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Kapitel 1

Willkommen im
Ein-Wirfel-System!

Was wirdest du machen, wenn ein Held
eine Heldin eines Films deinen Entscheidungen™ < <gi
folgte? Wer warst du, wenn du an einem Buch beim /
Lesen mitschreiben kdnntest? Wie wirdest du han4
deln, wenn in einem Computerspiel alles Plausiblel #
moglich ware? Was wiirdest du spielen, wenn sich die®
Geschichte eurer Theatergruppe tber dutzende von
Au Uhrungen entwickelte und nur euch gefallen mis-

ste? Wie wirdest du entscheiden, wenn dein Spielstei@/—\,/
Gefiihle hatte? Das ist Rollenspiel . Es ist

. Al Einzigartig! Probier es aus. Es
Mit dem Ein-Wirfel-System (EWS) kannst du das geht gar nicht schnell und tut

mit Freundinnen und Freunden erkunden und dabei  ynendiich gut. Viel Spay beim
Spielen!



Das hier ist eine
Beta-\Version . Unfertig:
Welten und Spielregeln
fehlen. Ihr ndet
nutzbare Regeln im
EWS 2.6.1i
(1w6.org/node/683 ).

Aus Euch und fir Euch . Eur

Geschichten entstehen aus
Eurer Gemeinschaft und leben
durch Euch. Ihr werdet sie nie
vergessen.

Kinstlerinnen und Kinstler .

Die wundervollen Schépferin-
nen und Schdopfer der hier
verwendeten Bilder sind im
Bilder-Impressum(S. 168 auf-
gefuhrt, mit Seitenzahl und
Name jedes Bildes und mit
einem Link, Uber den ihr sie
ndet. |hr seid toll!

Noch nie gespielt? Wenn du

bisher noch nie Rollenspiele
gespielt hast, bietet dir das
Buch Technophob weitere
Einblicke in das praktische
Spiel. Es liefert eine komplett
ausgearbeitete Welt, erklart
die Regeln detaillierter und
zeigt mit vielen ausfihrlichen
Beispielen, wie Rollenspiel
funktioniert: 1w6.org/deutsch/
technophob
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spannende Abenteuer erleben, Erzéhlungen wie ihr
sie aus anderen Medien kennt, Geschichten, die noch
niemand erlebt hat oder eine Mischung aus beidem:
Eure Geschichter?

Das EWS liefert dafur einen Rahmen, der die
Handlung unterstiitzt und typische Stolpersteine be-
seitigt. Es erleichtert es euch, zu de nieren, was die
Protagonisten einzigartig macht, zu entscheiden, wer
einen Faustkampf oder eine Debatte gewinnt (dazu
dient der Wirfel), Geschichten zu er nden, die auch
nach Jahren spannend bleiben, und eine gemeinsame
Vorstellungswelt aufzubauen.

Geschichtenerzéhlen erhélt so die Spannung und
Unwagbarkeit eines kooperativen Brettspiels mit der
Intensitat eines mitreiyenden Filmes, der Tiefe eines
fesselnden Buches und dem Gemeinschaftsgefihl ei-
nes Online-Spiels. All das erlebt ihr, wahrend ihr mit
Freunden zusammensitzt und in euren Mdoglichkeiten
nur durch eure Fantasie begrenzt seid. In einem Spiel,
das keine Verlierer kennt, sondern nur gemeinsame
Erlebnisse?

An wen richtet sich dieses Buch?

Wenn du deine Vorstellungen als Rollenspiel umset-
zen willst, ob als Neuling mit Rollenspielenden Freun-
den oder als Rollenspielveteran, dann ist dieses Buch
fur Dich.*
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Spielbeispiel

Nina halt vor Gericht ihr Schlusspladoyer: Und ja,
Herr Richard Brauer wird manchmal handgrei ich,
doch ein Moérder ist er nicht.

Uberzeugt es den Richter? Ninas Spielerinist
zuversichtlich: Die kraftvolle Ansprache erleichtert
ihren Wurf deutlich. Sie wiirfelt auf ihren Beruf An-
waltin,® doch das Gliick macht ihr einen Strich durch
die Rechnung: Sie erreicht nicht einmal ihren Min-
destwurf. Der Richter schittelt den Kopf: Ihre Ar-
gumentation ist schliissig, doch die Beweise sind er-
druckend.

Richard Brauer wird zu 10 Jahren Haft wegen Mor-
des verurteilt. Als Nina sich zu ihm umdreht, um sich Q/—\/
zu entschuldigen, hort sie einen Aufschrei auf der 'Beschreiben und zeigen. Die
Zeugenbank: Horowitz Brauer, der riistige Vater des ~ SPielerin eines Charakters

. . . . beschreibt wie der Charakter

Angeklagten, ist aufgesprungen. Neben ihm liegt €in  pangelt, oder sie spricht fir
Sicherheitsmann. Horowitz Brauer schwingt dessen ihren Charakter. Oft gestikuliert
Knlppel, wahrend er auf Nina zurennt. Sie haben  sie auch.

das von Anfang an geplant! @/_\/
Auf Werte wirfeln . Wenn

unklar ist, ob eine Handlung
Erfolg hat, kénnt ihr die
Wirfel entscheiden lassen. Der
Abschnitt Was ist das EWS
enthalt eine Kurzfassung der
Regeln dafir (S.12). Detailliert
wird das Wirfeln in Teil 2
erklart werden: Ablauf des
Spiels.
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Nina schreckt fir einen Wimpernschlag zurtck,
doch dann besinnt sie sich auf das wochentliche
Kampftraining, das sie nach den Ereignissen vor ei-
nem Jahr begonnen hat. Sie reiyt ihren Aktenordner
zur Abwehr hoch und ihre Spielerin wirfelt auf ihre
Selbstverteidigungsfertigkeit. Die Spielleitung wirfelt
fur Horowitz Brauers eingerostete Kriegserfahrung,
erschwert durch dessen inneren Aufruhr.

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

Was ist das EWS?

Das EWS ist ein klassisches, freies Rollenspielsystem.

Was ist ein Rollenspiel?Eine einzigartige Verbin-
dung aus Improvisationstheater, Geschichtenerzéhlen
und Gesellschaftsspielen, mit der ihr fir Jahrzehnte
spannende gemeinsame Abenteuer erleben kénnen.
Ihr erscha t und erlebt eure eigenen Geschichten und
Herausforderungen.

Was bedeutet SystemPas System enthdlt die
Spielregeln. Es bildet das Gegenstiick zur Spielwelt,
die die Umgebung beschreibt, in der eure Abenteuer
spielen.
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Was heiyt frei? Du darfst das EWS kopieren, an-
dern, weitergeben und sogar verkaufen, solange du

Anderen mit deiner Fassung das gleiche ermdglichst
Lizenz: GPL und cc by-sa (lizenz.1w6.org)Einzelhei- QK/_\’/
onvertieren aus Gurps : Er-

ten im Anhang: Lizenz: Frei wie in Freiheit(Seite 178).
Was heiyt klassisch? Das EWS hélt sich nah
an Strukturen, die in verbreiteten Rollenspielen und
Computerspielen genutzt werden. Es vermeidet Me-
chanismen, die nur fiir eine bestimmte Zielsetzung,
einen bestimmten Spielstil oder ein bestimmtes Genre
funktionieren. Mechaniken kénnen dadurch mit nur
minimalen Anderungen aus Gurp®’, Fudge-8 und

folgsprobe wird zu Probe gegen
9, Modi katoren auf Proben
kénnen einfach ibernommen
werden. Kosten: EWS-Kosten
18 (starker Wert kostet 18 CP,
Uberragender 54 CP, ..., Schwé-
che gibt 18 CP, ...). Gurp® ist
eine eingetragene Marke von
Steve Jackson Games.

FATE—2 ibernommen werden, und auch Mechaniken
aus anderen Systemen sind leicht zu Ubertragen. Konvertieren aus Fudge :

Wie lauft das Spiel ab? Einer oder eine von euch
Ubernimmt die Rolle der Spielleitung (SL), die an-
deren Ubernehmen je eine Hauptperson in der Ge-
schichte. Die SL koordiniert das Spiel, beschreibt die
Umwelt und Ubernimmt alle weiteren Personen. Bei-

Wertet jedes Fudge+ oder -
als EWS+ oder -. Verdreifacht
Modifkatoren auf Wirfe.
Fudge—ist eine Marke von
Grey Ghost Press.

spiele: @/—\/
Konvertieren aus Turbo-

In der Dunkelheit spurt ihr die glitschigen Wéande

der klammen Hohle ... was tut ihr?

Die larmende Menschenmenge im Slum

FATE : Wie aus Fudge, aber
die 3 starksten Methoden wer-
den Starken (2 =++, 3 =+++
), Stunts werden Spezialisie-
rungen (+6), Aspekte werden
Besonderheiten (kdnnen pro

Das Lacheln der Tanzerin, als sie die Tur schlieytFATE-Punkt +6 geben). Ein An-

und euch mit den Geldeintreibern alleine lasst

fangscharakter in Tubo-FATE
entspricht einem Veteranen im
EWS. Fate—ist eine Marke von
Evil Hat Produ-ions, LCC.
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Die Anderen beschreiben jeweils, was die Perso-
nen tun, die sie spielen. Beispiele:

Ich zucke vor der glitschigen Wand zurtick und ta-
ste mich vorsichtig mit den Fiyen vorwarts

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

Ich stolpere zwei Schritte Richtung Tur Was? Das

kannst du nicht machen! Du hast versprochen, du
Gerade oder ungerade . Eine

hilfst uns hier raus!
gewdurfelte 4 wird addiert und
ergibt mit dem Wert 12 das

Ergebnis 16. Eine gewiirfelte 3 Alle auyer der SL nennen wir ab jetzt Spielerinnen

wird abgezogen und ergibt mit ~ oder Spieler, wie es in Rollenspielen ublich ist.

féeml;’V?ftng stattdessen das Wie funktioniert das in der Praxis? Die SL be-
rgebnis 9.

schreibt eine Situation, und die Spielerinnen und Spie-
m@ ler erzéhlen oder schauspielern, was ihre Spiel guren
Weiterwiirfeln . Ist die gewiir- tun. Fir Situationen, in denen unklar ist, wie sie aus-
felte Augenzahleine 6 dann gehen, haben alle Charaktere konkrete Werte, bei de-
wirfelt erneut. Zeigt der Wiirfel - han g|s Zahl festgehalten ist, wie gut sie sind. Um
wieder eine 6, addiert erneut 6 . b ei h K h shit ih
(insgesamt also 12 statt 6). Ist ~ ZU Wissen, ob ein Charakter etwgs schat, wa t"I r
die urspriingliche Augenzahl einen Wert des Charakters, der fiir die Aufgabe nitz-
eine 5 wirfelt emeut. Zeigt lich ist. Dann wiirfelt seine Spielerin oder sein Spieler
der Wrfel wieder eine 5, zieht it ainem 6-seitigen Wiirfel. Ist die Augenzahl gera-
weitere 5 ab (insgesamt also 10 " . . .
statt 5). de, dann zahlt ihr sie zur Zahl des Wertes dazu; ist
sie ungerade, zieht ihr sie ab. Damit erhaltet ihr das
m@ Ergebnis!9 1 Erreicht das Ergebnis einen von der SL
(';"éggﬁ;:‘f’;“gﬁ § ;>’(2'i~:‘]‘f32§h';"'2'2 festgelegten Mindestwurf2 dann ist der Charakter er-
(fordernd) und 15 (schwer). folgreich. Liegt das Ergebnis unter dem Mindestwurf,



WAS IST DAS EWS? 13

erlebt der Charakter einen Fehlschlag. Das genaue
Ergebnis gibt an, wie gut oder schlecht es fir den
Charakter lief. Auf diese Art habt ihr immer eine
gemeinsame, konkrete Vorstellung davon, wie Situa-
tionen ausgehen und was eure Charaktere erreichen
konnen. Wenn Zwei gegeneinander antreten, wurfeln
beide. Es gewinnt, wer das héhere Ergebnis hat.

BeispielUm zu prifen, ob sein Charakter einen
bestimmten Strayenhandler ndet, bevor der Makt
schlieyt, nutzt Benno den Beruf Tagel6hner, mit ei-
nem Zahlenwert von 12 (durchschnittlich). Die SL
legt fest, dass der Mindestwurf 9 ist. Fallt nun beim
Wirfeln eine 3 (ungerade!), wird sie von 12 abgezo-
gen, so dass das Ergebnis 9 ist. Das erreicht gerade
den Mindestwurf, also ist Bennos Charakter erfolg-
reich und ndet den Strayenhandler rechtzeitig. Fein-
heiten dazu ndet ihr in Teil 2: Ablauf des Spiels
(S. 109.

Worum geht es beim RollenspielRollenspiele
bringen Leute mit den unterschiedlichsten Zielen zu-
sammen: Manche wollen eine Geschichte viel inten-
siver erleben, als sie es im Kino konnten, weil sie
selbst dabei sind. Andere wollen ausprobieren, wie
es ist, eine fremde Person zu spielen. Wieder andere
wollen sich Herausforderungen stellen oder Probleme
gemeinsam lésen. In einem Spiel ohne Verlierer, in
dem alle gemeinsam gewinnen und an der spannen-
den Geschichte ihrer Gruppe arbeiten. Andere wollen
einfach nach einem langen Tag entspannen oder sich




Simulation . Das EWS stellt

spannende Ergebnisse iber
die perfekte Abbildung einer
bestimmten Vorstellung der
Realitat. Auch wenn die Ergeb-
nisse eines Spiels sich damit
nicht auf echte Schlachtfelder
Ubertragen lassen, kann es als
Grundlage fur plausible Schlach-
tensimulation genutzt werden
was z.B. im Modul NSC Kampfe
und Schlachten NKuS schon
gemacht und in eine Compu-
tersimulation umgesetzt wurde
(1w6.org/schlachtfeld.

Einfach oder komplex? Das

EWS ist einfach genug fir
One-Shots, aber detailliert und
komplex genug, um Personen
in verschiedenen Starkeberei-
chen zu di erenzieren und in
langen Kampagnen graduell
weiterzuentwickeln; von einer
nur zwei stiindigen Runde bis
zur 10 jahrigen Kampagne und
von Maus Uber Mammut bis
zur Schlachtschi -KI. Fur freie
Skalierung der Charakter-Starke
gibt es dasKategorie-Modul
(S.152.

15
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mit Freunden tre en. Und die meisten haben mehrere
Ziele gleichzeitig.

Fur welche Art Geschichten eignet sich das EWS?
Die Regeln liefern klar de nierte Personen, Direktheit
und Unwéagbarkeit: Das Charakterheft zeichnet ein
plastisches Bild des Charakters, die Werte zeigen sei-
ne Moglichkeiten, Handlungen haben deutliche Aus-
wirkungen, Regelelemente haben Entsprechungen in
der Spielwelt, und jeder Wirfelwurf verandert die
Situation. Das EWS wagt den Tanz zwischen lan-
gen Kampagnen und One-Shots: Einfach genug, um
schnell einzusteigen, aber komplex genug fir jahre-
lange Charakterentwicklung.

Was ist das EWS nicht? Das EWS ist keine
Schlachtensimulatiod®, kein Minimalsystem*4 und
kein Experimentalsystem. Dieses Buch enthalt keine
einzelne Welt, sondern verschiedene Skizzen, auf de-
nen du leicht aufbauen kannst \\Velten, S. 149, und
Konvertierungen, S.153). Ausgearbeitete Spielwelten
ndest du auf 1w6.org/deutsch/welten

Was ist das Designkonzept des EWS®onkret
und direkt. Einfach saubere Regelt® Mit moglichst
groyem Freiraum flr Spielwelten.

Schén und gut, aber wie fangen wir anDarum
geht es jetzt. Willkommen beim Rollenspiel!
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Einstieg
Ihr setzt euch zusammen, habt gegessen und von derqm

Woche erzahlt. Dann sagt jemand:Fangen wir an? _Konkret und direkt.

Um zu spielen miisst ihr wissen, in welcher Welt Einfach saubere Regeln.
ihr spielt. Das EWS liefert 3 Grobentwiirfe von Welten o{i rekf, einfach
mit.® Wenn ihr noch keine eigene Welt vor Augen
habt, schaut euch die Welten an und nutzt sie als
Einstieg.

" Technophob: Dune—tri t Starcraft ® und Sha-
dowrun— Science-Fi-ion mit Techschmugglern

(Seite 149.7
" Die neuen Lande: Steampunk tri t Fantasy im /I \"/6

Planwagen (Seitel50).
Kurzfassung . Fur die Welten

" Die Welt hinter der Welt: Magie ist das Mittel bt % aUf L6, org zusatzliches
der Reichen, der Meister und der Spinner. Und - = " e o iten wir sie

der Sekretal‘iate (Se|tel49) kurz‘ um einen schnellen
Einstieg ohne viel Lesezeit zu

Ihr wahlt eine Welt oder Giberlegt euch eine eigene.  ermdglichen.
Vielleicht wollt ihr auch die Welt einer Buchreihe um- @/_\’/
_setzen oder im Set einer Fernsehserie spielen. Wichtig™ ;. .ken . Dune ist eine Buchrei-
ist, dass ihr eine gemeinsame Vorstellung davon habt, he von Frank Herbert, Starcraft
wie die Welt aussieht. ist ein Computerspiel von

Beispiel: Die Runde von Ninas Spielerin will in der Blizzard Entertainment, Sha-
heutigen Zeit spielen, angelehnt an Serien wie Law & gowrun ist ein Rollenspiel von

eutig p » ang &atalyst Game Labs (Deutscher

der, Navy CIS und Castle. Verlag: Pegasus Press).

Dann fragt jemand: Und wen spielen wir da? 18

konktet und




Traume verwirklichen . lhr

kénnt auch mit der Frage nach
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Zusétzlich zu der Welt braucht ihr eine Vorstel-
lung davon, welche Art von Leuten ihr spielt. Was
bringt die Charaktere zusammen? Was sollen sie ge-
meinsam machen? Jede der Beispielwelten liefert dar-
auf bereits eine mogliche Antwort mit. Ihr kdnnt
sie nutzen oder euch eine eigene Antwort Uberlegen.
Fasst eure Antwort weit genug, dass sich fur alle unter
euch ein spannendes Charakterkonzept darin ndet
(und erweitert sie zur Not spater noch). Wichtig ist,
dass diese Antwort etwas liefert, das die Charaktere
immer wieder zusammenbringt.

Beispiel: Durch die Wahl der Serien ist die Art der

den Personen anfangen. Einige
unserer besten Kampagnen
begannen mit der Frage was
wolltet ihr schon immer mal
spielen?

Charaktere leicht zu de nieren. Die Charaktere sollen
einen Bezug zu Recht und Gesetz haben. Es vereint sie,
dass sie sich auf Kon ikte mit Leuten einlassen, die auch
vor dem Privaten nicht haltmachen und die Strukturen

der Polizei unterwandern, so dass den Charakteren oft nur
Gleiche Starke . Etwa gleich- ihre gegenseitige Unterstitzung die Haut rettet.

starke Charaktere erleichtern
es, das Spiel fur alle Beteiligten
spannend zu halten. Wenn

ihr groye Kraftunterschiede
wollt, bietet es sich oft an,
groyere Macht durch Nachteile
und Schwéchen auszugleichen,
durch die die Méachtigeren
nicht alle Probleme selbst 16-
sen. Groye Macht bringt groye
Verantwortung Peter Parker,
Spidermar{oder Verp ichtun-
gen, alte Narben, Freunde oder
Feinde 0.4.).

Wenn ihr ohne Umschweife mit einer der Spielwel-
ten einsteigen wollt, springt einfach zu ihrem Kapitel
und wahlt eure Charaktere aus den Beispielcharak-
teren.

Wenn ihr eigene Charaktere erschaen wollt,
mdisst ihr euch entscheiden, wie stark sie sein sol-
len.1® Spielt ihr den Dreck auf der Straye, der sich
hochkampft, oder normale Leute, die in Schwierigkei-
ten geraten? Wollt ihr kompetente Spezialisten sein,
oder schon die Besten in eurem Fach? Oder gar Mé&ch-
tige unter den Machtigen, die die Welt nach ihren
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Vorstellungen umformen wollen? Oder eine Gruppe
aus Veteranen, die sich mit Neulingen zusammen-
tun, die Zugang zu groyer Kraft bekommen haben
und sich unverho t im Zentrum einer schrecklichen
Bedrohung wieder nden? Oder vielleicht die klassi-
schen angehenden Helden, nicht mehr gefangen imq/"w
- . Veranderung in Strichen .
taglichen Trott, aber noch nicht abgehoben von den  gpater im Spiel werden fiir die
Problemen des Alltags? Veranderungen der Charaktere
Die Macht wird wahrend der Erscha ung durch Srt]“ChF Ver}_";e"deét'?fe' Stri-
oy .t . . e i chen In spaterer elgerung
Punkte angegeben. |\/|2I('§ ihnen wahlt ihr die Fahigkei ergeben zusammen einen Punkt
ten eurer Charaktere<® Von eurer Vorstellung der hier. Auf die Art lauft die
Art eurer Charaktere ausgehend, legt inr daher kon-  Erscha ung schneller, aber
kret fest, wie viele Punkten ihr verwendet! Ublich E‘rt‘t‘v‘?‘bgl Flexibilitat in der
. . ntwi ng.
sind 2 bis 24 Punkte??2 Welchen Machtstufen das ent- ckiung
spricht ist im Kasten Typische Machtstufenauf S.18 Q/\_/
beschrieben. Sollten sich eure gewahlten Punkte als zu 'Konkret festgelegt . Das ist
wenige erweisen, um eure Ideen umzusetzen, konnt ein Aspekt, der im EWS immer
ihr sie wahrend der Erscha ung noch fiir alle Cha- "k"(')f]?(fétzll‘e“:‘éiﬁgr{/(‘;‘;';?e"'l?r:g
raktere erhdhen. Bei der Erscha ung an die Grenzen und ndet so eine verlassliche
der verfigbaren Punkte zu kommen ist allerdings nor-  Grundlage, mit der ihr leichter
mal und meist gut: Dadurch erhalten Charaktere ein e'”te _gi”;e'rllﬁa"lev\\/;’fﬂe_':]ung
. . . . . entwickeln konnt. enn Inr
kI_are_res Pro |, weil sie nur die Werte haben, die sie nicht sicher seid, was passiert,
wirklich ausmachen. kénnt ihr euch an den Werten
festhalten.

Vergleich . Auf der Gurps®-

Skala waren das 36 bis 432
CP. Ein Turbo-FATE—Anfangs-
Charakter hatte im EWS etwa
16 Punkte.




Tradition . Angehende Helde

zu spielen ist die klassische

Variante, die sich in den ber

30 Jahren, die es Rollenspiele
inzwischen gibt, immer wieder
als spannend erwiesen hat. Ihr
bewegt euch damit auf den
Spuren der Heldenreise.
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Typische Machtstufen:

" Spiel ganz unten: 2 Punkte
" Normale Leute: 4 Punkte

~ Angehende Helden: 7 Punkte.
Klassische Einstiegsgruppe.

~ Veteranen: 16 Punkte

~ Méchtige unter den Méachtigen: 24 Punk-
te

Beispiel: Die Charaktere in der Runde um Recht und
Gesetz sollen klassische angehende Helden sein: Sie sind et-
was besser als die meisten ihrer Kollegen und haben in ih-
rer Gruppe Fertigkeiten entwickelt, die ihre anderen Kolle-
gen selten brauchen. In Ninas Fall z.B. Selbstverteidigung.
Das entspricht 7 Punkten fir die Erscha ung.

Damit habt ihr schon die grundlegenden Fakten
festgelegt, um mit der Erscha ung der einzelnen Per-
sonen weitermachen zu kdnnen: In welcher Welt ihr
spielt, welche Art von Leuten ihr spielt und wie stark
eure Charaktere sind. Wenn ihr euch mit der Ent-
scheidung nicht sicher seid, wahlt einfach angehende
Helden in einer der Beispielwelten hier im Buct3
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Die Genres: Dieses Buch teilt flir Beispiele
die Vielfalt der Spielwelten in vier grobe Gen-
res ein:

~

FantasyMagie durchdringt eine Welt, in
der die Vorstellungskraft viele Grenzen
der Naturgesetze aus abstreifen kann.
Klassische deutsche Fantigyden, aber
keine Ubermenschen, in Kontakt mit
der normalen Landbevdlkerung, aber
mit mystischen Orten voller Geheimnis-
se und Magie.

Jetzt-ZeitPolizei und Kriminelle, Prote-
stierende oder Schmuggler, Blroange-
stellte und Diplomaten. Von Krimis in-
spirierte Sicht auf unsere Welt.

Mystery / HorrorDie Wesen hinter den
Spiegeln der 80-er, Hexenlicht, Feenhi-
gel und die Geheimnisse hinter der ver-
trauten Welt.

Science-Fi-iorDie Menschheit ist ins All

vorgedrungen und unsere Traume von
Raumfahrt wurden wahr, doch in allem
klingt ein Spiegel unserer selbst.

Diese Liste ist weder vollstéandig oder abschlie-
yend, doch wenn euch eins der Genres an-
spricht, konnt ihr es direkt spielen. Anson-

sten dienen die Genres als Inspiration und

als Grundlage fur die Struktur von Weltenbe-

schreibungen.
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Plusse und Minusse: Einheit der Erschaf-
fung.

Wahrend der Erscha ung werden die Werte
in Plussen oder Minussen angegeben. Plusse
werden mit Punkten gekauft. Minusse geben
Punkte zurtick. Dabei gilt:

Plusse | Kosten Minusse | Kosten

+ 1 - -1
++ 3 -- -3
4+ 6 - -6
++++ 10 X -10
+++++ 15 = -15
++++++ 21 - - -21

Als Faustregel kénnt 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 von +++ (flir 6 Punkte) meist erst nach
36 Berufsjahren erreicht wird.

Und wie erscha e ich meinen Charakter?
Darum geht es im nachsten Kapitel.



Kapitel 2

Charaktere erscha en

Als ersten Schritt nehmt ihr euch fir jede Spielerin q/_\/
i : . Fate

un_d_ jeden Spielet ein Charakt_erheft. Ein do_ppel— Gleichberechtigende Spra-

seitig bedrucktes, gefaltetes DinA4-Blatt (Seit@8). che. Aus Riicksicht auf die

Seine Auyenseiten tragen Beschreibung und Notizen, Minderheit, fur die kreative

seine Innenseiten die konkreten Werte des Charak- Spachverwendung ein Problem
ters ist, nutzen wir hier Doppel-

. . . . nennung, wenn wir keine
Die Werte eines Charakters sind Starken und  andere geschlechtsneutrale

Schwéchen, Berufe und Fertigkeiten, Vor- und Nach- Formulierung nden.

teile und Ausriistung und Wunden. Die Beschreibung@/_\/

enthalt Name, Aussehen, Kernmotivationen, Erleb- Abbild des Charakiers . Das

msse' und tolle Szene'n- . . Charakterheft ist ein konkretes
Die Erscha ung eines Charakters beginnt meist  und lebendiges Abbild eines

mit einer Grundidee. Um sie zu nden, tberlegt euch ~ Charakters. Es sollte schon

beim Lesen genug Gefunhl fur
Beruf oder Herkunft des Charakters. den Charakter vermitteln, um

direkt losspielen zu kénnen.

21
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Beruf oder Herkunft

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

Wenn du nicht gleich eine Idee fir Beruf oder Her-
kunft deines Charakters hast, kannst du einfach aus
einer der folgenden Listen wéhlen oder sie als Inspi-
ration nutzen.2 Die Berufe sind nach Genre sortiert,
doch fiihl dich frei, die Berufe fiir andere Genres neu

zu Interpretieren.?
Typisch fur Menschen . Die

YPISC : " Fantasy: Aristokratin, Barde, Diebin, Freuden-
Liste ist generisch und vor allem

fir Menschen geschrieben. madchen, Gardistin, Gaukler, Gildenbuchhand-
Weitere Vorschlage ndet ihr ler, Magierin (Magie: S. 102, Medikus, Ork-
bei den Welten (ab Seite 149) jagerin, Priester, Reisende Handlerin, Reisen-
ggﬂe'i‘;gememnge” (@b der Pfannen icker, Schmied, Schreiberin, Sél-
derin, Wildhter, ... (weitere: Die neuen Lande,
\_,/———\@ S. 150).
Rampenlicht . Achtet darauf, . s .
dass ihr euch nicht die Show " Jetzt-Zeit:> Anwaéltin, Arzthelfer, Bauarbeite-
stehlt: Lasst jedem Charakter rin, Buroangestellter, Drogenkurier, Gesellschaf-
eine Nische, in der nur er das ter, Hackerin, Hausfrau, Klosterbengel, Kon-

R licht hat. . N .
ampeniicht ha zerncop, Kriminologe, Kinstler, Mechanike-

\_/———\@ rin, Pilotin, Privatdetektiv, Schmugglerin, Slum-
Cyberpunk . Berufe, die im Gore, ...

EWS 2.6 noch Cyberpunk . ) )
waren, sind in der Jetzt-Zeit Horror / Mystery : Archaologie-Doktorandin,

aufgegangen. Unsere Welt hat Callcenter-Angestellter, Drogenfahnderin, Er-
sich verandert, und vieles ist be einer Schottischen Adelsfamilie, Firmener-

eingetreten, das um 1970 noch . . . . .
Stogf[]r Cyberpunk war. bin, Krimiautor, Ma a-Geldeintreiber, Mystiker,
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Sektenwerberin, Yoga-Kursleiterin, ... (weitere:
Die Welt hinter der Welt, S. 149

" Science-Fi-ion : Raumpilotin, Marinesoldat,
Maschinistin, Xenologe, Kolonistin, Botschaf-
ter, Psychologin, Freihandler, gestrandete Wel-
tenspringerin, Psychologe, ... (weitere: Techno-
phob, S.149)

Schreib' den Namen des Berufes auf die Innensei-
te in das Feld Beruf.

BeispielNinas Spielerin wahlt den Beruf Anwal-
tin .

Die nédchsten Schritte

Mit Beruf oder Herkunft hast du bereits eine starke

Grundvorstellung deines Charakter$. Jetzt ist es Zeit,

dieser Vorstellung weiter auszugestalten. Das EWS

nutzt dafur Fertigkeiten, Spezialisierungen, Starken,

Schwachen, personliche Ausristung und Besonder-

heiten. Stell dir fir deinen Charakter die folgenden

Fragen (S.24). Wann immer du mit Jaantwortest,

lies den entsprechenden Abschnitt, um Einzelheiten

festzulegen. Um Inspiration zu sammeln kannst du

auch einfach alle Abschnitte lesen sie enthalten

jeweils eine Reihe Beispiele, aus denen du einfac%m
wahlen kannst. Die Anzahl und Starke der Werte, die  Namen deiner Werte so, dass

sie ein Bild deines Charakters
zeichnen.



Werte sind bindend . Anders

als deine anfanglichen Ideen
sind die Werte auf deinem
Charakterblatt bindend: Die SL
und die anderen Spielerinnen
und Spieler kdnnen darauf
vertrauen, dass dein Charakter
dem entspricht, was auf deinem
Blatt steht. Das ist der Sinn
der Werte: Kontinuitat und
Verlasslichkeit durch konkrete
Ausgestaltung mit direktem
Ein uss auf die Situation. Da-
durch wird gemeinsames Spiel
weitaus leichter zu organisieren.
Spéater ndest du noch Regeln
zum Andern deiner Werte (ab
S.142).

24 KAPITEL 2. CHARAKTERE ERSCHAFFEN

du wahlen kannst, ist durch eure gewéahlte Machtstu-
fe begrenzt! An diesem Punkt in der Erscha ung ist
allerdings nur wichtig, dass ein starker Wert einen
Punkt und ein Uberragender Wert drei Punkte kostet.

Starke Werte markiert ihr mit +, iberragende Wer-
te mit ++

Habe ich etwas gelernt, das nicht Teil meines Be-
rufes ist? Habe ich ein Hobby&nn Ja, dann ist

das eine *Fertigkeit* (S.34). Fertigkeiten sind
gelerntes Kénnen.

Kann ich in meinem Beruf etwas besonders gut?
Beherrsche ich eine bestimmte Technik einer Fertig-
keit besonders gut®enn ja, dann ist das eine
*Spezialisierung* (S.36).

Steche ich aus der Masse durch etwas hervor, das
alle haben, in dem ich aber deutlich besser bin? Wor-
auf stitze ich mich? Bin ich starker, schneller, scho-
ner, intelligenter, ... enn ja, dann ist das eine
*Starke* (S. 38).

Gibt es etwas, Uber das ich immer wieder stolpe-
re? Wenn ja, ist das eineSchwéche (S. 42).
Schwaéchen sind das Gegenstiick zu Starken. Fir
Schwachen kannst du zusatzliche Werte aus den
anderen Bereichen wahlen.

