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Kapitel 1

Willkommen im
Ein-Wiirfel-System!

Was wiirdest du machen, wenn ein Held oder eine
Heldin eines Films deinen Entscheidungen folgte?
Wer wirst du, wenn du an einem Buch beim Lesen
mitschreiben kénntest? Wie wiirdest du handeln, wenn in
einem Computerspiel alles Plausible auch moglich wére?
Was wiirdest du spielen, wenn die Geschichte eurer Thea-
tergruppe sich iiber dutzende von Auffiihrungen immer
weiter entwickeln wiirde und nur euch gefallen miisste?
Wie wiirdest du entscheiden, wenn dein Spielstein Gefiih-
le hatte?!

Mit dem Ein-Wiirfel-System (EWS) kannst du das
mit Freunden und Bekannten erkunden und dabei span-

Das ist Rollenspiel. Es ist

Einzigartig! Probier es aus.
Es geht gar nicht schnell und
tut unendlich gut. Viel Spaf§
beim Spielen!



Eure Geschichten. Sie

entstehen aus Eurer Gemein-
schaft und leben durch Euch.
Thr werdet sie nie vergessen.

Noch nie gespielt? Wenn

du bisher nur von Rollenspiel
gehort hast und keine Leu-
te kennst, die Rollenspiele
spielen, eignet sich Techno-
phob besser zum Einstieg
als dieses Buch, da es eine
komplett ausgearbeitete Welt
mitbringt. Zusétzlich erklart
es Welt und Regeln detail-
lierter und zeigt mit vielen
ausfiihrlichen Beispielen,
wie Rollenspiel funktio-
niert: http://www.1w6.org/
deutsch/technophob
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nende Abenteuer erleben, Erzéhlungen wie ihr sie aus
anderen Medien kennt, Geschichten, die noch niemand
zuvor erlebt hat oder eine Mischung aus beidem: Eure
Geschichten.?

Das EWS liefert euch dafiir einen Rahmen der die
Handlung unterstiitzt und typische Stolpersteine besei-
tigt. Es erleichtert es euch, zu definieren, was die Protago-
nisten einzigartig macht, zu entscheiden, wer in einem
Faustkampf oder einer Debatte gewinnt (dafiir ist der
Wiirfel da), Geschichten zu erfinden, die auch nach Jah-
ren spannend bleiben und eine gemeinsame Vorstellung
eurer Geschichten zu entwickeln.

Es gibt dem Geschichtenerzdhlen die Spannung und
Unwéagbarkeit eines kooperativen Brettspiels mit der In-
tensitdt eines mitreifenden Filmes, der Tiefe eines fesseln-
den Buches und dem Gemeinschaftsgefiihl eines Online-
Spiels. All das erlebt ihr, wihrend ihr mit Freunden zu-
sammensitzt und in euren Moglichkeiten nur durch eure
Fantasie begrenzt seid, in einem Spiel, das keine Verlierer
sondern nur wundervolle gemeinsame Erlebnisse kennt.

An wen richtet sich dieses Buch?

Dieses Buch ist fiir alle geschrieben, die ihre Vorstel-
lungen als Rollenspiel umsetzen wollen, sowohl fiir neu
Einsteigende, die Rollenspieler oder Rollenspielerinnen
kennen, als auch fiir Rollenspielveteranen.? Es wagt den
Tanz zwischen langen Kampagnen und One-Shots: Ein-


http://1w6.org/deutsch/technophob
http://1w6.org/deutsch/technophob
http://www.1w6.org/deutsch/technophob
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fach genug, um schnell einzusteigen, aber komplex genug
fiir jahrelange Charakterentwicklung.

Das vorgestellte Regelwerk eignet sich fiir Genres, in
denen klar definierte Personen, Direktheit und Unwég-
barkeit gewiinscht sind: Das Charakterheft zeichnet ein
plastisches Bild des Charakters, die Werte zeigen seine
Moglichkeiten, Handlungen haben deutliche Auswirkun-
gen, jedes Regelelement hat seine Entsprechung in der
Spielwelt und jeder Wiirfelwurf verdndert die Situation.

Spielbeispiel

Nina hélt im Gericht ihr Schlusspladoyer: ,,Und ja, Herr
Richard Brauer wird manchmal handgreiflich, doch ein
Morder ist er nicht.”

Uberzeugt es den Richter? Ihre Spielerin? ist zuver-
sichtlich: Die kraftvolle Ansprache erleichtert ihren Wurf
deutlich. Sie wiirfelt auf ihren Beruf Anwiltin,® doch
das Gliick macht ihr einen Strich durch die Rechnung:
Sie erreicht nicht einmal ihren Mindestwurf. Der Rich-
ter schiittelt den Kopf: ,Ihre Argumentation ist schliissig,
doch die Beweise sind erdriickend.“

Richard Brauer wird zu 10 Jahren Haft wegen Mord
verurteilt. Als Nina sich zu ihm umdreht, um sich zu ent-
schuldigen, hort sie einen Aufschrei auf der Zeugenbank:
Horowitz Briuer, der riistige Vater des Angeklagten, ist
aufgesprungen. Neben ihm liegt ein Sicherheitsmann. Ho-

Beschreiben und zeigen.

Die Spielerin eines Charakters
beschreibt wie der Charakter
handelt oder spricht fiir ihren
Charakter.

Auf Werte wiirfeln. Wenn

unklar ist, ob eine Handlung
Erfolg hat, kénnt ihr die
Wiirfel entscheiden lassen.
Der Abschnitt ,,Was ist das
EWS“ enthilt eine Kurzfas-
sung (S. 10). Detailliert wird
das Wiirfeln in Teil 2 erklart
werden: Ablauf des Spiels.
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rowitz Brauer schwingt dessen Kniippel, wihrend er auf
Nina zurennt. ,Sie haben das von Anfang an geplant!*

Nina schreckt fiir einen Wimpernschlag zuriick, doch
dann besinnt sie sich auf das wéchentliche Kampftraining,
das sie nach den Ereignissen vor einem Jahr begonnen
hat. Sie reifst ihren Aktenordner zur Abwehr hoch und ih-
re Spielerin wiirfelt auf ihre Selbstverteidigungsfertigkeit.
Die Spielleitung wiirfelt fiir Horowitz Bréuers eingero-
stete Kriegserfahrung, erschwert durch dessen inneren
Aufruhr.

Diesmal hat Nina Gliick: Thre Spielerin hat ein bes-
seres Ergebnis als die Spielleitung. Nina entwaffnet den
Alten und ringt ihn zu Boden, allerdings nicht, ohne zwei
schmerzhafte Schldge einzustecken, die sie die néchsten
Wochen daran erinnern werden, dass es gerade schon
wieder knapp war.

Was ist das EWS?

Das EWS ist ein klassisches, freies Rollenspielsystem.
Was ist ein Rollenspiel? Eine einzigartige Verbindung
aus Improvisationstheater, Geschichtenerzidhlen und Ge-
sellschaftsspielen, mit dem ihr fiir Jahrzehnte spannende
gemeinsame Abenteuer erleben kénnen. Thr erschafft und
erlebt eure eigenen Geschichten und Herausforderungen.
Was heifit klassisch? Das EWS hélt sich nah an Struk-
turen, die in dlteren Rollenspielen und Computerspielen
genutzt werden. Es vermeidet Mechanismen, die nur fiir
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einen bestimmten Spielstil oder ein bestimmtes Genre
funktionieren. Mechaniken kénnen dadurch mit nur mini-
malen Anderungen aus Gurps®)?®, Fudge™” und FATE™®
iibernommen werden, und auch Mechaniken aus anderen
Systemen sind leicht zu iibertragen.

Was heifst frei? Du darfst das EWS kopieren, dndern,
weitergeben und sogar verkaufen, solange du mit deiner
Fassung das gleiche ermdoglichst. Lizenz: GPL und cc
by-sa (lizenz.1w6.org).

Was ist das EWS nicht? Das EWS ist keine Schlach-
tensimulation®, kein Minimalsystem!? und kein Experi-
mentalsystem.

Was bedeutet System? Das System enthélt die Spiel-
regeln. Es bildet das Gegenstiick zur Spielwelt, die die
Umgebung beschreibt, in der eure Abenteuer spielen.

