder RundeZeit einplanen und frei hal-ten.
Wenn ihr das durch diePunktevergabe schafft, istsie wahrscheinlich sinnvoll.
Nebenbei: Tagebücher oderandere Aufzeichnungen überdie Abenteuer zu führen ver-stärkt die Stimmung unge-mein, weil die Spielerinnenihre Charaktere dadurch oftviel tiefer erleben und ihreErinnerung klarer ist.
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Wirkung des ±W6Ich habe hier etwas Platzzum Erzählen, also möchteich kurz von einem der Ef-fekte des ±W6 sprechen.
Durch die Werteverteilungdes ±W6 (von -5 bis +6) er-gibt sich für jeden Wert desCharakters eine ganz eigeneChancenverteilung für dieverschiedenen Mindestwür-fe.
Lazaros gute Kunst des Flir-tens (14) bedeutete zum Bei-spiel, dass er 2/3 derfordernden Aufgaben (MW:12) schaffte.Nach der Steigerung auf 15schaffte er sie fast immer(83%) und witterte zum ers-ten Mal die Chance (17%)auch extrem schwere Aufga-ben zu bestehen (MW: 21).
Die Chancen andere Min-destwürfe zu schaffen blie-ben gleich, so dass er einedeutliche Verbesserung inzwei Bereichen hatte (for-dernde und extreme Aufga-ben), während in anderenBereichen Raum blieb, umauch die nächste Steigerungzu spüren.
Die Langform gibt es auf der Web-seite des EWS:- http://werte.1w6.org

Fokus: Kampf (FoKa)
Kämpfe sind in den meisten Runden die letz-te und stärkste Eskalation von Konflikten, unddamit nehmen sie in vielen Geschichten eini-gen Raum ein.
Wenn du ihnen in deinen Runden mehr Spiel-zeit geben willst, kannst du mit diesem Moduleinen Fokus auf den Kampf legen.
Das Kampfsystem des EWS ist hier grundle-gend in Nahkampf und Fernkampf geteilt, dieunterschiedlich abgehandelt werden.
Vor allem der Nahkampf ist sehr schnell undrecht tödlich, und dein Feind kann dich auchin deinem Angriff erwischen.
Um höhere Komplexität zu ermöglichen, nutztes ein feiner aufgeteiltes Schadenssystem, daszusätzlich zu Wunden auch Trefferpunktenutzt, die mit jeder Verletzung sinken. Da-durch können auch viele kleine Verletzungeneinen Charakter irgendwann zu Fall bringen.
Interessante Module:- Taktische Kämpfe (TakM)- Initiative Modul (Init)- Martial Arts Modul (MAMo)
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Im Fokusmodul Kampf kann eine Verletzungzwei verschiedene Auswirkungen haben: DerCharakter kann einfach Schaden erhalten odersich zusätzlich eine tiefe oder gar kritischeWunde zuziehen.
Um zu bestimmen, was passiert, haben Cha-raktere Trefferpunkte und eine Wundschwelle.
Die Trefferpunkte sind das Maß dafür, wie gutes einem Charakter körperlich noch geht. Sieliegen bei dem Wert einer anderen passendenEigenschaft, z.B. Konstitution.
Hat ein Charakter keine passende Eigenschaft,dann liegen seine Trefferpunkte bei 12 Punk-ten, dem Durchschnitt.
Die Wundschwelle liegt bei einem Drittel derschon für die Trefferpunkte gewählten Eigen-schaft. Bei einem Charakter ohne passendeEigenschaft liegt sie bei 4.
Beispiel: Lazaros Erschaffung auf S. 12.
Niedrige TrefferpunkteWenn die verbleibenden Trefferpunkte (TP) ei-nes Charakters auf oder unter seine Wund-schwelle absinken (z.B. auf 4), beginnt er zutaumeln und erhält einen Malus von 1 Punktauf alle Handlungen. Sinken sie auf 0 oderdarunter, so muss er eine fordernde Probe aufKonstitution oder eine andere passende Eigen-schaft bestehen (gegen 12, ohne weitere Mali),um weiterhin handeln zu können. Misslingtdiese Probe, so wird er handlungsunfähig.Wenn sie gelingt, steigt sein Malus durch nied-rige Trefferpunkte auf 3 Punkte für alle weite-ren Handlungen, er kann aber weiterhinagieren.