Besitze ich einen bestimmten Gegenstand, der fast
schon ein Teil von mir zu sein scheiki{@nn ja,
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dann ist dasbesondere Ausristung (S. 46).
Wenn du sie wahlst, kannst du sicher sein, dass
du den gewahlten Gegenstand fast immer zur
Hand hast. Wenn du Wa en oder Ristungen
haben willst, solltest du sie als besondere Aus-
rastung wahlen.

Kann ich etwas, das nur wenige kdnnen, dass
aber nicht einfach lernbar ist®/enn ja, dann ist

das eineBesonderheit (S.50). Besonderheiten
decken alles ab, was von den anderen Punkten
nicht erfasst wird.

Normale Leute : Der durchschnittliche
Mensch auf der Straye hat eine Starke
einen Beruf und eine Spezialisierungdazu
entweder eine zweiteStarke ein Hobby als
Fertigkeit eine Besonderheiider ein wichtiges
Besitzstiick alsAusriistung

Der perfekte Angestellte unter normalen Leu-
ten hat nur einen tUberragenden Ber(fir 3
Punkte) und eineSpezialisierundarin. Die feh-
lende Starke macht ihn allerdings etwas labil.

Wenn du deine Werte gefunden hast, schreibst
du die entsprechenden Zahlenwerte auf, wie im Ka-
pitel Zahlen fir die Werte beschrieben (S63). Auf
sie kannst du wrfeln, um zu sehen, ob etwas klappt.
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Damit ist der mechanische Teil der Erscha ungabge-
schlossen. Alles weitere ist Unterstiitzung zum Spie-
len.

Als néchsten Schritt wahlst du dann deinesrun-
dantriebe (S. 65) und beantwortest zusammen mit
den anderen in deiner Runde diedrei zentralen Fra-
gen Was will ich in der Gruppe? wofiir brauchen mich
die anderen?und was macht mich fur die Charak-
tere oder Spielerinnen und Spieler sympat{&h&7).
Schlussendlich schreibst ddeinen Namenauf (S.73),
wie du aussiehst(S. 79) und welcheKleidung du (b-
licherweise tragst (S.84). Der letzte Schritt sind préa-
gende Erlebnisse und Notizen zu den Andereim der
Runde (S.99). Dann bist du spielfertig.
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Wege zur Erscha ung : Wir zeigen einen von
5 Anséatzen, um einen Charakter zu erscha en:

Was mache ich?Daflir gehen wir
von dem Beruf zu den Fertigkei-
ten und Spezialisierungen, dann
zu Starken und Schwéachen und zu
Besonderheiten.

Die anderen 4 Wege sind:

Wie bin ich?: Von Starken und
Schwéachen zu Besonderheiten, Be-
ruf und Fertigkeiten.

Was bin ich?: Von Besonderhei-
ten zu Stéarken und Schwéachen, Be-
ruf und Fertigkeiten.

Was kann ich?: Von Fertigkeiten
zu Beruf, Starken und Schwachen
und Besonderheiten.

Welche Rolle habe ich in der Grup-

pe?: Passt die Vorlagen und

Archetypen der Beispielwelten

(S. 149 und Konvertierungen

(S. 153 an. Ein guter Ansatz, um

eine Vorlage zu individualisieren,

ist er ist ein Ranmex-Pilot, aber
oder sie ist eine Anarchistische

Hackerin, und ...




Papier. Druck oder kopier'

das Charakterheft am besten
gleich und full' es aus, wéhrend
du liest. Dadurch wird die
Erscha ung greifbarer und du
bist gleichzeitig schneller fertig.
Ein leeresCharakterheft zum
Drucken oder Kopieren ndest
du ab Seite173.
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Charakterheft

Ein Spiegel deines Charakters. Ein konkretes
Abbild seiner Moglichkeiten. Dein wichtigster
Einstieg in den Spielabend.

Das Charakterheft zeigt deinen Charakter. Es
tragt Werte, die beschreiben, was du tun kannst, und
es vermittelt dir immer wieder ein Gefluhl fur dei-
nen Charakter, so dass du schnell ins Spiel einsteigen
kannst?8

Im Kern besteht es aus einem gefalteten Din-A4
Blatt. Auf den Auyenseiten stehen Beschreibungen
und Skizzen. Auf den Innenseiten stehen Werte. Die
Auyenseiten helfen besonders, deinen Charakter vor-
zustellen, die Innenseiten brauchst du zum Wirfeln
und zum Andern der Welt. Die Vorderseite sollten al-
le deine Mitspielerinnen und Mitspieler kennen. Wie
jede gute Zusammenfassung schreiben wir die Vor-
derseite allerdings zum Schluss (ab §.3), doch es
ist hilfreich zu wissen, was wir am Schluss wissen
mussen.

Als Beispiel nutzen wir hier das Charakterheft von
Nina, der Anwaltin aus der Geschichte auf S9.
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Die Vorderseite: Bild, Beschreibung,
Darstellung

Eine weitere Person betritt den Raum. Be-
schreib dich mal! gefuirchteter SL-Ausspruch.

Die Vorderseite liefert dir Informationen, um die
Auyenwirkung deines Charakters zu zeigen. Sie gibt
dir Mittel, um schnell wieder in deinen Charakter
hineinzu nden und ihn oder sie so darzustellen, dass
die anderen in der Runde deinen Charakter sofort
wiedererkennen.

Zwei Worte ist die kiirzeste Beschreibung deines
Charakters: Wie wirde er im Klappentext bezeichnet
werden? Beispiel: Nina ist eine aufrechte Anwaltin ,
Tom ist ein verlotterter Saufer oder Richard ist ein
mutiger Krieger . Halte dich kurz und sei plakativ.
Feinheiten kommen spaéter.

In Marotte / Requisite / Haltung / ..

. und den @/_\/
typischen Aussspruch schreibst du etwas, das de Verkorpern . Marotte, Re-

anderen in deiner Runde zeigt, dass du jetzt deinen
Charakter spielst?

Einzelheiten zu Name, Darstellung, Mayen (Gro-
ye, Gewicht, Haarfarbe, ...) und dem Aussehen legst
du fest, wenn du deinen Charakter besser kennst: In
Name und Darstellung S. 73 und Aussehen und Klei-
dung, S.79. Pragende Erlebnisse wirst du wahrend
des Spiels hinzufligen.

quisite oder Haltung dienen
dazu, leichter in den Charakter
hineinzukommen, aber auch
ihn von seinem Spieler oder
seiner Spielerin abzugrenzen.
Dadurch erhalt der Charakter
seinen eigenen Raum und ist
leichter zu verkdrpern. Es ist
dann klarer, wann der Charak-
ter handelt und wann Spieler
oder Spielerin, und das gibt
Freiheit.



Welten greifbar machen .

Beispiele fir typische Berufe
und andere Charakterwerte
anzugeben ist ein zentrales
Werkzeug in der Beschreibung
von Welten. Das erleichtert es
Spielerinnen und Spielern, zur
Welt passende Charaktere zu
erscha en.
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Fertigkeiten

Wie Berufe sind Fertigkeiten gelerntes Kénnen. Sie
sind bei gleichem Einsatz starker, aber deutlich enger
begrenzt. Ein Koch kann nicht nur kochen, sondern
beherrscht auch die Koordination eines Teams, Zeit-
planung und Organisation der Kiiche, und er kennt
die verschiedensten Zutaten, Sauberkeits- und Ge-
sundheitsvorschriften, usw. Doch wer ahnlich viel Zeit
gezielt investiert, um einfach nur kochen zu lernen,
kann ein Essen zubereiten, das das des Koches an
Geschmack weit Ubertri t. Allerdings investieren nur
wenige so viel Zeit in ihr Hobby wie in ihren Beruf.

Als Faustregeln sollte ein Beruf mindestens 3 Fer-
tigkeiten abdecken. Wenn nicht klar ist, ob ein Cha-
rakter fUr eine Aufgabe eine bestimmte Fertigkeit ver-
wenden kann, fragt einfach seinen Spieler oder seine
Spielerin, ob das dazugehort. Fertigkeiten mit sehr
breitem Anwendungsgebiet sollten als Beruf oder Her-
kunft gewahlt werden, im Zweifel auch nachtraglich,
z.B. bei derSteigerung(S. 142).

Wie bei Beruf und Herkunft sind auch typische
Fertigkeiten grob nach Genres sortiert? Sie stehen
nur bei dem Genre, zu dem sie am besten passen,
werden also nicht doppelt genannt. Obwohl auch heu-
te Leute Fahrtensuchen lernen, steht die Fertigkeit
nur bei Fantasy. Trotzdem kdnnt ihr die Fertigkeit
naturlich flr Charaktere in der Jetzt-Zeit nutzen.
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" Fantasy: Alte Sprachen, Aushorchen, Beob-
achten, Bequatschen, Fallenstellen, Falschspiel,
Feilschen, Fernkampf, Flétenspiel, Fahrtensu-
chen, Geschichten erzdhlen, Holzarbeiten, Ja-
gen, Kochen, Krauterkunde, Lesen/Schreiben,
Liagen, Nahkampf, P anzen sammeln, Reiten,
Schleichen und Verstecken, Schlésser knacken,
Schwimmen, Singen, Tanzen, Verfiihren, Wa-
gen lenken, Wundversorgen, ... (weitere: Die
neuen Lande, S150).

Jetzt-Zeit: Anime-Serien, Archéologie, Begei-
stert erzahlen, Buchhaltung, Burokratie, Che-
mie, Computersicherheit Uberwinden, Die Ka-
nalisation einer Stadt, Drogen kochen, Ein-
schichtern, Elektronik, Fahrzeug reparieren,
Feinmechanik, Feuerwa en, Flirten, Franzdsisch,
Fuyball, Gangpolitik, Gitarre spielen, Go, Im
Netz suchen, Kampfsport, Kartenspiele, Kinder-
erziehung, Komponieren, Leute mitreiyen, LU-
gen, Physik, Politisch Diskutieren, Programmie-
ren, Rollenspiele schreiben, Schach, Schriftfal-
schung, Selbstdarstellung, Sicherheitstechnik,
Soziologie, Strayenrennen fahren, Vornehme
Umgangsformen, Welterfahrung, Wissenschaft-
liches Schreiben, Zeichnen, ...

Horror/Mystery : Entfesselung, Erotische Kiin-
ste, Horrorliteratur des 20. Jahrhunderts, Kalli-
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graphie, Kunstgeschichte, Laufen, Leute beru-
higen, Okkulte Gemeinschaften, Opernstlicke,
Psychologie, Recherche, Rituale, Rollenspie-
le leiten, Selbsthypnose, Verhéren, Verschwo-
rungstheorien, ...

Science-Fi-ion : Antriebstechnik, Diplomatie,

Fernkampf, Fliegen, Geschiitze, Holovisualisie-
rung, Kommunikationssysteme, Krabatu Urbat-
sul! Lasertechnik, Massen aufwiegeln, Medi-

m@ zintechnik, Moderation, Musik, Politische Theo-
Krabatu Urbatsu . Artistischer rien, Provisorische Reparaturen, Selbstkontrol-

Niederschwerkraft-Kampfsport le, Taktik kleiner Einheiten, Xenobiologie, ...
fur Raumstationen. Dank
fur diese wundervolle Idee Die Sammlungen von Fertigkeiten folgen Genre-

geht an Schlock Mercenary

(schlockmercenary.cor. konventionen, so angepasst, dass sich durch ihre Wabhl

das Bild des Char scharft? Schreib deine gewahlten

m@ Fertigkeiten auf die Innenseiten des Charakterheftes.
Anpassen. Um eure Vorstel-

€ _ BeispielNinas Spielerin wahlt Selbstverteidigung.
lung zu konkretisieren bietet es

sich an, die Liste auf nur die
fur euch am besten passenden Spezialisierungen
Vorschlage einzugrenzen und
fur euch besonders wichtige

Fertigkeiten hinzuzufiigen. Wie lege |c_h fest, dass ich einen bestlm_mte_n
Das erleichtert die Erschaf- Aspekt meines Berufen oder meiner Fertigkeit
fung passender Charaktere viel besser beherrsche als die anderen?

und scharft gleichzeitig eure

Vorstellung der Runde. lhr L .. .
ndet diese Listen im Quellar- Oft werden diejenigen zu Kdchen, die das Kochen

chiv dieses Buches als Datei lieben. Doch allzuleicht geht die Liebe zum Kochen

liste-fertigkeiten.org ,die  im Tagesgeschéft unter. Ein Koch jedoch, der sich
ihr einfach umschreiben kénnt.
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seine Liebe erhdalt, erreicht viel leichter die hochste
Kunst des Kochens, weil seine vielfaltigen Kenntnisse
der Kiche ihn dabei unterstitzen.

Spezialisierungen sind gelerntes Kénnen in einem
schmalen Unterbereich eines Berufes oder einer Fer-
tigkeit. Wenn du deinen Beruf gewahlt hast, frage
dich, ob es etwas gibt, in dem du aus deinen Kolle-
ginnen und Kollegen (oder deiner Konkurrenz) her-
ausragst.

Beispiele flr Spezialisierungen von Berufen:

~ Koch: Einkauf, Finanzplanung, Gesundheitsvor-
schriften, Kochen, Rezepte entwickeln, Team-
fuhrung, Zeitplanung.

" Krieger: Kampftaktik, Lagerbau, Reiten, Schwert-
kampf, Tierp ege, Wartung der Ausristung.

Als weitere Beispiele kannst du dig.iste der Fertig-
keiten nutzen (S.34): Schau, welche davon zu deinem
Beruf passen und ob eine darunter ist, in der du beson-
ders gut sein willst!3 Vielleicht eignet sich auch eine @/—\/
deiner gewahlten Fertigkeit eher als Spezialisierung. 'Enger de niert . Spezialisie-
In dem Fall, nutze sie einfach als Spezialisierung. re‘;’égei”g;’foa“ssz',g‘;ggnk‘;?snl‘igrtig
Spezialisierungen von Fertigkeiten sind noch star-  yejten Dadurch geben sie dem
ker eingegrenzt. Sie decken einen spezi schen Teilbe- Charakter mehr Farbe. Im Spiel
reich der Fertigkeit ab, oft eine bestimmte Technik, = kommen sie normalerweise
die der Charakter besonders intensiv trainiert hat. trotzdem ahnlich oft zum Zug,
. . A . o da ihr auf das zurtickgreift, was
Beispiele fur Spezialisierungen von Fertigkeiten:  j penerrscht und Wege ndet,

€S zu nutzen.



Schrittweise lernen . Hier ge-

wahlte Spezialisierungen geben
einen signi kanten \orteil,

der meist uber Erfolg oder
Fehlschlag entscheidet. Spater
im Spiel kdnnen Spezialisie-
rungen in kleinen Schritten
gelernt werden, was aber bei
der Erscha ung wenig Sinn
ergeben wirde, da hier ein
klares, pragnantes Bild des
Charakters entwickelt werden
sollte, das Raum bietet, der sich
im Spiel mit Details fillt.
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~ Kochen: 5-Minuten-Suppen, Japanische Siiy-
speisen, Mexikanisches Gulasch, Pfannkuchen,
Sonntagsbraten, ...

" Schwertkampf: Kehlschlag, Schaukampf, Schlag
auf den Wa enarm, Schwert und Schild in der
Phalanx, Speerstdye kontern, ...

Besonders geeignet fir Fertigkeitsspezialisierun-
gen sind Techniken, die normalerweise die Probe er-
schweren. Wenn die Spezialisierung ausreichend stark
ist, dass sie die Erschwernis durch die Technik aus-
gleicht, hat der Charakter die Technik gemeistert: Die
besondere Technik féllt 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
beschreiben wir Menschen, und so erscha en
wir Plastische Bilder in unserer Erinnerung.
Diese Punkte sind im EWS Stérken.

Starken sind alles, das alle zu einem gewissen
Grad beherrschen, in dem einige aber hervorstechen.
Zu jeder Starke gehort ein Zitat: Entweder etwas, das
dein Charakter selbst sagt, oder etwas, das andere
Uber ihn oder sie sagen. Es konkretisiert die Starke
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und erleichtert es dir, schnell in deinen Charakter
einzusteigen.
Starken haben drei Aufgaben:

1. Prifen, ob etwas Einfaches klappt ( bin ich
stark genug, um das Klavier umzuwerfen? ).
Wann immer gelerntes Konnen wenig Ein uss
hat, ist eine Probe auf eine Starke passend.

2. Berufe, Fertigkeiten und Spezialisierungen un-
terstiitzen ( Seine feine Nase ermdglicht ihm
in der Kiiche wundervolle Gewiirzkreationen
oder Durch ihre Katzenhafte Eleganz ist sie
kaum zu bezwingen ).

3. Verletzungen aushalten ( Bin ich geschickt ge-
nug, um die Wunde zu kompensieren? oder
Bin ich Stoisch genug, um trotz der Beleidi-
gung ruhig zu bleiben?).

Wie auch die Berufe, Fertigkeiten und Spezialisie-
rungen kannst du Starken selbst er nden oder aus
einer Liste wahlen. Die folgende Liste enthalt nur die
Namen und ist wieder nach Genres aufgeteilt. Danach
kommt noch eine kiirzere Liste, die flr einige Starken
passende Zitate liefert.

Jede normale Starke kostet einen starken Wert,
Uberragende Starken kosten 3 starke Werte. Schreibe
fur jede deiner Starken ein Zitat auf (sollte dir im
Spiel ein passenderes Zitat einfallen oder sollte dein



Spezi sch . Allgemeiner ge-

schriebene Stérken sind nicht
besser als spezi schere. Selbst
fur sehr obskure Stérken lasst
sich erklaren, wieso sie in be-
stimmten Situationen nutzlich
sind, sie geben dem Charakter
dabei aber viel mehr Farbe und
machen ihn viel erinnerungs-
wirdiger als generische Starken
es sei denn, die generischen
Starken sind die beste Beschrei-
bung des Charakters. Wahilt,
was am besten passt.

Negative Starken . Starken

kdnnen auch etwas sein, dass
Ublicherweise als negativ
angesehen wird. Das einzig
relevante Kriterium hier ist,
dass der Charakter Kraft aus
der Starke zieht. Fir manche ist
ihre Faulheit eine Tugend.
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Charakter sich verandern, kannst du das Zitat andern,
solange niemand in deiner Runde starke Einwénde
hat).

Nehmt euch bei der Wahl der Starken die Frei-
heit, sie so zu schreiben, wie sie den Charakter am
deutlichsten zeigen. Die meisten Beispiele in der fol-
genden Liste sind Adjetive (z.B. Charmant), aber
Substantive (wie Grips) oder auch Teilsatze ( ein
harter Hund oder Lebt im Augenblick) sind eben-
so gut geeignet. Wenn der Charakter dadurch greifbar
wird oder euch klar vor Augen steht, ist die Starke
passendt®

" Fantasy: Eindrucksvolle Erscheinung, Einfalls-
reich, Elegant, Feines Gehdr, Feinfuhlig, Flink,
Flinke Finger, Furchtein 6yend, Geschickte Han-
de, Gewandt, Groy, Gute Nase, Guter Ruf, Hin-
terhaltig, HO6 ich, Klein, Leichtflyig, Liebens-
wirdig, Ristig, Scharfe Sinne, Schlau, Schon,
Sehnig, Stark, Stolz, Stur, Taktgefiihl, Uner-
schiitterlich, Weise, Wortgewandt.

Jetzt-Zeit: Achtsam, Aggressiv, Akkurat, Begei-
stert, Chuzpe, Durchtrainiert, Ego, Entschlos-
sen, Entspannt, Erfahren, Fadf, Freundlich,
Getrieben, Glaubwiirdig, Glaubig, Grazil, Har-
ter Hund, Integer, Lebt im Augenblick, Lustvoll,
Lassig, Mitreiyend, Ra niert, Ruchlos, Sexy,
Sportlich, Wachsam, Wohlwollend, Zornig.
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" Horror/Mystery : Aggressiv, Aufmerksam, Be-
lesen, Bucherwissen, Fanatisch, Frohlich, Geris-
sen, Harmlos, In sich ruhend, Intensitat, Ner-
venstarke, Neugierig, Robust, Scharfsinnig, Selt-
sam, Sexappeal, Spitz ndig, Stoisch, Unbere-
chenbar, Vorsichtig, Welterfahren.

Science-Fi-ion : Ausdauernd, Autoritatsper-
son, Balance, Behende, Charmant, Diszipliniert,
Dominant, Finesse, Geduldig, Grips, Intuition,
Organisiert, Re exe, Respektgebietend, Selbst-
beherrschung, Selbstbewusst, Verlasslich, Ver-
trauenerweckend, Witz, Zielgenau.

Das Zitat zu der Stérke konkretisiert sie. Beispiele:

" Elegant: Seine Fiye scheinen zu schweben,
Als wére er in die Welt der Reichen und Scho-
nen geboren oder Aus jeder ihrer Bewegun-
gen spricht die kontrollierte Macht eines Raub-
tiers.

HG ich: Das richtige Wort und ein Danke 06 -
nen neue Turen oder Niemals wirde ich ein
schmutziges Wort in den Mund nehmen.

Sehnig: In seinen diinnen Armen liegt unerwar-
tete Starke oder Auch wenn ich nicht danach
aussehe, mich wirft so leicht nichts um.



Starken und Schwachen .

Starken ermdglichen dem
Charakter, die Umgebung

zu beein ussen. Schwéachen
ermdglichen der Umgebung,
den Charakter zu beein ussen.
Konzeptuell sind Schwéchen
das Gegenstiick von Starken.

Stolperwahrscheinlichkeit .

Wenn eine einfache Schwéache
getriggert ist, stolperst du
Ublicherweise nach vier Pro-
ben dariiber. Uber eine groye
Schwache stolperst du Ublicher-
weise schon nach zwei Proben.
Du hast eine zehn prozentige
Chance, dass dir eine einfache
Schwache erst nach 13 Proben
auf die Fuye fallt. Bei einer
groyen Schwache sind es nur 6
Proben.
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" Stark: Wie ein Ochse oder Fruchtlangen Trai-
nings.

" Welterfahren: Ich habe schon alles gesehen
oder Die Welt ist ein Seltsamer Ort.

Schwéchen

Es ist alles vorbereitet. Jetzt brauchen wir
nur den Schlissel. Den Schlissel. Den ... Er
liegt noch bei der Ka emaschine! Warum pas-
siert mir das nur immer, wenn Leute zu Be-
such sind?! Dr. Suri, schusseliger Pro-
fessor

Schwachen sind die Stolpersteine im Leben des
Charakters. Wie Stérken haben sie Namen Zitate. An-
ders als Starken wirken sie allerdings nicht immer,
sondern nur, wenn ein Trigger erfillt ist. Dafilr ha-
ben sie zusatzlich einen Satz, der diesen Trigger be-
schreibt. Wann immer der Trigger erfillt ist, besteht
bei jedem Wiurfeln das Risiko, Uber die Schwéache zu
stolper und dadurch spektakular, aber charaktertreu
zu scheitern!’ Im Gegenzug kann der Charakter fiir
jede Schwache einen weiteren Punkt auf andere Werte
verteilen, fur groye Schwéachen 3 Punkte. Bei einfa-
chen Schwachen liegt, wahrend der Trigger aktiv ist,
die Wahrscheinlichkeit des Stolperns bei 1 zu 6 pro
Probe, die du wiirfelst. Bei Groyen liegt sie bei 3396,
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Der Sinn einer Schwéche ist es, getriggert zu wer-
den. Wenn du eine Schwéache wabhlst, ist das eine Auf-
forderung an die SL, die Schwéche zu triggern. Du
zeigst damit an, dass du diese Situation erleben willst.

Wenn dir ein spannender Nachteil einfallt, zu dem
es nicht passt, dass der Charakter von Zeit zu Zeit dar-
Uber stolpert, nimm ihn stattdessen al8esonderheit
(S.50).1°

In der Folgenden Liste sind die Schwachen (wie
vorher die Starken) dem groben Genre nach zugeord-
net, in dem sie am ehesten auftreten. Du kannst sie
auch in anderen Genres nutzen oder dir eigene lber-
legen. Nach dieser Liste folgen noch Ubliche Trigger
und Beispiele fur Schwéachen mit Zitat und Trigger.

" Fantasy: Blitriinstig, Dumm wie Brot, Ehr-
lich, Einfaltig, Furchtsam, Hasslich, Hohen-
angst, Langweilend, Leichtglaubig, Lustern, Nacht-

blind, Neugierig, Schwach, Sehr klein, Taktlos,

Tapsig, Unaufmerksam, Zwei linke Flye, Zwei  !schwichen nachgeben. Du

linke Hande, UbermUtig. kannst dich jederzeit ent-
scheiden, deinen Schwéchen

Jetzt-Zeit: Angst vor Menschenmengen, Angst ”aCthugeb?”d Dartiber stol-

. . . pern Kannst du nur, wenn
vor thlaqgen_, Arm, Faul, Genusssuchtlg, Gie- 4, versuchst, ihnen nicht
rig, Missgiinstig, Nachtragend, Naiv, Pyroma-  nachzugeben. In den meisten
nisch, Schlechter Ruf, Schnell frustriert, Schuld-  spannenden Geschichten wird
gefiihle, Schusselig, Schwer von Begri, Schwer- €S fjgﬁfnsecnh\?vngmgh '?ﬂiﬁ?e”
fallig, Schwerhdrig, Schiichtern, Selbstsuchtig,  ,;cngeben willst, Wenn deine
Unverlasslich, Verfressen, Verstockt, Xenophob.  si sie ubersieht, erinnere sie

daran.
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" Mystery/Horror : Aberglaubisch, Angst vor
Gewalt, Au éllig, Fanatisch, Gewalttétig, Grob-
schlachtig, Impulsiv, Instinktgesteuert, Masochi-
stisch, Misstrauenerweckend, Mundan, Ober-
achlich, Rachsichtig, Sadistisch, Steif, Unge-
duldig, Unsicher, Vergesslich, Vertraumt, Zwei-
felnd.

Science-Fi-ion : Arbeitswitig, Berechenbar,
Droge, Gelangweilt, Kurze Aufmerksamkeits-
spanne, P ichtgefiihl, Plappermaul, Schmerz-
emp ndlich, Selbststichtig, Stur, Tratschstichtig,
Unerfahren, Unkonzentriert, Unorganisiert, Un-
sicher, Unstet, Verkrampft, Xenophil.

Trigger beschreiben konkret, wann eine Schwéche
Probleme bereitet. Beispiele sind wenn eine Aufgabe
X erfordert, Wenn ich X bleiben muss, obwohl Y,
Wenn ich an X vorbei gehen muss und Wenn X in
der Nahe ist. Die folgende Liste gibt fur ein paar
Schwéachen Beispiele moglicher Trigger und zeigt ver-
schiedene Stile, wie ihr Trigger schreiben kdnnt.

Beispiele fur Trigger:

~ Unkonzentriert: Wenn ich mich mehr als 5
Minuten auf eine Sache konzentrieren muss,
Wenn ich bei etwas genau zuhdren muss oder
Wenn ich einen Plan B habe .
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" Blutriinstig: Ein Feind ist wehrlos , Ich verlet-
ze ihn sowieso, dann kann ich ihn auch gleich
téten oder Ich wurde verletzt, jetzt werdet ihr
leiden! .

Verkrampft: Wenn ich mit Fremden reden
muss, Wenn mich eine Frau / ein Mann an-
spricht oder Wenn ich vor Gruppen spreche .

Genusssuchtig: Wenn mir jemand etwas zu trin-
ken anbietet, Wenn ich auch das teure Essen
wahlen kénnte , Wenn ich auf die Party gehen
kénnte , Wenn mich eine Frau / ein Mann ein-
l[Adt oder Wenn ich auf der Couch liegen und
einen Film schauen kénnte .

Wie Starken, brauchen auch Schwachen auyer-
dem ein Zitat. Das ist entweder etwas, das dein Cha-
rakter Uber sich selbst sagt, etwas, das er in einem
Gesprach sagen konnte, oder etwas, das andere Uber
ihn oder sie sagen. Das Zitat halt konkret fest, was
die Schwache fir dich bedeutet. Beispielschwachen
(- bedeutet Schwache;- bedeutet groye Schwache):

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

" Faul -
Trigger: Wenn ich abwarte, ist es bald unnétig.
Zitat: Eigentlich will ich lieber Musik hoéren.
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~ Schusselig--
Trigger: Wenn Fremde in der Nahe sind.
Zitat: Sonst habe ich das immer dabei.

Besondere Ausrlstung

Meinen Laptop habe ich immer zur Hand!

Ich kaufe noch eine Laterne, damit wir in
der Hohle auch bei Wind was sehen.

Habe ich als Tischler einen Hobel einge-
packt?

Ausristung deckt all die Dinge ab, die ein Charak-
ter dabei hat, von Landkarten Uber Smartphones bis
hin zu schwerer Atellerie. Sie wird auf 3 unterschied-
liche Arten gehandhabt:

" Besondere Ausristung ist Teil des Charakters.
Sie wird wie ein starker Wert gekauft. Der Spie-
ler oder die Spielerin kann sicher sein, dass
der Charakter diese Ausriistung fast immer zur
Hand hat. Auch Wa en und Ristung sind meist
besondere Ausristung.

Mit Geld gekaufte, gefundene oder auf andere
Art erspielte Ausristung. Sie steht zur Verfi-
gung, wenn nicht irgendetwas passiert, das das
verhindert. Anders als besondere Ausriistung
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kann sie leicht gestohlen werden und nicht mehr
auftauchen oder anderweitig verloren gehen.

Plausible Ausriistung deckt all die Kleinigkei-
ten ab, um die ihr euch nicht standig kiimmern
wollt. Um zu sehen, ob ihr sie dabei habt, wiir-
felt ihr eine Probe auf einen passenden Beruf
oder einen passenden Hintergrund (wie Pro-
ben funktionieren wird im Abschnitt Wie geht
das?beschrieben, S12). Gelingt die Probe, gilt
die Ausriistung fur diesen Spielabend als er-
spielt. Die Schwierigkeit legt die SL fest® Sie
steigt mit jeder weiteren Anwendung am glei-

chen Spielabend.

Wahrend der Erscha ung musst du dich nur um
besondere Ausristung kimmern, denn was ihr schon
vor dem Spiel gekauft haben kénnt, hangt vor allem
von dem von euch gewahlten Genre und der gewahl-
ten Welt ab. Plausible Ausristung wird beimAblauf

des Spielshesprochen (S.109).

Besondere Ausristung kostet einen oder mehrere

Punkte, je nachdem welche Vorteile sie bringt.

s,
Faustregel konnt ihr davon ausgehen, dass ein beson-"Teaystregel. Beispiele fur

derer Gegenstand der einen Punkt kostet in bestimm-  Schwierigkeiten sind als
ten Situationen einen Bonus von 3 auf eine Fertigkeit ~ Jager ein Messer : 6 (routine),

gibt. Fur drei Punkte gibt er einen Bonus von 6.

als Tischler einen Hobel: 9
(einfach), als Ex-Soldat eine

Wenn ihr Kampfe als mehrfache gezielte Wettstrei- | eychtfackel : 9 (einfach), als
te abhandelt, sind Wa en und Ristungen gesondert  Polizistin eine Zweitwa e : 12

(fordernd).
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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
ndest du im Ablauf des Spiels(S. 109).

Beispiele fiur besondere Ausristung:

" Fantasy: Edle Gewandung (1), Einbruchswerk-
zeug (1, Dietrich, Brecheisen, Seile, usw.), Hals-
band des Wasseratmens (1, anderes atmen: was
die Besonderheit kosten wirde), Handlerkarren
(2), Kettenhemd (1), Kriegshammer (1), Kurz-
bogen und Lederriistung (1), Langbogen (1),
Last-Echse (1), Loyales sprechendes Schwert
(3, kann warnen, Wache halten, usw.)), Pferdt
(1), Schwert und Schild (1), Streitaxt (1), Un-

m@ sichtbarkeitsmantel (3, gewendet als normaler
Ein Pferd ist nicht direkt Mantel), Vertrautentier?? (klein 1, hundsgroy
ﬁ“s".‘sw”g' aber auch immer 2, menschengroy 3, Sonderfahigkeiten +1 oder

abei. "
mehr?3), Volimacht des Grafen (1) oder des Ko-

\_/———\@ nigs (2), ... (weitere Beispiele in demeuen
Ein Vertrautentier ist intel-

ligent, kann Gefuihle oder
Gedanken mit dem Charakter ~
austauschen und braucht einen

Namen. (1 und mehr, je nach Ausstattung), Erste Hilfe

Ko er (1), Gut ausgestattetes Smartphone (1,

\_/———\@ mit Solarpanel usw.), Hackingtools (1), Klei-
Falkendrache . Beispiel fur ein . . .

Vertrautentier: Falkengroyer ne Schusswa e mit Erlaubnis (1), Kugelsichere

Drache, der ein Lagerfeuer Weste (1), Spurensicherungsko er (1), Teures

anziinden kann: 2

Landen, S.150).

Jetzt-Zeit : Automatische Wa en (2), Drohnen
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Fahrzeug (1, inklusive Versicherung), Wildnis-
Uberlebensset (1), ...