Wie lduft das Spiel ab? Einer oder eine von euch
iibernimmt die Rolle der Spielleitung (SL), die anderen
iibernehmen je eine Person in der Geschichte. Die SL ko-
ordiniert das Spiel und beschreibt die Umwelt. Beispiele:

e  Die glitschigen Winde der klammen Héhle ... was
tut ihr?“

o . Die lirmende Menschenmende im Slum“

e _Das Licheln der Tinzerin, als sie die Ttr schlief$t
und euch mit den Geldeintreibern alleine ldsst

Die Anderen beschreiben jeweils, was die Personen
tun, die sie spielen. Beispiele:

Erfolgsprobe wird zu Pro-
be gegen 9, Modifikatoren
auf Proben koénnen einfach
iibernommen werden. Kosten:
EWS-Kosten x 18 (starker
Wert kostet 18 CP, Uberra-
gender 54 CP, ..., Schwéche
gibt 18 CP, ...). Gurps®) ist
eine eingetragene Marke von
Steve Jackson Games.

Konvertieren aus Fudge:

Wertet jedes Fudge + oder
- als EWS + oder -. Ver-
dreifacht Modifkatoren auf
Wiirfe. Fudge™ ist eine Marke
von Grey Ghost Press.

Konvertieren aus Turbo-

FATE: Wie aus Fudge, aber
die 3 starksten Methoden
werden Stédrken (2=++,
3=+++), Stunts werden Spe-
zialisierungen (+6), Aspekte
werden Besonderheiten (kon-
nen pro FATE-Punkt +6
geben). Ein Anfangscharak-
ter in Tubo-FATE entspricht
einem Veteranen im EWS.
Fate™ ist eine Marke von Evil
Hat Productions, LCC.


http://lizenz.1w6.org
http://lizenz.1w6.org

Simulation. Das EWS stellt

spannende Ergebnisse iliber
die perfekte Abbildung ei-
ner bestimmten Vorstellung
der Realitdt. Auch wenn
die Ergebnisse eines Spiels
sich damit nicht auf echte
Schlachtfelder iibertragen
lassen, kann es als Grundlage
fiir plausible Schlachtensimu-
lation genutzt werden — was
z.B. im Modul NSC Kéampfe
und Schlachten NKuS schon
gemacht und in eine Com-
putersimulation umgesetzt

wurde (1w6.org/schlachtfeld).

Einfach oder komplex?

Das EWS ist einfach genug
fiir One-Shots, aber detail-
liert und komplex genug,
um Personen in verschie-
denen Starkebereichen zu
differenzieren und in langen
Kampagnen graduell weiter-
zuentwickeln; von einer zwei
Stunden Runde bis zur 10
jahrigen Kampagne und von
Maus iiber Mammut bis zur
Schlachtschiff-KI.
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o _Ich zucke vor der glitschigen Wand zuriick und
taste mich vorsichtig mit den Fiflen vorwdrts®

e ,Ich driicke meine Tasche an mich und halte Aus-
schau nach dem Straffenhdndler, den wir suchen®

o _Ich stolpere zwei Schritte Richtung Tir «Was?
Das kannst du nicht machen! Du hast versprochen,
du hilfst uns hier raus!s“

Alle aufler der SL nennen wir ab jetzt Spielerinnen
oder Spieler, wie es in Rollenspielen {iblich ist.

Wie funktioniert das in der Praxis? Die SL beschreibt
wie oben eine Situation, und die Spielerinnen und Spie-
ler erzdhlen oder schauspielern, was ihre Charaktere tun.
Fiir Situationen, in denen unklar ist, wie sie ausgehen
(z.B., ob ihr den Strafenhéndler schnell genug findet),
hat jeder Charakter konkrete Werte (z.B. Berufe), bei
denen konkret als Zahl festgehalten ist, wie gut sie darin
sind (z.B. 12: Durchschnittlich). Um zu wissen, ob ein
Charakter etwas schafft, wahlt ihr einen Wert des Cha-
rakters, der fiir die Aufgabe niitzlich ist (z.B. den Beruf
Tagelohner). Dann wiirfelt die Spielerin oder der Spie-
ler des Charakters mit einem 6-seitigen Wiirfel. Ist die
Augenzahl gerade, dann zahlt ihr sie zur Zahl des Werts
dazu, ist sie ungerade, zieht ihr sie ab (z,B. wird eine
4 addiert und ergibt mit dem Wert 12 das Ergebnis 16,
eine 3 wird abgezogen und ergibt stattdessen 9). Ist die
Zahl eine 6, dann wiirfelt erneut. Zeigt der Wiirfel wieder
eine 6, addiert erneut 6 (insgesamt also 12 statt 6). Ist


http://1w6.org/schlachtfeld
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sie eine 5, wiirfelt erneut. Zeigt der Wiirfel wieder eine 5,
ziehnt nicht 5 ab, sondern 10. Nach einer 6 eine 5 zu wiir-
feln oder nach einer 5 eine 6 dndert das Ergebnis nicht.
Erreicht das Ergebnis einen von der SL festgelegten Min-
destwurf (z.B. 9: einfach, 12: fordernd, 15: schwer), dann
ist der Charakter erfolgreich, liegt es unter den Mindest-
wurf, erlebt der Charakter einen Fehlschlag. Das genaue
Ergebnis gibt an, wie gut oder schlecht es fiir den Charak-
ter lief. Auf diese Art habt ihr immer eine gemeinsame,
konkrete Vorstellung davon, wie Situationen ausgehen
und wer was erreichen kann. Feinheiten dazu, und was
passiert, wenn Zwei gegeneinander wiirfeln, findet ihr in
Teil 2: Ablauf des Spiels.

Worum geht es beim Rollenspiel? Rollenspiele brin-
gen Leute mit den unterschiedlichsten Zielen zusammen:
Manche wollen eine Geschichte viel intensiver erleben,
als sie es im Kino konnten, weil sie selbst dabei sind. An-
dere wollen ausprobieren, wie es ist, eine fremde Person
zu spielen. Wieder andere wollen sich Herausforderungen
stellen oder Probleme gemeinsam 16sen. In einem Spiel
ohne Verlierer, in dem alle gemeinsam gewinnen und an
der spannenden Geschichte ihrer Gruppe arbeiten. An-
dere wollen einfach entspannen nach einem langen Tag
oder sich mit Freunden treffen. Und die meisten haben
mehrere Ziele gleichzeitig.

Was ist das Designkonzept des EWS? Konkret und
direkt. Einfach saubere Regeln.!! Mit méglichst groffem
Freiraum fiir Spielwelten.

Das Motto des EWS:

Konkret und direkt.
Einfach saubere Regeln.
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Schon und gut, aber wie fangen wir an? Darum geht
es jetzt. Willkommen beim Rollenspiel!

Einstieg

Thr setzt euch zusammen, habt gegessen und von der
Woche erzéhlt. Dann sagt jemand: ,Fangen wir an?“

Um zu spielen miissen wir wissen, in welcher Welt
ihr spielt. Das EWS liefert 4 Grobentwiirfe von Welten
mit.'? Wenn ihr noch keine eigene Welt vor Augen habt,
schaut sie euch an und nutzt sie als Einstieg.

e Technophob: Dune™ trifft Starcraft® und Sha-
dowrun™. Science-Fiction mit Techschmugglern

(Seite 45).13

m@ e Die neuen Lande: Steampunk trifft Fantasy im

Welten gibt es auf 1w6.org Planwagen (Seite 45).

zusatzliches Material. Hier . . o )

halten wir sie kurz, um einen e Die Welt hinter der Welt: Magie ist das Mittel der
schnellen Einstieg ohne viel Reichen, der Meister und der Spinner. Und der
Lesezeit zu ermdoglichen. Sekretariate (Seite 45).

Marken. Dune ist eine Buchl . Ih? wahlt eine Welt Ofier uber%egt euch eine eigene.
reihe von Frank Herbert, Vielleicht wollt ihr auch die Welt einer Buchreihe umset-
Starcraft ist ein Computer- zen, oder im Set einer Fernseserie spielen. Wichtig ist,

spiel von Blizzard Enter-
tainment, Shadowrun ist ein
Rollenspiel von Catalyst Ga-
me Labs (Deutscher Verlag:
Pegasus Press).

dass ihr eine gemeinsame Vorstellung davon habt, wie
die Welt aussieht.


http://1w6.org
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Beispiel: Die Runde von Ninas Spielerin will in der
heutigen Zeit spielen, angelehnt an Serien wie Law &
Order, Navy CIS und Castle.