ErschöpfungUm die Ausdauer der Cha-raktere und ihr Durchhalte-vermögen bessereinschätzen zu können, undvor allem auch für Magie,Psi und ähnliches, kann Er-schöpfung mit einbezogenwerden.Erschöpfung wird berechnetwie die Trefferpunkte, mussallerdings auf einer anderenEigenschaft aufbauen (derenWert die Ausdauer des Cha-rakters ergibt).
Die Spielerin kann sichselbst aussuchen, welchepassende Eigenschaft sie fürErschöpfung nehmen willund welche für Trefferpunk-te.
Abzüge durch niedrige Er-schöpfung werden behandeltwie bei den Trefferpunkten.
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Regeneration von Erschöp-fungNormale Charaktere regene-rieren pro Stunde Erschöp-fungspunkte in Höhe ihrerErschöpfungsschwelle (1/3der gewählten Eigenschaft),also durchschnittlich 4Punkte, das heißt einenPunkt alle 15 Minuten.
Eine Nacht Schlaf heilt imallgemeinen die Erschöpfungvollständig.
Schaden durch ErschöpfungWenn ein Charakter Er-schöpfung in Höhe der Er-schöpfungsschwelle aufeinen Schlag erhält, z.B. imwaffenlosen Kampf, be-kommt er zusätzlich einenPunkt Schaden (auf TP).
Dieser Schaden entsprichtRippenbrüchen, Zerrungenund sonstigen Folgen vonÜberlastung.

Sinken seine aktuellen Trefferpunkte auf denWert seiner Trefferpunkte im negativen (z.B.also auf -TP, im Durchschnitt -12), dann musser erneut gegen 12 würfeln (ohne Mali). BeiMisslingen ist der Charakter tot. Bei Gelingenkann er weiterhandeln und muss jedes Malerneut würfeln, wenn der Schaden auf oderunter ein weiteres Vielfaches seiner TP gefal-len ist. Bei -2x TP (-24) muss der Wurf 15 er-reichen, um am Leben zu bleiben, bei -3x TP(-36) ist der Mindestwurf 18, und bei -4x TP (-48) ist er 21.
Sinken die Trefferpunkte auf oder unter dasfünffache der Trefferpunkte (z.B. auf -5x TP (-60)), dann ist er unwiederbringlich tot. Er hatdas 6-fache seiner Eigenschaft an Schadeneingesteckt, und es ist nicht mehr genug vonihm übrig, um zu leben.
WundenErhält ein Charakter durch einen Treffer we-niger als seine Wundschwelle an Schaden,dann streicht er sich den Schaden nur von sei-nen Trefferpunkten ab.
Erhält der Charakter aber Schaden in Höheseiner Wundschwelle oder darüber hinaus,dann steckt er eine Wunde ein, die alle seineHandlungen um 3 Punkte erschwert, bis siegeheilt ist.
Erhält er gar Schaden in Höhe der gewähltenEigenschaft, dann hat er eine kritische Wun-de erhalten und muss sich wohl nicht weiteraktiv um das Geschehen kümmern. In Stress-situationen sind seine Handlungen um 6Punkte, in Ruhe um 12 Punkte erschwert, undes hält ihn fast nur noch Adrenalin aufrecht.Ein Charakter erhält von einer einzelnen Ver-letzung nur entweder eine einzelne Wundeoder eine einzelne kritische Wunde, aber kei-ne zwei Wunden.
Eine Wunde entspricht einem Stich in's Beinoder einem Schnitt in der Seite. Sie ist äußerstschmerzhaft und behindernd, aber alleinenicht direkt lebensbedrohend (es sei denn, siewird nicht versorgt).
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Die Auswirkungen von nicht versorgten Wun-den sollte sich die SL von Fall zu Fall ausden-ken.
Beispiele für Wunden gibt es in der Seitenleiste auf denSeiten 43 bis 46.