Horror/Mystery : Axt (1), Familien-Notrationen
(1), Fokuskristall (1, Vorbereitung mit ihm er-
leichtert Proben fur Magie um drei), Gefélschte
Ausweise (2), Kettensage (2), Kraftquelle (1,
lasst kleine Rituale funktionieren), Okkulte En-
zyklopéadie (1), Revolver (1), Schrot inte mit
Salz (2, hilft vielleicht), Taschenuhr, die laut
tickt, wenn sich magische Wesen nahern (1),
Trainings-Set fiir magische Fahigkeiten (1, kann
selbst Erfahrungen triggern), ... (weitere in der
Welt hinter der Welt, S. 149).

Science-Fi-ion : Automatische Schwebedroh-
ne (1), Direkte Gehirncomputerschnittstelle (2,
Proben auf Computerfertigkeiten um 3 erleich-
tert, kann Wunden nehmen, um Misserfolge
abzuwenden), Handblaster (2), Handlaser (1),
Holo-Projektor (1 fur kleine Bilder bis zu ei-
ner Person, 3 fur raumflllende Bilder), Jagd-
gewehr (2), Kleine Nanitenfabrik (1 fur die
Herstellung belibiger kleiner, einfacher Ver-
brauchsgegenstande, 3 fur den Umbau Exi-
stierender, 6 fir Gegenstande bis zu kleinen
Handfeuerwa en), Laserschwert (4), Logbuch-
Manipulations-Werkzeug (2), Personlicher As-
sistent (1, Handy-KI), Schallprojektor (1, Waf-
fentauglich: 3), Sensor-Storfeldgenerator (1, fir
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einen Raum oder Tisch), Vibroschwert (2), Voll-
korperristung (3), Zivilpanzer (2), ... (weitere
in Technophob, S.149).

Beispiel:Nina hat immer ihren Aktenko er da-
bei (1).

Besonderheiten

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

Die Aiuri haben Fliigel und leichte Knochen.
Sie kdnnen iegen.

Wo immer er auftaucht, sind auyergewdéhn-
liche Ereignisse nicht weit.

Besonderheiten decken all die Punkte ab, die nicht
auf Berufe, Fertigkeiten, Spezialisierungen, Starken,
Schwaéchen oder Ausriistung passen. Sie kbnnen ent-
weder positiv sein, wie ein absolutes Gedachtnis, oder
negativ, wie ein Magnet fur Auyergewohnliches. Posi-
tive Besonderheiten kosten Punkte wie Starken, nega-
tive geben Punkte wie Schwéachen: 1 Punkt fi oder
-, 3 Punkte fur++/ -- , oder 6 Punkte fur+++/ -

(je nach Groye der erwarteten Auswirkungen). Beson-
derheiten bringen oft eigene Regelschnipsel mit, z.B.
Warmesicht: kann im Dunkeln sehen . Wenn unklar
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ist, welche Regeln gelten, dann gilt die Regel der Be-
sonderheit; es sei denn, die SL hat Griinde dagegen,
z.B. Hier funktioniert es nicht: Sie sind Kaltbliter.
Besonderheiten kénnen die Spezies beschreiben

(z.B. Orks, Katzenmenschen, Ge lgelte, Androiden
oder Echsenmenschen), besondere Fahigkeiten (z.B.
schnelle Heilung, Magiebegabung oder Tirefreund—
schaft), personliche Beschrankungen (z.B. einen Eh- 'Kurzfassungen. In den Bei-
renkodex oder fehlende Gliedmayen) und vieles mehr. ~ SPiélen hier stehen nur Beson-
Wahle dir diejenigen, die die spieltechnischen Aus- Jerneiten. die sich in einem

) J_ gen, P . Satz beschreiben lassen (die
wirkungen deiner Idee am besten beschreiben. Be- Ausnahme von dieser Regel ist
sonderheiten regeln konkret, was eine Spezies kann. die Magie, der ab Seite102
Gruinde fur diese Fahigkeiten kannst du dir selbst €N €igenes Kapitel gewidmet
tiberlegen24 25 Diese Griinde werden im Spiel meist oy, =5, 910t noch eine Viel

o=l gen:. p zahl weiterer Moglichkeiten.
wichtig. Du ndest einige davon bei

den Welten (S. 149), auf der
1w6-Webseite {w6.0rg) oder

\orteile in dem Gurps®-, Fudge— oder
~ o o Fate—Buch deiner Wahl. In
360°-Sicht ¢) Gurps® sind alle Besonderhei-

o . . N ten zusatzlich im Kompendium
A nitat zu Magie ( +: Magische Wesen fiihlen 1 zusammengestellt, allerdings

sich in deiner Anwesenheit wohl,++ Zauber bisher nur auf Englisch.

sind in deiner Nahe leichter (Bonus von 3), alte @/_\’/
Magie erwacht wieder, usw.) Alphabetisch . Da die meisten
o . . Besonderheiten mit minimalen
Amphibisch (+: In Wasser und an Land gleich 5,2 ccungen in verschiedenen

gut und schnell) Genres genutzt werden kénnen,
sind sie anders als andere Werte

Chamaleon @: +3 fur Verstecken, +6 wenn un-  nur in Vorteile und Nachteile

bewegt) aufgeteilt und alphabetisch
sortiert.
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Daredevil (++ Wenn du unnétige Risiken ein-
gehst, erhéltst du +3 auf alle Wirfe und eine
gewdrfelte 5 gilt als gewdrfelte 3. Andererseits
bringen unnétige Risiken fast immer Erschwer-
nisse mit sich)

Dunkelsicht (+: Du siehst selbst in volliger Dun-
kenleit wie am hellichten Tag)

Erinnerungen der Zukunft (+: Du siehst, horst,
fuhlst einmal am Tag bis einmal pro Woche
wichtige Dinge, die du innerhalb der nachsten
Woche wahrnehmen wirst)

Federgang : kann entscheiden weder Ge-
rausche zu machen, noch Fuyspuren zu hinter-
lassen, sinkt in Schnee nicht ein)

Feenfreund oder Feenfreundin £: Findet Feen-

higel, Feen der Baume, usw., und wird von ih-
nen gemocht; doch Feen sind nicht verlasslich
und es heiyt, sie wirden ihren Freunden tbler
mitspielen als ihren Feinden, denn sie lieben
Spannung und sehen die Welt als Spiel)

Geas (++: Eine Prophezeihung tber dein Le-
ben oder deinen Tod, die sich erfullen muss,
z.B. wird durch ein Familienmitglied sterben .
Sprich das Geas mit der SL ab)

Gedanken spiren
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+: Kann Gefilhle des Ziels wahrnehmen,

++ Wirfel einen Wettstreit gegen einen
passenden Wert des Ziels. Wenn du ge-
winnst, kannst du die Gedanken des Ziels
lesen (und verstehen), und wahrnehmen,
was das Ziel wahrnimmt

~ Gedankenverbindung (: Kann binnen 5 Minu-
ten geistigen Kontakt mit einer willigen Person
herstellen und fur den Rest des Tages die Ge-
danken dieser Person lesen und ihr Gedanken
Ubermitteln, ++ mit bis zu 13 Leuten, kann die-
se Leute miteinander verbinden +++ bis zu 150
Leute (ein Dorf), 4+: bis zu 10k,5+: 1 Million,
8+ Ein Planet)

Gefahrenvisionen ¢: Wenn wahrend drohender,
aber unbekannter Gefahr der Charakter bei ei-
ner beliebigen Probe eine 6 wirfelt, kann er
Visionen des Unheils erhalten, oder sie ignorie-
ren. Sein Spieler oder seine Spielerin entschei-
det entweder den guten Wurf zu nutzen und
nur ein schlechtes Gefihl zu haben, oder den
Wurf als -10 zu werten und dafir Visionen der
Gefahr zu sehen)

" Geféalschte Zweit-ldentitat @)
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Geisterempathie {: Du kannst dich in Geister
einflihlen und deine Sozialfertigkeiten funktio-
nieren mit Geistern wie mit Menschen)

Gesang, der Uber Tagesreisen tragt+ nicht
laut, tragt aber weit)

Heiler/Heilerin (+: Kann Wunden heilen. Wiir e
gegen 9 plus Wundabziige des Ziels, Erfolg heilt
eine Wunde, oder lasst eine kritische zu einer
normalen werden, und das Ziel kann zusatzlich
am néachsten Tag eine Heilungsprobe wirfeln,
die um deine Dierenz zum Mindestwurf er-
leichtert ist. Bei Misserfolg erhalst du eine Wun-
de, die binnen eines Tages heilt. Diese Wunde
muss korperlich sein. Heiler konnen keine durch
Heilung verursachten Wunden heilen)

Kampfre exe (+: Wiirfe gegen Uberraschung im
Kampf sind um 3 erleichtert, Angri e von hin-
ten oder in der Dunkelheit bekommen einen um
3 verringerten Bonus; kann zu Uberreaktionen
fuhren)

Kampfrhythmus (+: Du behaltst Uberblick und
Initiative im Kampf. Abziige fir Uberzahl sind
um 3 verringert; ++ Um 6; +++ Absoluter
Rhythmus: Um 9 verringert.)



BESONDERHEITEN 55

Kann iegen (+: Gleit ug mit bis zu 2x Lauf-
geschwindigkeit, braucht Aufwind, ++ echter
Flug bis 3x Laufgeschwindigkeit)

Kann mit P anzen sprechen ¢+: im Rahmen
deren Verstandnisses, was und wie eine P anze
fahlt, ++ Als wéren die P anzen Menschen),

Kann mit Tieren sprechen (+: im Rahmen des
Verstandnisses der Tiere; Keas, Schweine und
Del ne verstehen sehr viel,++ Als waren die
Tiere Menschen)

Landet immer auf den Flyen ¢: bei unter 5
Metern Sturz bleibst du dabei unverletzt)

Magiedilletant (+: beherrscht nur einen Zau-
ber, der Zauber wird als Fertigkeit gekauft. Zau-
ber: S.103

Magieresistenz . Zauber mit dir als Ziel sind
um 3 Punkte erschwert,++ um 6 Punkte er-
schwert, du kannst nie Magie lernent++ Um

9 erschwert, deine Beriihrung kann Verzaube-
rungen zertdren und Artefakte zeitweise inakti-
vieren, Einzelheiten sind im jeweiligen Magiesy-
stem geregelt)

Medium (+: Kann bei bestandener fordernder
Probe in Trance fallen und zu einem Werkzeug
von Geistern werden)
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Muss nicht atmen (+)

Nachwachsende Korperteile ¢: Kleine Korper-
teile wachsen dir nach, z.B. Ohren oder Finger,
++ Auch Groye und Komplexe wachsen nach,
z.B. Augen und Beine, sobald deine Wunden
geheilt sind)

Neutralisieren (++ : Kann mit Berthrung ei-
ne mystische Kraft deaktivieren. Wiirfel gegen
einen passenden Wert des Ziels. Bei Erfolg fallt
dessen Kraft fur eine Minute pro Punkt Di e-
renz aus. Bei Misserfolg 6 nest du dich dessen
Kraft: Du giltst als williges Ziel, 4+ kann auf
die gleiche Art Fahigkeiten blockieren, die den
Charakter betre en, oder etwas das er berihrt)

Perfekter Gleichgewichtssinn {: Du stolperst
nie ohne Grund und hast einen Bonus von 6,
um es zu vermeiden, umgeworfen zu werden)

Person in Besitz nehmen«++ Du kannst mit ei-
nem gewonnenen Wettstreit gegen deren passen-
den hochsten Wert deinen Geist in eine andere
Person in Sichtweite tibertragen und deren Geist
unterdriicken. Du erféhrst dabei allgemeine In-
formationen wie den Namen oder den Wohnort.
Wenn du den Koérper verlasst, erwacht das Ziel
wieder. 4+ Du hast Zugri auf die Erinnerun-
gen des Ziels und kannst Punkte verschieben
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(siehe Steigern und SchiebenS. 142, um des-
sen Fertigkeiten, Berufe und Spezialisierungen
zu kopieren)

Photographisches Gedachtnis+)
Rasiermesserscharfe Nagek{ Schaden 3)

Rechengenie ¢ Kann komplizierteste Berech-
nungen im Kopf ausfuhren, schneller als die
meisten Computer)

Schattengestalt £+ : Du kannst zu einem Schat-
ten werden und dich dann durch Schatten bewe-
gen, aber in dieser Form nichts halteni++ Du
kannst Objekte, die du tragen kannst, mit dir in
Schatten verwandeln und wieder zurtick. Wenn
du sie loslasst, verwandeln sie sich zuriick)

Schnelle Heilung &: Wir e einmal pro Tag auf
Heilung statt nur einmal pro Woche, ++ Wir e
einmal pro Stunde,+++ einmal pro 5 Minuten,
4+ Einmal pro 15 Sekunden 5+ Einmal pro
Sekunde)

Schnellere Fortbewegung+«: du kommst in dei-
ner Ublichen Umgebung zweimal so schnell vor-
an, ++ 6x so schnell)

Schnellere Zeitwahrnehmung {t++ 2 Handlun-
gen pro Runde, gibt Vorteile wie eine Uberzahl
von eins)
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Schwert-Tanz {: Schwert-Magie der Elementg
beschrieben auf S102

Spinnenlauf #: Kann an Wéanden oder Decken
entlanglaufen)

Storen (+: blockiert einen bestimmten Sinn in
2m Radius, z.B. durch Dunkelheit oder weiyes
Rauschen; du kannst Leute innerhalb der Zone
ausnehmen;++: ist dabei nicht zu bemerken; Zu-
schauern kann au allen, dass etwas verschwin-
det, aber sie sehen keine Zone der Dunkelheit
0.4.)

Tragende Stimme ¢: kann 100 Leute Ubertdnen,
bei passender Erklarung Bonus von 3t++ ist
Uber eine Stunde Fuyweg zu héren, Bonus von 6,
+++ Uber mehrere Tagesreisen zu horen, Bonus
von 9)

Trinkfest (+)

Todliche Stimme (+: kann die Stimme auf eine
einzelne Person richten, Schaden 6; wenn das
Opfer seine Ohren verstopft nur Schaden 1)

Unerschutterlich (+: Du bleibst immer freund-
lich und ho ich, egal was die Welt dir auch ent-
gegenwirft. Du kannst dich immer entscheiden,
eine psychische Wunde zu nehmen, statt dem
Willen eines oder einer anderen oder deinen
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Geflihlen nachzugeben. Selbst zutiefst trauma-
tisiert bleibst du freundlich und hé ich)

Verbesserte Zeitwahrnehmung €+ Du bist im-
mer zuerst dran und hast immer Zeit nachzu-
denken)

Verbesserter Grundwert (- eine Stéarke ist 3
Punkte hoher, gibt 1 Punkt mehr Bonus und hat
eine um 1 erhdhte Schwelle++ 6 Punkte hoher,
+2 Punkte Bonus und +2 Punkte Schwelle;++
9/3/3; nur als Besonderheit einer Spezies oder
groyen Gruppe mit ausgleichenden Schwachen,
nicht pro Individuum)

Verrickter Er nder ( ++ Kann binnen Stunden
Prototypen basteln, die sonst Jahre an Entwick-
lungszeig brauchen, bendétigt auch eine passen-
de Fertigkeit oder einen passenden Beruf)

Viele Kontakte (+: die SL wirfelt fir jeden neu-
en Ort. Bei 6 kennst du jemand Hilfsbereiten,
bei 2 oder 4 kennst du jemanden, der Uberzeugt
werden kann, bei 5 kennst du jemanden, der
dich verraten will, bei 1 oder 3 will jemand dei-
ne Hilfe)

Wundresistenz (: Deine Schwelle fur kérperli-
che Wunden ist einen Punkt hoher, egal welche
Starke du dafir nimmst, ++ 2 Punkte, +++ 3
Punkte)
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Nachteile

" Amnesie (-: Du erinnerst dich an nichts und
weiyt nicht, was du kannst. Wahrend du mehr
und mehr deiner Vergangenheit und deiner F&-
higkeiten wieder ndest, musst du den Nachteil
wegkaufen, wie inSteigern und Schiebenbe-
schrieben, S.142)

Berserker ¢ : Wenn du eine Wunde erhaltst oder
ein geliebtes Wesen eine Wunde erhalt, musst
du eine fordernde Probe auf einen passenden
Wert wirfeln. Schlagt sie fehl, verféllst du in
einen Becserkerrausch: Du musst den nachsten
Feind unkontrolliert ungreifen, erhaltst aber
keine Wundabziige. Wann immer du eine 6
wirfelst, kannst du entscheiden, den Berserker-
rausch zu verlassens- : Du wirst zusétzlich zum
Berserker, wann immer du in einer Stresssitua-
tion eine 5 wiirfelst)

Bluter (-- : Jede Wunde verursacht, bis sie ver-
bunden ist, eine weitere Wunde pro Minute

durch Blutungen. Kritische Wunden verursa-

chen auch nach dem Verbinden eine weitere
Wunde pro Tag. Sie kénnen nur im Kranken-

haus oder durch Magie geheilt werden)

Braucht seltene Nahrung {: z.B. Menschen-
blut)
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Chronische Schmerzen {: Wann immer du
zwei 5er wirfelst (also -10), durchzucken dich
schreckliche Schmerzen und bleiben fur minde-
stens 2 Stunden. Die schmerzen geben dir einen
Abzug von 3 auf alle Wirfe,-- : die Schmerzen
treten bei jeder gewdrfelten 5 auf und geben 6
Punkte Abzug)

Ehrenkodex (-: Du folgst einem strengen Set
an Regeln, z.B. die der Ritterlichkeit, des Gen-
telmans oder der Askese. Diesen Kodex zu bre-
chen verursacht dir eine psychische Wunde, die
deine Selbstzweifel, deinen Selbsthass und dei-
ne Zerrissenheit widerspiegelt)

Erschreckt Tiere (- : Sie werden in deiner Nahe
panisch oder aggressiv)

Fanatiker/Fanatikerin (- : Du glaubst an etwas,
das du vor alles andere stellst, selbst vor dein
eigenes Leben. Beispiel: Religion, Weltfrieden,
den Koénig. Du erhdltst 3 Punkte Erleichterung

fur jeden Wurf, bei dem es darum geht, dei-
ner Ideologie treu zu bleiben. Du kannst ihr

nicht willentlich zuwiderhandeln, es sei denn,
du kaufst gleichzeitig den Nachteil weg oder
ersetzt ihn durch einen anderen)

" Farbenblind (-)
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" Gutglaubig (-: Ligen zu entdecken ist um 6
erschwert, allerdings weiyt du es. Das hilft dir
zwar nichts gleich, aber du kannst im Nach-
hinein merken, was passiert ist;- : Du glaubst
wortwortlich alles, was man dir sagt, solange
es irgendeine Erlarung fur die Diskrepanz zwi-
schen dem Gesagten und deiner Erfahrung oder
Warnehmung gibt)

Magnet fir Auyergewdhnliches ¢: du ziehst
Seltsames an)

Pech (: Die SL wirft dir einmal pro Runde
einen ungliicklichen Zufall entgegen, und wenn
irgendetwas unglickliches passiert, trit das
meistens dich,-- : Du bist ver ucht und alle
schlechten Zufalle tre en dich und vor allem
dich, standig. Du kannst nie darauf ho en, dass
irgendetwas zufallig zu deinem Vorteil ist. Soll-
te es doch einmal so scheinen, erinnere deine
SL an dein Pech. Wenn sie dann hintertrieben
lachelt, weiyt du, dass sie es nicht vergessen
hatte)

Schiutzling (-: Ein Lehrling, der mit dir reist,
ein Freund oder eine Freundin?® oder ein Kind,

m@ das zu hause auf dich wartet;- : Ein Kind, das
Schiitzling . Erscha e ihn oder mit dir reist)

sie als Charakter mit hoehstens " Tierhaft (-: Du handelst und fuhlst wie ein wil-
der Halfte der Punkte deines

Charakters, aufgerundet. des Tier)
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" Todesaura (- : Kleine Tiere und P anzen ster-
ben in deiner Nahe, in Armreichweite sterben
Fliegen binnen Sekunden und Eichhérnchen
binnen Minuten)

Verschlechterter Grundwert (Eine Art von Wer-
ten ist deutlich niedriger; z.B. korperlich schwach
oder sozial gehandicapt; Reduziert die Werte al-
ler passenden Starker : Zahlenwert -3, Schwel-
le -1, Bonus minus 1;- : -6/-2/-2; :-9/-3/-3)

Wahnvorstellungen ¢ : Du glaubst unerschtter-
lich an etwas, das schlicht und einfach falsch
ist, und es ist o ensichtlich fir alle, die mehr
als eine halbe Stunde Zeit mit dir verbringen)

Zahlen fur die Werte
Auf was wiir e ich denn jetzt?

In der Einleitung haben wir versprochen, dass ihr
wirfelt, um den Geschichten die Unwagbarkeit und
Spannung selbsterlebter Abenteuer zu geben. Hier
schreiben wir die Zahlen dafur auf: Die Werte, auf
die ihr wirfelt.

Wir fangen wieder mit den Berufen an. Ein star-
ker Beruf gilt als +, ein Uberragender als++. Der Zah-
lenwert des Berufes ist 6 plus 3 pre-. Ein Beruf auf +
hat also den Zahlenwert 9, auf++ den Zahlenwert 12,



Engeres Gebiet. Im Austausc

fur ihren héheren Wert haben
Fertigkeiten ein deutlich be-
grenzteres Einsatzgebiet als
Berufe. Einzelheiten ndest
du im Kapitel Fertigkeiten auf
Seite 34.

Starken tauschen. Du kannst

Starken tauschen, die eine
Fertigkeit stlitzen, wann immer
du die Fertigkeit erhohst, z.B.
durch Steigern oder Schieben
(S. 142, selbst dann, wenn sich
dadurch der Grundwert nicht
andert.
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auf +++15 und auf ++++18. Trage fir jeden deiner
Berufe den entsprechenden Wert unter Grundwert
ein. Auf diesen Wert wrfelst du, wann immer du et-
was versuchst, das zu deinem Beruf passt und zu dem
du keinen hdheren passenden Zahlenwert hast.

Fertigkeiten funktionieren ahnlich wie Berufe,
mit zwei Unterschieden: Sie bekommen Unterstit-
zung durch bis zu zwei Stéarken und ihr Zahlenwert
ist 3 Punkte hoher?” Wahle fiir jede Fertigkeit bis zu
zwei deiner Starken und schreibe sie dazu. Auf sie
stiitzt du dich, wenn du die Fertigkeit nutzt?® Der
Grundwert der Fertigkeit ist 9 plus 3 pro+. Also 12
fur +, 15 far ++, 18 fur +++und 21 fur ++++ Der Ef-
fektivwert der Fertigkeit ist inr Grundwert plus 1 pro
+in den als Starken, auf die du dich bei der Fertigkeit
stutzt.

Spezialisierungen funktionieren wie Fertigkei-
ten, mit einem Unterschied: Sie bauen auf einem
Beruf oder einer Fertigkeit auf und erhéhen deren
Grundwert fiir ein eng umrissenes Spezialgebiet. Wah-
le wie bei den Fertigkeiten bis zu 2 passende Stéarken,
die die Spezialisierung unterstitzen. Der Grundwert
der Spezialisierung ist gerade der Grundwert ihrer
Fertigkeit oder ihres Berufes plus 1 und plus 3 pre-
in der Spezialisierung. Konkret plus 4 auf+ und plus
7 auf ++. Der E ektivwert ist der Grundwert plus 1
pro +in den die Spezialisierung stiitzenden Stéarken.

Die Starken haben jeweils einen Zahlenwert und
eine Schwelle. Der Zahlenwert ist 12 plus 3 pre. Die
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Schwelle ist 4 plus 1 prot+ (also gerade ein Drittel
des Zahlenwertes, abgerundet). Damit ist bet der
Zahlenwert 15 und die Schwelle 5, bet+ sind sie 18
und 6, bei+++21 und 7 und bei++++24 und 82°

+ 4+t Rt

Beruf 9 12 15 18 21
FertigkeitY 12 15 18 21 24
Spezialisierund +4 +7 +10 +13 +16
Starken 15 18 21 24 27
Kosten 1 3 6 10 15

Y: Plus 1 pre-in bis zu zwei gewahlten Starken.

Nun musst du nur noch Schaden und Schutz dei-
ner typischen Wa e und Ristung eintragen, dann ist
dein Char von den Werten her spielfahig. Und damit
kommen wir zum letzten Schritt: Du weiyt, was dein
Char kann. Jetzt legst du fest, was er oder sie will.

Grundantriebe

Wer bist du? Was willst du? Vorlonen

und Schatten, Babylon 5
Was ist ein Erfolgserlebnis fir meinen Char? Starkenwerte dndern . Es gibt

Mhaire Stritter, Spielleiterwillkiir! S. 22 Besonderheiten, die die Schwel-
le oder den Zahlenwert von

. Stérken verandern kdnnen. Da-
Du hast festgelegt, was du scha en kannst, jetzt  ,; gensren z.B. Wundresistenz

wird es Zeit, deine Vorstellung dessen zu xieren, was  oder ein hoherer Grundwert
der Spezies.



|

Zufallstabellen . Hier und auf
den nachsten Seiten gibt es
eine Reihe Zufallstabellen. Wir
nutzen sie als die kompakteste
der leicht zuganglichen For-
men der Ideensammlung und
Beschreibung. Sobald du aber
eine Vorstellung von diesem
Aspekt deines Charakters hast,
folge ihr. Die Zufallstabellen
Uberbricken Blockaden fur
Fragen, bei denen du nicht
direkt eine Antwort weiyt.

66 KAPITEL 2. CHARAKTERE ERSCHAFFEN

dich bewegt und was dich ins Abenteuer bringt.
Anders als bei den Werten ist hier nichts besser oder
schlechter. Du musst keine Punkte dafiir ausgeben,
und du kannst es &ndern, wenn du merkst, dass es
damit deine Vorstellung deines Charakters besser wi-
derspiegeln wirde. Sprich es nur vorher mit deiner
Runde ab.

Als erstes wahle deine Kernantriebe. Wahl flr
jeden der BereicheWollen Handelnund Seineinen
Antrieb aus der entsprechenden Liste. Wenn du dich
nicht entscheiden kannst, wir e es einfach aus. Wenn
es sich im Spiel als falsch erweist, kannst du es im-
mernoch &ndern3°

Tabelle 2.1: Kernantriebe

Handeln Sein Wollen
Kreativitat Genuss Wohlstand
Selbstbestimmung| Leistung Ansehen
Abwechslung Ein uss Sicherheit
Tradition Bescheidenheit| Gerechtigkeit
Anpassung Fursorglichkeit | Toleranz
Regeltreue Zuverlassigkeit | Umweltschutz

Diese Kernantriebe sind, was deinem Charak-
ter Kraft gibt. Wenn er Schicksalsschlage verwin-
den muss, kann er sich auf sie zurlickziehen, doch
wenn die Kernantriebe miteinander in Kon ikt gera-
ten oder er gezwungen ist, zwischen der Runde und
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einem Kernantrieb zu entscheiden, liefert das Sto
fur die groyen Heldenepen oder Tragddiens?

Fragen

Nachdem du nun den Kon iktmotor hast die An-
triebe widersprechen einander oft?> kommen wir
zum Zusammenbhalt. Hierfiir setzt ihr euch in der Run-
de zusammen. Solltet ihr eure Charaktere vor dem
ersten Spielabend selbst erscha en, dann erledigt die-
sen Teil erst am Anfang des Spielabends. Du brauchst

Antworten auf 3 Fragen: Q/_\,/
Menschen. Die Kernantriebe

" Warum bin ich hier? (Was hat mich zu der Gruppe sind fir Menschen gewahlt

gebracht? Was will ich erreichen?) (sie stammen aus dem Lebe
Balance Programm der AOK,

~ Warum bleibe ich bei der GruppeIWarum kann ~ 9as sié aus internationalen Stu-
- . . ot dien ibernommen hat). Wenn
oder will ich nicht weg, wenn es Kon ikte gibt?) i andere Arten von Wesen

n . . . spielt, kdnnen andere Antriebe
Was macht mich sympathisch¥Fir die Charak-  passender sein. Wenn du eigene

tere oder die Spielerinnen und Spieler) Wesen erscha st, tiberleg dir
fur jeden Bereich mindestens 3
Die Antworten der verschiedenen Charaktere in ~ Beispiele. Dadurch machst du
. . . . die Antriebe der Wesen leichter
deiner Runde auf diese 3 Fragen sollten in eine ge- pegreifbar.
meinsame Geschichte miinden. Passt sie so lange ge-
meinsam an, bis ihr das Gefiihl habt, dass die Chara@/—_\,/
tere so zusammen Abenteuer erleben werden und wol- Kraftquelle . Weitere Aus-
len. Solltest du Schwierigkeiten damit haben, schau ~ [onrungen zu den Keman-
A ; g . ! trieben ndest du unter
dir deine Kernantriebe an oder wéhle aus einer der  1ws.org/deutsch/anhang/
gedanken/was-gibt-dir-kraft
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folgenden Listen (oder wir e dreimal und pass das
Ergebnis an)33

Eure Ideen . Wir suchen imme

weitere passende Beispiele.
Wenn ihr eure ldeen hier
sehen wollt, schreibt sie an
ideen@1w6.0rg
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Warum hier?

Warum bleiben?

Wodurch sympathisch?

Die Geheimnisse der
Rossverbindung
aufdecken

Rache fur meine
Tochter

Ich will Detektivin sein

Hatte nichts besseres
Zu tun

Ein Auftrag meiner
Kommune

Es ist mein Job

Einer der vielen
Ansatze muss
weiterftihren!

Sie akzeptieren mich

Ohne ihre Auftrage
ware ich pleite

Das Leben ohne sie
ware droge

Hier habe ich Freiraum

Ohne mich waren die
verloren

Immer lustig

Voller Ideen flr
gemeinsamen Spay

Ehrlich, o en und
vernarrt in ihren Beruf

So seltsam, dass es
liebenswirdig ist

O en fir alles, bei
allem dabei

Stellt sich vor Freunde,
selbst wenn es kostet

Tabelle 2.3: Antworten auf die drei Fragen fir die Jetzt-Zeit
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Warum hier?

Warum bleiben?

Wodurch sympathisch?

Ich wollte das All sehen

Ich werde die beste
Kampferin

Ich werde die Piraten
fuhren

Ich wollte immer Teil
von etwas Gréyerem
sein

Krisen zeigen das
wirkliche Wesen

Sie hat mich fallen
lassen

Ich zahlte nicht, sie
jagen mich

Hier nde ich immer
Herausforderungen
Ich brauche ihre
Fahigkeiten und
Verschwiegenheit

Hier kann ich wirklich
etwas bewegen

Jede und jeder hier ist
spannend

Meine neue Heimat
erhalte ich

Kampft fur das, was er
will: Uns

Ihre Begeisterung
strahlt aus ihr heraus

Er wird uns verraten,
und das wird spannend

Kampft wirklich far
das wohl allen Lebens

Liebt die anderen mit
ihren Schwachen

Steht bedingungslos
loyal zu uns

Tabelle 2.5: Antworten auf die drei Fragen fir Science-Fi-ion
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Falls dir jetzt ein Lebensmotto fir deinen Cha-
rakter einfallt, trag es in das entsprechende Feld ein.
Ansonsten mach das einfach spater. Oft entwickelt es
sich wahrend ihr spielt. Mach dir jetzt noch ein paar
Notizen zu den anderen in deiner Runde niitzlich
sind meist Name, Kurzbeschreibung, und wer den
Charakter spielt dann schreib dir deine Erschaf-
fungspunkte als Gesamt-Erfahrung auf. Und damit
erreichst du den letzten Schritt: Die Beschreibung.

Name und Darstellung

Was bist du, wenn niemand sich an dich er-
innert, weil du ungreifbar bleibst?

Nun kommst du, wie auf Seite33 versprochen,
zur Vorderseite. Sie ist die Zusammenfassung der
Wirkung deines Charakters auf andere, der erste Ein-
druck, und wie jede gute Zusammenfassung schreiben
wir sie zum Schluss.

Dein Name ist ein Anker fur die Erinnerung
deiner Runde. Zwei Worte vermitteln deine Er-
scheinung. DeineKorperhaltung und deine Gesten
formen das Bild, das sich einprégt. Eintypischer
Spruch ruft das Bild auf. Je starker dieses Bild deine
Runde zu deinem Charakter flhrt, je starker die An-
deren auf deinen Charakter reagieren statt auf dich,
desto starker kannst du deinen Charakter erleben. Die
Notizen hier erleichtern es dir, deine Runde dabei zu
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unterstitzen, dir zu helfen, dein Charakter zu sein.
Sie beginnen mit dem Namen.

Wenn du schon eine Idee fir einen passenden
Namen hast, nutze sie** Sollte dir die Wahl des Na-
mens schwerfallen, wéahle ihn einfach aus einer der
folgenden Listen oder aus den entsprechenden Li-
sten bei den Welten (S149). Fihle dich frei, Vor- und
Nachnamen zu mischen. Achtet darauf, dass keine
zwei Namen mit dem gleichen Laut anfangen.