Dann fragt jemand: ,,Und wen spielen wir da?“*

Zusatzlich zu der Welt braucht ihr eine Vorstellung
davon, welche Art von Leuten ihr spielt. Was bringt die
Charaktere zusammen? Was sollen sie gemeinsam ma-
chen? Jede der Beispielwelten liefert darauf bereits eine
mogliche Antwort mit. Thr kénnt sie nutzen oder euch
eine eigene Antwort iiberlegen. Fasst eure Antwort weit
genug, dass sich fiir alle unter euch ein spannendes Cha-
rakterkonzept darin findet (und erweitert sie zur Not
spater noch). Wichtig ist, dass dieses Konzept etwas lie-
fert, dass die Charaktere immer wieder zusammenbringt.

Beispiel: Durch die Wahl der Beispielserien ist die Art
der Charaktere leicht zu definieren. Die Charaktere sollen
einen Bezug zu Recht und Gesetz haben. Es vereint sie,
dass sie sich auf Konfiikte mit Leuten einlassen, die auch
vor dem Privaten nicht haltmachen und die Strukturen
der Polizei unterwandern, so dass den Charakteren oft
nur thre gegenseitige Unterstitzung die Haut rettet.

Wenn ihr ohne Umschweife mit einer der Spielwelten
einsteigen wollt, springt einfach zu ihrem Kapitel und
wahlt eure Charaktere aus den Beispielcharakteren.

Wenn ihr eigene Charaktere erschaffen wollt, miisst
ihr euch entscheiden, wie stark sie sein sollen.'® Spielt
ihr den Dreck auf der Strafe, der sich hochkédmpft, oder
normale Leute, die in Schwierigkeiten geraten? Wollt ihr
Spezialisten sein, oder die Besten in eurem Fach? Oder

Traume verwirklichen. Thr

konnt auch mit dieser Frage
anfangen. Einige unserer
besten Kampagnen begannen
mit der Frage ,was wolltet ihr
schon immer mal spielen?.

Gleiche Stiarke. Etwa

gleichstarke Charaktere
erleichtern es, das Spiel fiir
alle Beteiligten spannend zu
halten.



Verédnderung in Strichen.

Spater im Spiel werden fiir
die Veranderungen der Cha-
raktere Striche verwendet.
Drei Strichen in spéterer Stei-
gerung ergeben zusammen
einen Punkt hier. Auf die Art
lauft die Erschaffung schnel-
ler, aber ihr habt Flexibilitat
in der Entwicklung.
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gar Méachtige unter den Méchtigen, die die Welt nach
ihren Vorstellungen umformen wollen? Oder eine Grup-
pe aus Veteranen, die sich mit Neulingen zusammentun,
die Zugang zu groker Kraft bekommen haben und sich
unverhofft im Zentrum einer schrecklichen Bedrohung
wiederfinden? Oder vielleicht die klassischen angehenden
Helden, nicht mehr ganz normal, aber noch nicht abge-
hoben von den Problemen des Alltags?

Die Macht wird wéhrend der Erschaffung durch Punk-
te angegeben. Mit ihnen erschafft ihr eure Charaktere.!6
Nachdem ihr eine Vorstellung davon habt, welche Art
Charaktere ihr spielen wollt, legt ihr daher konkret fest,
wie vielen Punkten das entspricht.'” Ublich sind 2 bis
24 Punkte. Welchen Machtstufen das entspricht ist im
folgenden Kasten beschrieben. Sollten sich die Punkte
als zu wenig erweisen, um eure Ideen umzusetzen, konnt
ihr sie spéter noch erhéhen. Bei der Erschaffung etwas
an die Grenzen der verfiigharen Punkte zu kommen ist
allerdings normal und meist gut: Dadurch erhalten Cha-

u’\@ raktere ein klareres Profil, weil sie nur die Werte haben,
Konkret festgelegt. Das

ist ein Aspekt, der im EWS
immer wieder auftauchen
wird. Thr konkretisiert eure
Vorstellung und findet so
eine verléssliche Grundlage,
mit der ihr leichter eine
gemeinsame Vorstellung
entwickeln kénnt. Wenn ihr
nicht sicher seid, was passiert,
konnt ihr euch an den Werten
festhalten.

die sie wirklich ausmachen.
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Typische Machtstufen:

e Spiel ganz unten: 2 Punkte

Normale Leute: 4 Punkte

Angehende Helden: 7 Punkte.
Klassische Einstiegsgruppe.

Veteranen: 16 Punkte

Machtige unter den Machtigen: 24 Punkte

\. J

Beispiel: Die Charaktere in der Runde um Recht und
Gesetz sollen klassische angehende Helden sein: Sie sind
etwas besser als die meisten ihrer Kollegen und haben
in threr Gruppe Fertigkeiten entwickelt, die ihre anderen
Kollegen selten brauchen. In Ninas Fall z.B. Selbstvertei-
digung. Das entspricht 7 Punkten fir die Erschaffung.

Damit habt ihr schon die grundlegenden Fakten fest-
gelegt, um mit der Erschaffung der einzelnen Personen
weitermachen zu konnen: In welcher Welt ihr spielt, wel-
che Art von Leuten ihr spielt und wie stark eure Cha-
raktere sind. Wenn ihr euch mit der Entscheidung nicht
sicher seid, wahlt einfach angehende Helden in einer der
Beispielwelten hier im Buch. Das ist die klassische Vari-
ante, die sich iiber 30 Jahre Rollenspiel immer wieder als
spannend erwiesen hat.
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Plusse und Minusse: Einheit der Erschaffung

Wahrend der Erschaffung werden die Werte in
Plussen oder Minussen angegeben. Plusse werden
mit Punkten gekauft. Minusse geben Punkte zu-

riick. Dabei gilt:

Plusse Kosten Minusse | ,,Kosten®
T+ 1 - -1
T+ =+ 3 - - -3
T+ & 6 --- -6
I =4 = AF 10 - - -10
I =F AF 9F aF 5 ----- -15
4 == =F AF S A 2l eccoe- -21

Als Faustregel konnt ihr annehmen, dass ein
Punkt Kosten etwa einem Jahr Lernen oder 3
Jahren Erfahrung entspricht. Bedenkt dabei, dass
Leute auch anderes lernen, so dass ein Wert bei
+ (6 Punkte) meist erst nach 36 Berufsjahren

erreicht wird.
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Die Genres: Dieses Buch teilt fiir Beispiele die
Vielfalt der Spielwelten in vier grobe Genres ein:

e Fantasy: Magie durchdringt eine Welt, in
der die Vorstellungskraft viele Grenzen der
Naturgesetze aus abstreifen kann. Klassi-
sche deutsche Fantasy: Helden, aber keine
Ubermenschen, in Kontakt mit der norma-
len Landbevolkerung, aber mit mystischen
orten voller Geheimnisse und Magie.

e Jetzt-Zeit: Polizei und Kriminelle, Protestie-
rende oder Schmuggler, Biiroangestellte und
Diplomaten. Von Krimis inspirierte Sicht
auf unsere Welt.

e Mystery / Horror: Die Wesen hinter den
Spiegeln der 80-er, Hexenlicht, Feenhiigel
und die Geheimnisse hinter der vertrauten
Welt.

e Science-Fiction: Die Menschheit ist ins
All vorgedrungen und unsere Trdume von
Raumfahrt wurden wahr, doch in allem
klingt ein Spiegel unserer selbst.

Diese Liste ist weder vollstandig oder abschlie-
flend, aber wenn euch eins der Genres anspricht,
konnt ihr es direkt spielen. Ansonsten dienen die
Genres als Inspiration und als Grundlage fiir die
Struktur von Weltenbeschreibungen.
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,Und wie erschaffe ich jetzt meinen Charakter?



Kapitel 2

Charaktere erschaffen

Als ersten Schritt nehmt ihr euch fiir jede Spielerin und
jeden Spieler ein Charakterheft:! Ein doppelseitig be-
drucktes, gefaltetes DinA4-Blatt (Seite 25). Es hat vier
Abschnitte. Die Aufsenseiten tragen Beschreibung und
Notizen, die Innenseiten die konkreten Werte des Cha-
rakters.

Die Werte eines Charakters sind Stédrken und Schwé-
chen, Berufe und Fertigkeiten, Vor- und Nachteile und
Ausriistung und Traumata. Die Beschreibung enthélt Na-
me, Aussehen, Kernmotivationen, Erlebnisse und tolle
Szenen.

Die Erschaffung eines Charakters beginnt meist mit
einer Grundidee. Um sie zu finden, {iberlegt euch Beruf
oder Herkunft des Charakters.

19

Abbild des Charakters.

Das Charakterheft ist ein
konkretes und lebendiges
Abbild eines Charakters. Es
sollte schon beim Lesen genug
Gefiihl fiir den Charakter ver-
mitteln, um direkt losspielen
zu konnen.