Heilung
Egal welchen Schaden ein Charakter erhält,sobald er ihn hat, sollte er ihn irgendwann hei-len.
Im Fokusmodul Kampf heilen Charaktere proWoche eine Anzahl von Trefferpunkten gleichihrer Wundschwelle minus 2.
Jede Wunde reduziert die Heilung um einenPunkt, jede kritische Wunde reduziert sie umzwei Punkte.
Ein Charakter mit einer Wundschwelle von 4heilt also 2 Trefferpunkte pro Woche. Hat ereine Wunde, ist es nur noch 1 Punkt pro Wo-che, mit zwei Wunden oder einer kritischenWunde heilt er schon nichts mehr und mitzwei kritischen Wunden verliert er sogar zweiPunkte pro Woche, statt zu heilen, d.h. ersiecht dahin, da sein Körper mit den Schädeneinfach nicht zurecht kommt.
Auch verschiedene weitere Umstände verän-dern die Heilungsgeschwindigkeit. Beispiels-weise regenerieren reisende Charakterelangsamer. Auf einem Schiff heilen sie nochWundschwelle -3 Trefferpunkte (WS-3 TP) proWoche, während es bei einem Gewaltmarschnur noch WS-6 TP sind, Charaktere mit weni-ger als überragender Konstitution (18, WS: 6)also jede Woche Schaden nehmen.
Weitere Modifikatoren stehen in der Seitenleiste auf Sei-te 24: Einfluss der Heilungsumstände.

Wunden heilenWunden gelten als geheilt,sobald der Schaden derWunde geheilt ist. Dann be-hindern sie zumindest nichtmehr.
Konkret bedeutet das:- Hat der Charakter nur ei-ne Wunde, gilt sie als ge-heilt, wenn all seineTrefferpunkte (TP) geheiltsind.
- Hat er zwei Wunden, gilteine von ihnen als geheilt,sobald der Schaden auf eineWundschwelle abgesunkenist.
- Bei einer kritischen und ei-ner "normalen" Wunde wirddie kritische zu einer "nor-malen", wenn der gesamteSchaden auf zwei Wund-schwellen abgesunken ist.
- Alte Wunden heilen vorneueren.
- Eine kritische Wunde heiltallerdings vor einer altennormalen Wunde, bis sieselbst zu einer normalen ge-worden ist, für den Körperalso nicht mehr gefährlicherwirkt als andere Wunden.



- 40 -
Einfluss der Heilungsumstän-deViele Umstände beeinflussendie Geschwindigkeit der Hei-lung. Einige davon sind hierkurz zusammengefasst. DieModifikatoren werden aufdie normale Heilung vonWundschwelle (WS) -2 TPpro Woche angerechnet.
Aktivität:- Schiffsreise: ±0 bis -2 TP- In Kutsche auf guten Stra-ßen: -1 TP- Zu Pferde/schlechte Kut-sche: -2 TP- Gewaltmarsch: -4 TP
Umstand:- Feldlazarett: +0- Im Bett in Ruhe mit Kräu-tern: +1- Modernes Krankenhaus:+2TP- nahe Zukunft: +3 TP- ferne Zukunft: +6 TP- Ultra-Tech: +12 TP
Heilung in "Realität" (Ver-gleich)- Kiefer gebrochen: 4 Wo-chen Krankenhaus.- Armbruch: Etwa 6 Wo-chen.
Im EWS brauchen beide 2Wochen, bis sie nicht mehrbehindern.