Tabelle 2.6: Beispiele fir Namen

Fantasy Jetzt-Zeit
Antan Karra Ajila Tatru
Barakon Jowarak Bren Apane
Edaor aus Nies Calla Teaborn
Gomon Nor David Trauhof
Jalona Daras Edward Frisk
Kimikke Antelm Frieda Bauer
Lacra Mer Gerda Bannwald
m@ Merasme aus Nela  Harald Frey
E_Igerile llflee -VDU hé}lst bec:e!ts Njesz aus Ksche Jochen Schammer
eine konkrete Vorste ung aeines : 1
Charakters entwickelt. Wenn Olavok Norike . Kalle Witz
deine Namensidee fiir dich Redor aus Ksali Mera Mohn
dieser Vorstellung entspricht, Sera Sjasai Olf Promm
hast du vermutlich einen guten Shanis Niel Parisé Jambon
Namen. Das gleiche gilt, wenn T L k Raéi Mi
du die Idee zu dem Namen omar au$ 'awarg agl Isma
schon lange hast und die Zynnak Nieli Sedina Ara

Vorstellung danach entwickelt
hast.
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Tabelle 2.7: Beispiele fur Namen,

Horror/Mystery Science-Fi-ion
Azara de Jolin Arrata Ranka
Bell Apart Chindee Sanil
Caspar Berman Diro Mar

Dagaron Twilden
Fehry Garan
Fabrice Reber
Helen Reich
Hygarta Julicja

Jéanarra von Kraichgau

Lynn Morrison
Maja Estenfeld

Porthele von Stau en

Sandi Anton
Somon Aniasse
Toloréa Andren

Graikes Ai'kars
Ikia Jerne Ada
Korg Sjarasku
Lija Mdvir
Meth Ordea
Nagami Sachas
Okan Karop
Ras Tseng
Somika Vilaraj
Tzana Lied
Vaal Upjinde
Wira Kulam
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Archetypen . Hier ndest du

auch Archetypen der Welt, in
der ihr spielt. Wenn du eine
Welt entwickelst und keine sechs
klar unterscheidbaren, starken
Archetypen benennen kannst,
die die Essenz deines Spiels
ausmachen, dann arbeite erneut
an den Grundlagen des Spiels,
bis du sie nennen kannst. Diese
Archetypen geben deinem Spiel
Fokus; sie machen es greifbar.
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Zwei Worte  ist, was auf deinem Namensschild
stehen konnte, es ist das, mit dem dich Freunde oder
Feinde vorstellen wirden, dein personlicher Arche-
typ, oft einfach ein Adjektiv und dein Beruf. Sag zu
dir selbst, Ich bin ein ... oder Ich bin eine ... .
Wenn deine zwei Worte hier passen, hast du sie wahr-
scheinlich gut getro en.3° Beispiele:

Tabelle 2.8: Beispiele fur Zwei Worte

Fantasy Jetzt-Zeit
Weltgewandter Lebemann  Frustrierte Polizistin
Lebensfroher Tageléhner  Anarchistischer Hacker

Harter Krieger Getriebener Ex-O zier
Erfahrene Amazone Mittelloser Schriftsteller
Weltfremde Gelehrte Idealistische Politikerin
Resolute Witwe Bedrohte Strayenmusikerin

Tabelle 2.9: Beispiele fir Zwei Worte ,

Horror/Mystery Science-Fi-ion
Abgehalfterter Ma osi Desertierter Soldat
Professioneller Skeptiker ~ Kameradschaftlicher Koch
Neugieriger Journalist Adrenalinsiichtige Diebin
Besessene Ermittlerin Verratene Diplomatin
Gefallene Kultistin Er ndungsreicher Putzmann

Hedonistische Kunstlerin  Insolvente Kampfausbilderin
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Stichworte zur Darstellung geben dir einen kon-
kreten Weg, um in deinen Charakter einzutauchen.
In Tabelle 2.10 ndest du viele Beispiele daftr. Du
kannst daraus wahlen oder wie in der Tabelle be-
schrieben ein Stichwort auswirfeln.

Wenn du es auswiirfelst und ein Stichwort zu nah
an deinem normalen Verhalten ist, wiir e einfach
neu. Deine Runde soll dich von deinem Char unter-
scheiden kénnen. Wir e auch erneut, wenn etwas
nicht passt, oder wenn ein anderer Charakter in der
Runde das gleiche hat. Wenn du einen Dialekt be-
herrscht und es magst, deinen Char lustig darzustel-
len,3® kannst du ihn mit einem Dialekt oder Akzent
unvergesslich machen.

Lustige Dialekte . Ein Dialekt

ist an sich nicht inharent
lustig, wirkt allerdings in

einer Rollenspielrunde oft so.
Vermutlich liegt das daran,
dass die Anderen wissen, dass
du ihn spielst. Diese Wirkung
kann mit der Zeit ab auen

und einfach zu einem sehr
starken Erkennungsmerkmal
werden. Um allerdings soweit
zu kommen, musst du auch die
lustige Wirkung mogen.
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1: Haltung 2: Gestik 3: Stimme  4: Gimmick
1 | Uberheblich  Pistole/Pfeil Samtig Stift rauchen
2 | Schuchtern Merkelraute Schro Stift kauen
3 | Aufrecht Fromm/Shaolin  Hoher Notizblock
4 | Aufmerksam Geballte Fauste Tiefer Wirfel
5 | Hochnasig Hande kneten  Langsam  Ein Schal
6 | Verspielt Ausladend Schnell Tee trinken
5: Tick 6: Tick
1 | Uber Haare streichen Mit Manzwurf entscheiden
2 | Bart streicheln/Mit Stréahne spielen An Hut/Mitze tippen
3 | Krawatte/Kragen/Bluse zurechtzupfen N&agel reinigen/lackieren
4 | (Sonnen-)Brille hochschieben Haustier streicheln/futtern
5 | An die Nase greifen Fingerknochel kauen
6 | Mit Faust in die Hand ache schlagen Am Kopf kratzen

Tabelle 2.10:Darstellung : Wiir e mit zwei Wirfeln (Spalte und Zeile) und nutze

das Stichwort zur Darstellung.

Beispiet Jana wirfelt 4 und 6; Spalte 4 und Zeile 6. Sie nutzt also ein Gimmick: Tee
trinken (geht auch mit einem Glas)
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Der typische Spruch ermoglicht dir, auf einfach-
ste Weise in deinen Charakter zu kommen. Er ist dein
Signatursatz, ein Aquivalent zu Hasta la Vista, Ba-
by, Schau mir in die Augen, Kleines 37 oder Ich
brauche keine Wa en, ich habe Anwaélte . Wenn du
ihn gefunden hast, nutze ihn. Anders als das Lebens-
motto sollte dieser Ausspruch etwas sein, das du ein-
fach in ein Gespréch ein echten kannst. Der Klassiker
ist: Das wohl, bei Swafnirl Wenn du noch keinen
hast, lass das Feld einfach leer. Wenn du einen hast
und nicht sicher bist, ob er passt, schreib ihn rein und
probier ihn aus. Du kannst ihn immernoch andern.

Maye, Aussehen und typische Kleidung

Als nachstes kommen Daten, die oft nachgefragt Wer@m

den, Gréye, Gewicht, Haarfarbe, usw. Wenn du noch
keine feste Vorstellung hast, kannst du sie auch aus-
wirfeln. Die folgenden Vorlagen dazu gelteritir Men-
schen.

Maye und Daten

" Spezies: Mensch. Wahle das Geschlecht oder
wirf einen Wirfel. 1-3 weiblich, 4-6 mannlich.

"~ Alter: Wiir e zweimal und multipliziere die Au-
genzahlen. Addiere 15. Das Ergebnis liegt zwi-

zu sehr an bekannte Personen
denken lassen, sind als typi-
scher Spruch gefahrlich. Sie
kodnnen sie leicht aus der Runde
reiyen und z.B. an den entspre-
chenden Film denken lassen,
im schlimmsten Fall sogar ein
Gesprach ber den Film starten.
Daher nimm die beiden ersten
Zitate nur als Inspiration dafdr,
wie ein gri ges Zitat aussehen
kann. Und entspann dich: viele
der bekanntesten Zitate sind
zuféllig entstanden. Entspann
dich und nimm, was sich gerade
jetzt gut anfihlt.
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schen 16 und 51, sollte also fiir die meisten
Ideen funktionieren.

Groye: 170cm W6 3 (wir e und multiplizie-

re das Ergebnis mit 3. Ist die Augenzahl unge-
rade, ziehe das Ergebnis von 170 cm ab, sonst
zéhle es dazu). 155 - 185 crf.

Gewicht: Groye minus 100 W6 3 in kg
(wir e wie bei der Groye). 40 - 103 kg.

Geschlecht: 1W86, 1-3 weiblich, 4-6 mannlich.
Alter: 15 + (W6 W6) (16 51) Jahre
Groye: 170cm (w6 3) (155 185cm)
Gewicht: Groye - 100 (1w6 3) in kg (40
103kg)

} Geschlecht und Sexualitat

Wenn ihr Beziehungen und Sexualitéat zu einem Teil

eures Spiels machen wollt, bietet euch die reine Wahl

der verbreitetsten biologischen Geschlechter vermut-

lich zu wenig. Um etwas Aussagekraftigeres zu erhal-

ten, konnt ihr auch die sexuelle Orientierung und
fe) Eigenheiten angeben. Um beides dem Zufall zu tGber-
lassen, bietet sich Tabelle2.13an (Seite83).

Weiterwurfeln . Du kannst hie
auch bei 5 und 6 weiter wirfeln,
wie bei kritischen Erfolgen und
Patzern.
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Haut-, Haar- und Augenfarbe

Hautfarbe, Haarfarbe und Augenfarbei sind bei Men-
schen korreliert. Wenn du sie auswirfeln willst, wiir e

erst die Hautfarbe auf Tabelle2.11und dann entspre-
Von Dilletanten . Diese Kor-

chend auf Tabelle 2.12 fir die Haarfarbe und die
relation ist aus verschiedenen

39, 40
Augenfarbe- Online-Quellen zusammenge-
klaubt, teils aus Wikipedia, und

Tabelle 2.11:Hautfarbe : Beginne in der Mitte und nur eine grobe Richtschnur
wiir e mit einem Wiirfel. Bei -3, -1, 2 oder 4 wahle ~ fur wirkliche Korrelationen

. h i . h h link zwischen den verschiedenen
dl_e_: entsprechende Zeile. Bei -5, ge nach links und  pigmenten. Sie wurde nicht
wir e erneut, bei 6 geh nach rechts und wiir e erneut.  nach wissenschaftlichen Krite-

Dreh nicht um und verlasse nicht die Tabelle (wéahle  rien erstellt, liefert allerdings

stattdessen -5/6) hinreichend plausible Ergeb-
’ nisse fur Rollenspiele. Solltet
-5 direkt 6 ihr Biologen oder Genetiker
- - kennen, die sie korrigieren
-3 blass rosig sommersprossig wollen, gebt ihnen bitte die
-1 grau gelblich elfenbein Adresseideen@1we.org bis
2 kupfer rotbraun bronze dahin, nehmt die Korrelation
4 oliv dunkelbraun  schwarz als Bereicherung des Spiels,

. . aber bitte nicht als letzte Wahr-
-5/6 albino - eckig heit! Auch wenn wir uns Miihe
geben, ist 1w® doch (noch)

BeispielStefan wirfelt fir Haut eine 6. Er geht nicht Gurps®.

eins nach rechts. Dann wirft er eine 2: Bronzefarben
Haut. FUr die Haare beginnt er in Zeile 2 und wirft Korrelierte Wahrscheinlich-
eine 5. Er geht eins nach oben. Dann wirft er eine 6:  keiten. Die sich aus diesen

L . Tabellen ergebende Wahr-
Stahlgraue Haare. Fur dieAugen beginnt er ebenso scheinlichkeitsverteilung ist im

in Zeile 2 und wirft eine 4: Walnussbraune Augen. Kasten Wahrscheinlichkeiten
in gekoppelten Tabellenauf
Seite 90.
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-3 -1 2 4 -5/6

-5 weiy hellblond feuerrot orangerot rostrot

-3 rubinrot blond hellbraun dunkelbraun aschgrau

-1 dunkelblond hellbraun dunkelbraun  schwarz silber

2 rostrot haselnuss schwarzbraun schwarz rotbraun

4 granatrot grauschwarz grinschwarz  blauschwarz  weiyblond

6 weiy neon-griin hell-lila neon-blau strohblond
-3 -1 2 4 -5/6

-5 rot aqguamarin amethyst saphir mandelgrin

-3 azurblau bernstein turkis perlgrau schwarz

-1 bernstein  honig eisgrau haselnuss silber

2 zimtbraun grau-braun hellbraun walnuss moosgrin

4 bleigrau schwarz-braun dunkelbraun kohlschwarz eisblau

6 rot/blau blau/braun blau/grau amethyst lila

Tabelle 2.12:Haare (oben) und Augen (unten). Beginne jeweils in der Zeile aus
Tabelle 2.11und wirf einen Wiirfel. Bei -3, -1, 2 oder 4 wéahle die entsprechende
Spalte. Bei -5 geh hoch, bei 6 geh runter. Dreh nicht um und verlasse nicht die
Tabelle (wahle stattdessen -5/6).
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Erscheinung und typische Kleidung

Beschreib' dich mal gefirchtete Au or-
derung

There's an Elf in front of you. He is wearing
a brown tunic and he has gray hair and . ..
Dungeons and Dragons, Satan's Game

Um bei der Selbstbeschreibung nicht zu sehr zu
stocken, ist der letzte notwendige Eintrag in deinem
Charakterheft eine typische Beschreibung. Du trittst
durch eine Tur, oder Leute beobachten dich in einem
Café, und die SL sagt Was sehen sie? Beschreib' dich
mal. Eine klassische Beschreibung beginnt z.B. so:
Ein sportlicher Mann Mitte 30. Er tragt ein zerknit-
tertes weiyes Hamd, gep egte Lederschuhe und auf
dem Riicken ein Scharfschitzengewehr.
Um dir dabei zu helfen haben wir hier zwei Werk-
zeuge: Eine Tabelle mit leicht zu vermittelnden Ad-
Wirfeln oder Wéhlen . Du jektiven*! und mehrere Tabellen mit markanten Klei-
kannst auf die Tabellen warfeln 4 ngstiicken, die schnell ein Bild deines Charakters
oder aus ihnen wahlen. Wenn . . .
du wirfelst und das Ergebnis  2€ichnen. Mit beidem zusammen solltest du sogar
nicht passt, wahle einfach etwas  dann noch leicht deinen Charakter beschreiben kon-

anderes; Ublicherweise weiyt du  nen, wenn du gerade in einer volligen Schreibblocka-
nach dem Wiirfeln, was besser 4o hangst

epasst hétte. .. . N
gep Fur dasStichwort , wahle das passende Genre aus

den Tabellen2.14 2.15 2.16und 2.17und wiir e wie
Viele, viele, viele weitere Stich-  flir die Hautfarbe (S. 81). Weitere Beispiele ndest

worte ndest du z.B. unter wort- du bei denWelten (S. 149 42
wuchs.net/charaktereigenschaften/ ’ )
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Tabelle 2.14: Stichwort flur Fantasy

-5 direkt 6
-3 galant charmant aufgeweckt
-1  keck leichtflyig verspielt

2 kihn stolz liederlich
4 derb zah beharrlich
-5/6 hitzig - bezaubernd

Tabelle 2.15: Stichwort fur die Jetzt-Zeit

-5 direkt 6
-3 hibbelig locker fréhlich
-1 steif besonnen bodenstandig
2 dreist frech welto en
4 modisch ta mager
-5/6 sinnlich - sportlich

Tabelle 2.16: Stichwort flr Science-Fi-ion

-5 direkt 6
-3 quirlig heiter gewitzt
-1 hoich diszipliniert nichtern
2 schro verwegen schneidig
4 elegant zierlich unstet

-5/6 integer - penibel



Einfache Anpassung . Um die

Tabellen fir eigene Regionen,
Stédte oder Genres anzupassen,
Uberleg dir erst, was in Tabelle
oben jeweils in die Mitte
gehort. Diese Kleidungsstiicke
formen das Grundgefuhl des
Ortes. Ersetze diese vier
Kleidungsstucke. Dann streiche
in Tabelle oben und unten
alles raus, was nicht dazu passt
und ersetze es durch passendes.
Das fangt ohne groyen Aufwand
deine Welt ein. Wenn dir dieser
Ansatz nicht reicht, z.B. weil du
die Liste perfekt machen willst,
fang trotzdem so an und schreib
dann nach diesen Schritten die
gesamte Tabelle neu. Wenn dir
fir oben nicht genug einfallt,
lass die Spalten 55 und 66 weg.
Fur unten kannst du zusétzlich
alle anderen Auyerlichkeiten
nutzen, vor allem fir -5 und

6. Damit weiyt du, wo du im
groben hinwillst, bevor du in
die Feinarbeit gehst.

86 KAPITEL 2. CHARAKTERE ERSCHAFFEN

Tabelle 2.17: Stichwort fur Horror/Mystery

-5 direkt 6
-3 eifrig nervos stoisch
-1 kokett feinsinnig vertraumt
2 spieyig weltfremd bescheiden
4 forsch  resolut pg
-5/6 grazil - reizend

Fur typische Kleidung liefern die folgenden Ta-
bellen mehrere zueinander passende Kleidungsstticke:
Wir e auf den zu Genre und Geschlecht passenden
Tabellen. Fir Fantasy sind das Tabell@.24, 2.25 2.26
und 2.27, fir die Jetzt-Zeit Tabelle2.20,2.21, 2.22und
2.23 fur Horror/Mystery 2.32 2.33 2.34und 2.35
und fur Science-Fi-ion Tabelle 2.28 2.29 2.30und
2.31%8

Wir e erst fir oben . Du beginnst in der mitt-
leren Spalte. Wenn du -3, -1, 2 oder 4 wirfelst, wahle
die entsprechende Zeile aus. Wenn du 5 wirfelst, ge-
he eine Spalte nach links und wir e erneut. Wenn du
6 wiurfelst, gehe eine Spalte nach rechts und wir e
erneut. Wirfelst du nach einer 5 eine 6 oder nach
einer 6 eine 5, oder bist du schon am auyeren Rand
der Tabelle, dann wéhle statt nach rechts oder links
zu gehen die Zeile -5/6. Hiermit hast du die oben ge-
tragene Kleidung, also Jacken, Mitzen, Brillen, usw..
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Sollte dir etwas anderes besser gefallen, wahle einfach
das und merk dir seine Zeile.

Gehe jetzt in die Tabelle unten . Du beginnst
in der Zeile, die du in der Tabelle oben gewdirfelt
hast#4 Wenn du in der Tabelle oben in Zeile 4 warst,
dann beginnst du in der Tabelle unten auch in Zei-
le 4. Jetzt wir e. Bei einer -3, -1, 2 oder 4 wahlst du
direkt diese Spalte in deiner aktuellen Zeile. Bei 5
gehe eine Zeile nach oben und wir e erneut. Bei 6
gehe eine Zeile nach unten und wir e erneut. Wir-
felst du nach einer 5 eine 6 oder nach einer 6 eine 5
oder bist du bereits am Rand der Tabelle und wiirdest
herausrutschen, dann wahle die Spalte -5/6.

Hiermit hast du 2 markante Kleidungsstiicke; bei
weitem genug flr eine plastische Beschreibung.

Beispiel:Franks Spieler wirfelt fir Oberbeklei-

dung. Er wirfelt eine 4 und wahlt Zeile 4 in der
Mitte: Ein T-Shirt. Dann wurfelt er fur unten eine Letzte Augenzahl . Die Start-

zwei und wahlt Spalte 2 in Zeile 4 : Turnschuhe. Zeile der zweiten Tabelle ist
Frank ist in T-Shirt und Turnschuhen unterwegg?® die Augenzahl, die der letzte

Weitere Beispiele fiir Mannerkleidung: \Z’\gi’gti"’\’lt‘]gb'gg;::erf;e;ItT_a\t/’\z':n

du zuletzt eine 5 hattest, startest
du in der Zeile -5 und wenn du
Logan 5 (Weste) 5 (Nylon-Hose)  zuletzt eine 6 hattest, startest
Lamian 4 (T-Shirt) 3 (Jogginghose) du in der Zeile 6.
Dietrich 6! 1 (Holzfallerhemd) 2 (Gamaschen)s\
L. N . ) N&herungen . Diese Tabellen
Beispiele fur Frauenkleidung: sind grobe Vereinfachungen,
sollten aber helfen, schnell
Ideen fir Kleidung zu nden.



Vertrautheit und Vielfalt . Es

gibt in jeder Doppel-Tabelle

16 hau ge und weitere 680 sel-
tenere Kombinationen; genug
Wiederholung fur gute Wieder-
erkennbarkeit und gleichzeitig
ausreichend Variation, um
Monotonie zu vermeiden. Das
ist naturlich eine nachtragliche
Rechtfertigung fir die Tabellen,
aber trotzdem wabhr. :-)
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Sarah 2 (Strickjacke) 6 2 (Seidenstrimpfe)
Josephine 5 3 (Sonnenbrille) 3 (Cargo-Hose)

Marta 2 (Strickjacke) 1 (Outdoor-Hose)
Dorothee @ 4 (Blazer) 8 1 (Rucksack)

. und viele mehr46
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Korrelierte und gewichtete Tabellen

Das EWS verwendet an vielen Stellen gekop-
pelte, gewichtete Tabellen. Auf sie wird nach-
einander gewdurfelt und das Ergebnis aus der
ersten Tabelle legt fest, wo du in der zweiten
Tabelle anfangst. Dadurch ergibt sich eine Kor-
relation der Ergebnisse, die auf einfache Art
komplexere Beziehungen abbilden kann. Zum
Beispiel welche Kleidung zusammen passt.

In der ersten Tabelle beginne in der Mitte
und wir e mit einem Wiirfel. Bei -3, -1, 2 oder
4 wahle die entsprechende Zeile. Bei -5, geh
nach links und wir e erneut, bei 6 geh nach
rechts und wir e erneut. Dreh nicht um und
verlasse nicht die Tabelle (wahle stattdessen
-5/6). Weiter in der zweiten Tabelle.

In der zweiten Tabelle beginne jeweils in der
Zeile aus der ersten Tabelle (die gewdirfelte
Zahl) und wirf einen Wiirfel. Bei -3, -1, 2 oder
4 wahle die entsprechende Spalte. Bei -5 geh
hoch, bei 6 geh runter. Dreh nicht um und ver-
lasse nicht die Tabelle (wahle stattdesse#/6)
Die entstehenden Wabhrscheinlichkeiten n-
dest du im Kasten Wahrscheinlichkeiten in
gekoppelten Tabellenauf Seite90.
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Wabhrscheinlichkeiten der Tabellen

Fir die erste von zwei gekoppelten Tabellen
(S.89) sind alle Zellen einer Spalte zusammen-
genommen ungefahr so hdu g wie eine einzige
Zelle in der Spalte eins weiter innen. Die Wahr-
scheinlichkeiten in derersten Tabelle sehen
SO aus:

Tabelle 2.18: Wahrscheinlichkeiten 1

-5-5 -5 direkt 6 66

-3 05% 28% 16,7% 2,8% 0,5%
-1 05% 28% 16,7% 2,8% 0,5%
2 05% 28% 16,7% 2,8% 0,5%
4 05% 2,8% 16,7% 2,8% 0,5%
-5/6 0,9% 2,8% - 2,8% 0,9%

Wenn du in der ersten Tabelle in Zeile 4 warst,
gelten fur die zweite Tabelle die folgenden
Wahrscheinlichkeiten:

Tabelle 2.19: Wahrscheinlichkeiten 2

-3 -1 2 4 -5/6
-5 0,01% 0,01% 0,01% 0,01% 0,03%
-3 0,08% 0,08% 0,08% 0,08% 0,08%
-1 05% 05% 05% 05% 0,5%
2 28% 28% 28% 28% 2,8%
4 17% 17% 17% 17% -
6 28% 28% 28%n 28% 569

J
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Kleidung in der Jetzt-Zeit, Frauen.

-5-5 -5 direkt 6 66
-3 Funktionsjacke Sonnenbrille T-Shirt Sport-Top  Poncho
-1 34-Arm Pulli Rollkragen Neck-Holder Hemd Pelzmantel
2 Leder-Mantel  Wollmitze Strickjacke Wollpulli  Anorak
4 Bolero Schal Bluse Blazer Kashmirpulli
-5/6  Weste Arbeitsjacke - Kleid Badeanzug

Tabelle 2.22:0ben: Wir e wie im Kasten korrelierte und gewichtete Tabellen

(S. 89) fur die erste Tabelle beschrieben. Weiter in Tabelle2.23

-3 -1 2 4 | -5/6
-5 Turnschuhe Flip- ops Stdckelschuhe Sandalen | Stiefel
-3 Cargo-Hose Mini-Rock Bermudas Radler-Hose Langer Rock
-1 Jeans Roéhrenhose Sto hose Leggins Hot-Pants
2 Lederhose Outdoor-Hose  Wickelrock Reifrock Caprihose
4  Faltenrock Marlene-Hose Seidenstrimpfe  Spitzenrock Jogginghose
6 Ledertasche Rucksack Schlisselkette MotivtascheSani-Tasche

Tabelle 2.23:Unten : Wir e wie im Kasten korrelierte und gewichtete Tabellen
(S. 89) furr die zweite Tabelle beschrieben. Nutze Tabelle2.22als erste Tabelle.
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Kleidung fiir Fantasy-Welten, Frauen.

-5-5 -5 direkt 6 6 6
-3 Tunika Wollumhang Wildlederhemd Pelzkleidung Fellmitze
-1 Jacke Halstuch Schnirmieder  Lederweste Brokatrobe
2 Gewand Seidenbluse  Bunte Béander Haarspange Blumenkleid
4 Tattoo Seidenkleid = Schmuckweste  Schleier Facher
-5/6 Kristallreif Zahnkette - Haarnadeln  Ohrringe

Tabelle 2.26:0ben: Wir e wie im Kasten korrelierte und gewichtete Tabellen
(S. 89) fur die erste Tabelle beschrieben. Weiter in Tabelle2.27.

-3 -1 2 4 -5/6
-5 Pelztasche Lederbeutel Reisesack Reifrock Korsett
-3 Retitstiefel Wollhose Wildlederstiefel Lederhose | Seidenrock
-1 Prunkkleid Sandalen Stulpenstiefel Sto hose Fransenhose
2 Schmuckrock Barfuy Federrock Sandalen Seidenhose
4 Lederschuhe Pantoeln Pluderhose Kurzer Rock| Samtrock
6 Seidenfacher Holzschuhe Lendenschurz Huftschmucgk Schlisselring

Tabelle 2.27:Unten : Wir e wie im Kasten korrelierte und gewichtete Tabellen
(S. 89) furr die zweite Tabelle beschrieben. Nutze Tabelle2.26 als erste Tabelle.
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Kleidung fur Science Fi-ion-Welten, Frauen.

-5-5 -5 direkt 6 66
-3 Schlafenbuchse Uberwurf Plastikjacke  Tattoos Kapuzenshirt
-1 Schutzbrille Mitze Firmenhemd Nylontop Arbeitsjacke
2 Info-Brille Halstuch Pilotenjacke  Mantel Arbeitsjacke
4 Chemie-Anzug Laborkittel Schutzjacke  Schutzbrile Com-Brosche
-5/6  Schéarpe Wickelfolie - Ohrringe Holo-Maske

Tabelle 2.30:Oben: Wir e wie im Kasten korrelierte und gewichtete Tabellen
(S. 89) fur die erste Tabelle beschrieben. Weiter in Tabelle2.31

-3 -1 2 4 -5/6
-5 Holowdrfel Handtasche Cryptoring Klauen nger | Lumpenrock
-3 Schnirstiefel  Plastikhose  Schlisselkette  Minirock | Tanzschuhe
-1 Schutzstiefel Werkzeuge  Schwebeplatte Tragebeutel Netzhose
2 Stockelschuhe Sto hose Outdoor-Hose Hundewelpe Barfuy
4 Plastikschuhe Nylon-Hose Sani-Tasche Datenpad | Pin-Tasche
6 Stilettos Facher Blasterholster  Gleitskates | Hausschuhe

Tabelle 2.31:Unten : Wir e wie im Kasten korrelierte und gewichtete Tabellen
(S. 89) fur die zweite Tabelle beschrieben. Nutze Tabelle2.30als erste Tabelle.
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Kleidung ftr Horror / Mystery, Frauen.

-5-5 -5 direkt 6 66
-3 Haarnadeln  Filzjacke = Wolljacke Wollweste  Laborbuch
-1 Armbanduhr Sport-Top Leinenhemd Wollmitze Cord-Hemd
2 Sonnenhut Halstuch  Seidenbluse Regencape Zigarette
4 Netztop tiara Batikkleid Ohrringe Holzkette
-5/6  Hut Amulett - Bikini Handschmuck

Tabelle 2.34:0ben: Wir e wie im Kasten korrelierte und gewichtete Tabellen
(S. 89) fur die erste Tabelle beschrieben. Weiter in Tabelle2.35

-3 -1 2 4 -5/6
-5 Sandalen Handtaschchen  Minirock Ledertasche Handtuch
-3 Loden-Rock Ledertasche 3/4-Rock Sto hose | Kampfstiefel
-1 Turnschuhe  Stdckelschuhe Jeans Reitstiefel| Wickelrock
2 Tanzschuhe Seidenstrimpfe Faltenrock Kamera Holzsandalen
4 Mokkasins Bauchkette Flickenrock  Leggins Cargo-Hose
6 Facher Tennissocken Fransenhose Hot-Pants| Trainingshose

Tabelle 2.35:Unten : Wir e wie im Kasten korrelierte und gewichtete Tabellen
(S. 89) fur die zweite Tabelle beschrieben. Nutze Tabelle2.34 als erste Tabelle.
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Préagende Erlebnisse und Notizen zu
eurer Runde

Was dich verandert; wer bei dir ist.

Als letzten Schritt in der Erscha ung Uberleg dir,
ob es ein Erlebnis gibt, das deinen Charakter beson-
ders gepréagt hat, und schreib dir etwas zu den ande-
ren in deiner Runde auf. Die pragenden Erlebnisse
kommen auf die Vorderseite. Sie kdnnen dir schnell
in Erinnerung rufen, was deinen Charakter bewegt.

Die anderen in deiner Runde beschreibst du auf
der Rickseite; mindestens die Namen der Charaktere
und der Spielerinnen und Spieler, dazu noch Kurzin-
fos, die dir Bilder der anderen in Erinnerung rufen.
Wenn du gerne zeichnest, fuhl dich frei, zu skizzieren,
was immer dir hilft, sie vor deinem inneren Auge zu
sehen.
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Hiermit ist dein Charakter fertig.
Ihr seid bereit zu spielen.
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Magie

Schwert-Tanz

In einem Duell sammelt sich ein Element in Klingen
und Tanzer oder Tanzerin. Duelle verwenden gerich-
tete Wettstreite. Jede Klinge tragt einen Namen, der
ihr von ihrem ersten Trager oder ihrer ersten Tragerin
verliehen wird.

Das Element ist Teil der Klinge, wird aber als
Besonderheit der Tragerin oder des Tragers gewahilt:

" Feuer durchdringt die Abwehr (+3 pro Plus auf
die Fertigkeit beim eigenen Angri),

" Eis reiyt Wunden (+6 Schaden pro Plus),
" Wasser weicht aus (+3 Schild pro Plus) und

" Erde stoppt Wa en (+3 Rustung pro Plus).

Das Element verandert auch Personlichkeit und
Erscheinung der Tanzerin oder des Tanzers in seinem
Sinn. Wenn sie tanzen, erfiillt es den Kreis und kann
geschwécht auch Zuschauende tre en.

Feuerklingen gliihen oder brennen und die Luft
im Kreis irrt. Eisklingen tUberziehen sich Kristallen
und Raureif Uberzieht den Boden. Wasserklingen trop-
fen und ziehen einen Wasserschleier hinter sich her.
Erdklingen werden Obsidianschwarz und tberziehen
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die Haut des Tragers oder der Tragerin mit einer
schwarzglanzenden Schicht.

Ab 4+ sind die Veranderungen o ensichtlich und
erfassen auch die ndhere Umgebung. Am Tisch eines
Feuertanzers scheint die Luft zu irren, eine vorbei-
rauschende Eistanzerin zieht eine Bde eisiger Luft
hinter sich her und feine Eiskristalle wachsen uber
ihre Haut. Bei einem Patzer oder Stolpern wahrend
des Tanzes schlagt das Element aus dem Kreis hinaus
und verursacht Umstehenden einen Punkt Schaden
pro Plus.

