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EINLEITUNG

Willkommen zum EMUsys Grundregelwerk!
Dieses Regelwerk enthilt nicht nur alles, was
man bendtigt, um einen Charakter zu
erschaffen und zu spielen, sondern auch um
eine Spielrunde mit EMUsys zu leiten.

EMUsys begann Mitte 2003 als Methode
Charakterwerte festzuhalten, da mir ein
solches fur meine Abenteuer fehlte. Im
Laufe der Zeit kamen aber noch weitere
Regeln hinzu, zur L.ésung von
Zweifelstallen, zur Abwicklung von
Angriffen und vieles mehr. So wuchs
EMUsys mit der Zeit zu einem vollwertigen
Regelsystem heran.

EMU sys zieht seine Inspirationen aus einer
Vielzahl anderer Systeme, sowohl
kommetrzieller als auch freierhiltlicher, und
ist faktisch eine Weiterentwicklung meiner
friheren Rollenspielsysteme.

EMUsys wurde nach zwei Kriterien
entwickelt: Einfachheit und Vielseitigkeit.
Dabher besitzt EMUsys nur wenige
Charakterwerte und einfache Regeln, aber
dennoch ist es mit EMUsys moglich jeden
Charakter stimmig zu emulieren, egal in
welchem Genre oder vor welchem
Hintergrund.

WAS 1IST ROLLENSPIEL?

Wenn du ein Rollenspielanfinger bist, dann
fragst du dich sicher, was ein Rollenspiel
tberhaupt ist. Das mochte ich hier kurz
erklaren.

Charaktere

Ein Rollenspiel (kurz RSP oder RPG) ist ein
Gesellschaftsspiel, in dem man gemeinsam
eine interaktive Geschichte entwickelt. Jeder
Spieler, auller einem, der der Spielleiter (s.
unten) ist, kontrollieren die Handlungen
eines fiktiven Charakters. Diese Charaktere
werden Spielercharaktere oder einfach SCs
genannt.

Ein Spieler, der Spielleiter oder SL genannt
wird, Ubernimmt eine Rolle, die mit der

eines Regisseur in einem Film gleichzusetzen
ist. Der Spielleiter erstellt die Bithne fiir das
Spiel. So denkt er sich eine Handlung aus
und erstellt Schauplitze. Aullerdem ist er
auch daftr verantwortlich die Spielwelt mit
Feinden, Verbundeten und Statisten zu
beleben. Diese Charaktere werden
Nichtspielercharaktere oder NSCs
genannt. Wihrend des Spiels ist die
Hauptaufgabe des SLs in die Rolle jedes
NSCs zu schlipfen, mit denen die Spieler zu
tun haben. Zu guter letzt ist der SL aber
auch dafur verantwortlich den Fortschritt
des Spiels zu lenken und Schiedsrichter iiber
Aktionen im Spiel zu sein.

Grundregeln des Spiels

Anders als in Fernsehserien, Filmen oder
Biichern werden die Ereignisse und die
Handlungen der Charaktere nicht vollstindig
durch den Spielleiter bestimmt. Stattdessen
bestimmt jeder Spieler tiber die Handlungen
seines Charakters. Damit helfen sie durch
ihre Rollen die Geschichte mitzugestalten.
Dies bedeutet natiirlich nicht, dass die
Handlungen der Charaktere rein zufillig
sind. Wie die Charaktere in einem gutem
Roman, haben auch Rollenspielcharaktere
eine Personlichkeit, die ihr Verhalten
beeinflult.

Spiele haben Regeln und auch Rollenspiele
sind keine Ausnahme. Die Fihigkeiten eines
Charakters werden durch verschiedene
Werte definiert. Wiirfel werden genutzt, um
ein Zufallselement in das Spiel einzubringen.
Beides hilft dem Spielleiter bei der
Entscheidung iiber den Ausgang einer
Handlung.

Die wohl wichtigste Grundregel fiir das
Spielen von Rollenspiel ist aber, dass
Zusammenarbeit gefordert ist. Denn selbst,
wenn die Charaktere verfeindet sind, so
sollten alle Spieler und auch der Spielleiter
immer bedenken, dass man sich trifft, um
gemeinsam Spald zu haben. Darum sollte man
nicht immer darauf bestehen recht zu
behalten und lieber auch einmal nachgeben,



wenn z.B. eine Regel oder eine Situation
unklar ist.

Was brauchst du?

Zum Spielen bendtigst du erst einmal
mindestens 2 Mitspieler. Einer von euch
wird der Spielleiter sein, wihrend die
anderen Spieler sind. Man verabredet eine
Zeit und einen Ort und dann kann es auch
schon fast losgehen! Naturlich sollte der
Spielleiter vorher Zeit haben, sich eine
Geschichte auszudenken.

Zum Spielen benotigt ihr aullerdem
Bleistifte, Schmierpapier und Wirfel. Jeder
Spieler sollte 4-5 Wiirfel haben. Welche
Sorte ihr benutzt ist egal, ich empfehle aber
6-seitige Wiirfel (W6).'

Einteilung des Spiels

Jedesmal wenn man sich zum Spielen trifft,
nennt man dies eine Sitzzung. Man sollte
sich fiir so eine Sitzung einige Stunden Zeit
nehmen und sich méglichst einen ruhigen,
gemiitlichen Ort suchen. Nur wenn es alle
bequem haben, kann richtig Stimmung
aufkommen. Man sollte sich auch frith
genug Gedanken tber Essen machen, denn
mit hungrigem Magen spielt es sich schlecht.

Ein Szenario (auch Abentener oder Mission
genannt) entspricht einer Folge in einer
Fernsehsendung. Wihrend des Szenarios
wird die Handlung entfaltet und vielleicht
auch einige Nebenbhandlungen angeschnitten.
Sicherlich werden sich auch die Charaktere
etwas weiterentwickeln, aber grof3e
Anderungen sind unwahrscheinlich. Ein
Szenario wird iiber so viele Sitzungen
gespielt, wie man bendtigt um es zu
beenden, meist tiber 1 bis 3.