Typisch fiir Menschen.

Die Liste ist generisch und
vor allem fiir Menschen
geschrieben. Weitere Vor-
schldge findet ihr bei den
Welten (ab Seite 45) und

Konvertierungen (ab Seite
77?).

Cyberpunk. Berufe, die im

EWS 2.6 noch Cyberpunk
waren, sind in der Jetzt-Zeit
aufgegangen. Unsere Welt
hat sich verédndert, und vieles
ist eingetreten, das um 1970
noch Stoff fiir Cyberpunk
war.
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Beruf oder Herkunft

Als was siehst du dich? Als was sehen dich
Andere?

Wenn du nicht gleich eine Idee fiir Beruf oder Her-
kunft deines Charakters hast, kannst du einfach aus der
folgenden Liste wihlen oder sie als Inspiration nutzen.?
Die Liste der Berufe ist nach Genre sortiert, doch fiihl
dich frei, die Berufe fiir andere Genres neu zu Interpre-
tieren.

e Fantasy: Aristokratin, Barde, Diebin, Gardistin,
Gaukler, reisende Héndlerin, Priester, Reisender

Pfannenflicker, Gildenbuchhéndler, Schreiberin, Schmied,

Solderin, Wildhiiter, Magierin (Magie: S. 45), Me-
dikus, Freudenmédchen, Orkjagerin, ... (weitere:
Die neuen Lande, S. 45).

o Jetzt-Zeit3: Arzthelfer, Bauarbeiterin, Gesellschaf-
ter, Pilotin, Kriminologe, Mechanikerin, Kiinst-
ler, Hackerin, Konzerncop, Anwéltin, Schmugglerin,
Biiroangestellter, Slum-Gore, Klosterbengel, Haus-
frau, Drogenkurier, Privatdetektiv, ...

e Horror / Mystery: Archéologie-Doktorandin, Kri-
miautor, Yoga-Kursleiterin, Callcenter-Angestellter,
Drogenfahnderin, Erbe einer Schottischen Adels-
familie, Mafia-Geldeintreiber, Sektenwerberin, Fir-
menerbin, Mystiker, ... (weitere: Die Welt hinter
der Welt, S. 45)
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e Science-Fiction: Raumpilotin, Marinesoldat, Ma-
schinistin, Xenologe, Kolonistin, Botschafter, Psy-
chologin, Freihéndler, gestrandete Weltenspringe-
rin, Psychologe, ... (weitere: Technophob, S. 45))

Die nachsten Schritte

Mit Beruf oder Herkunft hast du bereits eine starke
Grundvorstellung deines Charakters.* Jetzt ist es Zeit,
dieser Vorstellung weiter auszugestalten. Das EWS nutzt
dafiir Fertigkeiten, Spezialisierungen, Stdrken, Schwé&-
chen, personliche Ausriistung und Besonderheiten. Stell
dir fiir deinen Charakter die folgenden Fragen. Wann im-
mer du mit Ja antwortest, lies den entsprechenden Ab-
schnitt, um Einzelheiten festzulegen. Lies dir die Fragen
durch und lies dann die fiir dich interessanten Abschnitte.
Um Inspiration zu sammeln kannst du auch einfach alle
Abschnitte lesen — sie enthalten jeweils eine Reihe Bei-
spiele, aus denen du einfach wéhlen kannst. Die Anzahl
und Starke der Werte, die du wahlen kannst, ist durch
eure gewahlte Machtstufe begrenzt. An diesem Punkt in
der Erschaffung ist allerdings nur wichtig, dass ein star-
ker Wert einen Punkt und ein iiberragender Wert drei
Punkte kostet.?

Sprechende Namen. Wihl

die Namen deiner Werte
so, dass sie ein Bild deines
Charakters malen.

‘Werte sind bindend. An-

ders als deine anfinglichen
Ideen sind die Werte auf
deinem Charakterblatt bin-
dend: Die SL und die anderen
Spielerinnen und Spieler
konnen darauf vertrauen,
dass dein Charakter dem
entspricht, was auf deinem
Blatt steht. Das ist der Sinn
der Werte: Kontinuitdt und
Verlasslichkeit durch konkrete
Ausgestaltung mit direktem
Einfluss auf die Situation.
Dadurch wird gemeinsames
Spiel weitaus leichter zu
organisieren. Spéater findest
du noch Regeln zum Andern
deiner Werte (ab S. 77).
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Wege zur Erschaffung: Wir zeigen hier nur
einen von 4 Ansétzen, um einen Charakter zu
erschaffen:

o  Was mache ich? Was ist meine Aufgabe?“
Dafiir gehen wir von dem Beruf zu den Fer-
tigkeiten, dann zu Stiarken und Schwéchen
und zu Besonderheiten.

Die anderen Wege sind:

o  Wie bin ich?“: Von Stirken und Schwéchen
zu Besonderheiten, Beruf und Fertigkeiten.

e , Was bin ich?“: Von Besonderheiten zu Stér-
ken und Schwéchen, Beruf und Fertigkeiten.

o Was kann ich?“: Von Fertigkeiten zu Beruf,
Starken und Schwichen und Besonderhei-
ten.

Ein 5. Ansatz fragt ,Welche Rolle hat der Cha-
rakter in der Gruppe?* Wenn ihr diesen Ansatz
nutzen wollt, passt einfach die Vorlagen und Ar-
chetypen der Beispielwelten und Konvertierungen
an. Ein guter Ansatz um eine Vorlage zu indivi-
dualisieren ist ,er ist ein Ranmex-Pilot, aber ...«
oder ,sie ist eine Anarchistische Hackerin, und
In den Beispielen werden die verschiedenen An-
sitze gezeigt.
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e _Habe ich etwas gelernt, das nicht Teil meines Be-
rufes ist? Habe ich ein Hobby?“ Wenn Ja, dann
ist das eine Fertigkeit. Fertigkeiten sind gelerntes
Koénnen (S. 25).

e _Kann ich in meinem Beruf etwas besonders gut?
Beherrsche ich eine bestimmte Technik einer Fer-
tigkeit besonders gut?“ Wenn ja, dann ist das eine
Spezialisierung (S. 28).

e _Steche ich aus der Masse durch etwas hervor, das
alle haben, in dem ich aber deutlich besser bin?
Worauf stitze ich mich? Bin ich stdrker, schneller,
schoner, intelligenter, ... ?“ Wenn ja, dann ist das
eine Stérke (S. 29).

o , Gibt es etwas, tber das ich immer wieder stol-
pere?“ Wenn ja, ist das eine Schwiche (S. 33).
Schwichen sind das Gegenstiick zu Starken. Fiir
Schwéchen kannst du zusétzliche Werte aus den
anderen Bereichen wéhlen.

e _Besitze ich einen bestimmten Gegenstand, der fast
schon ein Teil von mir zu sein scheint?“ Wenn
ja, dann ist das besondere Ausriistung (S. 37).
Wenn du sie wahlst, kannst du sicher sein, dass du
den gewihlten Gegenstand fast immer zur Hand
hast. Wenn du Waffen oder Riistungen haben willst,
solltest du sie als besondere Ausriistung wéhlen.
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wKann ich etwas, das nur wenige kénnen, dass aber
nicht einfach lernbar ist?“ Wenn ja, dann ist das
eine Besonderheit (S. 41). Besonderheiten decken
alles ab, was von den anderen Punkten nicht erfasst

wird.

Normale Leute: Der durchschnittliche Mensch
auf der Strafe hat eine Stérke, einen Beruf und ei-
ne Spezialisierung, dazu entweder eine zweite Stér-
ke, ein Hobby als Fertigkeit, eine Besonderheit
oder ein wichtiges Besitzstiick als Ausriistung.
Der perfekte Angestellte unter normalen Leuten
hat nur einen iiberragenden Beruf (fiir 3 Punk-
te) und eine Spezialisierung darin. Die fehlende
Stérke macht ihn allerdings etwas labil.

du

Wenn du deine Werte gefunden hast, schreibst du die
entsprechenden Zahlenwerte auf (S. 42). Auf sie kannst

wiirfeln, um zu sehen, ob etwas klappt.

Als néchsten Schritt wihlst du dann deine Grundan-
triebe (S. 43) und beantwortest zusammen mit den an-
deren in deiner Runde die Fragen ,Was will ich in der
Gruppe?“, ,wofiir brauchen mich die anderen? und ,was
macht mich fiir die Charaktere oder Spielerinnen und
Spieler sympatisch?“ (S. 45). Schlussendlich schreibst du
auf, wie du heifit (S. 45) und was du typischerweise an-

hast und wie du aussiehst (S. 45).