Heilungszeiten
Ein Charakter mit durchschnittlicher Konsti-tution (12) und ohne Wunden regeneriert proMonat auf sanften Reisen durchschnittllich 4TP (WS-3/Woche). Mit Wunde regeneriert erauf Reisen normalerweise nichts. Bei Bettru-he sind es unverwundet 8 TP (WS-2), mit Wun-de 4 TP.
Mit sehr guter KO (15) regeneriert er unver-wundet etwa 8 TP pro Monat Reise (2 TP proWoche), mit einer Wunde allerdings nur 4 TP(die Wunde heilt in etwas über einem MonatReisezeit). Er kann es sich also leisten, mitWunde zu reisen.
In einem Krankenhaus regeneriert ein durch-schnittlicher Charakter (KO: 12) mit einerWunde durchschnittlich 3 TP pro Woche, kannalso nach 10 Tagen wieder nach Hause. Mitkritischer Wunde sind es etwa 2 TP pro Wo-che, und es dauert etwa 6 Wochen, bis dieWunde soweit geheilt ist, dass sie ihn nichtmehr aktiv behindert.
Ein schwacher Charakter (Konstitution: 9) re-generiert dagegen mit Wunde im Krankenhausnur 2 TP pro Woche, braucht also 14 Tage Hei-lungszeit. Mit kritischer Wunde werden dar-aus 1 TP pro Woche und 3 MonateKrankenhaus.
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Die Regeln des Fokusmoduls Kampf stehen fürden normalen Kampf in unsicherer Umgebungund ohne Regeln jeglicher Art.
In einer Kampfsituation würfeln beide Kontra-henten auf ihre Kampffertigkeit. Derjenige, derden höheren Wert erzielt, trifft seinen Gegner.Bei einem Patt trifft der Angreifer.
Der Getroffene erhält Schaden in Höhe der Dif-ferenz der erzielten Werte plus dem Schadens-wert der benutzten Waffe (Schadenswürfel)abzüglich seines Rüstungsschutzes.Dieser Schaden wird von seinen Trefferpunk-ten abgezogen.
Schaden = Differenz + Schadenswert - Rüs-tungsschutz.
Für schöne Beschreibungen der Aktionen undkreatives Einbeziehen der Umgebung kann dieSpielleiterin bis zu 3 Punkte Bonus vergeben.Alles Kampferschwerende geht als Malus ein.
Auf Schaden beim Gegner zu verzichten gibt3 Punkte Bonus (reine Verteidigung).
Wenn der Charakter der Verteidiger ist undauf seine eigene Handlung in der Runde ver-zichtet, erhält er 3 weitere Punkte, also insge-samt 6 Punkte Bonus.
Wenn der Charakter sich außerdem zurück-zieht, erhält er nochmal 3 Punkte, insgesamtalso einen Bonus von 9.
Kämpft der Charakter gegen mehr als einenGegner gleichzeitig, dann erhält er für jedenGegner nach dem ersten einen Malus von 3auf Kampfwürfe.

Beispielwaffen:Nahkampfwaffe: Schaden- Stab: 3- Dolch: 2- Schwert: 4- Kriegshammer: 8- Doppelaxt: 10
Fernkampfwaffe: Schaden- Wurfmesser: 2- Bogen: 4- Pistole: 4-> 9MM: 8- Jagdgewehr: 16- Laserpistole¹: 4/Ladung- Blaster (20 Lad.): 16- Blastergewehr: 24
¹: Zahl der Ladungen von 1bis "bleibender Strahl" (6/s)einstellbar. 100 Ladungen inder Energiezelle.
Rüstungsbeispiele:Name: SchutzLedermantel: 1-2Lederrüstung: 2Kettenhemd: 3-5Gestechrüstung: 7Kugels. Weste¹: 8 /2leichte Panz.²: 20
¹: 8 gegen Kugeln, sonst 2²: Space Marines
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Treffer einsteckenEin Kämpfer kann sich ent-scheiden, seine Verteidigungfallen zu lassen und einenTreffer einzustecken.
In diesem Fall würfeln erstbeide Kämpfer einen norma-len Kampfwurf, wobei derKämpfer, der einen Treffereinstecken will, einen Bonusvon 3 Punkten erhält, denner verändert den Rhythmusdes Kampfes grundlegend.
Gewinnt er den Wurf, wür-feln danach beide Kämpfereinfach gegen 12 (denGrundmindestwurf imKampf). Wem der Wurf ge-lingt, dessen Schlag trifft (oftbeide), die Differenz zu 12wird auf den Schaden ad-diert.
Da es einen starken Willenbenötigt, einfach Treffer ein-zustecken, kann die SL vor-her eine Probe auf Wille o.ä.verlangen.