Magie der Elemente
Ad-Hoc Magie

Spruchzauberei






Kapitel 3

Ablauf des Spiels

Spiel mit Rollen und Regeln

Die Regeln scheiden das Spiel von Zwist und
Beliebigkeit im Ewigen Kampf des Lebens ge-
gen die Entropieauf den Spuren des Ko-
pimismus

Ihr wisst, in welcher Welt ihr spielt, ihr wisst, wer
Spielleitung ist (SL), und jeder und jede der Ande-
ren hat ein ausgefiilltes Charakterheft vor sich liegen.
Alle auyer der SL nennen wir Spielerinnen und Spie-
ler. Jetzt spielt ihr: Die SL beginnt eine Szene und
wird sie beenden. Ihre Aufgabe ist es, die Umgebung
zu beschreiben und alle Personen auyer den Charak-
teren der Spielerinnen undd Spieler darzustellen. Die

105



1

Klassische SL. Es gibt Spiele,
die die Rolle der SL starker
aufteilen. Deren Methoden sind
mit dem EWS nutzbar. Hier
wird allerdings der klassische
Stil beschrieben, da sich bisher
noch kein neuer gemeinsamer
Stil herauskristallisiert hat,
der fur die verschiedensten
Gruppengroyen und Spielstile
funktioniert.

Rollenverteilung . Die Auftei-
lung in SL und Spielerinnen
und Spieler erleichtert die
Kooordination der Runde. lhr
musst euch einig sein, was pas-
siert. Da die SL das organisiert,
musst ihr nur sicherstellen, dass
ihr alle die SL versteht. Wenn
die SL die Situation beschreibt,
kdnnen Missverstandnisse im-
mer zwischen zwei Personen
geklart werden: Zwischen SL
und Spielerin oder Spieler.
Wenn es hier kein Missverstand-
nis gibt, hat die ganze Gruppe
eine gemeinsame \orstellung
der Situation.
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Spielerinnen und Spieler beschreiben und stellen dar,
was ihre Charaktere tun und wie sie es tun. Wenn
unklar ist, wie eine Situation ausgeht, lasst ihr die
Spielregeln und die Wiurfel entscheiden.

Die Aufgabenteilung zwischen SL und Spielerin-
nen und Spielern orientiert sich an Aufteilungen in
anderen Medien. In einem Film wirde die SL die Ka-
mera fuhren, die Statisten und Gegenspieler spielen,
Szenen beginnen und beenden und das Buhnenbild
bauen. In einem Buch wére sie Erzahlerin oder Er-
zahler, und die Stimme aller auyer der Protagonisten.
Sie achtet auf die Spielerinnen und Spieler und gibt
ihnen AnknuUpfungspunkte fur ihr Spiel. Sie halt das
Spiel am Laufen® 2

Das klingt nach viel, und ist es auch, aber die SL
ist dabei nicht alleine: Die Spielerinnen und Spieler
arbeiten zusammen, greifen mit ihren Charakteren
die Handlungsfaden der SL auf und bringen ihre fo-
kussierte Perspektive ein. Sie liefern Plotaufhénger,
auf denen die SL die Geschichte aufbauen kann, und
stellen sich den Herausforderungen der Geschichte,
ob es nun die Taktiken eines Kampfes, die Argumente
einer harten Verhandlung oder die Spannungen einer
innige Romanze sind.

In einem Improvisationstheater waren sie die
Schauspielerinnen und Schauspieler, die aus den
Mdoglichkeiten der Szenen alles an Spannung und In-
tensitat herauskitzeln, und in einem Computerspiel
waren sie nicht nur Spielerinnuen und Spieler, die sich
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gemeinsam den Herausforderungen der Welt stellen
und die Welt in ihrem Bild formen, sondern auch die
kreativen Kdpfe hinter den Geschichten ihrer Charak-
tere, die die Geschichte treiben.

Untersttitzt werden SL und Spielerinnen und Spie-
ler von den Regeln, die ihnen helfen, die Klippen des
gemeinsamen Erzahlens zu umschi en, als gemeinsa-
me Grundlage Kon ikte aufzulésen, die Werkzeuge
liefern, um spannende Herausforderungen zu schaf-
fen und es erleichtern, eine Geschichte zu schreiben,
in der alle Charaktere glanzen kdnnen und die Win-
sche aller Spielerinnen und Spieler und der SL glei-
chermayen ihren Einschlag nden.

Um diese Regeln soll es hier gehen.
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Aufgaben und Prinzipien der Regeln
Die Regeln sind in drei Aufgabenbereiche ge-
gliedert:

" Den Ablauf der Runde am Spieltisch
(S. 109,

~ Die Handlungsau 6sung in der Spiel-
welt (S. 113 und

" Die Entwicklung der Charaktere
(S.142.

Das EWS folgt dabei 3 Prinzipien:

~ Konkret : Jeder Wert hat eine Bedeu-
tung in der Spielwelt.

Direkt : Wirfelwlrfe tre en Entschei-
dungen und veréandern die Situation oh-
ne viel Federlesen,(aber moglicherweisq
mit einigem Federlassen)

Einfach saubere Regeln . RegelnDas
EWS legt Ablaufe klar fest.SauberDie
Regeln setzen genau ihre Bedeutung um.
Die Wahrscheinlichkeiten passen zur Be-
schreibung. Einfach Jede Regel ist im
Kontext der anderen Regeln die einfach-
ste Moglichkeit, die Beschreibung umzu-
setzen.
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Ablauf der Runde

Vor dem Spiel schreibt jemand an die Anderen, fragt
wer wann kann und organisiert Zeit und Spielort3

Das Spiel beginnt, wenn ihr alle zusammen seid,
euch noch unterhalten habt und jemand fragt fangen
wir an? . Wenn alle dabei sind, Charakterhefte, Wir-
fel und Stifte zur Hand, nicht zu vergessen Knabber-
kram und Getranke, dann ziindet jemand eine Kerze 3
an oder dimmt das Licht etwas. Oft macht das die
SL, aber nicht Uberall. Wenn ihr online spielt, oder
im Freien, nutzt ein anderes Signal, das euch sagt:
jetzt spielen wir . Loscht die Kerze, oder andert das
Licht, wenn der Spielabend abgeschlossen ist.

Jetzt erd net die SL das Spiel. Typischerweise
fragt sie Wisst ihr noch, wo wir waren? , oder es
ist ein verregneter Freitag Abend, was macht ihr ge-
rade? , oder sie beginnt direkt mit der Beschreibung
der ersten Szené: ® Antworten auf Fragen laufen wie
jedes andere Gesprach, die Beschreibung der Szenen
aber hat eine eigene Struktur: Die SL beschreibt die
Szene. Dann beschreiben alle Spielerinnen und Spie-
ler, deren Charakter in der Szene ist, was sie tun wol-
len; oft beschreiben sie auch, was die anderen davon
wahrnehmen kénnen. Wenn es Kon ikte zwischen Be-
schreibungen gibt, gilt die Regel: Dein Char gehort
dir. Ein Charakter verandert sich nur durch Entschei- s
dung seines Spielers oder seiner Spielerin, oder durch
Interaktion mit anderen Teilen des Spiels. Diese Inter-

Wer organisiert? In vielen
Runden organisiert immer
der oder die gleiche: Das
ist normal, so funktionieren
soziale Gruppen. Es hilft
Menschen, wenn klar ist,
wer verantwortlich ist, und
am einfachsten ist, wenn es
immer wieder der oder die
gleiche ist. Auyerdem ist
verlasslich organisieren eine
oft unterschatzte Fertigkeit.

Szene?Eine Szene ist ein
Abschnitt des Spielabends, der
Anfang, Ende, Spielort und
beteiligte Personen hat. Meist
wechselt zwischen Szenen die
Aktivitat der Gruppe, z.B. von
Diskussion zu Reise.

Planung . Die Entwicklung von
Szenen ist Teil der Erscha ung
von Abenteuern.



Schwachen. Im Zweifel kann
ein Spieler oder eine Spielerin
entscheiden, den eigenen
Charakter zu schwachen, aber
nicht, ihn tGber das nach den
Regeln Mdgliche hinaus zu
starken.
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aktion wird durch die Spielregeln strukturiert. Wenn
es fur etwas keine Regeln gibt, improvisiert ihr, was
der Spielerin oder dem Spieler und der SL plausibel
erscheint. Verédnderungen, durch die sich der Ein uss
eines Charakters in Interaktionen a&ndert, laufen tber
die Spielregeln®



ABLAUF DER RUNDE 111

Gebt aufeinander acht Friichte des Zorns.

Konsens im Spiel

Wenn hier steht die SL entscheidet , dann gilt
das fur die praktische Entscheidung am Spiel-
tisch. Es ist eine Maynahme, um ein Zerfa-
sern des Spiels in Diskussionen zu vermeiden,
doch die SL sollte sich auf Entscheidungen be-
schrénken, die sie als in der Gruppe konsens-
fahig ansieht. Im Zweifel ist es oft sinnvoller,
in die Runde zu fragen wie wére es, wenn wir
das so handhaben? oder ist es fiir euch OK,
wenn wir ... ?

Die Regeln dienen dazu, die Suche nach die-
sem gemeinsamen Konsens zu vereinfachen
und flr alle Beteiligten verlasslich zu machen.
So konnen alle ihre Handlungen darauf auf-
bauen.

Achtsamkeit und Ricksichtnahme

Das sind hier die wichtigsten Tugenden: Fuh-
len sich alle von euch mit dieser Entscheidung
wohl? Wenn nicht: Was kénnt ihr dndern, da-
mit die Entscheidung fir alle von euch glei-
chermayen gut ist? Grundlegend gilt: Wichti-
ger als die Regeln ist, dass ihr euch Alle in der
Gruppe angenommen, wertgeschétzt und ge-
borgen fuhlt. Denn intensives Spiel erwachst
aus \ertrauen.
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Wenn eine Szene abgeschlossen ist, wechselt ihr
zur ndchsten Szene. Das kann von den Charakteren
ausgehen (z.B. gehen wir los?), von Spielerinnen
und Spielern (z.B. ich denke, wir halten hier nur
noch Smalltalk, springen wir weiter? ) oder von der
SL (z.B. wollt ihr noch was machen? Wenn nicht,
wirde ich vorschlagen zum néachsten Morgen zu sprin-
gen.).

Die Szenen bauen aufeinander auf. Ublicherwei-
se lernen die Charaktere am Anfang des Abends fur
weitere Szenen wichtige Leute kennen, erfahren, was
die Aufgabe fir den Spielabend ist (z.B. ein Krimi-
nalfall, die Untersuchung einer Hohle, das Stoppen
einer Gefahr oder die Rettung eines Gefangenen), ar-
beiten dann tber die weiteren Szenen an der Losung
der Aufgabe und gleichzeitig an ihren eigenen und
gemeinsamen Zielen (z.B. reich zu werden, Freunden
zu helfen oder Geheimnisse zu entschliisseln) und 16-
sen dann die Aufgabe oder merken, dass sie sie
nicht [6sen kdnnen meist wahrend eines spannen-
den Hohepunktes des Abends, an dem viele Faden
aus friheren Szenen zusammenlaufen (z.B. in einer
Grundrechtsverhandlung, einem Kampf, oder in der
Konfrontation mit dem Gegenspieler oder der Gegen-
spielerin des Abends).

In der letzten Szene kann der Abend ausklingen
(z.B. bei einem gemeinsamen Abendessen der Cha-
raktere, oder mit einem Hohepunkt, z.B. einem gréye-
ren Sieg oder der Siegesfeier, oder es kdnnen weitere
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Spielabende angedeutet werten (z.B. mit einem Cli -
hanger)./

Danach beendet die SL den Spielabend (z.B. da-
mit ist dieses Abenteuer abgeschlossen. Wollt ihr
noch was machen? ). Wenn alle einverstanden sind,
I6scht die SL die anfangs angeziindete Kerze oder
dreht das Licht wieder heller, um das Spiel auch sym-
bolisch zu beenden. Dann vergibt sie Erfahrung (siehe
Steigern und SchiebenS. 142) und ihr sucht fir jeden
Charakter mindestens eine tolle Szeng.

Ihr besprecht noch, wann ihr euch wieder tre t,
oder wer die Organisation Ubernimmt, dann packt
ihr zusammen, raumt vielleicht noch gemeinsam auf
und verabschiedet euch; ho entlich schon voller Vor-
freude auf den nachsten Spielabend.

Handlungsau 6sung 7

Wenn ein Spieler oder eine Spielerin etwas tun will,
bei dem interessant und nicht o ensichtlich ist, wie
es ausgeht, greift ihr auf die Werte eurer Charaktere s
zurlick die Innenseiten des Charakterheftes.

Ihr sagt, was ihr vorhabt. Wenn unklar ist, wel-
che Folgen das haben kann, nennt die SL mdgliche
Ergebnisse? Dann wiirfelt inr, wie es ausgeht, und
beschreibt, was passiert.

Es gibt dabei zwei Falle: Ohne Gegenwehr und 4
mit Gegenwehr.

Das Ende. Das Ende ist wich-
tig. Es beein usst maygeblich,
woran ihr euch erinnert.

Tolle Szenen . Eine tolle Szene
ist etwas, das ein anderer Spie-
ler oder eine andere Spielerin
toll fand. Ein Stichwort davon
kommt auf die Rickseite des
Charakterheftes

Mehr dazu bei denAuswirkun-
gen(S.118.



Zeit als Begrenzung zu nutzen
funktioniert oft. Vielleicht
kann nicht jeder oder jede ein
Meisterwerk scha en, aber die
meisten Herausforderungen
waren mit beliebig viel Zeit
einfach. Begrenzte Zeit macht
sie spannender.

10
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Charakter gegen die Welt:
Proben ohne Gegenwehr

Ich scha e das!

Es gibt eine klar de nierte Aufgabe. Niemand ver-
sucht aktiv, dich dabei zu behindern. Vielleicht hast
du Unterstitzung. Du wiirfelst, um zu sehen, ob du
Erfolg hast. Im EWS heiyt dasProbe.

Beschreibe, was du tun willst: Ich breche die Tur
auf, bevor das Feuer die Beweise vernithtet!

Die SL sagt dir einenMindestwurf . 9 ist einfach,
12 fordernd, 15 schwer:Du brauchst eine 15!

Waéhle einenpassenden Wert: Ich bin Polizist: In
meinem Beruf habe ich gelernt, Tiren aufzubrechen! Wert
15.

Wenn du auf einenBeruf wirfelst, wahle auyer-
dem eine passende Starke, auf die du dich stitzt. Sie
erhoht deinen Wert fur diese Probe um 1 pro Plus:
Auyerdem bin ich Robust, mit zwei Plus, habe also nicht
15, sondern e ektiv 17Wirfelst du auf eine Fertig-
keit oder eine Spezialisierung , nutze den E ektiv-
wert. In ihm sind die unterstiitzenden Starken schon
eingerechnet.

Sollten dich Andere unterstiitzen , wahlen sie
einen Wert, den sie dafiir nutzen. Jedes Plus in un-
terstiitzenden Werten gibt dir fir diese Probe ein
weiteres +1. Das gleiche gilt, wenn du noch weitere
passende Berufe, Fertigkeiten oder Spezialisierungen
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hast, bei Spezialisierungen allerdings nicht der spe-
zialisierte Wert (er ist schon eingerechnet).Leni hat
Tischlerin gelernt, ich zeige ihm die Schwachstelle der Tir.
Du bekommst +1und Danke! Damit bin ich bei 18!
Wire mit einem Wiarfel (1W6). Ist die Augen-
zahl gerade, addiere sie zu deinem Wert. Ist siain-
gerade, ziehe sie ab. Hast du eine 6, wiir e nochmal.
Erhaltst du wieder eine 6, zédhle auch diese 6 zum
Ergebnis hinzu (insgesamt hast du jetzt Wert plus 12)
und wir e erneut. Wiederhole das so lange, bis du
keine 6 mehr hast. Hast du beim ersten Wurf eine 5,
wir e erneut. Hast du wieder eine 5, ziehe sie zusatz- |
lich ab (msgesamt hast du jetzt Wert minus 10) u_nd W6. Diese Art zu wiirfeln
wiir e erneut. Wiederhole das so lange, bis du keine  heiytim EWS W6 (plusminus
5 mehr wirfelst!!: 12 Eine 6! Und noch eine! Und eine W6)
5. Das ist Wert Plus 12! Die letzte Augenzahl ist 5.
Wenn deir_l Ergebnis 13 d_en Mindestwurf erreicht_ Die letzte gewilirfelte Augen-
oder Ubersteigt, hast du die Probe bestanden. Die  zahi ist oft von Bedeutung
Dierenz zwischen deinem Ergebnis und dem Min-  fur Nebene ekte. Wenn sie
destwurf zeigt an, wie gut du sie bestanden hast und ?”:g';"cuh”egr?ggaglxv'eri C:ES”%Z'_
hat oft zusatzliche Auswirkungen. Ab 9 Punkten Di e- S(F:)hrieben. Hattegst du ef’ne oder
renz hast du einen wahnwitzigen Erfolg:Mein Beruf mehrere 6-er oder 5-er, nutze
Polizist ist 15, mit Robust ++ und Lenis Tischlerin +, alsglie Augenzahl des Wurfes, der
fiir diese Probe Wert 18. 18 plus 12 sind 30, 15 Punkft# Reihe beendet hat, also
.. . nicht die gleiche Augenzahl
tiber dem Mindestwurf! zeigte.
Die SL sagt dir, was dasbewirkt , entweder kon-
kret oder sie lasst es dich konkretisieren:Die Tur 3
iegt durch den Raum und kracht gegen die Riickwandr9ebnis. Das Ergebnis des

. . . . Wurfes ist E ektivwert +1 pro
Der Rucksack mit den Beweisen ist noch nicht angebran,glﬂS in Unterstiitzendem pvve.

12
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und auf dem Tisch siehst du sogar nur halb verbrannte No-
tizen! oder Das scha st du problemlos, beschreib’, was
die anderen sehen! Klar: ich trete mit ganzer Kraft
gegen die Tur und sie bricht mitsamt Angeln aus dem Rah-
men. Noch wahrend sie umkippt, ziehe ich die Wa e und
richte sie auf den Raum dahinter.

Zusammenfassung: Wahle einen Wert, zahle Un-
terstitzendes hinzu (+1 pro Plus). Wirf einen W6.
Addiere oder subtrahiere das Gewdrfelte. Erreichst
du den Mindestwurf oder bist du dartiber, gelingt die
Probe. Du oder die SL erzéhlt, wie die Probe ausgeht.

Schwachen: Stolpersteine

Wann immer du waurfelst, wahrend der Trigger einer
deiner Schwéchen aktiv ist, besteht die Gefahr, dar-
Uber zu stolpern. Bei einer Schwéche Stufe eins stol-
perst du bei einer gewdrfelten 5, bei einer Schwéache
Stufe zwei bei 3 oder 5 und bei einer Schwéache Stufe
drei stolperst du bei jeder ungeraden Zahl.

Zu stolpern bedeutet, dass du nicht das Wiirfel-
ergebnis nutzt, sondern -20. Ublicherweise schlagt
dadurch was immer du vorhattest spektakular fehl.
Der Grund dafr ist, dass du Uber deine Schwéache
stolperst du nimmst dir doch noch den Snack vom
Tablett, bevor du dich dem Attentater zuwendest (und
er ist dadurch schneller), du klammerst dich am Ge-
lander vor dem Abgrund fest, statt den Abgesandten
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von der Wichtigkeit eures Plans zu tberzeugen, oder
du hast gerade heute deinen Geldbeutel vergessen.

Charakter gegen Personen:
Wettstreite mit Gegenwehr

Ich gewinne gegen dich!

Der Charakter steht einer Person gegeniber, die
ein widerstreitendes Ziel verfolgt. In einem Wettstreit
kann nur einer von beiden gewinnen. Je nachdem,
wie deutlich er oder sie gewinnt, gibt es zuséatzliche
Konsequenzen.

Bei Wettstreiten wurfeln beide eine Probe. Der
Mindestwurf ist das Ergebnis des Gegenuber. Es ge-
winnt, wer das htéhere Ergebnis hat. Die Dierenz
zwischen beiden Ergebnissen gibt an, wie deutlich
der Sieg ist.

Diese Dierenz nutzt entweder dem Gewinner
oder der Gewinnerin, oder sie schadet dem Verlie-
rer oder der Verliererin. Ein Beispiel:

Das Go-Brett ist aufgebaut. Tjoske und Shini ha-
ben die Hande an den Steinen. Tjoskes Spieler wiirfelt
auf den Go-Wert 18. Durch eine gewiirfelte 3 hat er
das Ergebnis 15. Shinis Spielerin wirfelt auf den Be-
ruf Taktikspiele 15. Dank einer 4 kommt sie auf ein
Ergebnis von 19. Shini gewinnt mit einer Di erenz
von 4 (19 - 15), was den auslandischen Teufel Tjoske
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Minimalwert . Starken liefern
fur jede Handlung einen
Minimalwert von 3 + 1 pro Plus
in der Starke. Da nur Starken
aufgeschrieben, die von der
Norm abweichen, haben alle fur
jede Probe eine passende Starke
ohne Plus. lhr habt also fiir jede
Handlung den Minimalwert 3.
Was auch immer ihr versucht,
wenn wirklich gar nichts passt,
nehmt den Wert 3.
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aus dem Turnier wirft. Doch Shini hat gespurt, dass
er mit etwas Pech verloren hatte, weil Tjoskes Ergeb-
nis 15 so gut war wie Shinis Beruf von 15. Sie werden
sich wieder sehen, denn 4 Punkte sind noch unter
der Schwelle von 6 in Tjoskes Starke Ausdauer. Mehr
dazu bei denAuswirkungen (S. 118).

Wettstreite nden entweder zwischen zwei Starken
statt oder zwischen den Werten von Beruf, Fertigkeit
oder Spezialisierung. Wenn eine der Personen nur
eine passende Stéarke hat und die andere Beruf, Fer-
tigkeit oder Spezialisierung, hat die mit der Starke
die Schwelle der Starke als Wert, also 3 plus 1 pro
Plus in der Starke'*

Auswirkungen

Jeder Wiurfelwurf verandert die Situation. Je nach Art
kann er auch Charaktere verandern, tblicherweise in
Wettstreiten. Es gibt zwei Wege:

" Gerichtet : Wer verliert, kann verletzt werden.
Wer verletzt wird, verandert sich umso star-
ker, je groyer die Di erenz war. Bei gelungenen
Proben gegen die Welt gibt die Dierenz an,
wie groy die Auswirkungen in der Welt sind.

" An die Substanz : Beide verédndern sich, wer
gewinnt allerdings weniger als wer verliert. Wie
im Schach hat am Ende eine Seite gewonnen
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und die andere verloren. Je deutlicher der Sieg,
desto mehr Figuren hat die Gewinnerseite Ubrig.
Wenn ihr das gleiche Ergebnis habt, gewinnt
wer angefangen hat.

Gerichteter Wettstreit:
Einfach schnell wurfeln

Wer einen gerichteten Wettstreit verliert, wahlt eine
passende Starke. Ist die erzielte Di erenz groyer als
die Schwelle der Stéarke, hat die Niederlage bleibende
Auswirkungen1®

Der Spieler oder die Spielerin des Charakters ent-
scheidet, ob es eine Veranderung des Charakters im
Sinn des Gewinners oder der Gewinnerin ist z.B.
den bleibenden Rickzug aus einem bestimmten Tur-
nier oder die Verschwendung signi kanter Mengen
von Geld auf dem Markt, vielleicht sogar mit Ver-
schuldung oder Ruckgri auf die Gruppenkasse
oder ob der Charakter stark bleibt, daftir aber eine
Wunde auf diese Starke erhalt. Wenn das Ziel des
Gewinners oder der Gewinnerin ist, den Charakter
zu verletzen, bleibt wenig zu entscheiden.

15

Bleibende E ekte . Schaden
Uber der Schwelle einer passen-
den Starke verursacht bleibende
E ekte, die erst binnen Wochen
abklingen.
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Tod . In diesen Regeln gibt es
keinen Tod, nur Handlungs-
unfahigkeit und langfristige
Konsequenzen. Wer verletzt
wird kann sich veréandern. Ein
Charakter stibt nur mit Zu-
stimmung seines Spielers oder
seiner Spielerin.

17

Unvorhersehbarkeit . Wunden
machen Situationen unvorher-
sehbarer, daher werden durch
unbehandelte Wunden die zu er-
wartenden positiven Ergebnisse
zu Stolpersteinen, ahnlich wie
bei Schwachen die negativen.
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Wunden als Auswirkung:
Stolpersteine oder Erschwernis

Eine Wunde wird in dem Charakterheft eingetragen.
Eine Wunde erhoht das Risiko aller Handlungen, bis
sie behandelt wurdet® 17 Behandelt ist sie, wenn sich
jemand um sie gekiimmert hat, Ublicherweise sobald
die Gruppe ein paar Stunden Zeit hatte oder tber-
nachtet. Wenn es schnell gehen muss, hilft eine Probe
auf Erster Hilfe gegen 9, erschwert um 3 pro Wunde.
Die Wunde bleibt bestehen, doch solange du we-
niger Wunden auf eine bestimmte Starke hast, als die
Starke Plusse hat, kannst du behandelte Wunden kom-
pensieren, so dass sie dich nicht immer behindern.

Uber Wunden stolpern

Wenn du eine unbehandelte Wunde hast, gilt jede
gewirfelte 2 als -10. Bei zwei unbehandelten Wun-
den auch die 4. Die letzte gewdirfelte Augenzahl fur
Nebene ekte bleibt dabei 2, bzw. 4. Jede weitere un-
behandelte Wunde gibt einen Abzug von -3 auf alle
Wiirfe.

Eine behandelte Wunde gibt nicht immer einen
Abzug, sondern kann getriggert werden wie eine
Schwéche. Wenn sie in einer bestimmten Situation
greift und die Spielerin oder der Spieler sie ignorie-
ren will, z.B. weil ein Charakter mit einem verletzten
Bein springt, gilt sie als unbehandelt, so dass eine
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gewdrfelte 2 als -10 gilt. Allgemein greift die Wun-
de, wann immer du auf eine Fertigkeit oder Spezia-
lisierung waurfelst, die durch die verwundete Starke
unterstiitzt wird (also Boni von ihr erhalt).18 19

Ein BeispielRoland wird bei seinen Ermittlungen
in einer Kneibe von einem jungen Mann angespro-
chen, der Gber den Abend hinweg immer o ensichtli-
cher mit ihm irten will. Die SL wirfelt fir den jun-
gen Mann auf Verfihrung, Rolands Spieler wirfelt
auf hartgesottener Ermittler

Der junge Mann gewinnt mit einer Di erenz von
7 und erreicht damit klar die Schwelle von 5, die
Roland in Abgebrihtheftat. Rolands Spieler entschei-
det, ob Roland auf die Anndherungen eingeht, mit
Schmetterlingen im Bauch nach Hause kommt und
den Rest der Woche an den jungen Mann denkt (was1®
dem einen Bonus von 3 fir viele Proben geben kann),
oder ob er den Mann abweist und gefrustet mit ei-
ner Wunde aufAbgebrihtheitach Hause geht; diesen
Abend mit einer Wunde, die eine gewdirfelte 2 in10
verwandelt, und ein paar Wochen lang mit einer trig-
gerbaren Wunde auf Abgebrihtheit, so dass er auf
Kommentare zu seinen Vorlieben schnell gereizt rea-
giert.

18

Wunden heilen

Um die Wunde loszuwerden, wir e einmal pro Wo-
che eine Probe auf eine passende Starke gegen einen

Wunden und Schwéchen .
Wunden und Schwéchen kén-
nen zusammenwirken. Ist
z.B. eine Schwéache Stufe 3
getriggert oder drei Schwa-
chen Stufe 1 wahrend der
Charakter zwei unbehandelte
oder getriggerte Wunden hat,
stolpert er uUber alle Wirfel-
ergebnisse auyer der 6. Eine
gewurfelte 6 ist allerdings
immer positiv.

Minus 10 . Wahrend beim
Stolpern uber Schwéachen

der Wurf als -20 gilt, ist es

bei Wunden nur -10, weil

hier gerade Zahlen getauscht
werden. Der Unterschied
zwischen -5 und -20 ist ahnlich
groy wie der Unterschied
zwischen +4 und -10. Auyerdem
wuirde sonst das Stolpern tber
eine Wunde jeden Wettstreit
sicher beenden, was leicht
antiklimatisch werden kann.
Wenn dagegen das Stolpern
Uber eine getriggerte Schwéache
einen Wettstreit beendet, passt
das meist zur Situation.
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Mindestwurf von 9, erschwert um 3 pro Wunde in
andererStarken. Bei Erfolg heilt die neuste Wunde.
Bei Misserfolg verschlechtert sich die neuste Wun-
de. Sie gilt als unbehandelt. Nach einer Woche, oder
nach professioneller Unterstiitzung (z.B. einer Probe
in Erster Hilfe oder Krauterkunde gegen 9 plus 3 pro
Wunde) gilt sie wieder als behandelt und der Spieler
oder die Spielerin kann die nachste Heilungsprobe
wirfeln.

An die Substanz:
Das Ein Wurf System

Im Schach gewinnt kaum jemand vollig.
Beide verlieren und opfern was sie zu op-
fern wagen, um den Sieg zu erringen.

Proben an die Substanz haben Auswirkungen wie
gerichtete Wettstreite, nur deutlich harter: Wer ge-
wonnen hat erhélt 3 bleibende Auswirkungen minus
1 je 3 Punkte Dierenz. Wer verloren hat, erhalt 3
bleibende Auswirkungen plus 1 je 3 Punkte Di erenz.

Diese Auswirkungen kénnen wieder Handlungen
im Sinn des oder der anderen sein, oder behindernde
Wunden. Du entscheidest tiber die Auswirkungen, die
dich tre en.

Zusatzlich ist der oder die Besiegte vorlau g auyer
Gefecht; je nach Situation fir ein paar Minuten bis
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zu einer halben Stunde e ektiv bis er oder sie

wieder Atem schopfen kann und z.B. Zeit fir erste

Hilfe hatte.
Was auyer Gefecht genau bedeutet hangt von der

Art des Wettstreits ab. Im Kampf heiyt es meist,

Handlungsunfahig, also so weit erschopft oder in

Schmerzen oder verangstigt, dass der Charakter nicht

mehr eingreifen und das Kampfgeschehen héchstens

passiv verfolgen kanr?® In anderen Situationen kann

es durch Frustration, Fesseln, Angst, Demotivation,

Peinlichkeit, moralische Zwickmiihlen oder Ahnli-

ches passieren. Es ist, was dich untatig zuschauen

lasst, wahrend deine Freunde abgeflihrt werden, selbst

wenn du gerade etwas machen kdnntest.
Auch auyerhalb von Kampfen gilt, dass der Cha-

rakter sich mit etwas Zeit wieder aus der Handlungs-

unféhigkeit 16sen kann, mit Unterstiitzung schneller

(z.B. mit gutem Zureden), doch so wie die Zeitdau-

er der Proben sich unterscheiden kann, weil z.B. ein

Kochwettstreit mehrere Stunden geht, ein Nahkampf

aber nur ein paar Sekunden, kann auch die Kampf-

unféahigkeit langer waren; eben bis die Situation sich 20

andert (bzw. die Szene wechselt). Ohnmacht : Ublicherweise
Zusatzlich zur Handlungsunfahigkeit hat die Ver- g‘;ﬂrﬁ:&?fggggggﬁt't (?cl)sch

liererin oder der Verlierer meist 3 bleibende Auswir- Ohnmacht ist ein akut lebens-

kungen. bedrohlicher Zustand, in dem
Fir jede bleibende Auswirkungen kann der Geg- jemand sofort Hilfe braucht.

ner oder die Gegnerin eine zum Wettstreit passende ~ Das isthier nicht gemeint, auch

. s wenn es eine realistische Folge
Handlung fordern, und wer die Au orderung erhélt von Verletzungen sein kann.
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entscheidet, entweder der Au orderung nachzukom-
men oder lieber eine Wunde zu nehmen.

Beide stellen ihre Forderungen wechselseitig; wer
gewonnen hat, beginnt. Die Art der Wunde sollte
zur abgelehnten Forderung passen. Forderungen dir-
fen nicht wiederholt werden und missen kurz und
in der Tragweite begrenzt sein: Eine einzelne Anwei-
sung, die in Auswirkungen und Dauer einer Wunde
vergleichbar ist, also ein paar Wochen gilt und eine
kleine Zahl an Handlungen beein usst. Soll sie mehr
beein ussen, dann dauert sie weniger lang an. Wer
verloren hat, kann fir 3 aufgegebene Wunden eine
groyere oder langer wahrende Forderung anbieten,
es hat aber keine Folgen, das nicht zu tun oder nicht
anzunehmen (solche groyen Entscheidungen soll der
oder die Betro ene selbst tre en).

Ein Charakter sollte pro Spielabend nicht mehr
als zwei Wettstreite an die Substanz mit Gleichstarken
haben, sonst schranken die Forderungen und Wunden
das Spiel schnell zu stark ein.