Die Kampagne ist eine Serie von Szenarien
mit den gleichen Charakteren, die zusammen
einen grofleren Handlungsstrang erleben.
Damit ist sie so etwas wie die Staffel einer

! Es gibt noch andere Wiirfel, als die 6-seitigen, die
ihr vom Monopoly kennt. Um Verwechselungen zu
verhindern, werden Whtrfel nach ihrer Sorte benannt.
W6 heil3t ein 6-seitiger Wiirfel, W20 ist ein 20-seitiger
Wirfel. Solche besonderen Wiirfel sind in speziellen
Rollenspielgeschiften erhiltlich, aber auch viele
Spielwarengeschiften fithren sie mittlerweile.

Fernsehserie. Die Hauptcharakter
entwickeln sich und oft bauen sich starke
Bezichungen untereinander und zu NSCs
auf. Auch Nebenhandlungen haben genug
Platz in einer Kampagne.

Spezialbegriffe

Rollenspiele benutzen viele Spezialbegriffe.
Die Begriffe, die EMUsys verwendet,
werden alle in den Regeln erklirt. Um es
aber leichter zu machen, werden sie auch
noch einmal in dem Glossar am Ende des
Buches aufgefihrt.

EMUSYS KURZ UND KNAPP

Charaktere

Neben einer Beschreibung definieren sich
Charaktere in EMUsys durch zwei Arten von
Werten. Einerseits Uber Charakterwerte
(Attribute und Widerstinde) und andererseits
durch Tokens.

Attribute sind Werte, die die relative Stirke
eines Charakters in einem bestimmten
Fahigkeitengebiet widergeben. Fir das
Erwerben der A#tribute steht ein festes
Puntktekonto zur Verfiigung, dass vom
Spielleiter je nach den Bedurfnissen der
Kampagne festgelegt wird. Mehr zu
Attributen erfihrst du auf Seie §.

Widerstinde sind Werte, die widergeben,
wie leicht der Charakter Angritfen oder
BeeinflufBungen widerstehen kann. Die
Widerstinde werde aus den A#ributen
errechnet. Mehr zu den Widerstinden
kannst du auf Seife 9 nachlesen.

Die Tokens dagegen stellen alle
Besonderheiten des Charakters dar, wie sein
Aussehen, seine Persinlichkeit oder seine
besonderen Kenntnisse, aber auch seinen
Hintergrund und seine Ausriistung. Sie werden
frei nach der Vorstellung vom Charakter
gewihlt. Damit kann jeder Spieler seine Idee
von seinem Charakter umsetzen. Es ist
moglich alle Aspekte einer Personlichkeit zu
erfassen und wirklich jeden Charakter zu
erschaffen. Naheres zu Tokens gibt es auf
Seite 9.



Proben

Proben werden in EMUsys immer mit
mehreren Wirfeln abgelegt, wobei die
Anzahl der Wiirfel vor allem von den
Attributen abhingt. Jeder Wiirfel wird gegen
einen festen Wert (dem Mindestwury)
gewiirfelt und einzeln als E#folg oder
Misserfolg gewertet. Man bendtigt eine
bestimmte Anzah/ von Erfolgen, um eine
Probe zu bestehen. Wie Proben genau
funktionieren kannst du ab Sezze 77 lesen.

DER AUTOR

Sven Lotz, 25, residiert in Leipzig, wo er sein
Leben mit seiner Freundin genief3t.
Rollenspiele spielt er seit 1992. Momentan
verbringt er aber mehr Zeit mit Spieldesign
als mit "echtem" Spielen. Zu seinen
Lieblingssystemen zahlt Legends of the Five
Rings und Blue Planet, er ist aber auch selten
einer Runde D&D abgeneigt. Neben dem
Rollenspiel liegen seine Interessen bei
diversen Internetforen (besonders aktiv ist
er in www.grofafo.org), alten SNES und PC
Spielen, pixel art und Fremdsprachen. Mehr
Uber den Autor, aber auch alle Neuigkeiten
zu EMUsys erfihrst du auf www.sven-
lotz.de.

DANKSAGUNG

Danke gilt allen, die direkt oder indirekt an
der Entwicklung dieses Rollenspiels beteiligt
waren. Besonderen Dank an meine
Freundin, die mein Hobby akzeptiert und
meine Ambitionen immer wieder mit einem
Licheln unterstiitzt. Aullerdem gilt mein
besonderer Dank allen die mir mit den
Kleinen Tipps geholfen haben, genauer gesagt
lof3@aera, Cyberdance, Leonie, Wawoozle
und Zu’Me.



Charaktere in EMUsys werden durch drei
Faktoren beschrieben: einer Beschreibung,
den Charakterwerten und den Tokens.

Die Beschreibung umfasst das Ausschen,
den Hintergrund und die Personlichkeit des
Charakters. Sie soll ein Bild des Charaktets
wiedergeben.

Charakterwerte sind Attribute und
Widerstandswerte, wie man sie aus anderen
Rollenspielen kennt. Sie definieren die
grundlegenden Fihigkeiten eines Charakters.

Tokens dagegen sind eine Mischung aus
Vor- bzw. Nachteilen und Fertigkeiten. Sie
stellen alle Besonderheiten des Charakters,
wie Interessen, Beziehungen zu anderen
Charakteren, spezielle Kenntnisse,
Personlichkeitsmerkmale oder auch den
Hintergrund, dar. Daher ist es durchaus
denkbar, dass zwei Charaktere die gleichen
Werte besitzen, aber sichetlich nicht die
gleichen Tokens.

BESCHREIBUNG

Zu jedem Charakter gehort eine
Beschreibung. Je ausfithrlicher diese
Beschreibung, desto besser, doch sollte sie
natiirlich auch aussagekriftig sein, und nicht
aus leeren Phrasen bestehen. Als Ansatz hier
eine Vielzahl von Punkten, die man beim
Ausdenken seines Charakters beachten
sollte.