Beispielkampf, Nahkampf
In einer Kampfarena trifft Stahlkatze auf zweiSoldaten. Er lauert in einem Gang hinter einerSäule, während sie Schritt für Schritt näherkommen. Der Erste murmelt leise etwas, dannhört der Katzenmensch die etwas schwererenSchritte des Zweiten in Armreichweite derSäule kommen. Plötzlich huscht Stahlkatzehinter der Säule hervor, seine Bewegungennur Schemen für den ungeübten Beobachter.
Während sein Gegner die Waffe hochreißt, zu-cken Stahlkatzes Krallen nach dessen Hals.Technisches:Stahlkatze ist ein überragender Kämpfer (Nah-kampf 18) während sein Gegner seine Waffenoch nicht in Schussposition hat und daherauf seine ungeübten Nahkampffertigkeiten ver-trauen muss (Nahkampf 9). Ein kurzer verglei-chender Wurf (Stahlkatze wirft eine 4, derSoldat eine 2) kommt auf (18+4)=22 für Stahl-katze und (9+2)=11 für den Soldaten. Stahl-katze trifft und die Differenz von 11 wird aufden Schaden addiert. Zusätzlich verursachenStahlkatzes Krallen 4 weitere Punkte Schaden.Da der Soldat keine nennenswerte Rüstungträgt, erhält er damit 11+4=15 Punkte Scha-den.
Während der erste Soldat sich von dem An-blick erholt, das Blut seines Kameraden aufBoden und Wände spritzen zu sehen, ver-schwindet Stahlkatze im Gang, um dem sicherfolgenden Bleihagel zu entgehen.

Fernkampf
Der Fernkampf funktioniert ähnlich wie derNahkampf, mit dem Unterschied, dass das Zielnicht gegen den Angriff würfelt und es für denSchützen stattdessen einen Mindestwurf gibt,der erreicht oder übertroffen werden muss,um zu treffen.
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Jede Waffe hat drei Reichweiten: Kurz, Mittelund Weit. Für jede dieser Reichweiten gilt einbestimmter Mindestwurf. In Kampfsituationensind dabei die Mindestwürfe höher, als wäh-rend stressfreien Übungen.
Die Differenz zwischen Mindestwurf und Er-gebnis des Angriffswurfes wird zum Schadender Waffe addiert.
Fernkampf, Mindestwürfe:Kampf: Kurz: 12; Mittel: 15; Weit: 18Ruhe: Kurz: 9; Mittel: 12; Weit: 15
Fast jede Waffe kann außerdem bis zum drei-fachen ihrer Reichweite eingesetzt werden, wo-durch der Mindestwurf allerdings um weitere6 Punkte auf 24 im Kampf bzw. 21 in Ruhesteigt.
Ein entspannter, durchschnittlicher Schütze(FW: 12) trifft ein unbewegtes, etwa menschen-großes Ziel auf kurze Entfernung fast immer(83%).
Kurze Entfernung sind durchschnittlich 5 Me-ter, Mittlere sind bis zu 50 Meter, Weite kannje nach Waffe bis zu 500 Meter betragen. EinZielfernrohr reduziert die effektive Entfernungje nach Fernrohr um ein bis zwei Stufen.
Die Kampfmindestwürfe müssen immer danngenommen werden, wenn der angreifende Cha-rakter auch selbst in Gefahr ist, weil er dannnicht die Ruhe hat, sich richtig zu konzentrie-ren und ständig in leichter Bewegung bleibenmuss, um kein zu gutes Ziel zu bieten. EinScharfschütze benutzt also meistens die Min-destwürfe für ruhige Situationen, ein Straßen-kämpfer die für den Kampf.

Gezielte AngriffeEin Charkter kann jederzeitentscheiden, auf eine be-stimmte Körperregion zu zie-len.
Im Fernkampf steigt dabeider Schaden um das Dop-pelte der Erschwernis.
Im Nahkampf steigt er umdas Dreifache, da sich mitder Erschwernis auch dasRisiko erhöht, selbst getrof-fen zu werden.
Bauch/Nieren:- Erschwernis: -3- Fern: Schaden +6- Nah: Schaden +9
Bein¹/Arm¹:- Erschwernis: - 6- Fern: Schaden: +12- Nah: Schaden: +18
Hand¹/Kopf:- Erschwernis: - 9- Fern: Schaden: +18- Nah: Schaden: +27
Kehle/Auge:- Erschwernis: - 12- Fern: Schaden: +24- Nah: Schaden: +36
¹: Schaden über einer kriti-schen Wunde verfällt. DieGliedmaße ist ab.
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Beispiele für Verletzungen:
Wunden:
Jede dieser Verletzungen be-wirkt -3 auf alle Werte, bisdie Wunde geheilt ist.
- Schnitt über das Gesicht,der grässliche Narben verur-sacht und Blut in die Augensickern lässt.
- Schlag auf die Augen, führtkurzzeitig zur teilweisen Er-blindung.
- Messer im Bauch, nichtumgedreht.
- Knie in den Genitalien,möglicherweise auch derHolm der Waffe.
- Treffer in den Oberarm,Arm fast unbenutzbar(nimm den anderen).
- Schnitt im Oberschenkel,Bein nur noch unterSchmerzen benutzbar.