Beispiel: Krys tri t Kea

Krys ist auf dem magischen Konvent mit ihrer Kon-
kurrentin Kea aneinandergeraten. Das entstehende
Wortgefecht beendet Kea mit dem Satz und wenn
du nur einen Funken Anstand hast, trittst du heute
mit mir in den Kreis und wir klaren ein fur alle Mal,
wie wir mit deiner Dienerin verfahren! An diesem
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Punkt verlangt die SL einen Wettstreit, um besser
abschatzen zu kénnen, wie die Situation sich weiter
entwickelt. Da sich beide heftig verletzen, wahlt die
SL einen Wettstreit, der an die Substanz geht: Es ist
unwahrscheinlich, dass eine von beiden ohne Schram-
men aus dieser Konfrontation hervorgeht.

Beide wiirfeln, und Keas Ergebnis ist 5 Punkte ho-
her als das von Krys. Damit kann Kea 4 mal fordern,
Krys 2 mal. Kea beginnt: Du stellst dich mir heu-
te. Es ware nicht das erste Mal. Krys akzeptiert und
fordert Du lasst Patrizia in Ruhe . Das ist fur Kea
unannehmbar, stattdessen nimmt sie eine Wunde, auf
ihren Sozialstatus; ihre Besessenheit von Patrizia wird
sichtbar. Sie nennt die Wunde Besessen von Patri-
zia und fordert: Dein Einsatz ist Patrizia, wenn ich
gewinne, habe ich diese Woche ihre Vormundschatt .
Krys lehnt ab, nimmt eine Wunde auf Selbstkontrol-
le Ich kdnnte Patrizia verlieren und fordert: Wir
kampfen ohne Hilfsmittel . Kea akzeptiert, obwohl
ihr das Nachteile bringt, dann fordert sie Bis dahin
ist Patrizia in Obhut einer Meisterin und Wenn du
verlierst, kommt Patrizia auf das nachste Tre en oh-
ne dich . Krys akzeptiert beide, um spéater noch eine
Chance auf den Sieg zu haben. Den Rest des Tages
organisiert Kea den Kampf und bereitet sich vor, wah-
rend Krys als Verliererin dieses Wettstreits von Stress
geplagt ist und den Tag Uber wenig zustande bringt.



Kampf oder Sieg . In vielen
Situationen hat die Eskalation
durch einen Kampf keine
groyen Erfolgsaussichten: Wer
im Gerichtssaal einen Kampf
beginnt, vergréyert meist nur
die Niederlage. Das halt die
Situation kontrolliert.

21
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Kampf

So wie kaum ein Krimi ohne gewaltsame
Festnahme auskommt und viele Star Trek
Folgen trotz Phaser in einen Faustkampf
munden, nimmt auch im Rollenspiel der

Kampf einen besonderen Platz ein: Er
ist die hdchste Eskalationsstufe der Ver-
zwei ung und jedes andere Ergebnis kann
durch einen Kampf in Frage gestellt wer-
den, doch meist zu einem hohen Prei&

Im EWS sind Kéampfe eine Reihe gerichteter Wett-
streite, entweder einfach oder an die Substanz, aller-
dings mit Anpassungen fiir Wa en, Schutzkleidung,
die Umgebung (z.B. Deckung oder Dunkelheit) und
spezielle Handlungen (wie das Entwa nen oder Fi-
xieren).

Kurze Kampfe: An die Substanz

Wenn die K&dmpfe nicht im Mittelpunkt stehen sol-

len, handhabt ihr sie als Wettstreite an die Substanz:
Wirfelt fur je zwei Beteiligte, wer zuerst einen An-
gri ansagt beginnt. Wer verliert, wird kampfunféhig.

Wer eine deutlich bessere Wa e hat, erhélt +3 auf
den Wurf, genauso gibt es +3, wenn die Wa e deut-
lich starker ist als die Ristung des Gegeniiber oder
umgekehrt die Ristung deutlich besser als die Wa e.
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Wenn nur eine Seite eine Fernkampfwa e hat (z.B.
eine Pistole oder einen Bogen) und auf Abstand ist,
muss das Gegenuber zwischen einer und drei Forde-
rungen abziehen und die méglichen Wunden darauf
verwenden, die Distanz zu tUberbriicken: Ab etwa 10
Schritt Entfernung eine, ab 30 Schritten zwei, und
(falls die Wa e so weit schieyt) ab 100 Schritten 3.
Im Gegenzug erhalt jemand mit Nahkampfwa e +3
auf den Wurf gegen jemanden mit reiner Fernkampf-
wa e, wenn beide weniger als 2 Schritte auseinander
sind.

Wie bei anderen Wettstreiten an die Substanz
kdnnt ihr Forderungen stellen, allerdings kann statt
einer Forderung auch direkt eine Wunde angesagt
werden, dann kann der oder die Getro ene nicht ent-
scheiden.

Taktik

Die eigene Haltung verédndert den Ausgang eines
Kampfes.

Bist du vorsichtig , erhéltst du einen Abzug von 3
auf das Ergebnis deines Wurfes im Wettstreit. Dafiir
hast du keine Wunden, wenn du gewinnst, und nur
eine Wunde pro 3 Punkte Di erenz, wenn du verlierst.
Du bist allerdings trotzdem kampfunfahig, wenn du
verlierst, und hast verloren.

Kampfst du dagegenohne Ricksicht auf Ver-
luste, hast du einen Bonus von +3 auf das Ergebnis
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deines Wurfes, bekommst aber 6 Wunden plus oder
minus eine je 3 Punkte Dierenz. Egal, wie es fir

dein Gegenuber ausgeht: Dass du mit weniger als 2
Wunden aus dem Kampf herauskommst, ist sehr un-
wabhrscheinlich.

Wenn du gegen mehrere gleichzeitig kampfst,
werden die K&mpfe einer nach dem anderen gewdir-
felt, aber fur dich mit einem Abzug von 3 fir jede
Person Uberzahl. Wenn du alleine gegen 3 kampfst,
musst du also im ersten Kampf 6 Punkte von deinem
Ergebnis abziehen, im zweiten 3 (falls du den ersten
gewinnst) und im dritten 0. Wenn ihr zu zweit eine
Gegnerin angreift, erhalt sie im ersten ersten Kampf
einen Abzug von 3. Bei 2 Gegen 2 erhalt niemand
einen Abzug. Teilt euch immer in Kampfgruppen, bei
denen auf einer Seite jeweils nur eine Person steht.
Wer gerade angreiften kénnte kann vor dem Wurf
noch die Gruppe wechseln.

Beispiel: Patrizias Rlckzug

Patrizia wird von einem Wachter zur Meisterin ge-
fihrt. Als sie aus dem Blickfeld der Anwesenden
verschwindet, hort sie Schritte neben sich. Zwei Ver-
mummte treten hinter einer Saule hervor. Patrizias
Wachter stirzt sich auf die erste Gestalt. Sie wir-
feln, der Wachter auf seinen Beruf Wachter des Kon-
vent (15), der Angreifer auf Strayenkampf (12).
Der WAachter hat eine 1 und der Schlager eine 3. Da-



KURZE KAMPFE: AN DIE SUBSTANZ 129

mit kommt der Wachter auf 14 und der Schlager auf
9. Eine Di erenz von 5, also erhélt der Wachter nur 2

Wunden und der Schléager 4. Der Stab des Wachters

zuckt durch die Luft und mehrere dumpfe Schlage

strecken den Schlager nieder, doch auch der Wach-
ter taumelt von zwei tiefen Stichen eines verborgenen,

Messers.

Patrizia zieht ihren Degen. Sie kAmpft vorsichtig,
denn ihr letztes Training liegt Jahre zurtick und sie
will keine Verletzung riskieren. Durch den vorsichti-
gen Kampf und erhélt sie einen Abzug von 3 auf ihren
Fechtkampf von 9, hat also nur Wert 6. Es sieht nicht
gut aus, doch als sie wirfeln wirft Patrizias Spielerin
eine 6, wirfelt erneut und hat eine zweite 6 und dann
eine 4. Damit kommt sie auf ein Ergebnis von 18,
wahrend der Angreifer mit einer gewdurfelten 4 nur
auf 16 kommt. Da sie vorsichtig kampft, hat Patrizia
keine Auswirkungen und der Angreifer 3.

Als Patrizias Klinge das erste mal an seinem Hals
liegt, fragt sie wer hat dich geschickt? . Statt zu ant-
worten springt er zurlick und sie erwischt seinen Arm.
Das zweite mal fragt sie wohin solltest du mich brin-

gen? , doch er schweigt und sie erwischt sein Gesicht.

Damit hat Patrizias Gegner zwei ihrer Forderungen

abgelehnt. Hatte er angenommen, hatte er die Wun-
den vermieden. Frustriert durchtrennt sie seine Knie-
sehnen statt ein drittes Mal zu fordern und I&sst ihn

besiegt liegen. Dann stiitzt sie den verletzten Wachter
und beide setzen ihren Weg gemeinsam fof2

Wirfe und Taktik . Hatte Pa-
trizias Gegner ohne Ricksicht
auf Verluste gekampft, ware
sein Ergebnis nicht bei 16
sondern bei 19 gelegen und
er hatte gewonnen. Patrizia
ware dann besiegt, aber un-
verletzt, und ihr Gegner hétte
mit 6 Wunden dem Wachter
gegenilibergestanden. Hatte
Patrizia statt der doppelten

6 nur eine 2 gewurfelt, hatte
sie verloren und zwei Wunden
erhalten. Ihr Gegner hétte dann
dem Wachter mit einer Wunde
gegenibergestanden. Hatte
Patrizia ohne Ricksicht auf
Verluste gekampft, hatte sie
eine 50-prozentigen Siegchance
gehabt. Sie hatte allerdings

6 Wunden erhalten und viele
Forderungen annehmen mus-
sen, um die nachsten Monate
wieder handlungsféhig zu
sein. Der Sieg hatte schal sein
konnen, da viele der Forde-
rungen einen Verrat an Krys
hatten beinhalten kdnnen: Die
Rickversicherung von Kea.



130 KAPITEL 3. ABLAUF DES SPIELS

Kampf im Fokus:
Gerichtete Wettstreite

Kampf ist die letzte Eskalation von Kon-
ikten. Er zerstort, was er au 6st. Im wirk-
lichen Leben meiden wir ihn, doch in Ge-
schichten zelebrieren wir ihn oft.

Wenn ihr einen Kampf Handlung fir Handlung er-
leben wollt, ist jeder Angri ein gerichteter Wettstreit.
Wer gewinnt, tri t.

Dazu haben Waen einen Schadenswert und
Schutzkleidung einen Schutzwert: Der Schadenswert
des oder der Tre enden wird zur erzielten Di erenz
dazugezielt, der Schutz der Ristung des oder der
Getro enen wird abgezogen, um den Schaden zu be-
rechnen.

Erreicht der Schaden die Schwelle einer passen-
den Starke des oder der Getro enen, dann verursacht
er eine Wunde. Erreicht der Schaden den vollen Wert
der Starke, gilt er als kritische Wunde.

Schaden Di +Wae Schutz (3.1
Schaden > Schwelle) Wunde (3.2)
Schaden > Wert) Kiritische Wunde (3.3)

Wenn du sowohl ohne als auch mit Wa e und Ruistung
eine kritische Wunde verursachen wiirdest, kannst du
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entscheiden, dein Gegenlber direkt zu bezwingen. In
dem Fall beschreiben du oder die SL, wie du gewinnst.
Dein Gegenliber muss dabei nicht verletzt werden.

Innehalten

Es gibt meist spannendere Alternativen
als die Verletzung. 23

Statt Schaden zu verursachen ist es immer mog-
lich, den eigenen Angri zu stoppen und etwas zu
fordern. Geht dein Gegenuber nicht auf die Forde-
rung ein, tri st du automatisch mit dem Schaden,
den du vor dem Innehalten verursacht hattests: 24 24
Wenn du keine Zeit hast, z.B. im Kampf gegen mehre-
re gleichzeitig, beschranke dich auf schnelle Handlun-
gen, z.B. sich Handschellen anlegen zu lassen oder
zu iehen. Du forderst dann implizit: Leiste keinen
Widerstand 2®

Uberzahl

Wer mehr als einer Person gegenibersteht, erhalt fur
Jede auyer der Ersten 3 Punkte Abzug auf das gewr-
felte Ergebnis. 25
Gruppiert euch wie bei Kdmpfen an die Substanz,
warfelt aber fir einzelne Handlungen und nicht gleich
fir den Kampfausgang, so dass ihr die Gruppen hau-
ger wechseln kdnnt. Wollt ihr in eine andere Gruppe

Spielrealitét . Dein Gegenuber
spurt auch als Person, wie
sehr du im Vorteil bist und
welchen Preis es haben kann,
die Forderung abzulehnen.

Schwung. Innehalten kostet
Schwung, so dass der Schaden
niedriger sein kdnnte, aber
wir wollen, dass Forderungen
genutzt werden, weil sie zu
spannenderen Abenteuern
fuhren kdnnen. Wenn du mehr
Realismus willst, reduzier
den Schaden unterbrochener
Angri e um 3. Dadurch kann
es geschehen, dass sie keine
Wunde mehr verursachen.

Logik vor Regeln . Im Zweifel

gilt Logik vor Regeln, ohne al-
lerdings den Wurf zu entwerten.
Was gewdrfelt wurde steht. Was
ihr daraus machen kénnt, hangt
von der konkreten Situation ab.



26

Kampfpositionen . Wenn

ihr detaillierte Taktik nutzen
wollt, kénnt ihr Hexfelder
verwenden. Eine detaillier-

te Betrachtung gibt es im
Artikel Angemessene Heraus-
forderungen, Gegnerstarke und
Taktik auf 1w6.org/deutsch/sl-
tipps/herausforderungen-taktik
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eingreifen, die nah genug ist, damit das plausibel ist,
gibt das zusétzlich zu allem anderen 3 weitere Punkte
Abzug.

Grundlegend kdnnen bei Kémpfen im Fokus mit
Nahkampfwa en hochstens sechs gleichzeitig gegen
eine Person kampfen. In dem Fall hatte die einzelne
Person 15 Punkte Abzug. Selbst eine legendare Kamp-
ferin (z.B. mit einem E ektivwert in Schwertkampf
von 24) verliert dann wahrscheinlich gegen Strayen-
schlager (mit einem Wert von 9). Ob die hochsten
gleichzeitigen Gegner weniger sind, hangt von der
Situation ab.

Kampfen zwei Ricken an Ricken, kdnnen beide
jeweils von héchstens 4 Personen angegri en werden
(9 Punkte Abzug). Das gleiche gilt bei einer Wand
oder einem groyen Tisch im Riicken (solange nie-
mand darauf springt). Drei kdnnen entweder jeweils
gegen drei kdmpfen (mit 6 Punkten Abzug) oder eine
Person in der Mitte schiitzen und dann jeweils gegen
4 kampfen. Meist sind es allerdings weniger. Wer in
Bewegung bleibt, wird selten eingekreist, wer durch
einen Durchgang muss, steht leicht alleine gegen vier.
Im Zweifel zeichnet euch eine kurze Skizze und be-
schreibt, wo ihr seid und wohin ihr wollt. Um das
dynamischer zu machen, legt Wirfel an die Stellen,
an denen ihr seid?®
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Gezielte Angrie

Wenn du zusatzlichen Schaden verursachen oder auf
bestimmte Stellen zielen willst, kannst du dir die Pro-
be erschweren. Wenn du mehr Schaden verursachen
willst, steigt fir jeden Punkt zuséatzlicher Erschwer-
nis der Schaden um 3 Punkte falls du tri st. Auf
Korperstellen gezielte Angrie verursachen keinen
Extraschaden, sondern haben besondere E ekte. Ty-
pische Ziele sind

~ Arm oder Bein: -3, entwa net bei einer Wunde,
bzw. verhindert Rennen,

" Hand oder Fuy: -6, entwafnet bei jeglichem
Schaden, verhindert die Flucht,

Kopf: -6, eine Wunde beendet den Kampf, und

" Auge: -9, beendet bei jeglichem Schaden den
Kampf.

Du kannst auch explizit Entwa nen ansagen, ohne
die Hand zu tre en. Auch das hat dann einen Abzug
von 3, verursacht aber keinen Schaden.

Spezialisierungen

Kamp ertigkeiten werden oft auf bestimmte Techni-
ken spezialisiert. Wahle einen passenden Namen und
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entsprechende Einschrankungen und nimm sie ein-
fach als Spezialisierung. Wer dich kennt, muss sich
darauf vorbereiten und sie so blocken kénnnen oder
sie durfen nur in bestimmten Situationen nutzbar sein.
In dem Fall musst du dann den Wert deiner Fertigkeit
ohne Spezialisierung nutzen.

Beispiele sind: Entwa nen, Fuyfeger, Kampf ge-
gen zwei Personen, Angri aus dem Hinterhalt, Kon-
ter, Schlag in den Solarplexus, Wirgen, und Hand-
schellen anlegen.

Weiterkdmpfen

Diese Regeln sind entworfen, um Kampfe schnell und
folgenreich zu machen. Wenn ihr hau gere Kampfe
wollt, braucht ihr entweder schnelle Heilmdglichkei-
ten oder reduzierte Auswirkungen von Wunden.

Schnelle Heilmoglichkeiten gibt es z.B. mit den
Medkits in Technophob (S. 149.

Fir Animé eignet sichschnelle Erholung . Wenn
ein Charakter in seinen Grundiiberzeugungen ange-
gri en wird, zieht er Kraft aus diesen Uberzeugungen
und solange er nicht mehr Wunden als die Anzahl
der Plusse in der entsprechenden Starke hat, werden
alle Wunden zu reinen Fleischwunden: Die Abziige
verschwinden und die Wunden sind nach dem Kampf
irrelevant.

Eine hartere Alternative zu schneller Erholung ist
es,Wunden vernarben zu lassen: Nimm eine Stérke
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und eine Schwache gleichen Wertes oder erhdhe diex
Stufe von bestehenden: Die Schwéache repréasentiert
die Spatfolgen, die Starke die Kraft, durch die der
Charakter es geschat hat, die Verletzung zu Uber-
winden. Statt Starken und Schwachen passen auch
Besonderheiten. Das ist der schnellste Weg, starker
zu werden, aber auch der schnellste Weg in den Wahn-
sinn.

Schlussendlich gibt es noch die MoglichkeitZeit-
springe zu nutzen: Wenn zwischen Spielabenden
mehrere Monate im Spiel vergehen, sind danach alle
wieder t.27

Schildregeln

Wenn die getro ene Figur einen Schild hat, dessen
Wert mindestens so hoch ist wie die Dierenz des
Angri s vor Verrechnung des Schadens der Wa e,
tri tder Angri nur den Schild und verursacht keinen
relevanten Schaderf®

BeispielDie keltische K&dmpferin Gwen greift den
Legionar Lucius mit der Doppelaxt an. Lucius vertei- 28
digt mit dem Turmschild (Schildwert 4). Gwen tri t
mit 4 Punkten Di erenz. Das ist gerade der Wert des
Schildes, so dass sie nur den Schild erwischt. Hatte
Lucius keinen Schild gehabt, wirden jetzt 6 Punk-
te von der Axt addiert und 3 Punkte durch Lucius'

Ristung abgezogen, zusammen 7 Punkte Schaden, ge-

nug fur eine Wunde. Hatte Gwen 5 Punkte Di erenz

Entwicklungszeit . Durch Ver-
bindung von Zeitspriingen mit
vernarbenden Wunden und
Steigern und Schieber(S. 142
kénnt ihr Weiterentwicklung
abbilden: Bei jedem Zeitsprung
erhalten alle genliigend Punkte,
dass alle Narben aufgelost
werden kénnen. Mit diesen
Punkten kénnen Charaktere oh-
ne Narben ihre aktuellen Ziele
festlegen und Charaktere mit
Narben entweder die Narben
loswerden, oder Weiterentwick-
lung ermdglichen. Beispiel:
Nach den Ereignissen vor ei-
nem Jahr hat Nina Kampfsport
begonne, ihr Kollege Jannick
ist dagegen von Psychothera-
peuth zu Psychotherapeuth
gewandert, um seine Narben
loszuwerden (durch die er im
Spiel bereits Vorteile erhalten
hatte).

Das ist eine Vereinfachung
der Regeln aus denKategorie-
Modul (S. 152). eigentlich wird
der berechnete Schaden nur
durch 3 geteilt.. Da er dann
meist keine Wunde mehr ver-
ursachen kann, ignorieren wir
das hier, um das Grundsystem
einfacher zu halten.
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gehabt (mehr als die Starke des Schilds), dann héatte
sie den Schild umgangen und 5 (Di erenz) + 6 (Axt)
- 3 (Rustung) = 8 Punkte Schaden verursacht.

Kampfbeispiel

Stille legt sich Uber den Platz, als Krys und Kea die
Arme heben und sich ein gleiyender Ring aus Licht in
der Mitte des antiken Ballsaals formt. Das Licht steigt
in die Hohe, um die beiden Magierinnen einzuschlie-
yen, dann senkt es sich wieder. Gerade als es den
Boden bertihrt und der Kreis sich schlieyt sagt Krys:
Ich habe erfahren, dass du Kampfer auf Patrizia an-
gesetzt hast. Sie ist entkommen. Ich werde mich nicht
zurtickhalten. Kea wird bleich, dann greift sie mit
zitternden Fingern in ihre Robe. Als sie die Hander
wieder hervorzieht tiberzieht glihender Schleim ihre
Haut, und ihre Finger zeichnen zéh ieyende Muster
in die Luft: Mag es mir auch die Haut zerfressen,
heute besiege ich dich. Dann stirmt sie auf Krys
zu. Deren Arme werden langer, wachsen dem Boden
entgegen, und leuchten in diister au ammender Glut.
Als Kea fast heran ist, tritt Krys zur Seite, das Ge-
sicht in Wut erstarrt. Als sie die Arme hebt, brechen
Bander aus Glut hervor und Peitschen Kea entgegen.
Kea versucht, daran vorbei zu springen und mit ihren
Inzwischen gleiyenden Handen Krys Arme zu greifen.
Die SL wirdelt auf Keas Beruf Magische Wachterin
(Wert 15).
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Krys Spielerin wurfelt auf ihre Spezialisierung
Rasche Vernichtung (Wert 18): Um 6 erschwerte
Angri e, bei denen sie Plasmawolken um Kopf und
Hals ihrer Gegnerin webt; eigentlich gelernt fir den
Kampf gegen Besessene und hier auf dem Gelande
strikt verboten. Krys ist ernstlich wiitend. Sie wurfelt
ihren um 6 erschwerten Angri, um diesen Kampf
schnell und schmerzhaft zu beenden. Die SL wirft fir
Kea eine 1 und kommt auf 14 (1 ist ungerade, wird
daher abgezogen: 15 - 1 = 14). Krys' Spielerin wirft
eine 2 und kommt so abenso auf 14 (18 minus 6 fur
die Erschwernis, plus 2 fir den Wurf). Damit tri t
Kea, weil sie angefangen hat?
Damit entgeht Kea um Haaresbreite den Glut am-
men, die Krys' Unterarme umhullen und greift de-
ren linke Schulter. Das Ussige licht um ihre Hander
schéagt in krys' Korper ein und lasst sie keuchend auf
ein Knie sinken.
Kea hat keine Di erenz erzieht, doch ihr Zauber
verletzt den Korper starker als ein Axttre er (7 Punk- %
te). Krys Kleidung gibt ihr etwas Schutz gegen magie . : .
(nur 1 Punkt, da sie in ihrer Wut keine Schutzzauber Evg'r”;n%'g}';';;;"’;”ﬂa%%“z'wtwer
genutzt hat). Zusammen erhalt Krys 6 Punkte Scha- zuerst angegri en hat, weil
den: Di erenz 0 plus 7 Punkte Schaden minus 1 Punkt  wir schnelle Kampfe wollen in
Schutz. Das erreicht gerade die Schwelle ihrer Starke: \?Vea';es'}e"ﬁ:’rt]e direkt entscheiden,
Selbstbeherrschung (6), das damit 2 Wunden hat (in '

diesem Kampf gilt dadurch fiir Krys eine gewdrfelte 3°

2 als _10):.’,0 Die erste Wunde hat sie noch
aus demWortduell mit Kea (S.
125.
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Das ist eine reine Beschreibung.
Die SL oder Spielerin wird
anhand des Schadens beschrei-
ben, wo Kea tri t. Hatte sie
explizit einen gezielten Angri
angesagt, hatte sie garantiert
entweder das Gesicht oder aber
gar nicht getro en.
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Krys schreit auf, als das Licht ihren ganzen Arm
umschlieyt, aufblitzt und Kleidung, Haut und Fleisch
wchwer verbrennt. Sie keucht du bist bereit, so weit
zu gehen, um Patrizia zu bekommen? So werden sie
dich niemals zu ihr lassen! . Kea zuckt zusammen
und die SL entscheidet, dass ab jetzt ihre Wunde aus
ihrem vorherigen Streit getriggert ist. Eine einzelne
gewdirfelte 2 kann sie stolpern lassen.

Dann greift Krys an. Obwohl ihr linker Arm
schla herabhangt, wirft sie sich Kea entgegen und
versucht mit dem Rechten Arm ihren Nacken zu um-
fassen, wie sie schon viele Bestien gestoppt hat. Kea
I6st ihre Hand von Krys' verkohltem Arm und ver-
sucht ihr Gesicht zu erwischerf! Das wiirde den
Kampf beenden. Krys' Spielerin wirft eine 1 und ist
damit bei 11 (18 minus 6 Erschwernis minus 1). Sollte
sie tre en, wird sie 18 Punkte zusétzlichen Schaden
verursachen, was schon vielen zum Verhangnis wur-
de, aber heute wére es das erste Mal, dass ein Mensch
getro en wird. Kea wiirfelt ebenfalls eine 1 und ist da-
mit bei 14 (15 aus ihrem Beruf minus den Wurf von 1).
Damit tri t Kea deutlich: Mit 3 Punkten Di erenz (14
minus 11) plus 7 durch ihren Zauber minus 1 durch
Krys' Schutz kommen 9 Punkte Schaden zusammen.
Das ist eine Wunde, aber noch nicht kritisch. Kea
verfehlt zwar Krys Gesicht, doch ihr klebriges Licht
frisst sich in Krys' Riicken.

Das ist Krys' dritte Wunde auf Selbstkontrolle,
mehr als die zwei+, die Krys darin hat. Ab jetzt gilt
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Selbstkontrolle als getriggerte Schwéche. Krys Spiele-
rin markriet sie entsprechend auf dem Charakterheft.
Wann immer Krys auf einen Wert wurfelt, der durch
Selbstkontrolle gestiitzt wird, gilt eine gewdrfelte 5
als -20. Durch die zwei unbehandelten Wunden gel-
ten auyerdem 2 und 4 als -10. Sie ist trotzdem noch
ncht bereit, aufzugeben. Als Kea versucht, sie von bei-
den Seiten zu greifen, tritt Krys einen Schritt an Kea
heran und zieht sie in eine Umarmung aus Flammen.
Beide wiirfeln, Krys hat eine 3 und sieht sich schon
zusammenbrechen, doch Kea wirfelt eine 2, die durch
ihre getriggerte Wunde als -10 gilt. Zusammen mit ih-
rem Wert auf von 15 kommt sie also auf 5. Krys ist
mit der gewdrfelten 3 zwar nur auf 9 (18 minus 6
minus 3) , erzieht so aber trotzdem eine Di erenz
von 4. Zusammen mit den 18 Punkten Schaden aus
der Erschwernis von 6 flr den gezielten Angri und
6 Punkten Schaden durch ihren Zauber wére Krys
bei 28 Punkten Schaden, weit hoher als der Wert
von Keas Starke von 15, die sie fur Kampfschaden
nutzt. Bevor die Flammen allerdings tber Kea zusam-
menschlagen, héalt Krys inne und fragt ergibst du
dich? . Kea spirt Flammen nach ihren Knochen grei-
fen. Sie fallt in todesangst auf die Knie und murmelt
bitte verschonemich. Ich bleibe euch fern. Dann
lasst Krys den Zauber fallen und humpelt aus dem
Kreis, der um sie aufbricht, wahrend die Flammen
in einem grellen Blitz verpu en. Kea ieht und die
Heilerinnen kimmern sich um Krys Verbrennungen.
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Eine von ihnen haucht danke, dass du dich doch
zurlickgehalten hast .

Die SL entscheidet, dass Kea trotz des Innehaltens
eine weitere Wunde auf ihren Sozialstatus davontragt,
allerdings keine kritische.

Kategorien

Die Wunder der Welt nden sich in ei-
nem Sandkorn auf seinem Weg um die
Sonne.

Kategorien ermoglichen es, Wesen verschieden-
ster Starke mit den gleichen Regeln im gleichen Wer-
tebereich abzubilden, ob Schi skampf, Goétter oder
Fliegen, das System bleibt leicht zu spielen. Fir sehr
starke und sehr schwache Wesen werden Stérken in
verschiedenen Kategorien geschoben.

Ein Wert von 36 entspricht einem Wert von 12 in
der Kategorie dariiber. Schreib das einfach als 12/+1.
FUr jede deiner Starken, die du fur eine Fertigkeit,
einen Beruf oder eine Spezialisierung nutzt, hast du
pro Kategorie, die die Starke Giber der Kategorie einer
entsprechenden Starke deines Gegenuber ist, einen
Bonus von 8.

Ein BeispielRompf der Braunbar hat Kraft 12/+1.
Wenn er gegen Miwik den Hasen (Kraft 12/-1s antritt,
bekommt er 16 Punkte Bonus. Daher wird Miwik nor-
malerweise nicht in seine Nahe kommen. Um allei-
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ne durch Kdénnen eine Siegchance zu haben, miisste
Miwik eine Fertigkeit von 28 haben. Ein legendarer
Kampfhase kann also einen Baren bezwingeit.

Schaden zwischen Kategorien wird pro Kategorie
nach oben durch 3 geteilt, bevor der Schutz abgezo-
gen wird.3® Ein Pistolenschuss gegen einen Panzer
(Schutz 4/+1) kommt daher erst ab 14 Punkten Scha-
den durch : 14 durch 3 geteilt gibt echt gerundet 5,
also 1 Uber der Panzerung von 4.

Umgekehrt wird Schaden von der héheren gegen
die Niedrigere Kategorie pro Kategorie Unterschied
verdreifacht. Wenn Rompf der Braunbéar (Schaden
3/+1) Miwik den Hasen (Schutz 1/-1) tri t und 3 Punk-
te Di erenz erzielt, erhélt Miwik 44 Punkte Schaden:

3 durch Krallen plus 2 Di erenz sind 5. Zweimal ver-
dreifacht gibt 45. Davon geht der eine Punkt Schutz
ab, doch das hilft auch nicht mehr viel.

Wenn ihr mit Schildregeln spielt und der Schild
genug aushalt, wird der Schild in der hdheren katego-32
rie gerechnet. Wenn nur der Schild getro en wird,
kommt der Schaden um eine kategorie verringert
durch. Hatte Miwik einen mindestens 2-er Schild wa-
re Rompfs Schlag in den Schild gegangen und der
Schaden ware nicht zweimal sondern nur einmal ver-
dreifacht worden. Miwik hétte also nur 14 Punkte
Schaden: Kritisch aber nicht tédlich. Bei einem sehr
robusten Hasen (z.B. Zahigheit 15) ware es nur eine®
normale Wunde.

Meiden . Das hier deckt nicht
alles ab. Der Intelligente Hase
wird es nie zu einem Kampf
kommen lassen, bei dem dem
Béren die Starke etwas hilft,
Kategorien sind fir die Zeiten,
wo das doch passiert.

Schutzkategorie . Das gilt,
wenn der Schutz fur diese
Starke ausgelegt ist.
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In einer Starke 1 Kategorie héher zu sein ent-
spricht 8+ und kostet daher bei der Erscha ung 36
Punkte.

In einem Bereich eine Kategorie niedriger zu sein
gilt nur als eine 3- Besonderheit (gibt also 6 Punkte),
weil du das meist kompensieren kannst, indem du
Situationen vermiedest, in denen es relevant wird.

Steigern und Schieben

Nach den Ereignissen vor einem Jahr ha-
be ich gelernt, mich zu verteidigen, aber
meine Falle vernachlassigt Nina

Menschen verandern sich, in vielen Geschichten
noch mehr als im Alltag. Oft ist die Veréanderung
schleichend, und manchmal sprunghaft. Und in man-
chen Geschichten verandern sich die Hauptpersonen
gar nicht. All das deckt dieses Kapitel ab.

Striche

Die Weiterentwicklung der Charaktere Lauft wie die
Erscha ung, aber feiner abgestuft: Charaktere erhal-
ten Striche und drei Striche entsprechen einem Punkt
in der Erscha ung. Dafir lauft die Steigerung nicht
in Dreierschritten, sondern in Einzelschritten.
Beispiel: Bei der Erscha ung hat Nina fur ein+
in Selbstverteidigung einen Punkt gezahlt. Will sie
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im Spiel noch ein+ in Taser dazunehmen, muss
sie daflr 3 Striche zahlen. Sie kann aber auch nur
einen Strich zahlen, um Grundkenntnisse zu erwer-
ben 34, 35, 36

Eine Steigerung eines Wertes um eins kostet einen
Strich mehr als der Charakter Plusse in dem Wert hat.
Wenn der grundwert um eins steigt, stergen auch der
E ektivwert und alle auf dem Wert auf dem Wert
aufbauenden Spezialisierungen um eins. Die Plusse
der Spezialisierungen verandern sich allerdings nicht,z4
denn sie geben nur den Unterschied zu dem Wert an,
auf dem die Spezialisierungen aufbauen.