All das tragst du in deinem Charakterheft ein.
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Charakterheft

(Jeweils eine Seite des Charhefts und gegeniiber die Er-
klarung.)

Fertigkeiten

Wie Berufe sind Fertigkeiten gelerntes Konnen, doch bei
gleichem Einsatz stidrker aber deutlich enger begrenzt.
Ein Koch kann nicht nur kochen, sondern beherrscht
auch die Koordination eines Teams, Zeitplanung und Or-
ganisation der Kiiche, und er kennt die Verschiedensten
Zutaten, Sauberkeits- und Gesundheitsvorschriften, usw.
Doch wer dhnlich viel Zeit gezielt investiert, um einfach
nur kochen zu lernen, kann ein Essen zubereiten, dass
das des Koches an Geschmack weit iibertrifft. Doch nur
wenige investieren so viel Zeit in ihr Hobby wie in ihren
Beruf. Und das ist das Verhéltnis zwischen Berufen und
Fertigkeiten: Die Fertigkeit ist gelerntes Kénnen in einem
bestimmten Bereich. Als Faustregeln sollte ein Beruf min-
destens 3 Fertigkeiten abdecken. Wenn nicht klar ist, ob
ein Charakter fiir eine Aufgabe eine bestimmte Fertigkeit
verwenden kann, fragt einfach seinen Spieler oder seine
Spielerin, ob das dazugehort. Fertigkeiten mit sehr brei-
tem Anwendungsgebiet solten als Beruf oder Herkunft
gewahlt werden.

Wie bei Beruf und Herkunft sind auch typische Fer-
tigkeiten grob nach Genres sortiert.® Sie stehen nur bei

Welten greifbar machen.

Beispiele fiir typische Berufe
und andere Charakterwerte
anzugeben ist ein zentrales
Werkzeug in der Beschrei-
bung von Welten. Es er-
leichtert es Spielerinnen und
Spielern, zur Welt passende
Charaktere zu erschaffen.
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dem Genre, zu dem sie am besten passen, werden also
nicht doppelt genannt. Obwohl auch heute Leute Fahr-
tensuchen lernen, steht die Fertigkeit nur bei Fantasy.
Trotzdem konnt ihr die Fertigkeit natiirlich fiir Charak-
tere in der Jetzt-Zeit nutzen.

e Fantasy: Lesen/Schreiben, Fahrtensuchen, Fallen-
stellen, Nahkampf, Fernkampf, Reiten, Wagen len-
ken, Feilschen, Flatenspiel, Holzarbeiten, Verfiih-
ren, Tanzen, Singen, Bequatschen, Schleichen und
Verstecken, Schlosser knacken, Wundversorgen, Pflan-
zen sammeln, Falschspiel, Geschichten erzéhlen,
Aushorchen, Beobachten, Liigen, Jagen, Kochen,
Alte Sprachen, Schwimmen, ... (weitere: Die neu-
en Lande, S. 45).

o Jetzt-Zeit: Buchhaltung, Kampfsport, Go, Schach,
Fufsball, Archéologie, Gitarre spielen, Rollenspiele
schreiben, Elektronik, Computersicherheit iiberwin-
den, Komponieren, Einschiichtern, Liigen, Strafen-
rennen fahren, Fahrzeug reparieren, Feuerwaffen,
Feinmechanik, Schriftfdlschung, Zeichnen, Sicher-
heitstechnik, Die Kanalisation einer Stadt, Gangpo-
litik, Drogen kochen, Kindererziehung, Vornehme
Umgangsformen, Im Netz suchen, Welterfahrung,
Kartenspiele, Franzosisch, Flirten, Politisch Disku-
tieren, Wissenschaftliches Schreiben, Physik, Che-
mie, Soziologie, Programmieren, Begeistert erzih-
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len, Leute mitreiffen, Selbstdarstellung, Biirokratie,
Anime-Serien, ...

e Horror/Mystery: Okkulte Gemeinschaften, Ver-
schworungstheorien, Erotische Kiinste, Verhoren,
Leute beruhigen, HOrrorliteratur des 20. Jahrhun-
derts, Kunstgeschichte, Psychologie, Selbsthypnose,
Rituale, Kalligraphie, Rollenspiele leuten, Entfesse-
lung, Laufen, Recherche, Opernstiicke, ...

e Science-Fiction: Fliegen, Fernkampf, Kommunikati-
onssysteme, Medizintechnik, Antriebstechnik, Tak-
tik kleiner Einheiten, Xenobiologie, Provisorische
Reparaturen, Krabatu Urbatsu’, Geschiitze, Laser-
technik, Diplomatie, Holovisualisierung, Modera-
tion, Politische Theorien, Selbstkontrolle, Massen
aufwiegeln, Musik, ...

Die Sammlungen von Fertigkeiten folgen Genrekon-
ventionen, so angepasst, dass sich durch ihre Wahl das
Bild des Char schéarft. Um eure Vorstellung zu konkre-
tisieren bietet es sich an, die Liste auf nur die fiir euch
am besten passenden Vorschlige einzugrenzen und fiir
euch besonders wichtige Fertigkeiten hinzuzufiigen. Das
erleichtert die Erschaffung passender Charaktere und
scharft gleichzeitig eure Vorstellung der Runde.

Krabatu Urbatsu. Arti-

stischer Niederschwerkraft-
Kampfsport fiir Raumstatio-
nen. Dank fiir diese wunder-
volle Idee geht an Schlock
Mercenary (schlockmercena-
ry.com).


http://schlockmercenary.com
http://schlockmercenary.com
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Spezialisierungen

Wie lege ich fest, dass ich einen bestimten
Aspekt meines Berufen oder meiner Fertigkeit
viel besser beherrsche als die anderen?

Oft werden diejenigen zu Kochen, die das Kochen
lieben. Doch allzuleicht geht die Liebe zum Kochen im
Tagesgeschéft unter, doch ein Koch hder sich seine Liebe
erhilt, erreicht hviel leichter die héchste Kunst des Ko-
chens, weil seine vielfaltigen Kenntnisse der Kiiche ihn
dabei unterstiitzen.

Spezialisierungen sind gelerntes Kénnen in einem
schalen Unterbereich eines Berufes oder einer Fertigkeit.
Wenn du deinen Beruf hast, frage dich, ob es etwas gibt,
in dem du aus deinen Kolleginnen und Kollegen (oder
deiner Konkurrenz) herausragst.

Beispiele fiir Berufe:

e Koch: Kochen, Zeiplanung, Teamfiihrung, Finanz-
planung, Einkauf, Rezepte entwickeln, Gesundheits-
vorschriften.

e Krieger: Schwertkampf, Reiten, Tierpflege, Lager-
bau, Kampftaktik, Wartung der ausriistung.

Als weitere Beispiele kannst du die Liste der Fertigkei-
ten nutzen (S. 25): Schau, welche davon zu deinem Beruf
passen und ob darunter eine ist, in der du besonders gut
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sein willst.® Vielleicht eignet sich auch eine deiner ge-
wahlten Fertigkeit eher als Spezialisierung. In dem Fall,
nutze sie einfach als Spezialisierung.

Spezialisierungen von Fertigkeiten sind noch stérker
eingegrenzt. Sie decken einen spezifischen Asakept der
Fertigkeit ab, oft eine bestimmte Technik, die der Cha-
rakter besonders intensiv trainiert hat. Beispiele fiir Fer-
tigkeitsspezialisierungen:

e Kochen: Japanische Siifispeisen, Pfannkuchen, 5-
Minuten-Suppen, Mexikanisches Gulasch, Sonn-
tagsbraten, ...

e Schwertkampf: Schlag auf den Waffenarm, Speer-
stoke kontern, Schaukampf, Schwert und Schild in
der Phalanx, Kehlschlag, ...

Besonders geeignet fiir Fertigkeitsspezialisierungen
sind Techniken, die normalerweise die Probe erschwe-
ren. Wenn die Spezialisierung ausreichend stark ist, dass
sie die Erschwernis durch die Technik ausgleicht, hat der
Charakter die Technik gemeistert: Die besondere Technik
fallt ihm so leicht wie anderen die einfache Nutzung der
Fertigkeit.®

Starken

Stark wie ein Ochse”, ,Geschmeidig wie eine
Katze®, ,Schon wie das Licht des Mondes®, so

enger definiert. Spezialisie-
rungen von Berufen kénnen
enger gefasst werden als Fer-
tigkeiten. Dadurch geben sie
dem Charakter mehr Farbe.
Im Spiel kommen sie nor-
malerweise trotzdem &hnlich
oft zum Zug, da ihr dort
auf das zuriickgreift, was ihr
beherrscht und Wege findet,
es zu nutzen.