- Messer schrammt über dieRippen und zerschneidet dieHaut. Rippenbrüche.
- Messer in die Seite,Schmerzen beim Atmen,Messer reißt die Haut auf,Krallen fetzen Haut herun-ter.

Zusätzlich werden die Mindestwürfe durch be-stimmte Umstände modifiziert.
Bewegung:- Ziel bewegt sich schnell oder bewegt sichquer zur Sichtlinie: MW+3- Angreifer geht während des Schießens:MW+3- Angreifer rennt: MW+6- Schwieriger Untergrund: MW+3
Mehrere Ziele:- Ziel ist im Nahkampf mit einem Ziel, dasnicht getroffen werden soll: MW+3- Ziel ringt mit einem Ziel, das nicht getroffenwerden soll: MW+6- Ziel ist im Nahkampf mit einem Ziel, das ge-troffen werden kann: MW±0, aber bei einemTreffer wird erneut gewürfelt. Zeigt der Wür-fel eine 5 wird das andere Ziel getroffen.- Ziel ringt mit einem Ziel, das getroffen wer-den kann. MW±0, aber bei einem Treffer wirderneut gewürfelt. Ist die Augenzahl ungeradewird das andere Ziel getroffen.- Nicht zu treffendes Ziel steht teilweise inSichtlinie: MW+3
Deckung:- Ziel in 1/3-Deckung (z.B. Beine gedeckt):MW+3- Ziel in 2/3-Deckung (z.B. Nur Schultern undKopf sichtbar): MW+6- Ziel in 90% Deckung (z.B. Nur Kopf oder nurArm sichtbar): MW+9- Schütze in 2/3 Deckung (oder mehr): MW+3- Schütze in 90% oder mehr Deckung (Blind-schuss): MW+9
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Stahlkatze streift über die leeren Dächer desHochhausghettos. Dann und wann huschenKatzen zur Seite oder erstarren mit gesträub-tem Fell, wenn sein Schatten auf sie fällt. Dieeinzigen Geräusche sind das ferne Brummendes Straßenverkehrs in den belebteren Teilender Stadt und das Knacken von Beton, dernach dem Verschwinden der Sonne langsamabkühlt.Einige lautlose Schritte bringen Stahlkatze zurBrüstung der Wand und dort auf eine verroste-te Feuerleiter. Auf halbem Weg sieht er einigeRatten, die sich in nichts von dem Kadaver ei-nes verhungerten Hundes abbringen lassen,ihrem Essen in dieser Nacht.
Dann berühren Stahlkatzes Krallen den erkal-teten Beton des Gehsteigs unter den riesen-haften Silhouetten der Hochhäuser. Imgleichen Moment zerreißt ein Grollen die Stille,und Stahlkatzes Blick springt die Straße her-unter, zur Quelle des Lärms. In der leerenGasse steht ein monströses stachelbewehrtesMotorrad.
Stahlkatze erstarrt für Momente. Der Fahrerreißt eine Stachelkeule vom Boden, tritt dasMotorrad los und jagt mit heulendem Motorauf den Katzenmenschen zu.
Während die Silhouette des Motorrades immerweiter wächst und das Grollen des Motorsselbst das Innere der Hochhäuser zu erreichenscheint, tritt Stahlkatze einen unmerklichenSchritt zur Seite. Seine Krallen streichen überden polierten Stahl eines Wurfsterns und ent-locken ihm ein zartes, stählernes Singen. SeinBlick fixiert seinen Gegner über die Stachelndes Lenkrades hinweg.
Als ihn das Motorrad fast erreicht hat, bringenStahlkatze zwei schnelle Schritte aus derReichweite der Keule, und die Wurfscheibeverlässt seine Krallen auf einer tödlichenBahn.