Alter, Angste, Ausbildung, Aussehen, Beruf,
Besondere Merkmale, Dinge auf die der Charakter
stolz ist, Familie des Charakters, Freunde,
Geheimnisse, Geschlecht, Herkunft, Kindbert,
Kleidung, Lebensstil, Moralische 1 orstellungen,
Motivation, Name und Spitzname, Persinliche
Ziele, Politische Uberseugnngen, Religiose
Uberzengungen, Rivalen, Schlechte Eigenschaften,
Stirken, Triume, Verbaltnis des Charakters 3n
seiner Familie (seinen Freunden, seinem Land,
seinem Berufsstand, Menschen im Allgemeinem ete.),
Werdegang, Wiinsche

EIN BESPIEL

Eine solche Charakterbeschreibung2 kann in
etwa so aussehen:

Priss verlor ihre Eltern beim Zweiten Kanto
Erdbeben als sie gerade 12 war. Ihre restliche
Kindheit hat sie in einem bedriickenden
Waisenhaus, bis sie sich mit 17 einer Motorradgang
anschloss und Gelegenbeitssangerin wurde. Obwobl
sie das Schicksal auf ihrem Motorrad heransforderte
und in kleinen Clubs wie dem Hot Legs und dem
The Night's City Road anftrat, verlangte ibr Herz
nach mebr. Der Anfiibrer ibrer Motorradgang
eroberte Priss’ rubeloses Herz, aber es war nicht fiir
immer bestimmt. Da er Dinge erfabren hatte, die er
besser nie wissen sollte, wurde er ermordet, und,
anfgrund myteridser Umstinde, erkldrte die AD
Police seinen Tod als Unfall. Seitdem hegt Priss
eznen Groll gegen die ADP. Mit der Waffe in der
Hand wollte sie die Marder jagen und zur Strecke
bringen, aber bevor sie ilire Rache geniefSen konnte,
bot ihr Sylia

mebr an.

Mit ihrer brennenden Seele Sylia anvertraut, ist
Priss nun ein Mitglied der Knights Sabers, wibrend
sie hauptbernflich als 1eadsingerin der The
Replicants singt. Sie lebt in einem alten
Wobnwagen, den sie auf einem Schrottplatz, geparkt
hat und versucht momentan vor einer moglichen

Beziehung mit 1eon von der ADP zu fliichten.

Priss ist eine Rebellin und Draufgianger, aber ihre
selbstzerstirerische Personlichkeit wird von einenm
starken Willen im Zaum gebalten. Sie schwankend
zwischen lockerem und feindlichen Verbalten nund
ldsst normalerweise niemanden an sich heran. Zn
thren vielen Eigenarten 2ablt ibhr unglanblicher
Appetit, ihre Abneigung gegen Hansarbeit und ibre
Besessenbeit von Motorridern.

Wegen ihrem verrijckten Fabrstil verbrancht sie im
Jabr bestimmt 2 Motorrdder. Priss ist talentiert im
Rampf und hat eine unglaubliche Ausdaner. Da sie
ezn Kind der Strasse ist, kampft sie mit jedem
dreckigen Trick.

2 Der beschriebene Charakter ist Priss aus der
Animeserie Bubblegum Crisis



CHARAKTERWERTE

EMU sys unterscheidet nach Attributen und
Widerstinden. Daneben gibt es noch einige
Nebenattribute. Die Charakterstufe, die
Aktionspunkte und die Lebenspunkte.

ATTRIBUTE

EMUsys verwendet Attribute um die
Leistungsfihigkeit eines Charakters in einem
bestimmten Bereich darzustellen. Diese
Bereiche sind bewusst weit gefasst, um es
nicht zu untbersichtlich zu gestalten.

Die Attribute haben in der Regel einen Wert
zwischen 1 und 5.

Aura

Aura beschreibt die sozialen Fihigkeiten
eines Charakters. Es ist die Fahigkeit
charismatisch auf andere zu witken und so
eine bestimmte, emotionale Reaktion
hervorzurufen.

Charaktere mit hohem Aura-Wert
hinterlassen leicht einen positiven Eindruck
und wissen zu begeistern.

Geist

Geist reprasentiert Intuition, Scharfsinn,
Auffassungsgabe und Erfahrung eines
Charakters und ist damit ein zentrales
Attribut fur viele Charaktere.

Charaktere mit hohem Geist-Wert sind
scharfsinnige und oft kritische Denker, die
schwer hinter das Licht zu fuhren sind.

Koérper

Korper steht fiir die kérperlichen Aspekte
des Charakters. Es ist eine Kombination aus
Kraft, Ausdauer und Geschicklichkeit eines
Charaktets.

Charaktere mit hohem Koérper-Wert sind
durchtrainierte Athleten, die mit Leichtigkeit
gro3e Anstrengungen tiber sich ergehen
lassen.

Technik

Technik beschreibt sowohl die technischen
und kreativen Fahigkeiten eines Charakters,
als auch Geschick und Bedacht beim Einsatz
von Gegenstinden aller Art.

Charaktere mit hohem Technik-Wert sind
skurrile Personlichkeiten, die ein intuitives
Verstindnis fiir Gerite haben.

Wille
Wille reprisentiert die Willenskraft und
Charakterstarke eines Charakters.

Charaktere mit hohem Wille-Werte haben
gefestigte Charaktere und ein starkes Ego.

Wissen

Wissen dient als Maf3 fur das Faktenwissen
und die Fahigkeit sich an Dinge zu erinnern.

Charaktere mit hohem Wissen-Wert haben
eine breite Allgemeinbildung und
detailliertes Spezialwissen.

ATTRIBUTSWERTE

Die Stufen der Attribute entsprechen in
etwa folgendem Konnen.

Koénnen

Typisch fir

1 Gering Kinder, Kranke, Alte

2 Durchschnittlich Durchschnittsbiirger

3 Uberdurchschnittlich ~ Abenteurer, Experten

4 Talentiert Spezialisten
5 AuBergewdhnlich Weltklassegthl.t.aten,
Nobelpreistriger

Legenden wie Einstein;

6 Uberragend Helden wie Legolas

Superhelden, Gétter,

" . .
7 Ubermenschlich michtioe Monster

ATTRIBUTE BEI DER
CHARAKTERERSCHAFFUNG

Viele Punkte bei der Charaktererschaffung
tur die Attribute zur Verfigung stehen,
hingt vom Spielstil der Kampagne ab. Je
fantastischer die Kampagne wird, desto
mehr Punkte sollte die Spieler fiir ihre
Charaktere bekommen.

Auch einen Finfluss hat, wie michtig die
SCs im Verhiltnis zu den anderen
Charakteren der Kampagne sind. Wenn die
SCs Helden sind, werden sie sicherlich mehr



Punkte besitzen, als wenn sie einfache
Birger sind.