Schrittweise lernen. Hier

gewahlte Spezialisierungen
geben einen signifikanten
Vorteil, der meist iiber Erfolg
oder Fehlschlag entschei-
det. Spéater im Spiel kénnen
Spezialisierungen in kleinen
Schritten gelernt werden, was
aber hier noch wenig Sinn
ergeben wiirde, da in der
Erschaffung ein klares, prag-
nantes Bild des Charakters
entwickelt werden sollte, das
Raum bietet, der sich spéater
im Spiel mit Details fiillt.
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beschreiben wir Menschen, und so erschaffen
wir Plastische Bilder in unserer Erinnerung.

Diese Punkte sind im EWS Starken.

Stéarken sind alles, das alle zu einem gewissen Grad
beherrschen, in dem einige aber hervorstechen. Zu jeder
Stérke gehort ein Zitat: Entweder etwas, das dein Cha-
rakter selbst sagt, oder etwas, das andere iiber ihn oder
sie sagen. Es konkretisiert die Stdrke und erleichtert es
dir, schnell in deinen Charakter einzusteigen.

Stéarken haben drei Aufgaben:

1. Priifen, ob etwas Einfaches klappt (,,bin ich stark
genug, um das Klavier umzuwerfen?*). Wann im-
mer gelerntes Kénnen wenig Einfluss hat, ist eine
Probe auf eine Stirke passend.

2. Berufe, Fertigkeiten und Spezialisierungen unter-
stiitzen (,,Seine feine Nase ermoglicht ihm in der Kii-
che wundervolle Gewiirzkreationen“ oder ,Durch
ihre Katzenhafte Eleganz ist sie kaum zu bezwin-

gen®).

3. Verletzungen aushalten (,Bin ich geschickt genug,
um die Wunde zu kompensieren?* oder ,,Bin ich
Stoisch genug, um trotz der Beleidigung ruhig zu
bleiben?%).

Wie auch die Berufe, Fertigkeiten und Spezialisierun-
gen kannst du Starken selbst erfinden oder aus einer Liste
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wahlen. Die folgende Liste enthéilt nur die Namen und
ist wieder nach Genres aufgeteilt. Danach kommt noch
eine kiirzere Liste, die fiir einige Stérken passende Zitate
liefert.

Jede normale Starke kostet einen starken Wert, iiber-
ragende Stirken kosten 3 starke Werte. Schreibe fiir jede
deiner Stérken ein Zitat auf (sollte dir im Spiel ein pas-
senderes Zitat einfallen oder sollte dein Charakter sich
verdandern, kannst du das Zitat &ndern, solange niemand
in deiner Runde starke Einwénde hat).

Nehmt euch bei der Wahl der Starken die Freiheit,
sie so zu schreiben, wie sie den Charakter am deutlich-
sten zeigen. Die meisten Beispiele in der folgenden Liste
sind Adjetive (z.B. ,Charmant®), aber Substantive (wie
,Grips“) oder auch Teilsitze (,ein harter Hund“ oder ,Lebt
im Augenblick“) sind ebenso gut geeignet. Wenn der Cha-
rakter dadurch greifbar wird oder euch klar vor Augen
steht, ist es richtig.'”

e Fantasy: Stark, Schlau, Elegant, Hinterhiltig, Lie-
benswiirdig, Taktgefiihl, Flinke Finger, Feinfiihlig,
Geschickte Hande, Gewandt, Stolz, Weise, Seh-
nig, Flink, Riistig, Unerschiitterlich, Einfallsreich,
Schaufe Sinne, Gute Nase, Feines Gehor, Eindrucks-
volle Erscheinung, Schon, Leichtfiikig, Stur, Hoflich,
Wortgewandt, Furchteinflofend, Grof, Klein, Gu-
ter Ruf.

()
schriebene Stéarken sind nicht
besser als spezifischere. Selbst
fiir sehr obskure Stéarken
lasst sich erkldren, wieso sie
in bestimmten Situationen
niitzlich sind, sie geben dem
Charakter dabei aber viel
mehr Farbe und machen ihn
viel erinnerungswiirdiger als
generische Stiarken — es sei
denn, die generischen Stérken
sind die beste Beschreibung
des Charakters. Wahlt, was
am besten passt.



Negative* Stirken. Star-

bhs

ken koénnen auch etwas sein,
dass typischerweise als ne-
gativ angesehen wird. Das
einzig relevante Kriterium
hier ist, dass der Charakter
Kraft aus der Starke zieht.
Fiir manche ist ihre Faulheit
eine Tugend.
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o Jetzt-Zeit: Harter Hund, Akkurat, Sexy, Entspannt,
Freundlich, Sportlich, Lassig, Getrieben, Glau-
big, Integer, Lustvoll, Mitreifsend, Durchtrainiert,
Glaubwiirdig, Zornig, Erfahren, Wachsam, Chuzpe,
Ruchlos, Grazil, Entschlossen, Raffiniert, Faul'!,
Begeistert, Lebt im Augenblick, Ego, Aggressiv,
Achtsam, Wohlwollend.

e Horror/Mystery: Gerissen, Seltsam, Fanatisch, Vor-
sichtig, Stoisch, Robust, Aggressiv, Scharfsinnig,
Belesen, Biicherwissen, Nervenstirke, Sexappeal,
Aufmerksam, Intensitét, Frohlich, Neugierig, Spitz-
findig, Welterfahren, In sich ruhend, Unberechen-
bar, Harmlos.

e Science-Fiction: Balance, Charmant, Finesse, Grips,
Intuition, Reflexe, Witz, Selbstbeherrschung, Ziel-
genau, Behende, Geduldig, Ausdauernd, Diszipli-
niert, Organisiert, Vertrauenerweckend, Verlasslich,
Selbstbewusst, Dominant, Autoritdtsperson, Re-
spektgebietend.

Das Zitat zu der Stéarke konkretisiert sie. Beispiele:

e Elegant: ,Seine Fiifte scheinen zu schweben®, | Als
ware er in die Welt der Reichen geboren oder ,,Aus
jeder ihrer Bewegungen spricht die kontrollierte
Macht eines Raubtiers.

e Welterfahren: ,Ich habe schon alles gesehen“ oder
,Die Welt ist ein Seltsamer Ort.*
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e Hoflich: ,Das richtige Wort und ein Danke 6ffnen
neue Tiren“ oder ,Niemals wiirde ich ein schmut-
ziges Wort in den Mund nehmen.“

e Sehnig: ,In seinen diinnen Armen liegt unerwartete
Stéarke oder ,,Auch wenn ich nicht danach aussehe,
mich wirft so leicht nichts um.“

e Stark: ,Wie ein Ochse” oder ,Die Frucht jahrelangen
Trainings.*

Schwichen

»Es ist alles vorbereitet. Jetzt brauchen wir
nur den Schliissel. Den Schliissel. Den ... Er
liegt noch bei der Kaffemaschine! Warum pas-
siert mir das nur immer, wenn Leute zu Be-
such sind?“ — Dr. Suril, schusseliger Profes-
sor

Schwéchen sind die Stolpersteine im Leben des Cha-
rakters. Wie Stdrken haben sie Namen Zitate. Anders
als stdrken wirden sie allerdings nicht immer, sondern
nur, wenn ein Trigger erfiillt ist. Dafiir haben sie zu-
sétzlich einen Satz, der diesen Trigger beschreibt. Wann
immer der Trigger erfiillt ist, besteht bei jedem Wiirfeln
das Risiko, iiber die Schwiche zu stolper und dadurch
spektakulér aber Charaktertreu zu scheitern. Stirken er-
moglichen dem charakter, die umgebung zu beeinflussen.



34 KAPITEL 2. CHARAKTERE ERSCHAFFEN

Schwichen ermdglichen der Umgebung, den Charakter zu
beeinflussen. Dafiir kann der Charakter fiir jede Schwé-
che einen weiteren Punkt auf andere Werte verteilen,
fiir grofte Schwichen 3 Punkte. Bei einfachen Schwéchen
liegt wahrend deer Trigger aktiv ist, die Wahrscheinlich-
keit des Stolperns bei 1 zu 6 pro Probe. Bei grofsen liegt
sie bei 50%.