Beispiel: Nina hat Selbstverteidigung Grundwert
12, mit einem+. Den Grundwert auf 13 zu steigern
kostet sie 2 Striche. Wenn sie den Wert 3x steigert (fur 35
je 2 Striche), kommt sie auf 15 und hat zwei Plusse in
dem Wert. Damit wird die ndchste Steigerung teurer.
Um eins zu steigern kostet jetzt drei Striche: Einen
Strich mehr als sie Plusse hat.

Bei Starken geben die ersten 3 Striche einfach je
einen Punkt erh6hung. Bei Berufen, Fertigkeiten und
Spezialisierungen werden die ersten 2 Striche besorss
ders gehandhabt, weil ein Charakter ohne diese Werte
nur einen Wert von 3 hat bzw. bei Spezialisierun-
gen keine Erhéhung.

Der erste Strich bringt Berufe auf 6, Fertigkeiten
auf 9 und Spezialisierungen auf +2, denn schon ein®’
Mindestmay an Training gibt einen Groyen Vorteil
gegeniber vollig Ahnungslosers! Der zweite Strich

In der Erscha ung wurde
das nicht erwahnt, weil die
Erscha ung in groben, klaren
Zigen arbeitet.

Das hier ist einer der groyen
Unterschiede zwischen 1w6 und
Fate: Nach der Erscha ung geht
1w6 zu deutlich feingranularer
Entwicklung Uber, so dass lang-
same Charakterentwicklung
sichtbar wird.

Einen Wert um einen Punkt zu
steigern kostet in Strichen, was
ein Dreierschritt in Punkten
kosten wiirde.

Ein Strich entspricht etwa 4
Monaten fokussiertem Training
oder einem Jahr Praxis.
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gibt bei Berufen einen Wert von 8, bei Fertigkeiten
von 11 und bei Spezialisierungen-3.38

Der dritte Strich kommt dann auf 9, 12 und+4,
also die Werte, die ein+ gibt. Kurz:

' 5 7T 9 12

Starke 13 14 15 16 17 18 19
Fertigkeit 9 11 12 13 14 15 16
Beruf 6 8 9 10 11 12 13

Spezialisierung +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8

Schieben

Wenn Fahigkeiten vernachlassigt werden, kdnnen sie
einrosten. Im EWS passiert das allerdings nicht auto-
38 matisch. Vielmehr kdnnen sich Spielerinnen und Spie-

Der Unterschied zwischen ler entscheiden, Striche von einem Wert abzuziehen
einem Strich und zwei Strichen g dafiir einem anderen zu geben. Ublicherweise
ist nicht zu vernachlassigen. In K6 . Strich. d ie bek stzlich
einem Wettstreit gewinnt, wenn 6nnen sie pro Strich, den sie bekommen, zusétzlic
alles andere gleich ist, jemand  €inen Strich verschieben.
mit 2 Strichen gegenuber Beispiel: Da Nina ein Jahr lang ihre Tétigkeit als
jemandem mit einem Strich Anwaltin vernachlassigt hat, entscheidet ihre Spiele-
doppelt so oft wie er verliert . . . .
und verteilt 5 Wunden fir je 2, fiN nNach einem bestandenen Abenteye_r, einen Strich
die er erhalt. Beispiel:Nachdem von ihrem Beruf abzuziehen und dafilr ihre Selbstver-
Rob seine Videospielfertigkeit von tejdigung zu steigern. Sie erhalt am Ende des Aben-
9 auf 11 steigert, gewinnt er in o ,arg ainen Strich, aber um ihre Fertigkeit von 13
seinem Clan doppelt so viele Duelle . . . . .
wie er verliert. Er spirt, dass er auf 14 zu steigern, braucht sie zwei Striche. Mit dem

den ersten Schritt zum Pro spieler zweiten Strich aus den einrostenden Fahigkeiten als
gemacht hat.
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Anwaltin kann sie ihre Selbstverteidigung direkt auf
14 steigern. Dafur sinkt ihr Beruf von 9 auf 8.

Strichvergabe

Die Vergabe von Strichen ermdglicht es euch, die Ge-
schwindigkeit der Weiterentwicklung zu lenken. Ub-
lich ist ein Strich pro Spielabend zum Steigern und
einer zum Schieben. lhr entwickelt euch damit bin-
nen 27 Spielabenden von angehenden Helden (7) zu
Veteranen (16)3° Wenn ihr alle zwei Wochen spielt,
entspricht das etwa einem Jahr Spielzeit.

Vergebt zusétzlich einen Strich fir tolle Szenen.
Nehmt auch dafur am Ende der Runde die Riickseite ,,
des Charakterheftes. Sucht fir jede und jeden von
euch nach tollen Szenen. Jeder Charakter, fir den ihr
mindestens eine tolle Szene ndet, erhélt einen Strich
zum Steigern?°

Beispiel: Die SL von Krys und Patrizia auf dem 4
Magierkonvent fragt: Wie fandet ihr die Runde?
Wenn die Leute gesagt haben, was ihnen wichtig war,
sagt sie Machen wir das konkret mit Strichvergabe.
Welche Szenen von anderen fandet ihr toll? Jeder Cha-
rakter, fur den wir mindestens eine tolle Szene nden,
bekommt einen Strich. Die Spielerin von Patrizia
sagt Als Krys bis zum letzten Atemzug gekampft
und Kea doch verschont hat, das war Wahnsinn!
Die SL nickt. Krys Spielerin lachelt und Antwortet
Dass du den Angreifer einfach im Dreck liegenlassen

Wenn ihr 3 Striche pro Abend
vergebt, erreicht ihr binnen
50 Abenden das Niveau von
Halbgéttern (40).

Das Ziel ist hierbei, dass jeder
Charakter einen Strich fir tolle
Szenen bekommt, denn der
Tiefere Sinn dieser Vergabe
nach Szenen ist, dass ihr
euch nochmal schéne Szenen
in Erinnerung ruft und ein
Stichwort dazu aufschreibt.
Diese Riickschau fallt leicht
unter den Tisch. Erfahrung
daflir zu bekommen hilft euch,
die Rickschau wirklich zu
machen.
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hast, war krass. Die SL sagt schreibt euch beide
einen Strich und ein Stichwort fir die Szene auf.

Krys Spielerin sagt ich denke, Flammen™ passt und
Patrizias Spielerin sagt gnadenlos . Dann schlieyt
die SL den Abend ab ich ho e, die Runde hat euch

gefallen! . Beide nicken begeistert. Dann planen sie
den néchsten Termin, umarmen sich zum Abschied
und machen sich auf den Weg nach Hause.

Tiere und Umwelt
Hau ge Situationen

Uberzeugen:

Eine Probe gegen eine der Starken des Zieles (Wert
der Starke als Mindestwurf). Wenn das Ziel Uberzeugt
werden will, kann es wie Ublich mit Unterstiitzung
Boni geben.

Verfolgung

" Leute aus einer Gefahr retten (z.B. brennendes
Haus)

~ In ein Haus einbrechen
" Intrigen

Gunst einer Person gewinnen
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Konkurrenten ausstechen
Partner suchen
Gesellschaftlichen Erfolg erringen

" Geburtshilfe
~ Wettrennen
" Gerichtsverhandlungen

~

Flucht aus Gefangnissen

Umgehen von Feinden
" Reparatur unter Zeitdruck
" Die Achse eines Wagens reparieren

Verteilung von Lebensmitteln ohne tumultarti-
ge Aufsténde

" Jemanden Uberzeugen

" Jemanden austricksen

" Jemanden bestehlen

" Gegenstand falschen

~ Verhandlungen moderieren
" Ein Kochduell

~ Teilnahme an Fuyballspiel
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~ Verkleiden

" Auf dem Marktplatz ein verlorenes Kind nden

~ Durch einen unterirdischen Kanal tauchen

" Beweise falschen und platzieren

~ Zechwettstreit

Wettstreit im Messerwerfen

~ Unsichtbare Person entdecken

~ Unentdeckt an jemandem vorbeikommen

~

~

Erste Hilfe leisten

Panische Person beruhigen

~ Recherchieren im Netz oder in der Bibliothek
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Hintergrunde

(Beispiel-Welten, jeweils mit Beispiel-Charakteref)
(Zusétzlich noch: Wie erscha e ich eine Welt)

Raumzeit-Technophob: Science Fi-ion
Die Welt hinter der Welt: Phantastik
Der Pakt:

Augen 0 nen, Licht erhalten

Wenn dein Auge sich ¢ net, erkennst du einen Un-
terschied. Die religionen erkennen ihn, denn sie er-
zéhlen von Teufeln der Anderen, damit ihre Leute

nicht langer erkennen, dass sie beide vom gleichen
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Welten erscha en? Ich habe
ganz friher Welten erscha en
und dann in ihnen geleitet.
Danach habe ich lange Zeit nur
auf Grundlage der Handlungen
in unserer Runde entwickelt.
Und wenn ich jetzt zuriickblicke,
war die Entwicklung auf
Grundlage der Handlungen
zwar weniger Arbeit, viel
weniger Vorbereitungszeit

pro Spielstunde, aber die
Spielrunden in der Welt waren
interessanter. Daher: Wenn es
dir Spay macht, bau eine Welt.
Wenn du sie gut prasentierst
und trotzdem exibel genug
bleibst, wird sie deiner Runde
Mehrwert geben, den sie ohne
die Welt nicht hatten.



Der Pakt erleichtert interessante
Spiele in einer Welt mit wenigen
aktiven Magierinnen und
Magiern. Sie léschen sich nicht
gegenseitig aus, sondern tre en
immer wieder in Kon ikten
aufeinander.
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Licht sprechen. Dein Glaube kann Licht zu Schatten
wandeln oder verschwinden lassen. Um deine Augen
0 en zu halten, musst du die Feindbilder aufgeben.
und trotzdem musst du erkennen, dass nicht alle, die
das Licht lenken, Ziele mit dir teilen. Doch wie sehr
ihr euch auch widersprecht, achtet darauf, dass keins
eurer Lichter erlischt.

Der Verlust eines einzelnen Lichtes wiegt schwe-
rer als alles, was du in deinen Kampfen erreichen
kdnntest. Wenn du das Licht in einer anderen Person
erkennst, dann kédmpfe dafur, es zu erhalten. Dies
ist der Pakt des Lichtes. Der Hippokratische Eid der
Magie 2

Die Neuen Lande: Fantasy im
Grenzgebiet

Ante Portas: Spiel in der Antike
EWS-X: Agenten und globale Kon ikte

Eigene Welten
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Module

Magie

Drachenerben

Eine Drachenlunge, die Feuer speit, ein Dra-
chenschweif, um Feuer aufzuldsen, und Dra-
chenklauen, in Feuer gehdllt.Happy in

Fairy Tail, aus dem Japanischen von To-

mo ni Fansubs.
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Magie der Elemente
Ad-Hoc Magie
Kategorien

Taktische Kampfe

Starke-Kategorien

KAPITEL 5. MODULE
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Konvertierungen

(Spiel X mit 1w6)

Kagegami High

Das Spiel von Ewen Cluney (ber japanische Schulmad-
chen in einer Schule voller Verschwdrungen und dem Un-
erklarlichen.

Erscha ung

Geht durch die Uibliche Erscha ung. Mit den folgen-
den Anderungen:

153
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Stats

Wahlt erst Beruf, Spezialisierungen, Starken und
Schwachen. Euer Beruf ist Schilerin der Kamiga-
mi High . Als Spezialisierungen bieten sich an:

~ Fachwissen
" Soziales

" Sport

"~ Durchsetzen

" Fremdartiges

Sowohl fur Starken als auch fur Schwéchen passen
zu Kagegami High die folgenden laut Regelwerk gut:

" Sport (alles korperliche)
" Hirn (intelligenz und Intuition)

Charm (Aussehen und Uberzeugungskraft)

1 ~ Moxi (Wille und Durchsetzungskraft)
Starke und Schwache . Etwas . ]
sowohl fiir Stérke und Schwéche Seltsam (mit seltsamem umgehen)
zu nutzen, bedeutet, dass du
ein bestimmtes Gebiet besser Ihr seid die Elite der Gesellschaft. Wahlt eine Stéar-

beherrscht, aber Uber einen s . .
bestimmten Aspekt oft stolperst. ke auf++(Schwelle 6, Wert 18). Wahlt auyerdem eine

Der Aspekt wird durch den von drei Moglichkeiten:
Trigger der Schwéche de niert.
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" Stabil im Chaos: Schiilerin auf 15<{++), zwei
Spezialisierungen auf 19 (je).

" Spezialistin: Schilerin auf 15 {++), eine Spe-
zialisierung auf 22 @+). Dazu eine Schwache
Stufe 1 ¢).

~ Tolle Schilerin, aber etwas instabil: Schilerin
auf 18 (+++4), eine Spezialisierung auf 22 {).
Dazu eine Schwéache Stufe 2).

Fir jede Schwache Stufe 1- | kbnnt ihr eine weite-
re Starke (+, Schwelle 5, Wert 15) oder Spezialisierung
(+, Wert auf Schilerin + 4) nehmen.

Special Qualities

Ihr wirfelt zwei Mal. Was ihr gewdrfelt habt, gilt als
Besonderheit (Stufe 1#). Sie kann viel bewirken, ist
allerdings durch Awesome-Punkte begrenzt.

Hobbies

Das gewdrfelte Hobby ist eine sehr gute Fertigkeit

(++ 15, mit bis zu zwei Starken als Unterstitzung).
Insgesamt beginnen Schilerinnen der Kamigami High

mit 16 Erscha ungspunkten. Sie sind mit 15 Jahren auf

der Stufe von Veteranen, also wahrhaftig die kommende

Elite Japans. Wenn sie ihre Schulzeit mit klarem Verstand

Uberstehen, oder mit ausreichend Unerklarlicher Macht,
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dass ihre geistige Verfassung nicht mehr von Bedeutung
ist.

Awesome-Punkte

Ihr habt wie im Kamigami High System 3 Awesome-
Punkte. Pro Punkt, den ihr ausgebt, kénnt ihr

einen Wurf wiederholen?
ein Zufallsereigniss triggern oder

eine Besonderheit oder Starke so nutzen, dass
sie als spezielle Kraft wirkt und dir groye Vor-
teile bietet egal, ob es schwarze Magie ist,
deine Brille oder dein Zopf. Ein Bonus von +6
und mehr oder groye Anderungen der Situation
sind angemessen.

Den Weltuntergang herbeizufiihren sollte aller-
dings zusétzlich gut begrindet sein, und ist auyerdem
gegen die Schulregeln.

Woirfeln

Dein normaler Wiurfel ist der Weird Die Wann immer

Rising weirdness! Weird die ein W6 eine -1 zeigt, wirfelt ihr zuséatzlich auf der

akkumulieren sich: Ihr kénnt Tabelle fir seltsame Ereignisse. Das gilt auch, und
wiederwiifeln, msst aber vor allem, wenn ihr erneut wirfelt, weil der vorherige
trotzdem auf der Tabelle fiir Wurfe eine -5 oder eine 6 war, oder weil ihr einen

seltsame Ereignisse wirfeln!
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Awesome-Punkt zum Wiederholen des Wurfes genutzt
habt.

Starcraft
Shadowrun

DSA
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\Voodoo

Im Schattenkrieg von GURP® Voodo von Carella
(1997.

Willkommen im Schattenkrieg

Die Schattenkrieg ist wirklich, die Verschlinger fres-
sen Fleisch und Seele der Menschen, Geister kdnnen
Menschen reiten und ihnen enorme Kréfte verleihen,
Eingeweihte sprechen mit fremden Machten, und Ri-
tuale funktionieren; mit der richtigen Vorbereitung
sogar fur nicht-Eingeweihte. Ob ihr auf der Seite der
westlichen Logen seid, mit all ihrer Kolonialgeschich-
te, oder auf der Seite der Voodounistas, mit ihrer
Korrumpierung und dunklen Loas, oder ein norma-
ler Mensch, der in den Krieg Ubernatirlicher Machte
gezogen wurde, sobald die Sendboten eines Verschlin-
ger auftauchen, muisst ihr die alten Kon ikte ruhen
lassen oder in den Graben vergehen, die die Ver-
gangenheit gegraben hat.

Szenario Hawaii

Wir spielen in Hawaii: Strand, Sonne, Surfen, und ei-
nige mystische Kontakte sind gerade verstummt. Falls
ihr Eingeweihte seid, ist das ein guter Grund, um dort
zu sein; mitten im Pazi k, nur per Schi oder Flug-
zeug erreichbar. Wenn das Wetter gut ist.
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Ihr wisst nicht, ob alle weg sind, aber die, die
ihr kennt, antworten nicht mehr, und sind auch nicht
mehr zu nden. Geister, die in die Wohnungen ge-
schickt wurden, kamen nicht zurtck.

Falls ihr keine Eingeweihten seid, macht ihr viel-
leicht einfach gerade Urlaub. lhr solltet nicht auf Ha-
waii wohnhatft sein oder die letzten 5 Jahre dort langer
gelebt haben. Sonst wart ihr zu eng eingebunden (und
ich mlsste eure ganze soziale Umgebung aufbauen).

Zusammenfassend plane ich bisher, abends am
Flughafen mit Gewalt einzusteigen, ihr solltet also mit
Gewalt oder ihren Auswirkungen oder ihren Uberna-
turlichen Ursachen umgehen kénnen.

Wir spielen auf recht hohem Level fur Munda-
ne. So kénnt ihr mit der Magie schon einiges reiyen.
Ohne Magie allerdings auch, aber nicht beides.

Das Schicksal

Eingeweihte sind sich des Schicksals bewusst und sie
formen es. Ihre Weissagungen tre en meist zu, doch
selten fir sie selbst. Wenn ihr in das Schickssal greift,
musst ihr es weben. lhr verstrickt andere in das Schick-
sal, zum Guten oder zum Schlechten. Die Handlungs-
freiheit, die ihr euch nehmt, nehmt ihr von anderen,
und ihr verstrickt auch euch selbst in das Schicksal.
Fir jede Stufe der Einweihung kénnt ihr euch je-
derzeit 1 Punkt Bonus holen, und selbst vergange-
ne Proben andern, solange ihre Konsequenzen noch
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nicht eingetreten sind. Doch wann immer ihr das tut,
mdisst ihr eine Person benennen, die in den Sog des
Schicksals gezogen wird, um eure Handlungen auszu-
gleichen. Benennen ist wortlich gemeint: Ihr nehmt
eine Karte und schreibt einen Namen darauf oder
nehmt eine existierenden Karte und legt Punkte
darauf. Um schnell Namen wahlen zu kénnen, gibt es
eine passende Tabelle.

Ihr zahlt diese Punkte zusammen, und wenn ihr
bei einer beliebigen Probe, in der ihr das Schicksal an-
zieht nicht héher wirfelt als den gesammelten Wert,
entladt sich das Schicksal auf eine oder mehrere der
von euch benannten Personen und zieht sie in die
Handlung, die ihr gerade vorhattet. War die Augen-
zahl eures Wurfes gerade, ist das fur euch und/oder
die Person eher gut und sie erlebt sich selbst als stark,
war sie ungerade, ist es eher schlecht und sie erlebt
die Schrecken des Schattenkrieges.

Wirfelt auf Rituelle Magie oder den Pfad des
Schicksals gegen den dreifachen geborgten Wert, um
um noch etwas zu retten, als Vorhersage, um im rich-
tigen Moment zu borgen, damit die richtigen Faden
des Schicksals mitschwingen. Jeder Punkt, um den
ihr verfehlt gibt einen Punkt fur eine Richtung, die
ihr nicht wolltet. Je 3 Punkte Di erenz geben einen
Punkt Bonus fir etwas, das ihr wollt, aber nicht fir
euch.
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Charaktere

Wir spielen in der heutigen Zeit. lhr seid Eingeweihte
oder starke Mundane. Niemand von euch hat in den
letzten 5 Jahren in Hawaii gelebt.

Eingeweihte kbnnen von den Logen geschickt sein

den europdischen Magierorden oder aus einem
Voodoo-Kult. Ihr kdnnt moderne Hexen sein, oder
auch Mitglied einer in mystisches verstrickten Gang.

Was allerdings fur euch alle gilt: Magie funktio-
niert Uber langwierige Rituale oder gerufene Geister,
Einweihung macht die Rituale deutlich leichter und
gibt Fahigkeiten wie Empathie und die Wahrnehmung
von Geistern und Ritualmagie. Ab Stufe 4 der Ein-
weihung koénnt ihr auch einen Geist haben meist
einen Loa, einen der Gotter des Voodoo den ihrin
euren Korper rufen und so als Geisterkrieger handeln
kdénnt. Und Schlussendlich gibt es Zwischenweltler,
Wesen, die zwischen der physischen und der Geister-
welt existieren, kaum zu téten und getrieben, aber
von denen wéaren nur die Katzenwandler spielbar
sie sind zwar grausam in ihren Spielen, aber die ein-
zigen, die nicht von wirklicher Mordsucht getrieben
sind.

Wenn ihr mundan seid, kommt ihr vielleicht aus
einer Polizeieinheit, oder seid Séldner, Kampfsport-
ler, Journalist, oder Rettungssanitater. Denkt daran,
dass ihr euch eurer Haut erwehren kdnnen misst.
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Praktisch gesehen habt ihr 14 Punkte. Das genligt,
um in einer Disziplin zu den hundert Besten weltweit
zu gehdren, vielleicht seid ihr sogar schon bei Olym-
pia angetreten, oder aber fur eine Einweihung Stufe
4 das heiyt, ihr seht Geister so wirklich wie die
physische Welt.

Die genaue Erscha ung machen wir zusammen,
damit sich eure Charaktere kennen.

Unterstutzung



163

VOODOO

3UIM oeeue\\  IueIN|N N lueuend eayend 9

eueyeed enesye|0  1ueBO 3ld9yeN  eueol IUeliN g

owepn eueelN  lueuid]  lundndneT elaye] aueny ¥

Uy |03y eojeme)| eylley  sjeyey owsuley ¢

od|  1ueexey| IlenH DfisqlyemiH  oen)oH ewnpeH ¢

eayneH dI9|I3q, eumny iuejoy eun|y, eeqy. T

9 S 14 € 4 T

uswreuyoeN



KAPITEL 6. KONVERTIERUNGEN

164

Vornamen, Manner

1 2 3 4 5 6
1 Alebana Aloiki Anadare Bakile Beni Buruse
2 Cani Ekualo Eneki Fabiano Felike Hanale
3 Haoa Hekeka  Heneri Hokea  Huanu lasepa
4 leke Jana Kaikala Kamu Keka Kimokeo
5 Kona Lapa'ele Lopaka Malaki Natana Pakelika
6 Pekelo Seta Tadaio Toma Uleki Walaka

Vornamen, Frauen

1 2 3 4 5 6
1 Akela Anrea Asenata Audere Beke Delia
2 Eleki Emele Folora Goloria Halaki laneke
3 lkapela Kalala Keiki Koloe Ku'ulei Lala
4 Liko Loka Mahal Malaka Mei Mere
5 Nalen Noma Olina Pakelekia Peke Puni
6 Ruta Sera Suke Uilani Ulane Vira
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Impressum

Texte und Regeln

Die Texte stammen groytenteils aus der Feder von
Arne Babenhauserheide alias Draketo, mit wichtigen
Beitragen von Julian Groy, der fir unsere Runden das
RaumZeit Universum gescha en und tber ein Jahr-
zehnt geleitet hat. Wichtige weitere Beitrdge stammen
von Andreas Jehle, Tim Charzinski und Achim Zien.

Dass aus den ersten Ideen firs EWS von 2001 ein
wirklich spielbares System geworden ist, verdanke ich
besonders den Leuten in meinen Rollenspielrunden,
die mir immer auch wichtige Freunde waren und zu-
tiefst ans Herz gewachsen sind. lhr seid toll! Danke
fur die vielen schénen gemeinsamen Stunden!
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Die NASA . Wenn ihr die
NASA nicht ndet, dann sucht!
Ja, DIESE NASA, die mit der
Mondlandung. Es ist so cool, das
hier schreiben zu kénnen! :-)
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Bilder

Die Gra ken wurden uns von wundervollen Kiinstle-
rinnen und Kinstlern zur Verfigung gestellt, die die
freie Verwendung dieser Werke erlauben:

Trudy Wenzel : Logo (Titelseite), Draketo-Dragon
(Seiten 7 und 12), Gerichtsbild (Seite 9), Syn-
achukriegerin (Seite 26), Dryade (Seite 33),
Wolfang (Seite 59, Hasur Roal (Seite35) und
der Wurfel im Charheft. Ihr ndet sie auf synti-
cfaye.com

Emilien Rotival (LordBob) : Dionli (Seite 22),
Thursagan (Seite18), Fencer (Seite18), Ala-
nin older (Seite 18) fur Battle for Wesnoth, Li-
zenz: GPL. Er ist aktiv aufwesnoth.org

WTa-ics Proje- : Bound by love (Seite83),
Raven (Seite53) und Unity blue (Seite 101),
Lizenz: GPLv2 or later. Ihr ndet es unter wtac-
tics.org

NASA : Eclipse, NASA, angepasst von Arne
Babenhauserheide fiir weiyen Hintergrund (Sei-
te 17), ISS059-E-119250 (Sei@9), von der NA-
SA gemeinfrei verd entlicht (laut US-Recht)?!

Henrique Lazarini :S_Death02(Totenkopfim
Charheft), in dem Set of 420 RPG icons, free
for use. Ihr ndet ihn unter ails.deviantart.com
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"~ Kitty/Kathrin Polikeit  : Argan (Seite50), Lisar
(Seite 18), Lisar new (Seite18), Lomarfel (Sei-

te 48), Ru an (Seite 13), Mage Red Female (Sei-

te 18), Mage Arch Female (Seitel8), Necroman-
cer (Seite52), Merfolk Enchantress (Seite52),
mal-keshar (Seité53), Druid (Seite 122) fur Batt-
le for Wesnoth Und Gaia (Seite142)?2 und Ar-
cher (Seite127) fir wta-ics.org . Lizenz: GPL.
Bekannt vonwesnoth.org

thespaceinvader/Philip Barber : Glider new
(Seite 18), Hurricane (Seite 18) und Dwarven
Runemaster (Seitel8) fur Battle for Wesnoth,
Lizenz: GPL.

Girgistian/Christian Sirvio
te 18), fur Battle for Wesnoth Lizenz: GPL.

" Arne Babenhauserheide : A GNU head re-
drawn (Seite 181), mit dem FSF-GNU von Eti-
enne Suvasa als Vorlage, Lizenzc by-sa 2.¢

Schriften
Als Schriften nutzen wir

~ BaskervilleAFD von Arkandis Digital Foundry
(ADF) auf arkandis.tuxfamily.org (unter GPL
v2 or later mit Font Exception) und Heros von
Jackowski and Janusz M. Nowacki.

: Glider new (Sei- ?

Quelldatei . Fur Gaia gibt es
eine Photoshop-Quelldatei
unter 1we6.org/releases/
gaia_screen_by
kathrin_polikeit_
for_wta-ics.psd.

GNU Head . Die
Original-Fassung des GNU
Head ist verfugbar unter
gnu.org/graphics/agnuhead.html
unter CC by-sa 2.0, verwendet
unter CC by-sa 4.0 (wie es die
cc by-sa 2.0 erlaubt), deren
Inhalte unter GPL genutzt
werden durfen. Lizenz:dire-o-
ry.fsf.org/wiki/License:CC_ASA2.0
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~ Purisa von Poonlap Veerathanabutr aus der
Fonts-TLWG Sammlung auflinux.thai.net/proje-s/thaifonts
scalable(unter GPL v2 or later mit Font Excep-
tion).
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Kapitel 9

Anhang

Charakterheft zum Drucken und
Kopieren

Druck' oder kopier' einfach die nachsten zwei Seiten
auf die Vorderseite und die darauf folgenden zwei
Seiten auf die Ruckseite.
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GPL . Die GPL ist die GNU
General Public License, die
verbreitetste Lizenz fur freie
Software: http://gnu.org/l/

gpl

GPLv3. Inhalte von Ande-
ren, die urspringlich under
cc by-sa standen sind sind
nur unter cc by-sa undGPLv3
nutzbar, unsere eigenen Texte
kénnen unter cc by-sa und
GPLv3 or latergenutzt werden.
Hintergrundinformationen zur
Begrenzung auf GPLv3 gibt es
von Creative Commons unter
https://creativecommons.
org/share-your-work/
licensing-considerations/
compatible-licenses

cc by-sa Das Kirzel be-
deutet Creative Commons,
Namensnennung, Weitergabe
unter gleichen Bedingungen:
https://creativecommons.
org/licenses/by-sa/4.0/

Freiheit Anderer . Das ist auch
fur Rollenspiele wichtig. Sonst
investieren Leute viel Zeit in
Materialien fur ein Spiel, um

4

178 KAPITEL 9. ANHANG

Lizenz: Frei wie in Freiheit

Du kannst mit diesen Regeln machen was du
willst, solange du deine Anderungen und Er-
weiterungen an den Regeln wieder unter die
gleiche Lizenz stellst. http://lizenz.

1we6.org

Dieses Buch wird unter der GPLv3 verf ent-
licht.1: 2 Die Texte sind auch unter cc by-sa nutzbat,
das gleiche gilt fur die Bilder von Trudy Wenzel (dan-
ke!). Die GPL erlaubt Nutzung, Vertrieb und Ver-
anderung des EWS, solange die Vorautorinnen
und Vorautoren genannt werden und Allen die
freie Nutzung des Regelbereiches erlaubt und er-
moglicht wird (Lizenz erhalten).

GNU General Public License

Copyright © 2007 Free Software Foundation, Inchttps:/ffsf.org/

Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies of this license document, but changing it is not allowed

The GNU General Public License is a free, copyleft license for software and other kinds of works.

The licenses for most software and other pra-ical works are designed to take away your freedom to share and change the
works. By contrast, the GNU General Public License is intended to guarantee your freedom to share and change all versions of a
program to make sure it remains free software for all its users. We, the Free Software Foundation, use the GNU General Public
License for most of our software; it applies also to any other work released this way by its authors. You can apply it to your programs,
too.

When we speak of free software, we are referring to freedom, not price. Our General Public Licenses are designed to make
sure that you have the freedom to distribute copies of free software (and charge for them if you wish), that you receive source code
or can get it if you want it, that you can change the software or use pieces of it in new free programs, and that you know you can
do these things.

To prote- your rights, we need to prevent others from denying you these rights or asking you to surrender the rights.
Therefore, you have certain responsibilities if you distribute copies of the software, or if you modify it: responsibilities to respe- the
freedom of others?*

For example, if you distribute copies of such a program, whether gratis or for a fee, you must pass on to the recipients the
same freedoms that you received. You must make sure that they, too, receive or can get the source code. And you must show them
these terms so they know their rights.

Developers that use the GNU GPL prote- your rights with two steps: (1) assert copyright on the software, and (2) o er
you this License giving you legal permission to copy, distribute and / or modify it.
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For the developers' and authors' prote-ion, the GPL clearly explains that there is no warranty for this free software. For
both users' and authors' sake, the GPL requires that modi ed versions be marked as changed, so that their problems will not be
attributed erroneously to authors of previous versions.

Some devices are designed to deny users access to install or run modi ed versions of the software inside them, although the
manufa-urer can do so. This is fundamentally incompatible with the aim of prote-ing users' freedom to change the software. The
systematic pattern of such abuse occurs in the area of produ-s for individuals to use, which is precisely where it is most unacceptable.
Therefore, we have designed this version of the GPL to prohibit the pra-ice for those produ-s. If such problems arise substantially
in other domains, we stand ready to extend this provision to those domains in future versions of the GPL, as needed to prote- the
freedom of users?

Finally, every program is threatened constantly by software patents. States should not allow patents to restri- development
and use of software on general-purpose computers, but in those that do, we wish to avoid the special danger that patents applied
to a free program could make it e e-ively proprietary. To prevent this, the GPL assures that patents cannot be used to render the
program non-free.

The precise terms and conditions for copying, distribution and modi cation follow.

Terms and Conditions

0. De nitions.
This License refers to version 3 of the GNU General Public License.
Copyright also means copyright-like laws that apply to other kinds of works, such as semicondu-or masks.

The Program refers to any copyrightable work licensed under this License. Each licensee is addressed as you .
Licensees and recipients may be individuals or organizations.

To modify a work means to copy from or adapt all or part of the work in a fashion requiring copyright permission,

other than the making of an exa- copy. The resulting work is called a modi ed version of the earlier work or a am Ende zu merken, dass sie
work based on the earlier work. . -
ihr Selbsterscha enes nicht ver-
0 entlichen durfen.

A covered work means either the unmodi ed Program or a work based on the Program.