Folgende Tabelle soll als Richtlinie fiir die
Anzahl der Attributspunkte dienen.

Spielstil Punkte

Realistisch 10
Heroisch 25
Cinematisch 45
Superhelden 70

Die Kosten fur die Attribute sind der
folgenden Tabelle zu entnehmen. Bleiben
bei der Erschaffung Punkte tibrig, so erhilt
der Charakter stattdessen 2 EP pro Punkt.

Stufe
Kosten

WIDERSTANDE

Widerstinde werden immer dann
herangezogen, wenn ein Charakter etwas
gegen einen anderen unternimmt. Sie haben
meist einen Wert zwischen 1 und 3.

1
0

2
1

3
3

4
6

5
10

6
15

7+
Je +10

Korperlicher Widerstand

Der Korperlicher Widerstand (K:W) wird
gegen Verletzung, Vergiftungen und
Krankheiten angewandt.

Er errechnet sich aus (Korper+Wille):3.

Mentaler Widerstand

Der Mentale Widerstand (M:W) wird gegen
Tduschungsversuche, Illusionen und
Verzauberungen genutzt.

Er hat den Wert (Geist+Wille):3.

Sozialer Widerstand

Der Soziale Widerstand (S:W) letztendlich
wird gegen alle Versuche herangezogen eine
emotionale Reaktion bei einem Charakter zu
erzielen, also gegen Uberredungs—,
Einschtchterungsversuche u.d.

Er hat den Wert (Aura+Wille):3.

: Briiche Runden

- Wann immer in EMUsys gerundet werden muss, wird
| das Ergebnis immer abgerundet.

CHARAKTERSTUFE

Die Charakterstufe ermittelt sich als der
Durchschnitt alle Attribute des Charakters.
Sie stellt ein Mal3 fiir das Konnen des
Charakters dar und ist z.B. fur die
Berechnung der AP wichtig.

Bsp.: Cet hat insgesamt 18 Attributspunkete, geteilt
durch 6 ergibt das eine Charakterstufe von 3.

Die einzelnen Charakterstufen haben in etwa
folgende Bedeutung:

Charakterstufe Bedeutung

1 Hilfebediirftig
2 Erwachsen
3 Trainiert
4 Heroisch
5+ Legendir
AKTIONSPUNKTE

Aktionspunkte (AP) werden fir viele
speziale Aktionen genutzt, so fir das
Aktivieren mancher Tokens. Es ist aber auch
moglich cinematics, wie coole Moves, mit
thnen darzustellen oder den Spielern
Einfluss auf die Realitit des Spiels zu geben
(Schicksalspunkte, Erzédhlfokus...). (5. auch
Seite 28)

Die AP sind gleich dem Powerlevel mal der
Charakterstufe. Naheres zum Powetlevel
kann man auf Seite 26 nachlesen.

TOKENS

Nachdem wir uns den Charakterwerten
gewidmet haben, wollen wie nun niher auf
die Tokens cingehen. Token ist ein
Sammelbegriff fiir alle Besonderheiten eines
Charakters. Damit sind sie die Wiedergabe
der Charakterbeschreibung in Werten.

Alle in diesem Buch aufgefiihrten Tokens
und noch mehr sind im Anhang auf Seite 31
erklart.

KENNTNISSE

Kenntnistokens beschreiben das Konnen
oder Unvermogen eines Charakters
bestimmten Bereichen. So konnte ein



Charakter ein begeisterter Schachspieler sein
(Schach 1), Mathematik schon seit der
Schule hassen (Mathematische Schwiche 1)
oder ein Experte fur Okkultes sein
(Okkultismus 2).

Mit Kenntnistokens werden auch besondere

Fahigkeiten eines Charakters erfasst, wie z.B.

Magie.
AUSSEHEN

Aussehenstoken beschreiben
Besonderheiten im Aussehen und Auftreten
des Charakters. Das kann z.B. sein
physisches Aussehen, seine Art zu sprechen,
seine Art sich zu bewegen oder seine
Kleidung sein.

PERSONLICHKEIT

Personlichkeitstokens stellen besondere
Charaktermerkmale eines Charakters dar
und spiegeln somit seine Personlichkeit
wider. Ein Charakter konnte ein Grof3maul
(Angeber 1), eine liebevolle Mutter (liebevoll
1) oder ein notorischer Ligner (Schwindler
2) sein.

HINTERGRUND

Hintergrundstokens erhilt ein Charakter

fir seinen Hintergrund (z.B. Bauernsohn 1)
oder wenn er an wichtigen Ereignissen teil

hat (z.B. Verteidiger von Caraduc 1).

Stufen

Die Stufe des Hintergrundstoken hangt von
der Bedeutung des Ereignis fiir das Spiel ab.
Je wichtiger es ist, desto héher sollte die
Stufe sein. Daher sollte Stufe 2 nur fur
Tokens vergeben werden, die mehrere
Charaktere (egal ob SCs oder NSCs) im
Spiel betrifft, wihrend Stufe 3 nur fur
weltverindernde Ereignisse vergeben
werden sollte.

AUSRUSTUNG

Ausriistungstoken beschreibt die wichtige
Ausrtistung des Charakters, also alle seine
Hilfsmittel oder Gegenstinde mit Relevanz
fiir den Hintergrund oder die Story.

Grundsitzlich sollte man nur Gegenstinde
als Token festhalten, der auch wichtig fir
den Charakter ist. Die 10 Paar Socken des

Charakters interessieren wohl niemanden,
aber sichetlich sein Zauberbuch, sein
Laptop, sein Abfangjiger, sein Langschwert,
seine Geheimpapiere oder seine Riistung.

Stufen

Mit Stufen sollte man umsichtig umgehen.
Viele Gegenstinde sind nicht wichtig fir das
Spiel oder nicht wichtig genug, um eine
hohe Stufe zu erhalten. Fast jeder
Gegenstand sollte Stufe 1 haben, besondere
Gegenstinde sollten Stufe 2 haben und nur
wirklich sehr aulergewdhnliche
Gegenstinde sollten Stufe 3 haben. Solche
Gegenstinde sind meist méchtige Artefakte
und werden sichetlich eine zentrale Rolle im
Spiel haben!