Der Sinn einer Schwéche ist es, getriggert zu werden.
Wenn du eine Schwéche wihlst, ist das eine Auafforde-
rung an die SL, die Schwéche zu triggern. Du zeigst damit
an, dass du diese Situation erleben willst.

Konzeptuell sind Schwéchen das Gegenstiick von Stér-
ken, und wenn dir ein Spannender Nachteil einfillt, zu
dem es nicht passt, dass der Charakter von Zeit zu Zeit
dariiber stolpert, nimm ihn stattdessen als Besonderheit
(S. XX). Du kannst dich jederzeit entscheiden, deinen
Schwéchen nachzugeben. Dariiber stolpern kannst du nur,
wenn du versuchst, ihnen nicht nachzugeben. In den mei-
sten spannenden Geschichten wird es Situationen geben,
in denen du deinen Schwéchen nicht nachgeben willst,
Wenn deine SL sie iibersieht, erinnere sie daran.

In der Folgenden Liste sind die Schwichen (wie vor-
her die Stdrken) dem groben Genre nach zugeordnet, in
dem sie am ehesten auftreten. DU kannst sie auch in
anderen Genres nutzen oder die eigene iiberlegen. Nach
dieser Liste folgen noch iibliche Trigger und Beispiele fiir
Schwiichen mit Zitat und Trigger.
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e Fantasy: Dumm wie Brot, Leichtgldubig, Neugierig,
Hohenangst, Liistern, Bliitriinstig, Tapsig, Takt-
los, Zwei linke Hande, Furchtsam, Einfaltig, Hés-
slich, Langweilend, Unaufmerksam, Zwei linke Fii-
e, Schwach, Sehr klein, Ehrlich, Nachtblind, Uber-
miitig.

o Jetzt-Zeit: Angst vor Schlangen, Missgiinstig, Gie-
rig, Angst vor Menschenmengen, Schnellfrustriert,
Schusselig, Genusssiichtig, Nachtragend, Schwer-
horig, Schwerfallig, Naiv, Unverlésslich, Verstockt,
Schwer von Begriff, Faul, Schlechter Ruf, Schuld-
gefithle, Verfressen, Pyromanisch, Selbstsiichtig,
Schiichtern, Arm, Xenophob.

e Mystery/Horror: Abergldubisch, Vergesslich, Ge-
walttétig, Rachsiichtig, Grobschléchtig, Misstrau-
enerweckend, Oberflachlich, Steif, Zweifelnd, Unge-
duldig, Vertraumt, Auffallig, Angst vor Gewalt, Un-
sicher, Instinktgesteuert, Fanatisch, Impulsiv, Mun-
dan, Sadistisch, Masochistisch.

e Science-Fiction: Unkonzentriert, Unstet, Verkrampft,
Selbstsiichtig, Berechenbar, Droge, Unsicher, Un-
organisiert, Unerfahren, Gelangweilt, Tratschsiich-
tig, Plappermaul, Schmerzempfindlich, Pflichtge-
fiihl, Kurze Aufmerksamkertsspanne, Stur, Arbeits-
wiitig, Xenophil.
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Trigger beschreiben konkret, wann eine Schwéche Pro-
bleme bereitet. Beispiele sind ,wenn eine Aufgabe X er-
fordert, ,Wenn ich X bleiben muss, obwohl Y, ,Wenn ich
an X vorbei gehen muss* und ,Wenn X in der Néche ist*.
Die folgende Liste gibt fiir ein par Schwichen Beispiele
moglicher Trigger — inklusive verschiedener Stile, wie
ihr Trigger schreiben konnt.

Beispiele fiir Trigger:

e Unkonzentriert: ,Wenn ich mich mehr als 5 Minuten
auf eine Sache konzentrieren muss®, ,Wenn ich bei
etwas genau zuhoren muss”“ oder ,Wenn ich einen
Plan B habe*.

e Blutriinstig: ,,Ein Feind ist wehrlos®, ,Ich verletze
ihn sowieso, dann kann ich ihn auch gleich téten®
oder ,Ich wurde verletzt, jetzt werdet ihr leiden!".

e Verkrampft: ,Wenn ich mit Fremden reden muss®,
,Wenn mich eine Frau / ein Mann anspricht* oder
~Wenn ich vor Gruppen spreche®.

e Genusssiichtig: ,Wenn mir jemand etwas zu trinken
anbietet”, ;Wenn ich auch das teure Essen wéhlen
konnte”, ,Wenn ich auf die Party gehen konnte",
,Wenn mich eine Frau / ein Mann einladt* oder
SWenn ich auf der Couch liegen und einen Film
schauen koénnte'.

Wie Stéarken auch, brauchen Schwéchen auferdem ein
Zitat. Das ist entweder etwas, das dein Charakter iiber
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sich selbst sagt, etwas, das er in einem Gespréich sagen
konnte oder etwas, das andere iiber ihn oder sie sagen.
Das Zitat hélt konkret fest, was die Schwéche fiir dich
bedeutet.

Beispielschwichen (,+“ bedeutet Schwéche, .~ bedeu-
tet groke Schwiiche):

e Tapsig -
Trigger: Ich werde beobachtet oder bewertet.
Zitat: Ich stolpere und es lachen wieder alle.

e Faul -
Trigger: Wenn ich nichts mache, ist es bald nicht
mehr noétig.
Zitat: Eigentlich habe ich gerade viel mehr Lust,
Musik zu horen.

e Schusselig - -
Trigger: Wenn fremde dabei sind.
Zitat: Ich weils auch nicht, warum ich stdndig was
wichtiges vergesse.
Daran konnte ich nicht auch noch denken.
Sonst habe ich das immer dabei.

Besondere Ausriistung

e _Und meinen Laptop habe ich immer zur
Hand!®
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e _Ich kaufe noch eine Laterne, damit wir
in der Hohle auch bei Wind was sehen.

e .Habe ich als Tischler einen Hobel ein-
gepackt?“

Ausriistung deckt all die Dinge ab, die ein Charakter
dabei hat, von Landkarten iiber Smartfones bis hin zu
schwerer Atellerie. Sie wird auf 3 unterschiedliche Arten
gehandhabt:

e Besondere Ausriistung ist Teil des Charakters. Sie
wird wie ein starker Wert gekauft. Der Spieler oder
die spielerin kann sicher sein, dass der Charakter
diese Ausriistung fast immer zur Hand hat. Auch
Waffen und Riistung sind meist besondere Ausrii-
stung.

e Mit Geld gekaufte, gefundene oder auf andere Art
erspielte Ausriistung. Sie steht zur Verfiigung, wenn
nicht irgendetwas passiert, dass das verhindert. An-
ders als besondere Ausriistung kann sie leicht ge-
stohlen werden und nicht mehr auftauchen oder
anderweitig verloren gehen.

e Plausible Ausriistung deckt all die Kleinigkeiten
ab, um die ihr euch nicht sténdig kiimmern wollt.
Um zu sehen, ob ihr sie dabei habt, wiirfelt ihr
eine Probe auf einen passenden Beruf oder einen
passenden Hintergrund (wie Proben funktionieren
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wird auf S. XX beschrieben). Gelingt die Probe, gilt
die Ausriistung fiir diesen Spielabend als erspielt.
Die Schwierigkeit legt die SL fest. Sie steigt mit
jeder weiteren Anwendung am gleichen Spielabend.

Wahrend der Erschaffung miissen wir uns nur um
besondere Ausriistung kiilmmer, denn was ihr schon ver
dem Spiel gekauft haben koénnt, hdngt vor allem von
dem von euch gewidhlten Genre und der gewdhlten Welt
ab. Plausible Ausriistung wird beim Ablauf des Spielt
besprochen (S. XX).

Besondere Ausriistung kosten ein oder mehrere Punk-
te, je nachdem welche Vorteile sie bringt. Als Faustregel
kénnt ihr davon ausgehen, dass ein besonderer Gegen-
stand der einen Punkt kostet in bestimmten Situationen
einen Bonus von 3 auf eine Fertigkeit gibt. Fiir 3 Punkte
gibt er einen Bonus von 6.

Wenn ihr das Fokusmodul Kampf (FoKa) verwen-
det, sind Waffen und Riistungen speziell geregelt. Bis
zu Schwert und Lederriistung kosten sie einen Punkt,
dariiber hinaus zwei oder mehr. Ein Blaster oder eine
Raumkampfpanzerung kosten z.B. jeweils 2 Punkte und
ein Laserschwert 4. Einzelheiten findest du im FoKa (S.
XX).