To propagate awork means to do anything with it that, without permission, would make you dire-ly or secondarily
liable for infringement under applicable copyright law, except executing it on a computer or modifying a private

copy. Propagation includes copying, distribution (with or without modi cation), making available to the public, and
in some countries other a-ivities as well

To convey a work means any kind of propagation that enables other parties to make or receive copies. Mere SChUtZ fUr NUtZende Wére
intera-ion with a user through a computer network, with no transfer of a copy, is not conveying. N N
An intera-ive user interface displays Appropriate Legal Notices to the extent that it includes a convenient and der Linux Kernel GPLv3 und
prominently visible feature that (1) displays an appropriate copyright notice, and (2) tells the user that there is no nicht GPLv2, dann konnten

’

warranty for the work (except o the extent that warranties are provided), that licensees may convey the work under

this License, and how to view a copy of this License. If the interface presents a list of user commands or options, wir alle Android Smartphones
such as a menu, a prominent item in the list meets this criterion. .. .

selbst aktualisieren, egal wer sie
Source Code. uns verkauft hat.

The source code for a work means the preferred form of the work for making modi cations to it. Obje- code
means any non-source form of a work.

[

A Standard Interface means an interface that either is an o cial standard de ned by a recognized standards body, 6
or, inthe case of interfaces speci ed for a particular programming language, one that is widely used among developers .
working in that language. Quellcode . Die preferred
The System Libraries of an executable work include anything, other than the work as a whole, that (a) is included form of the work for makmg
in the normal form of packaging a Major Component, but which is not part of that Major Component, and (b) . ) L
serves only to enable use of the work with that Major Component, or to implement a Standard Interface for which modi cations to it ist in un-
an implementation is available to the public in source code form. A Major Component, in this context, means a I
major essential component (kernel, window system, and so on) of the speci ¢ operating system (if any) on which the serem Fall das, was wir in der
executable work runs, or a compiler used to produce the work, or an obje- code interpreter used to run it. .
Versionsverwaltung haben (und
The Corresponding Source for a work in obje- code form means all the source code needed to generate, install, .
and (for an executable work) run the obje- code and to modify the work, including scripts to control those a-ivi- was im Quellcodepaket kommt),
ties. However, it does not include the work's System Libraries, or general-purpose tools or generally available free . .
programs which are used unmodi ed i performing those a-ivities but which are not part of the work. For example, denn das ist, was wir nutzen. Es

Corresponding Source includes interface de nition les associated with source les for the work, and the source code . .
for shared libraries and dynamically linked subprograms that the work is speci cally designed to require, such as by g |bt kEI ne ve I’Steckten Supel’-

intimate data communication or control ow between those subprograms and other parts of the work quellen :-)
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Freie Kultur . Hier kommen die
4 Freiheiten: Die Freiheit das
Werk zu jedem Zweck zunut-
zen (Freiheit 0). Die Freiheit
das Werk an deine Bedirfnisse
anzupassen (Freiheit 1). Die
Freiheit Kopien des Werkeswei-
terzugeben, um Nachbarn und
Freunden (und deiner Rollen-
spielrunde!) helfen zu kénnen
(Freiheit 2). Die Freiheit das
Werk zu verbessern und deine
Verbesserungen zwerd ent-
lichen, so dass die gesamte
Gemeinschaft davon pro tiert
(Freiheit 3).

8

Andern erlaubt . Selbst wenn ir-
gendwas euch an der Anderung
oder Weitergabe zu hindern
versucht, dirft ihr es umgehen
auch dann, wenn die Urhe-
berrechtsnovelle von 200x als
Verbot des Umgehens interpre-
tiert werden kénnte. Und dieses
Rollenspiel gilt nicht als e ek-
tiver Kopierschutz (auch wenn
wir noch keine Idee haben, wie es
dafur verwendet werden sollte; wer
weiy, was noch kommt, die Recht-
sprechung zum Urheberrecht hat
schon Irrsinnigeres hervorgebracht).

«@
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The Corresponding Source need not include anything that users can regenerate automatically from other parts of the
Corresponding Source.

The Corresponding Source for a work in source code form is that same work

Basic Permissions.

Al rights granted under this License are granted for the term of copyright on the Program, and are irrevocable
provided the stated conditions are met. This License explicitly a rms your unlimited permission to run the unmodi ed
Program. The output from running a covered work is covered by this License only if the output, given its content,
constitutes a covered work. This License acknowledges your rights of fair use or other equivalent, as provided by
copyright law.

You may make, run and propagate covered works that you do not convey, without conditions so long as your license
otherwise remains in force. You may convey covered works to others for the sole purpose of having them make
modi cations exclusively for you, or provide you with facilities for running those works, provided that you comply
with the terms of this License in conveying all material for which you do not control copyright. Those thus making or
running the covered works for you must do so exclusively on your behalf, under your dire-ion and control, on terms
that prohibit them from making any copies of your copyrighted material outside their relationship with you.

Conveying under any other circumstances is permitted solely under the conditions stated below. Sublicensing is not
allowed; se-ion 10 makes it unnecessary.

Prote-ing Users’ Legal Rights From Anti-Circumvention Law®

No covered work shall be deemed part of an e e-ive technological measure under any applicable law ful lling
obligations under article 11 of the WIPO copyright treaty adopted on 20 December 1996, or similar laws prohibiting
o restri-ing circumvention of such measures.

‘When you convey a covered work, you waive any legal power to forbid circumvention of technological measures to
the extent such circumvention is e e-ed by exercising rights under this License with respe- to the covered work, and
you disclaim any intention to limit operation or modi cation of the work as a means of enforcing, against the work's
users, your or third parties' legal rights to forbid circumvention of technological measures.

Conveying Verbatim Copies.

You may convey verbatim copies of the Program's source code as you receive it, in any medium, provided that you
conspicuously and appropriately publish on each copy an appropriate copyright notice; keep inta- all notices stating
that this License and any non-permissive terms added in accord with se-ion 7 apply to the code; keep inta- all
notices of the absence of any warranty; and give all recipients a copy of this License along with the Program.

‘You may charge any price or no price for each copy that you convey, and you may o er support or warranty prote-ion
for a fee

Conveying Modi ed Source Versions.

You may convey a work based on the Program, o the modi cations to produce it from the Program, in the form of
source code under the terms of se-ion 4, provided that you also meet all of these conditions:

a)

The work must carry prominent notices stating that you modi ed it, and giving a relevant date.

£

The work must carry prominent notices stating that it is released under this License and any conditions
added under se-ion 7. This requirement modi es the requirement in se-ion 4to keep inta- all notices .

‘You must license the entire work, as a whole, under this License to anyone who comes into possession
of a copy. This License will therefore apply, along with any applicable se-ion 7 additional terms, to
the whole of the work, and all its parts, regardless of how they are packaged. This License gives no
permission to license the work in any other way, but it does not invalidate such permission if you have
separately received it.

2

d;

If the work has intera-ive user interfaces, each must display Appropriate Legal Notices; however, if the
Program has intera-ive interfaces that do not display Appropriate Legal Notices, your work need not
make them do so.

A compilation of a covered work with other separate and independent works, which are not by their nature extensions
of the covered work, and which are not combined with it such as to form a larger program, in or on a volume of a
storage o distribution medium, is called an aggregate if the compilation and its resulting copyright are not used
to limit the access or legal rights of the compilation's users beyond what the individual works permit. Inclusion of a
covered work in an aggregate does not cause this License to apply to the other parts of the aggregate.
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Conveying Non-Source Formg.

‘You may convey a covered work in obje- code form under the terms of se-ions 4 and 5, provided that you also
convey the machine-readable Corresponding Source under the terms of this License, in one of these ways:

a)

Convey the obje- code in, or embodied in, a physical produ- (including a physical distribution medium),
accompanied by the Corresponding Source xed on a durable physical medium customarily used for
software interchange.

b)

Convey the obje- code in, or embodied in, a physical produ- (including a physical distribution medium),
accompanied by a written o er, valid for at least three years and valid for as long as you o er spare parts
or customer support for that produ- model, to give anyone who possesses the abje- code either (1)
a copy of the Corresponding Source for all the software in the produ- that is covered by this License,
on a durable physical medium customarily used for software interchange, for a price no more than your
reasonable cost of physically performing this conveying of source, or (2) access to copy the Corresponding
Source from a network server at no charge.

¢

Convey individual copies of the obje- code with a copy o' the written o erto provide the Corresponding
Source. This al is allowed onl and only if you received the
obje- code with such an o er, in accord with subse-ion 6b

Convey the obje- code by o ering access from a designated place (gratis or for a charge), and o er
equivalent access to the Corresponding Source in the same way through the same place at no further
charge. You need not require recipients to copy the Corresponding Source along with the obje- code. If
the place to copy the obje- code is a network server, the Corresponding Source may be on a di erent
server (operated by you or a third party) that supports equivalent copying facilities, provided you main-
tain clear dire-ions next to the obje- code saying where to nd the Corresponding Source. Regardless

of what server hosts the Corresponding Source, you remain obligated to ensure that it is available for as
long as needed to satisfy these requirements.

€)

Convey the obje- code using peer-to-peer transmission, provided you inform other peers where the obje-
code and Corresponding Source of the work are being o ered to the general public at no charge under
subse-ion 6d.

A separable portion of the obje- code, whose source code is excluded from the Corresponding Source as a System
Library, need not be included in conveying the obje- code work:®

A User Produ- is either (1) a consumer produ- , which means any tangible personal property which is normally

used for personal, family, or household purposes, or (2) anything designed or sold for incorporation into a dwelling.

In determining whether a produ- is a consumer produ-, doubtful cases shall be resolved in favor of coverage. For

a particular produ- received by a particular user, normally used refers to a typical or common use of that class

of produ-, regardless of the status of the particular user or of the way in which the particular user a-ually uses, or

expe-s or is expe-ed to use, the produ-. A produ- is a consumer produ- regardless of whether the produ- has
industrial or uses, unless such uses represent the only signi cant mode of use

of the produ-.

Installation Information for a User Produ- means any methods, keys, or other

required to install and execute modi ed versions of a covered work in that User Produ- from a modi ed version of its
Corresponding Source. The information must su ce to ensure that the continued fun-ioning of the modi ed obje-
code is in no case prevented or interfered with solely because modi cation has been made.

If you convey an obje- code work under this se-ion in, or with, or speci cally for use in, a User Produ-, and the
conveying occurs as part of a transa-ion in which the right of possession and use of the User Produ- is transferred to
the recipient in perpetuity or for a xed term (regardless of how the transa-ion is chara-erized), the Corresponding
Source conveyed under this se-ion must be by the But this does
not apply if neither you nor any third party retains the ability to install modi ed obje- code on the User Produ- (for
example, the work has been installed in ROM).

The to provide does not include a requirement to continue to provide support
service, warranty, or updates for a work that has been modi ed or installed by the recipient, o for the User Produ-
in which it has been modi ed or installed. Access to a network may be denied when the modi cation itself materially
and adversely a e-s the operation of the network or violates the rules and protocols for communication across the
network.

Corresponding Source conveyed, and Installation Information provided, in accord with this se-ion must be in a
format that is publicly (and with an available to the public in source code form), and
must require no special password or key for unpacking, reading or copying.

10

Freiheit ermoglichen . Das
heiyt: Wenn du das hier als
Buch ver6 entlichst, musst du
Anderen alle Dateien geben,
die du brauchtest, um das Buch
drucken zu lassen. Andere mis-
sen mit den gleichen Resourcen
das gleiche kdnnen wie du.

System libraries . Bei uns sind
system libraries z.B. die Layout-
De nitionen aus Memoir fur
IATEX und die darin verwende-
ten Schriften. In unserelREADME
steht eine Liste der Bibliotheken
und Werkzeuge, die ihr braucht.
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Keine Tricks . Du darfst zu-
sétzliches erlauben, aber keine
Tricks nutzen, um die Lizenz zu
umgehen.

12

Fehler verzeihen . Wenn du die
Lizenz versehentlich verletzt,
kannst du den Fehler binnen
unter 30 Tagen korrigieren (30
Tage nachdem dir ein Urheber
oder eine Urheberin des Werkes
Bescheid gesagt hat) und damit
das Werk weiterhin nutzen.

KAPITEL 9. ANHANG

Additional Terms.'*

Additional permissions are terms that supplement the terms of this License by making exceptions from one or more
of its conditions. Additional permissions that are applicable to the entire Program shall be treated as though they were
included in this License, to the extent that they are valid under applicable law. If additional permissions apply only
to part of the Program, that part may be used separately under those permissions, but the entire Program remains
governed by this License without regard to the additional permissions.

When you convey a copy of a covered work, you may at your option remove any additional permissions from that
copy, or from any part of it. (Additional permissions may be written to require their own removal in certain cases
when you modify the work.) You may place additional permissions on material, added by you to a covered work, for
which you have or can give appropriate copyright permission.

Notwithstanding any other provision of this License, for material you add to a covered work, you may (if authorized
by the copyright holders of that material) supplement the terms of this License with terms:

a)

Disclaiming warranty or limiting liability di erently from the terms of se-ions 15 and 16 of this License;
or

£

Requiring preservation of speci ed reasonable legal notices or author attributions in that material or in
the Appropriate Legal Notices displayed by works containing it; or

2

Prohibiting misrepresentation of the origin of that material, or requiring that modi ed versions of such
material be marked in reasonable ways as di erent from the original version; or

d;

Limiting the use for publicity purposes of names of licensors or authors of the material; or

€)

Declining to grant rights under trademark law for use of some trade names, trademarks, or service marks;
or

Requiring indemni cation of licensors and authors of that material by anyone who conveys the material
(or modi ed versions of it) with contra-ual assumptions of liability to the recipient, for any liability that
these contra-ual assumptions dire-ly impose on those licensors and authors.

Al other non-permissive additional terms are considered further restri-ions within the meaning of se-ion 10. If
the Program as you received it, or any part of it, contains a notice stating that it is governed by this License along
with a term that is a further restri-ion, you may remove that term. If a license document contains a further restri-ion
but permits relicensing or conveying under this License, you may add to a covered work material governed by the
terms of that license document, provided that the further restri-ion does not survive such relicensing or conveying.

If you add terms to a covered work in accord with this se-ion, you must place, in the relevant source les, a statement
of the additional terms that apply to those les, or a notice indicating where to nd the applicable terms.

Additional terms, permissive or non-permissive, may be stated in the form of a separately written license, or stated
as exceptions; the above requirements apply either way.

Termination.12

‘You may not propagate or modify a covered work except as expressly provided under this License. Any attempt
otherwise to propagate or modify it is void, and will automatically terminate your rights under this License (including
any patent licenses granted under the third paragraph of se-ion 11).

However, if you cease all violation of this License, then your license from a particular copyright holder is reinstated (a)
provisionally, unless and until the copyright holder explicitly and nally terminates your license, and (b) permanently,
if the copyright holder fails to notify you of the violation by some reasonable means prior to 60 days after the cessation.

Moreover, your license from a particular copyright holder is reinstated permanently if the copyright holder noti es
you of the violation by some reasonable means, this is the rst time you have received notice of violation of this
License (for any work) from that copyright holder, and you cure the violation prior to 30 days after your receipt of
the notice.

Termination of your rights under this se-ion does not terminate the licenses of parties who have received copies or
rights from you under this License. If your rights have been terminated and not permanently reinstated, you do not
qualify to receive new licenses for the same material under se-ion 10.

Acceptance Not Required for Having Copies.

You are not required to accept this License in order to receive or run a copy of the Program. Ancillary propagation

of a covered work occurring solely as a of using peer-t eceive a copy likewise
does not require acceptance. However, nothing other than this License grants you permission to propagate or modify
any covered work. These a-ions infringe copyright if you do not accept this License. Therefore, by modifying or
propagating a covered work, you indicate your acceptance of this License to do so.
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Automatic Licensing of Downstream Recipients.

Each time you convey a covered work, the recipient automatically receives a license from the original licensors, to
run, modify and propagate that work, subje- to this License. You are not responsible for enforcing compliance by
third parties with this License.

An entity transa-ion is a transa-ion ing control of an or all assets of one,

or iding an ion, or merging It of a covered work results from an entity
transa-ion, each party to that transa-ion who receives a copy of the work also receives whatever licenses to the
work the party's predecessor in interest had or could give under the previous paragraph, plus a right to possession
of the Corresponding Source of the work from the in interest, if the has it or can get it with
reasonable e orts.

You may not impose any further restri-ions on the exercise of the rights granted or a rmed under this License. For
example, you may not impose a license fee, royalty, or other charge for exercise of rights granted under this License,
and you may not initiate litigation (including a cross-claim or counterclaim in a lawsuit) alleging that any patent claim

i infringed by making, using, selling, o ering for sale, or importing the Program or any portion of it

Patentst?

A contributor is a copyright holder who authorizes use under this License of the Program or a work on which the
Program is based. The work thus licensed is called the contributor's contributor version

Acontributor's essential patent claims are all patent claims owned or controlled by the contributor, whether already
acquired or hereafter acquired, that would be infringed by some manner, permitted by this License, of making, using,
or selling its contributor version, but do not include claims that would be infringed only as a consequence of further
modi cation of the contributor version. For purposes of this de nition, control includes the right to grant patent
sublicenses in a manner consistent with the requirements of this License.

Each contributor grants you a non-exclusive, worldwide, royalty-free patent license under the contributor's essential
patent claims, to make, use, sell, o er for sale, import and otherwise run, modify and propagate the contents of its
contributor version.

In the following three paragraphs, a patent license is any express or i however d

ted, not to enforce a patent (such as an express permission to pra-ice a patent or covenant not to sue for patent
infringement). To grant such a patent license to a party means to make such an agreement or commitment not to
enforce a patent against the party.

If you convey a covered work, knowingly relying on a patent license, and the Corresponding Source of the work is
not available for anyone to copy, free of charge and under the terms of this License, through a publicly available
network server or other readily accessible means, then you must either (1) cause the Corresponding Source to be so
available, or (2) arrange to deprive yourself of the bene t of the patent license for this particular work, or (3) arrange,

in a manner consistent with the requirements of this License, to extend the patent license to downstream recipients.
Knowingly relying means you have a-ual knowledge that, but for the patent license, your conveying the covered

work in a country, or your recipients use of the covered work in a country, would infringe one or more identi able

patents in that country that you have reason to believe are valid. 13

If, pursuant to or in conne-ion with a single transa-ion or arrangement, you convey, o propagate by procuring

conveyance of, a covered work, and grant a patent license to some of the parties receiving the covered work authorizing Auch keine Patent-Tricks . Du

them to use, propagate, modify or convey a speci ¢ copy of the covered work, then the patent license you grant is

automatically extended to all recipients of the covered work and works based on it. darfst die Lizenz auch nicht

A patent license isdiscriminatory if it does not include within the scope of its coverage, prohibits the exercise of, (i N

or is conditioned on the non-exercise of one or more of the rights that are speci cally granted under this License. uber den Umweg von Paten

You may not convey a covered work if you are a party to an arrangement with a third party that is in the business ten Umgehen AUCh das haben
of distributing software, under which you make payment to the third party based on the extent of your a-ivity of '

conveying the work, and under which the third party grants, to any of the parties who would receive the covered Leute schon versucht, sonst wa-
work from you, a discriminatory patent license (a) in conne-ion with copies of the covered work conveyed by you (or X '

copies made from those copies), or (b) primarily for and in conne-ion with speci ¢ produ-s or compilations that re der keine Patent-Tricks-Text
contain the covered work, unless you entered into that arrangement, or that patent license was granted, prior to 28 i .

March 2007 keine volle Seite lang ...

Nothing in this License shall be construed as excluding or limiting any implied license or other defenses to infringe-
ment that may otherwise be available to you under applicable patent law.
14
No Surrender of Others’ Freedor .
If conditions are imposed on you (whether by court order, agreement or otherwise) that contradi- the conditions Auch nicht Uber Bande . Im-

of this License, they do not excuse you from the conditions of this License. If you cannot convey a covered work ; :
50 as 1o satisly simultaneously your obligations under this License and any other pertinent obligations, then as a mernoch keine Tricks, auch

consequence you may not convey it at all. For example, if you agree to terms that obligate you to colle- a royalty for H i H -
further conveying from those to whom you convey the Program, the only way you could safisfy both those terms and nicht Gber |rgendwelche ande
this License would be to refrain entirely from conveying the Program. ren Regelu ngen
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Keine Garantien . Wenn un-
sere Regeln Fehler haben, sag
uns das bitte, damit wir sie ver-
bessern kénnen. Du kannst uns
aber nicht dafir verklagen, und
wenn du trotzdem die Rollen-
spielpolizei schickst, halten wir
den Beamtinnen und Beamten
diesen Absatz unter die Nase
(und ho en, dass sie nicht gleich
das Pfe erspray ziicken und uns als
spitz ndige Techno-Kommunisten-
Spinner einbuchten :-))

16

Es ist nicht meine Schuld ,
dass die Welt ist, wie sie ist
(von der Band Wir sind Helde
und wenn du durch dieses Heft
vermehrt Anfélle von Kreativitat
und selbststdndigem Denken
erlebst, sind wir dartiber zwar
gliicklich, aber du kannst uns
nicht dafur belangen.

17

Mach das bitte ! Ja, das ist wirk-
lich toll. FUr Rollenspiele: Die
gesammelten Kreativitat aller
ein bestimmtes System spielen-
den Runden istim Vergleich zur
Kreativitat beim Schreiben des
Systems so groy, dass ich we-
nig Rechtfertigung dafir sehe,
den Runden die Veranderung

184
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Use with the GNU A ero General Public License.

Notwithstanding any other provision of this License, you have permission to link or combine any covered work with a
work licensed under version 3 of the GNU A ero General Public License into a single combined work, and to convey
the resulting work. The terms of this License will continue to apply to the part which is the covered work, but the
special requirements of the GNU A ero General Public License, se-ion 13, concerning intera-ion through a network
will apply to the combination as such.

Revised Versions of this License.

The Free Software Foundation may publish revised and / or new versions of the GNU General Public License from
time to time. Such new versions will be similar in spirit to the present version, but may di er in detail to address new
problems or concerns.

Each version is given a distinguishing version number. If the Program speci es that a certain numbered version of
the GNU General Public License or any later version applies to it, you have the option of following the terms and
conditions either of that numbered version or of any later version published by the Free Software Foundation. If the
Program does not specify a version number of the GNU General Public License, you may choose any version ever
published by the Free Software Foundation.

If the Program speci es that a proxy can decide which future versions of the GNU General Public License can be
used, that proxy's public statement of of a version izes you to choose that version for
the Program.

Later license versions may give you additional or di erent permissions. However, no additional obligations are impo-
sed on any author or copyright holder as a result of your choosing to follow a later version.

Disclaimer of Warranty2s

THERE IS NO WARRANTY FOR THE PROGRAM, TO THE EXTENT PERMITTED BY APPLICABLE LAW.
EXCEPT WHEN OTHERWISE STATED IN WRITING THE COPYRIGHT HOLDERS AND / OR OTHER PAR-
TIES PROVIDE THE PROGRAM AS IS WITHOUT WARRANTY OF ANY KIND, EITHER EXPRESSED OR
IMPLIED, INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, THE IMPLIED WARRANTIES OF MERCHANTABILITY
AND FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE. THE ENTIRE RISK AS TO THE QUALITY AND PERFOR-
MANCE OF THE PROGRAM IS WITH YOU. SHOULD THE PROGRAM PROVE DEFECTIVE, YOU ASSUME
THE COST OF ALL NECESSARY SERVICING, REPAIR OR CORRECTION.

Limitation of Liability. 16

IN NO EVENT UNLESS REQUIRED BY APPLICABLE LAW OR AGREED TO IN WRITING WILL ANY CO-
PYRIGHT HOLDER, OR ANY OTHER PARTY WHO MODIFIES AND / OR CONVEYS THE PROGRAM AS
PERMITTED ABOVE, BE LIABLE TO YOU FOR DAMAGES, INCLUDING ANY GENERAL, SPECIAL, IN-
CIDENTAL OR CONSEQUENTIAL DAMAGES ARISING OUT OF THE USE OR INABILITY TO USE THE
PROGRAM (INCLUDING BUT NOT LIMITED TO LOSS OF DATA OR DATA BEING RENDERED INACCURA-
TE OR LOSSES SUSTAINED BY YOU OR THIRD PARTIES OR A FAILURE OF THE PROGRAM TO OPERATE
WITH ANY OTHER PROGRAMS), EVEN IF SUCH HOLDER OR OTHER PARTY HAS BEEN ADVISED OF
THE POSSIBILITY OF SUCH DAMAGES.

Interpretation of Se-ions 15 and 16,
If the disclaimer of warranty and limitation of liability provided above cannot be given local legal e e- according
to their terms, reviewing courts shall apply local law that most closely approximates an absolute waiver of all civil

liability in conne-ion with the Program, unless a warranty or assumption of liability accompanies a copy of the
Program in return for a fee.

End of Terms and Conditions

How to Apply These Terms to Your New Programs

If you develop a new program, and you want it to be of the greatest possible use to the public, the best way to achieve
this is to make it free software which everyone can redistribute and change under these terffs.

To do so, attach the following notices to the program. It is safest to attach them to the start of each source le to
most e e-ively state the exclusion of warranty; and each le should have at least the copyright line and a pointer
to where the full notice is found?®
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<one line to give the program's name and a brief idea of what it does.>
Copyright (C) <textyear> <name of author>

This program is free software: you can redistribute it and / or modify

it under the terms of the GNU General Public License as published by
the Free Software Foundation, either version 3 of the License, or

(at your option) any later version.

This program is distributed in the hope that it will be useful,

but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE. See the
GNU General Public License for more details.

You should have received a copy of the GNU General Public License
along with this program. If not, see https:/fwww.gnu.orgllicenses/ .

Also add information on how to conta- you by ele-ronic and paper mail

If the program does terminal intera-ion, make it output a short notice like this when it starts in an intera-ive mode:

<program> Copyright (C) <year> <name of author>

This program comes with ABSOLUTELY NO WARRANTY; for details type ‘show w'.
This is free software, and you are welcome to redistribute it

under certain conditions; type ‘show ¢ for details.

The hypothetical commands $how w} and how c} should show the appropriate parts of the General Public License.
Of course, your program's commands might be di erent; for a GUI interface, you would use an about box

You should also get your employer (if you work as a programmer) or school, if any, to sign a copyright disclai-
mer for the program, if necessary. For more information on this, and how to apply and follow the GNU GPL, see
https:/iwww.gnu.orgflicenses/

The GNU General Public License does not permit incorporating your program into proprietary programs. If your
program is a subroutine library, you may consider it more useful to permit linking proprietary applications with the
library. If this is what you want to do, use the GNU Lesser General Public License instead of this License. But rst,
please gnu t-Igpl.html

18

des Regelwerks zu verbieten
solange die Finanzierung zur
Scha ung der o ziellen Re-
gelwerke bewerkstelligt werden
kann. An letzterem arbeiten wir
noch.

Or any later version . Ermogli-
che bitte die Nutzung zukunfti-
ger Versionen der GPL. Falls du
es nicht wusstest: Jedes Android-
Handy lauft mit dem Linux
Kernel, der freie Software ist.
Ware Linux GPLv3 und nicht
nur GPLv2 kénnten wir alle An-
droids selbst aktualisieren, statt
jedes Jahr neue kaufen zu mus-
sen, nur um neue Software zu
haben. Alles hier von uns selbst
Erscha ene ermdglicht die Nut-
zung zukilnftiger Versionen.



Tabellenverzeichnis

2.1
2.2
2.3
2.4
25
2.6
2.7
2.8
2.9
2.10
2.11
2.12
2.13
2.14
2.15
2.16
2.17

Kernantriebe . . . . .. .. ... ..... 66
Drei Fragen, Fantasy. . . . .. ... ... 69
Drei Fragen, Jetzt-Zeit. . . . .. ... .. 70
Drei Fragen, Mystery/Horror . . . . . . . 71
Drei Fragen, Science-Fi-ion . . . . . .. 72
Beispiele fur Namen. . . . .. ... ... 74
Beispiele fur Namen, . ... .... .. 75
Beispiele fur ZweiWorte . . . ... .. 76
Beispiele fur Zwei Worte, . . ... .. 76
Darstellung. . . . .. ... ... ..... 78
Hautfarbe. . . . . ... ... ... .... 81
Haare und Augen . . . . ... ... ... 82
Sexualitét. . . .. .... ... ...... 83
Stichwort fur Fantasy . . . . . . ... .. 85
Stichwort fur die Jetzt-Zeit. . . . . . .. 85
Stichwort fiir Science-Fi-ion . . . . . .. 85
Stichwort fir Horror/Mystery . . . . . . . 86

186



Tabellenverzeichnis

2.18
2.19
2.20
2.21
2.22
2.23
2.24
2.25
2.26
2.27
2.28
2.29
2.30
2.31
2.32
2.33
2.34
2.35

Wahrscheinlichkeiten 1. . . . . ... ..
Wahrscheinlichkeiten2 . . . . . ... ..

Kleidung, Jetzt-Zeit, Manner 1. . . . . .
Kleidung, Jetzt-Zeit, Manner 2. . . . . .
Kleidung, Jetzt-Zeit, Frauen 1. . . . . .
Kleidung, Jetzt-Zeit, Frauen 2. . . . . .
Kleidung, Fantasy, Manner 1. . . . . ..
Kleidung, Fantasy, Manner 2. . . . . ..
Kleidung, Fantasy, Frauen 1. . . .. ..
Kleidung, Fantasy, Frauen2 . . . . . ..
Kleidung, Science-Fi-ion, Manner 1. . .
Kleidung, Science-Fi-ion, Manner 2. . .
Kleidung, Science-Fi-ion, Frauen 1. . .
Kleidung, Science-Fi-ion, Frauen 2. . .
Kleidung, Horror/Mystery, Manner 1 . .
Kleidung, Horror/Mystery, Manner 2 . .
Kleidung, Horror/Mystery, Frauen 1. . .
Kleidung, Horror/Mystery, Frauen 2. . .






Glossar

Augenzahl Die Zahl, die der Wirfel nach dem Wiir-
felnzeigt ... ... 8.
Auswirkungen Was der Wurf bewirkt: Kurzfristige
Folgen (z.B. Erfolg), langfristige Folgen wie Wunden
oder eine Beférderung, oder auch Konsequenzen wie
neue Feinde ..., 114

Bonus Verbesserung eines Zahlenwertes ..... 44

Charakter Ein Charakter ist eine Person im Spiel. Er
wird auch als Spiel gur bezeichnet. Wichtige Charak-
tere werden in Charakterheften festgehalten ...10
Charakterheft Im Charakterheft werden Informatio-
nen und Werte eines Charakters festgehalten .10

E ektivwert Der Zahlenwert plus oder minus alle

Modi katoren. Beispiel: Der Fertigkeitswert plus Boni
aus Starken minus Wundabzige .............. 61
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Ergebnis Der E ektivwert plus oder minus die gewir-
felte Augenzahl (plus bei einer geraden Augenzahl,
minus bei einer ungeraden Augenzahl) des Wurfes8

Malus Verschlechterung eines Zahlenwertes 109
Mindestwurf Die Zahl, die das Ergebnis erreichen
muss, damit der Wurf Erfolg hat. Manchmal ist
der Mindestwurf das Ergebnis eines anderen Wurfes.
Wenn unklar ist, wer Erfolg hat, gewinnt, wer akti-
ver war. Ist auch das unklar, passiert das, was mehr
andert ... 5.

Probe Ein Wurf mit einem Wert gegen einen Min-
destwurf ... 110

Spieler/Spielerin  Eine Spielerin oder ein Spieler
spielt einen wichtigen Charakter. Unterschieden wer-
den sie von der Spielleitung (SL) .............. 5
Spiel gur Eine Spiel gur (Figur) ist eine Person im
Spiel. Sie wird auch als Charakter bezeichnet. Spiel -
guren werden Ublicherweise in Charakterheften fest-
gehalten ... 8.
Spielleitung (SL) Einer oder eine der Beteiligten
Ubernimmt die Rolle der Spielleitung (SL). Die SL
entscheidet unklare Situationen, bereitet den Plotauf-
hanger vor, flhrt die erzéhlerische Kamera und stellt
Umgebung und Statistendar .................. 7.
SzenekEin in sich abgeschlossener Abschnitt des Spie-
labends mit Beteiligten, Anfang, Ende, Spielort und
Hauptaktivitat .................. ... ... ...... 105



GLOSSAR 191

Wert Ein Aspekt des Charakters, der konkret de -
niert und oft in Zahlen ausgedrtckt wird ...... 10
Wettstreit Ein Wurf gegen das Ergebnis eines ande-
ren Wurfes. Werden die Wiirfe gleichzeitig gemacht,
muss festgelegt werden, was passiert, wenn beide Er-
gebnisse gleich hoch sind. Im EWS gilt meist: Es pas-

siert das, was mehr andert .................. 113
Wurf Der Akt des Wiirfelns, meist auf einen Wert.
Bringt ein Ergebnis ......... .. ...l 5.

Zahlenwert Die Hohe eines Wertes, als Zahl aufge-
drickt (statt als Plusse/Minusse/Striche) ...... 21
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