Komplexe Gegenstinde

Manche Gegenstinde kénnen sehr komplex
sein, weil sie besondere Eigenschaften
haben. Z.B. ist ein Flammenschwert nicht
nur ein Schwert, sondern es kann durch
seine Bertihrung auch andere Gegenstinde
entzunden.

Solche Gegenstinde sollte als Komzplexe
Gegenstinde oder kurz Komplex erstellt
werden.

Thr grundlegende Stufe gibt den allgemeinen
Effekt an (beim Flammenschwert das
Schwert). Alle weiteren besonderen Effekte
werden als separate Tokens festgehalten.

So wiirde das Flammenschwert einen Token
Brennend ethalten, der immer aktiviert wirde,
wenn die Eigenschaft einen Effekt auf das
Spielgeschehen hiitte.

BEZIEHUNGEN

Beziehungstokens beschreiben das
zwischenmenschliche Verhiltnis von
Charakteren. Dies reicht von Purem Hass
bis zu Liebe. Fur viele NSCs, die die SCs
kennen lernen, wird solch ein Token
angelegt. Naturlich besitzen aber auch NSCs
oder SCs untereinander Beziehungstokens.

Stufe

Je intensiver die Beziehung ist, desto hoher
sollte die Stufe des Tokens sein. Ein Token
Freundschaft mit Stufe 2 wiirde bereits eine
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sehr gute Freundschaft darstellen, wahrend
Stufe 3 nur fir lebenslange Freundschaften
vergeben wirde.

STARKEN & SCHWACHEN

Diese Tokens beschreiben alle besonderen
Starken und Schwichen eines Charakters,
die nicht durch andere Tokens erfasst
werden kénnen. Dazu gehoren z.B.
besondere Eigenschaften (z.B. Ideenreich)
oder korperliche Nachteile (z.B.
Kurzsichtig).

SONSTIGE TOKENS

Sonstige Tokens reprisentiert alles andere,
was als Token erfasst wird, wie z.B.
Verletzungen. Solche Tokens sind oft nur
temporar.

TOKENS IM SPIEL

Tokens haben Werte, die zwischen 1 und 3
liegen. Wann immer ein Token zur
Anwendung kommt, wird dieser Wert zum
Wiirfelpool oder Widerstand des Charakters
hinzuaddiert oder von diesem abgezogen, je
nachdem, ob sich der Token positiv oder
negatiy auswirkt. Dabei kann es durchaus
sein, dass der gleiche Token in
unterschiedlichen Situationen
unterschiedlich verhilt.

Bsp.: Cet besitzt den Kenntnistoken Bibliothekar 1.
Als er einmal mit einem Gelebrten ins Gesprich
kommt, rechnet der SL diesen Token positiv an.
Daber erbélt Cet +1W fiir eine geforderte Probe auf
Aura.

Bsp.: In einer anderen Situation muss Cet mit einem
Trupp rauner Soldner verhandeln. Leider tun sich
diese mebr als schwer, einen Biicherwurm, wie Cet,
ernst u nebhmen. Daber wirkt sich sein
Kenntnistoken Bibliothekar 1 hier negativ und er
erhdlt —1W fiir eine spdtere Probe anf Aura.

Genaueres zu Tokens kann man im Kapitel
Zweifelsfille (s. Seite 19) nachlesen.
TOKENS BEI DER
CHARAKTERERSCHAFFUNG

Tokens konnen auf einer von zwei Weisen
erworben werden:

Templatemethode

Die Templatemethode kann benutzt werden,
wenn fir das Setting Templates vorbereitet
wurden. Templates sind vorgefertigte
Tokenpakete, wie z.B. eine Beruf. Der
Spieler sucht sich einfach die passenden
Templates fiir seinen Charakter aus und darf
dariiber hinaus noch einige Anderungen
vornehmen.

Beschreibungsmethode

Tokens werden werden aus der
Beschreibung des Charakters abgeleitet.
Dabei steht dem Spieler zunichst frei sich
seine Tokens auszusuchen und ihnen einen
Wert zu zuteilen, allerdings sollte sehr breit
gewihlte Tokens selten einen Wert hoher als
1 haben. Auf jedem Fall steht es dem
Spielleiter frei, die Wahl der Tokens zu
bearbeiten.

TOKENS IM SPIEL

Tokens behalten auch im Spiel ihre
Besonderheit, dass sie recht frei gewihlt
werden konnen.

Natiirlich sollte ein Charakter nicht ohne
irgendeinen triftigen Grund einen Token
erhalten. Aber abseits von dieser
Grundbedingung steht es dem Spielleiter
und auch den Spielern frei den Charakteren
immer wieder neue Tokens anzulegen, die
Stufen alter Tokens zu erhohen und zu
senken oder mehrere alte Tokens zu einem
neuen zusammenzufassen.

Auf diese Weise ist immer gewihrleistet,
dass sich die Charakterentwicklung auch
immer in nachvollziehbaren Spielwerten
wiederfinden.

BEISPIELCHARAKTERE

CET DER BIBLIOTHEKAR

Als Beispiel fiir eine Charaktererschaffung
wollen wir hier nun einmal Ce# den
Bibliothekar erschaffen.

Beschreibung

Nachdem wir eine, recht grobe, Vorstellung
von Cet haben, wird es Zeit eine Beschreibung
zu schreiben:
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Cet stammt aus der Stadt Cywenwyn, wo er seit
einigen Jabren mit seiner Assistentin Mary-Jane
mebr oder weniger erfolgreich eine kleine Bibliothek
betreibt. Cet ist ein Traumer und als solcher schwebt
sein Kopf oft in abentenerlichen Fantasien voller
Gefahren und zu rettender Prinzgessinnen. Sein
grofster Wunsch ist es einmal die Welt zu bereisen
und als Held bekannt u werden — ja, vielleicht
sogar eines Tages einen Romanschreiber zu einem
nenen Roman zu inspirieren! Da er dieses
Verlangen irgendwann nicht mebr ignorieren kann,
macht er sich auf den Weg in die unbekannte
Fremde.

Cet ist eine sehr durchschnittliche Person. Er ist
Ende 20, tréigt eine Brille und ist ansonsten von
eher unscheinbarem Auftreten. Er tragt eine
schlichte Tunika und eine Lederweste und natiirlich
einen Rucksack, den er als wichtigstes Utensil eines
Abentenrers erachtet.