Kritische Wunden:
Kritische Wunden sind hef-tig und stehen für grausigeSchäden. Jede der Verlet-zungen bedeutet im Kampfeinen Malus von 6 Punkten.Sobald der Kampf endet unddas Adrenalin nachlässt,steigt der Malus auf -12.
- Zertrümmerter Kiefer, Na-se und Wange zerschmettert,Schädel-bruch, Kiefer abge-trennt.
- Ein Auge zerquetscht oderausgestochen, beide Augenmit der Fackel erwischt(kurzzeitig erblin-det, vll.Langzeitschäden).
- Messer im Bauch und um-gedreht, Gedärme glitschenauf den Boden, Schnitt überdie komplette Bauchdecke,Krallen tief in den Bauch ge-rammt, Magen durchsto-chen, jegliche anderenwichtigen Organe angesto-chen oder zerschnitten oderzerfetzt.
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- Genitalien zerquetscht odersehr gefährlich gequetscht,recht wahrscheinlich blei-bende Unfruchtbarkeit undinnere Blutungen. Schnitt indie Genitalien, Pferdehufsehr genau abbekommen...- Arm oder Bein abgetrenntoder zertrümmert. Un-brauchbar.
- Brustkorb eingedrückt,Rippen gesplittert, Brust-korb gespalten (Axt, o.ä.),Schlüsselbein zertrümmert,Stich in die Lunge oder zwi-schen die Rippen (je nachgewünschter Tödlichkeit).
- Lanze durch den Rückenund durch die Rippen gebro-chen, Lunge erwischt (kannzu einem sehr langsamenTod führen, wenn der Kampfgrausam sein soll).
- Streitkolben hat Rippenzertrümmert, Messer zwi-schen die Rippen gerammtund beim Drehen Rippen ge-brochen.

Technisches:- Grund-MW: Kurz im Kampf: MW 12- Angreifer bewegt sich schnell: MW+3 => MW15- Ziel in 1/3 Deckung (Beine hinter dem Mo-torrad): MW+3 => MW 18- Fernkampfwert von Stahlkatze: 12.
Um zu treffen muss er eine 6 werfen, ansons-ten prallt die Scheibe harmlos an den Stachelndes Motorrads ab.
Schüssen ausweichen
Sieht im Kampf ein Charakter einen Schüt-zen, und hat er in dieser Runde noch nicht ge-handelt, kann er versuchen auszuweichen.Dazu würfelt er mit Geschicklichkeit oder ei-ner anderen passenden Eigenschaft oder Fer-tigkeit gegen einen Mindestwurf von 12,modifiziert durch die Bodenbeschaffenheit(±3). Erzielt er dabei eine höhere Differenz alsder Schütze, so gelingt es ihm auszuweichen.
Bei Waffen mit schnellen Projektilen (Pistolen,Laserwaffen, Blaster) beträgt der Mindestwurf15. Ein Erfolg bedeutet, dass der Charakterzur Seite springt, bevor der Schütze feuert.
Bei sehr langsamen Projektilen und Wurfwaf-fen, oder bei langsamen Projektilen auf großeDistanz, beträgt der Mindestwurf 9. Nur hierist wirkliches Ausweichen möglich, und wahr-haft geschickte Charaktere können die Waffevielleicht sogar fangen (SL-Entscheidung. AlsRichtlinie sollte er mindestens eine 9 Punktehöhere Differenz haben als der Schütze).
Außerhalb von Kampfsituationen sind dieseMindestwürfe sowohl für den Schützen alsauch für den Ausweichenden um 3 Punkteniedriger. Das heißt, ob sie im Kampf oder au-ßerhalb des Kampfes sind, ändert hier nichts.
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Der Kampf im EWS ist schnell und tödlich.Daher sollten Spielerinnen und SL immer anstilvolle Beschreibungen denken. Vor jeder Ak-tion sollten die Spielerinnen beschreiben, wassie zu tun beabsichtigen ("Ich tänzle zur Seiteum seinem Axthieb zu entgehen und reiße dasSchwert in die Höhe, um seinen Waffenarmabzutrennen"). Dabei beschreibt erst die An-greiferin ihre Handlung, und die Verteidigerinsagt danach, wie sie darauf reagieren will.
Sobald das Ergebnis feststeht, kann entwederdie Spielleiterin beschreiben was passiert oderes der Spielerin überlassen (vor allem, wennderen Handlung Erfolg hatte).
Beispiel (nach dem Würfeln)
Spielerin: "Nachdem ich seinem Axthieb umHaaresbreite entgangen bin, pfeift meinSchwert bogenförmig vor Asgak in die Höhe.Ein freudiges Grinsen überzieht mein Gesichtwährend die Klinge auf seinen Arm zusaust"
SL: "Asgak keucht, als dein Schwert seinenArm aufreißt und Muskelfasern mit lautenKrachen reißen. Hellrotes Blut pulst aus derWunde hervor, während er die Axt fallen lässtund seine Linke auf den Schnitt presst."
Spielerin: "Ich drücke mein Schwert gegen sei-ne Kehle: 'Das war's für dich, Asgak. Sag unswo Leanis steckt, oder dein Leben endet hierund jetzt.'"
Wo immer es sinnvoll scheint, könnt ihr auchdie Faustregel nutzen, dass 9 Punkte Differenzden Kampf entscheiden. In diesem Fall kanndie Gewinnerin sich entscheiden, die Verliere-rin nur kampfunfähig zu machen (auf welcheArt auch immer), statt sie zu verletzen oder zutöten.