Beispiele fiir besondere Ausriistung;:

e Fantasy: Schwert und Schild (1), Kettenhemd (1),
Pferd!? (1), Vollmacht des Grafen (1) oder des

Ein Pferd ist nicht direkt

Ausriistung, aber auch immer
dabei.



40 KAPITEL 2. CHARAKTERE ERSCHAFFEN

Konigs (2), Langbogen (1), Kurzbogen und Le-
derriistung (1), Last-Echse (1), Hiandlerkarren (2),
Streitaxt (1), Kriegshammer (1), Vertrautentier!?
(klein 1, hundsgroff 2, menschengrof$ 3, Sonderfahig-
keiten +1 oder mehr'?), Edle Gewandung (1), Ein-
bruchswerkzeug (Dietrich, Brecheisen, Seile, usw.,
1), Halsband des Wasseratmens (1, andere: was die
Besonderheit kosten wiirde), Unsichtbarkeitsman-
tel (3, gewendet als normmaler Mantel), Loyales
sprechendes Schwert (3, kann warnen, Wache hal-
ten, usw.) ... (weitere Beispiele in den neuen Lan-

den, S. 45).

o Jetzt-Zeit: Kleine Schusswaffe mit Erlaubnis (1),
Hackingtools (1), Automatische Waffen (2), Droh-
nen (1 und mehr, je nach Ausstattung), Teures
Fahrzeug (1, inklusive Versicherung), Wildnisiiber-
lebensset (1), Erste Hilfe Koffer (1), Gut ausgestat-
tetes Smartphone (1, mit Solarpanel usw.), Spuren-
sicherungskoffer (1), Kugelsichere Weste (1), ...

\_/’—\@ e Horror/Mystery: Okkulte Enzyklopédie (1), Trainings-
Ein Vertrautentier ist in- Set fiir magische Fahigkeiten (1, kann selbst Erfah-
telligent, kann Gefiihle oder rungen triggern), Fokuskristall (1, vorbereitung mit
Gedanken mit dem Charakter ‘h leich Proben fiir Magi Revol
austauschen, braucht einen ihm erleichtert Proben fiir Magie um 3), Revolver

Namen. (1), SChrotflinte mit Salz (2, hilft vielleicht), Ket-

o tensége (2), Axt (1), Familien-Notrationen (1), Ta-
m’ schenuhr, die Laut tickt, wenn sich magische Wesen
CISplen A KenaToRer rac e ndhern (1), Gefilschte Ausweise (2), Kraftquelle (1,

der ein Lagerfeuer anziinden
kann: 2
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lasst kleine Rituale funktionieren), ... (weitere in
der Welt hinter der Welt, S. 45).

Science-Fiction: Handlaser (1), Personlicher As-
sistent (1, Handy-KI), Vibroschwert (2), Laser-
schwert (4), Zivilpanzer (2), Jagdgewehr (2), Hand-
blaster (2), Logbuch-Manipulations-Werkzeug (2),
Sensor-Storfeldgenerator (1, fiir einen Raum oder
Tisch), Schallprojektor (1, Waffentauglich: 3), Di-
rekte Gehirncomputerschnittstelle (1, Proben auf
Computerfertigkeiten um 3 erleichtert), Kleine Na-
nitenfabrik (1 fiir die Herstellung belibiger kleiner,
einfacher Verbrauchsgegenstinde, 3 fiir den Um-
bau Existierender, 5 fiir Gegensténde bis zu kleinen
Handfeuerwaffen), Holo-Projektor (1 fiir kleine Bil-
der bis zu einer Person, 3 fiir raumfiillende Bilder),
Automatische Schwebedrohne (1), ... (weitere in
Technophob, S. 45).

Besonderheiten

,ole ist eine normale Polizistin, aber sie ver-
gisst nichts.”

,Die Aiuri haben Lfiigel und leichte Knochen.
Sie konnen fliegen.“

HEr zieht Merkwiirdiges an. Wo immer er
auftaucht, sind aufiorgewthnliche Ereignisse
nicht weit.*



Erweitert durch die Vorlagen

bei den Welten.
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Besonderheiten decken all die Punkte ab, die nicht auf
Berufe, Fertigkeiten, Spezialisierungen, Starken, Schwa-
chen oder Ausriistung passen. Sie kénnen entweder posi-
tiv sein, wie ein absolutes Gedé&chtnis, oder negativ, wie
ein Magnet fiir Aufsergewthnliches. Positive Besonderhei-
ten kosten Punkte wie Stirken, negative geben Punkte
wie Schwéchen: 1 Punkt fiir + oder -, 3 Punkte fir + +
/ - -, oder 6 Punkte fiir + + + / - - - (je nach Gréfe
der Auswirkungen). Besonderheiten bringen oft eigene
Regelschnipsel mit, z.B. ,Warmesicht: kann im Dunkeln
sehen“. Wenn unklar ist, welcheegeln gelten, dann gilt die
Regel der Besonderheit. Es sei denn, die SL hat Griinde
dagegen, z.B. | Hier geht es nicht: Sie sind Kaltbliiter.”

Zahlen fiir die Werte

(werte)

Was einen Charakter ausmacht

(hier direkt erschaffen, Punkte verteilen)
(Beantwortet die Frage, "wie erschaffe ich meinen
(ersten) Charakter?")

(Allgemeine Beispiele)'®
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Antriebe
Handeln Sein Wollen
Kreativitét Genuss Wohlstand
Selbstbestimmung | Leistung Ansehen
Abwechslung Einfluss Sicherheit
Tradition Bescheidenheit | Gerechtigkeit
Anpassung Fiirsorglichkeit | Toleranz
Regeltreue Zuverlassigkeit | Umweltschutz

Kleidung

Kleidung in der Jetzt-Zeit, Mdanner.
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55 5 direkt 6 66
-3 Zylinder Fliege Hemd Krawatte Frack
-1 Nickelbrille  Hosentrager T-Shirt  Strickjacke Halstuch
2 Stirnband Kappe Pullover  Strickmiitze Schal
4 Muskelshirt Lederjacke Weste Sonnenbrille Goldkette
5/6  Pelzmiitze Brustfrei - Holzfallerhemd Ohrring

Tabelle 2.1: Oben: Beginne in der Mitte und wiirfle mit einem W6. Bei -3, -1, 2
oder 4 wahle die entsprechende Zeile. Bei -5, geh nach links und wiirfle erneut,
bei 6 geh nach rechts und wiirfle erneut. Dreh nicht um und verlasse nicht die
Tabelle (wihle stattdessen 5/6). Weiter in Tabelle 2.2.

-3 -1 2 4 5/6
-5 Gamaschen Sandalen Wanderstiefel ~ Wollsocken Spazierstock
-3 Stofthose Turnschuhe  Reitstiefel Aktenkoffer Zehenschuhe
-1 Turnschuhe Jogginghose Militdrstiefel =~ Umhéngetasche | Trachtenhose
2 Lederstiefel Loch-Jeans  Schlabberhose mp3-Player Markenschuhe
4 Jeans Lederhose Schliisselkette ~ Nylon-Hose Hausschuhe
6 Kilt Barfuft Arbeitshose Flip-Flops Cowboyhose

Tabelle 2.2: Unten: Beginne jeweils in der Zeile aus Tabelle 2.1 und wirf einen
W6. Bei -3, -1, 2 oder 4 wihle die entsprechende Spalte. Bei - geh hoch, bei 6 geh
runter. Dreh nicht um und verlasse nicht die Tabelle (wéihle stattdessen 5/6).
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Fragen

(was macht ihn sympatisch? Was mogen die anderen an
ihm?)

Name

Aussehen und Kleidung

Charakter aus der Beschreibung
erschaffen

Hintergriinde

Raumzeit-Technophob: Science Fiction
Die Neuen Lande: Fantasy im Grenzgebiet
Die Welt hinter der Welt: Phantastik
Magie

Magie der Elemente

Ad-Hoc Magie
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Anhang
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Glossar

C Charakter Ein Charakter ist eine Person im Spiel.
Wichtige Charaktere werden in Charakterheften festge-
halten 7

Charakterheft Im Charakterheft werden Informationen
und Werte eines Charakters festgehalten 7

S Spieler/-in Eine Spielerin oder ein Spieler spielt einen
wichtigen Charakter. Unterschieden werden sie von der
Spielleitung (SL) 7

Spielleitung (SL) Einer oder eine der Beteiligten iiber-
nimmt die Rolle der Spielleitung (SL). Die SL entschei-
det unklare Situationen, bereitet den Plotaufhdnger vor,
fithrt die erzéhlerische Kamera und stellt Umgebung und
Statisten dar 9
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