Charakterwerte

Nach der Beschreibung sind die
Charakterwerte an der Reihe. Dafiir stehen
uns 20 Punkte zur Verfigung, mit denen wir
die 6 Attribute Aura, Geist, Korper,
Technik, Wille und Wissen kaufen mussen.
Da Cet ein Bibliothekar und ein ziemlicher
Bicherwurm ist, sollte Geist und Wissen
wohl recht hoch sein, wihrend sein Korper-
Wert eher niedrig sein sollte.

Nach etwas Uberlegung kaufen wir die
Attribute wie folgt:

*  Aussehen 2 (1 Punke)
*  Gest4 (6 Punkte)

*  Kirper 2 (1 Punk?)

o Technik 2 (1 Punkt)
o Wille 3 (3 Punkte)

»  Wissen 4 (6 Punkte)

Damit haben wir 18 unser 20 Punkte
ausgegeben. Es bleiben 2 Punkte tbrig, die
wir uns als 4 EP fir spiter gut schreiben.

Nun mussen wir noch die Nebenattribute
also die Widerstinde und Aktionspunkte
errechnen.

Der Koérperliche Widerstand errechnet sich

aus Korper und Wille. Cet hat Kérper 2 und
Wille 3, was addiert 5 ergibt. Wenn wir dies

durch 3 teilen erhalten wir ein Ergebnis von
1,667 was wir zu 1 abrunden.

Ebenso errechnen wir Cets anderen
Widerstinde, so dass wir letztendlich
folgende Werte erhalten:

*  Karperlicher Widerstand 1
o Mentaler Widerstand 2
»  Sozialer Widerstand 1

Damit bleiben nur noch die Cets
Charakterstufe, Iebenspunkte und
Aktionspunkte.

Cets Charakterstufe ist die Summe aller
seiner Attribute geteilt durch 6. Damit
kommen wir auf eine Charakterstufe von 2.

Die Lebenspunkte errechnen sich aus der
Summe von Koérper und Wille (be Cet sind
das 5) mal genommen mit seiner

Charakterstufe. Das sind insgesamt 10 LP.

Der Powetlevel von Cets Welt ist 2. Wenn
wir nun den Powetlevel mit Cets
Charakterstufe mal nehmen, erhalten wir 4
Aktionspunkte.

Tokens

Damit kommen wir auch schon zum letzten
und vielleicht wichtigsten Punkt der
Charaktererschaffung, den Tokens. Als
Methode wihlen wir die Beschrezbungsmethode
(s. Seite 11).

Wenn wir uns die Beschreibung von Cet
betrachten fallen uns sofort einige Punkte
auf, die sich fir Tokens einigen.

* Cetist Bibliothekar, also geben wir

ithm einen Token Kenntnis:
BibliothekarT.

*  Cet stammt aus Cywenwyn, sollte
sich also in der Stadt gut auskennen.
Damit erhilt er einen Token Kenntnis
Cywenwyn 2.

* Er arbeitet seit einigen Jahren mit
seiner Assistentin Mary-Jane
zusammen. Wir gehen davon aus,
dass die beiden sehr gut befreundet
sind, also erhilt er einen Token
Freundschaft: Mary Jane 2.

* Bei genauerem Uberlegen finden wir
die Idee attraktiv, dass Cet heimlich
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in Mary-Jane verliebt ist, darum
geben wir ihm noch einen Token
Gebeimnis: Heimliche 1.iebe Mary-Jane 1.

* Sichetlich ist er aber zu schiichtern,
um ihr seine Liebe zu gestehen.
Personlichkeit: Schiichtern 1.

e Cetist ein Traumer, also bekommt
er einen Token Personlichkeit:
Tagtriumer 1 aber auch einen Token
Starke: Ideenreich 1.

e Sein Verlangen auf Abenteuer
auszuziehen ist sehr prigend fiir Cet,
darum geben wir ihm einen Token
Verlangen: Abentenerlust 2.

e Cetist sehr durchschnittlich und
unscheinbar, also finden wir einen
Token Aussehen: Unscheinbar 1
angebracht.

* Das viele Lesen hat Cets Augen
ruiniert, darum ist er kurzsichtig und
muss eine Brille tragen. Schwdche:
Kurzgsichtig 1.

Damit haben wir alle seine Token
zusammen, die sich aus unserer Vorstellung
des Charakters und der kurzen Beschreibung
ziehen lassen konnten. Damit ist der
Charakter komplett und wir notieren ihn auf
einem sauberen Blatt Papier.

ARCHETYPEN

Nun sollen einige typische Charaktere, die in
vielen Genres vorkommen beschrieben
werden. Diese Archetypen sollen bei der
Erschaffung eines Charakters helfen, in dem
sie wichtige Attribute und typische Tokens
auffuhren. Naturlich kann der SL sie auch 1-
zu-1 als NSCs nutzen.

ABENTEURER

Jede Welt ist reich an Méglichkeiten und
bietet den Wagemutigen unzihlige
Abenteuer. Abenteurer reisen von Stadt zu
Stadt und bieten ihr Kénnen und ihr Wissen
gegen etwas Zuessen, einen Platz zu schlafen
und einen Transport zur nichsten Siedlung
an. Sie sind ruhelose Wanderer, die immer
nach etwas neuem suchen. Oft geraten
Abenteurer in unerwartete Schwierigkeiten,

sie ziehen es aber vor zu verhandeln, anstatt
sich den Weg freizukimpfen.

Wichtige Attribute
Aura, Geist, Technik

Typische Tokens

Abentenerlust, Abentenrer, Freigeist, Fremder,
Hans Dampfin allen Gassen, Strassenschline,
Uberleben, Verhandeln

Ahnliche Archetypen

Gauner, Schatzsucher, Spieler

ADELIGER

Adelige sind oft wohlhabende, gebildete
Menschen, die in eine bevorzugte
Gesellschaftsschicht hinein geboren wurden.
Thre Stellung macht sie zu wirtschaftlich und
politisch einfluf3reichen Personlichkeiten, die
die Geschicke ihres Landes beeinfluf3en.