Lizenz und Epilog
Das EWS steht unter der GPLv3:- lizenz.1w6.org
In einem Satz: Die GPLv3 erlaubt Nutzung, Ver-trieb und Veränderung des EWS, solange die Vor-autorInnen genannt werden und jeder Anderendie freie Nutzung des Regelbereiches erlaubt undermöglicht wird.
Quelldateien: quellen.1w6.org
Es wurde erstellt von© 2003 - 2009 - Arne Babenhauserheideunter Mithilfe von Julian Groß (SL, RaumZeit),Oliver Jahnel (Spieler, MAMo), Andreas Jehle(Spieler), Jens Stengel (Spieler), Achim Zien(Konf, Programmierung), Trudy Wenzel (Cover-bild), ...und vielen anderen:- leute.1w6.org
Außerdem mit Inspirationen aus DSA® (Fanpro),Shadowrun® (FASA), Gurps® (SJGames), Fud-ge™ (Grey Ghost Press), Universe (von HannahSilbernagl), Striker (von Luciano Graffeo), Me-chanical Dream® (Steamlogic), dem Weltenbuch(jcorporation) und vielen weiteren.
Diese Version wurde maßgeblich von AndreasJehle und Julian Groß korrekturgelesen. Ihnengebührt der Dank dafür, dass bestimmte Ab-schnitte nun verständlicher sind.
An dieser Stelle: Danke!
Und vielen Dank an meine Frau, die meine Ver-rücktheiten unterstützt.
Die Grafiken stammen von Trudy Wenzel und aus dem frei-en Strategiespiel „Battle for Wesnoth“ (wesnoth.org). Fallsdu Lust hast, für das EWS eigene Bilder zu zeichnen, dannschreib uns bitte!
PS: Vom Autor empfohlen ab 14 Jahren.

Warum freie Werke?Freie Werke schaffen eineUmgebung, in der Jede je-den Teil ihrer Umgebungnach ihren Wünschen ge-stalten kann und darf, so-lange sie die Freiheit vonniemand Anderem ein-schränkt.
Wenn dir irgendetwas nichtgefällt, kannst du es ändern.
Warum ist das EWS frei li-zensiert?Damit eine stabile und im-mer wachsende Grundlageaus guten Ideen und Regelnentsteht, die Jede direktnutzen kann.
Warum darf die Welt unfreisein?Weil Weltenbastler emotionalsehr an ihrer Welt hängen.Das ist nicht maximal frei,aber pragmatisch.
Wie kann ich mitmachen?
-> mitmachen.1w6.org