Wichtige Attribute
Aura, Geist, Wille

Typische Tokens

Adel, Diplomatie, Militdrstrategie, Politik,
Standesbewusst, Woblhabend

Ahnliche Archetypen
Diplomat, Politiker

ARZT

Der Mensch ist ein zerbrechliches Geschépf
und all zu oft passiert es, dass er sich verletzt
oder erkrankt. Dies sind die Augenblicke, in
denen das Konnen eines Arztes gefordert
ist. Arzte haben eine intensive Ausbildung
hinter sich und sind stets hoch angesehen,
denn in ihren Hinden liegt oft die
Entscheidung zwischen Leben und Tod.
Natltlich hat das auch Schattenseiten, denn
so mancher Hofarzt musste schon das
Leben lassen, weil er die Krankheit seines
Konigs nicht heilen konnte.

Typische Tokens

Abgehdrtet, Angesehen, Distanziert, Eid zn
Helfen, Medizin, Menschenkenntnis,
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Ahnliche Archetypen

Heiler, Priester, Sanititer

DIEB

Diebe folgen einer Profession, die nicht
gerade auf die ehrbarste Weise ihr Geld
verdient. Die meisten sind Aasgeier, die von
den Reichtiimern anderer Leben, manche
lassen sich aber auch beauftragen, um den
Feind auszuspahen.

Wichtige Attribute
Aura, Geist, Kérper

Typische Tokens

Gassenwissen, Oritskenntnis, Stehlen,
Strassenschline, Unauffilligkeit, 1 erbandeln

Ahnliche Archetypen

Meuchelmérder, Spion

ELF

Elfen reisen oft durch die Welt, sind
allerorts willkommen, aber nirgends
Zuhause. Sie sind bekannt fiir Poesie, Tanz
und Gesang, aber auch fiir ihre Weisheit und
magischen Kiinste. Elfen lieben Dinge von
einfacher, nattrlicher Schonheit. Obwohl sie
grundsitzlich friedlich sind, zeigen sie doch
ithre kriegerische Seite, wenn ihre
Heimatlinder in Gefahr sind.

Wichtige Attribute
Aura, Wissen, Wille

Typische Tokens

Ausgeglichen, Distanziert, Elfenmagie, Friedfertig,
Musik, Poesie, Schlank, Tanz,, Unmenschliche
Schonbeit

Ahnliche Archetypen

HANDLER

Hindler verdienen ihr Geld, in dem sie
Waren preiswert kaufen und verteuert an
ithre Kunden verkaufen. So vielfiltig wie ihre
Waren, so sind auch die Handler. Manche
sehen nie viel mehr als Umgebung ihrer
Heimatstadt, andere aber Reisen durchdie

weite Reise, immer auf der Suche nach
einem guten Geschift.

Wichtige Attribute
Aura, Geist

Typische Tokens

Aufmerksam, Fabren, Geschdftssinn, Ortskenntnis,
Redegewandyt

Ahnliche Archetypen
Schmuggler

MAGIER

Magier haben durch jahrelanges Training,
die jedem Wesen inne wohnende Kraft
gebindigt, und kénnen sie nun
manifestieren. Manche Magier verlegen sich
auf das Kriegshandwerk, andere sind
Alchemisten, die Zaubertranke brauen,
wieder andere erheitern die Adeligen am
Hof mit ihren Illusionen und so mancher
lebt auch als Jdger in den Schatten, immer
auf der Suche nach magischen Kreaturen,
die die Menschheit gefihrden.

Wichtige Attribute
Wille, Wissen

Typische Tokens

Alte Sprachen, Arrogant, Gebildet, Magie,
Okkultes Wissen, Unemotional

Ahnliche Archetypen
Hexe, Okkultist, Psioniker

Porrzrist

Wichtige Attribute
Geist, Wissen

Typische Tokens

Ahnliche Archetypen
Detektiv, Inquisitor, Richter

PREDIGER

Wichtige Attribute
Aura, Wille
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Typische Tokens

Ahnliche Archetypen

REPORTER

Wichtige Attribute
Aura, Geist, Wille

Typische Tokens

Ahnliche Archetypen

RITTER

Wichtige Attribbute
Geist, Korper, Wille

Typische Tokens

Ritter, Etikette, Kampf zu Pferd, Kriegskunst,
Schwertkampf, Ebrenhaft

Ahnliche Archetypen

Samurai, Tempelritter

SCHAUSTELLER

Zu allen Zeiten und in allen Welten gibt es
immer Leute, die sich damit beschiftigen
anderen Leuten die Langeweile zu
vertreiben. Solche Schausteller verdienen ihr
Geld mit Gesang, Akrobatik, Tanz und
kleinen Kunststiicken. Viele Schausteller
kommen mit ithrem Beruf gerade so iiber die
Runden, manche erklimmen aber den
Olymp des Ruhms und werden zu
legendiren Personlichkeiten, die am Hof
von Koénigen und in tberfillten
Konzerthallen auftreten.

Wichtige Attribute
Aura, Geist, Korper

Typische Tokens

Akrobatik, Ambitioniert, Egozentrisch,
Kiinstlerseele, Kunststiicke, Sexappeal, Singen,
Tangen, Vel gereist

Ahnliche Archetypen

Rockmusiker, Unbekanntes Talent, Barde,
Bauchtinzerin, Maler

SOLDNER

Wichtige Attribute
Korper, Wille

Typische Tokens

Ahnliche Archetypen
Bandit, Pirat

SPION

Wichtige Attribute
Aura, Geist, Wissen

Typische Tokens

Ahnliche Archetypen

Assassin, Ninja

STEPPENREITER

Steppentreiter leben ein freies Leben in der
Wildnis, wo sie als Nomaden mit ihren
Herden tiber die weiten Steppen ziehen.
Steppentreiter sind geftirchtet, denn in Zeiten
der Not ziehen sie aus, um ihre Nachbarn
anzugreifen und deren Vorrite zu pliindern,
doch in Friedenszeiten sind nicht mehr als
friedliche Hirten, die gerne Felle gegen
Werkzeuge tauschen.

Wichtige Attribute
Geist, Korper

Typische Tokens

Aberglinbig, Barbar, Bogenschiessen, Hirte, Jdger,
Reiten, Uberleben in der Wildnis

Ahnliche Archetypen
Goblins, Orks

TECHNIKER

Wichtige Attribute
Geist, Technik, Wissen
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Typische Tokens

Ahnliche Archetypen

Alchemisten, Handwerker, Waffenschmiede

WISSENSCHAFTLER

Wichtige Attribute
Geist, Technik, Wissen

Typische Tokens

Ahnliche Archetypen
Gelehrte, Konigliche Berater

ZWERG

Zwerge sind bekannt fur ihr technisches
Koénne, ihren Wille zu harten Arbeit und
ithre Vortlieb fiir ein kiihles Bier. Zwerge
leben in michtigen Bergfestungen, die tief
im Untergrund verborgen liegen. Dort
schaffen sie in ihren Schmieden nicht nur
Waffen und Schmucksticke von
weltbekannter Giite, sondern auch so
manche technische Neuerung.

Wichtige Attribute
Korper, Technik, Wissen

Typische Tokens

Kleinwiichsig, Mechanik, Pragmatisch, Schmieden,
Stoisch, Vollbart

Ahnliche Archetypen

WEITERENTWICKLUNG

Charaktere entwickeln sich mit der Zeit
weiter, in dem sich ihre Hintergriinde

verdichten und sie mehr und mehr Tokens
ansammeln, aber auch in dem sich ihre
Werte verbessern. Um die Werte zu steigern
erhalten die Charaktere nach einem
Abenteuer Entwicklungspunkte (EPs). Diese
konnen verwendet werden um Attribute
oder die Aktionspunkte zu steigern.

Die benétigten EPs kénnen der folgenden
Tabellen entnommen werden, wobei keine
Stufe Ubersprungen werden darf.

Attributsstufe 3 4 5 6 7+

Kosten fiir Je
nichste Stufe +5

Momentane

NS 4-7 | 8-11 | 12-15 | 16+

Kosten pro
+1 AP

Bsp.: Cets Spieler will Cets Korper von 2 anf 3
steigern. Die Steigerung kostet thn 4 EPs.

VERGABE VON
ENTWICKLUNGSPUNKTEN
(EPs)

Der Spielleiter sollte jedem Charakter 1 EP
tir jeden absolvierten Meilenstein cines
Abenteuers vergeben. Solche Meilensteine
konnen z.B. das Finden eines Hinweises, das
Ubetleben einer gefihrlichen Situation oder
das Uberwiltigen eines wichtigen Gegners
sein. Auf diese Weise sollte der Spielleiter
etwa 1 EP pro 2 Stunden Spielzeit verteilen.
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Oft kommt es vor, dass der Ausgang einer
Situation zweifelhaft ist. In diesem Fall ist es
an der Zeit einen Blick auf die Fahigkeiten
des Charakters zu werfen und eine Probe
abzulegen.

WURFEL

Um EMUsys zu spielen benétigt man etwa
5-10 Wirfel. Ich schlage dabei vor, 6-seitige
Wiirfel zu verwenden, da diese leicht in den
ausreichenden Mengen zu erhalten sind. Die
Verwendung anderer Wiirfelsorten ist aber
auch denkbar und im Regelwerk
berticksichtigt.

DIE PROBE

Um tiber den Ausgang eines Zweifelfalls zu
entscheiden, wihlt man zuerst:

1. ein passendes A#tribut (5. Seite §) und

2. eine der Situation angepasste Schwierigkeit
(5. unten) aus.

AnschlieBend nimmt man pro Stufe in
seinem Attribut einen Witrfel zur Hand.
Man whrfelt diesen Wiirfelpool und
vergleicht die Wiirfel mit dem Mindestwurf
des Wiirfeltyp.’ Jeder Wiirfel, der den
Mindestwurf erreicht oder Gbertrifft, gilt als
Erfolg.

Bsp.: Es soll eine Probe auf Geist abgelegt werden.
Cet der Bibliothekar hat Geist 4, also nimmt man
4 Wiirfel (hier Woer) zur Hand und wirft sie. Die
Wiirfel zeigen 1, 3, 5, 5. 1 ergleicht man das mit
dem Mindestwurf von 4 siebt man, dass zwei
Wiirfel Erfolge sind.

Die Anzahl der Erfolge wird mit der
gewihlten Schwierigkeit verglichen:

1. Ist die Anzahl der Erfolge gleich als die
Schwierigkeit, so wurde der Zweifelsfall
positiv gelost. Es liegt also ein Erfolg
VOr.

2. Ist die Anzahl der Erfolge sogar grofer
als die Schwierigkeit, so wurde der

3 Bei dem W6 ist der Mindestwurf 4.

Zweifelsfall nicht nur positiv, sondern
auch noch mit Besonderem Erfolg
bewiltigt.

3. Ist die Anzahl der Erfolge kleiner als die
Schwierigkeit, so wurde der Zweifelsfall
negativ gelost Es liegt also ein
Misserfolg vor.

Bsp.: Die festgelegte Schwierigkeit war 3. 1 ergleicht
man dies mit dem Ergebnis des Wurfes, so sieht
man sofort: 2 Erfolge liegen vor, aber 3 waren
gefordert. Es liegt also ein Misserfolg vor!

SCHWIERIGKEIT

Die Schwierigkeit (SW) bestimmt wie viele
Erfolge nétig sind, um eine Probe
erfolgreich zu bewiltigen. Es sind zwei
Moglichkeiten denkbar, wie die
Schwierigkeit fiir eine Probe festgelgt
werden kann.

Einerseits konnte die Schwierigkeit — ganz
klassisch — von der wirklichen Schwierigkeit
der Situation abhingig gemacht werden. So
wird es schwieriger sein eine glatte Felswand
zu erklimmen, als einen Maschendrahtzaun.
Dieser Ansatz belohnt Spieler, die realistisch
und taktisch-klug agieren, daher ist diese
Methode vorallem fiir einen realistischen
Spielstil zu empfehlen.

Andererseits kann es auch sein, dass man
einem Spielstil fronen mochte, der
spannungsbasierend ist. In diesem Fall hingt
die Schwierigkeit einer Aktion nicht davon
ab, wie sie realistisch zu bewerten wire,
sondern welchen Effekt sie auf die
Spannung hat. Eine Aktion, die die
Spannung erhoht wire leichter, als eine
Aktion, die die Spannung mindert.
Verwendet man diese Methode fillt es leicht
das typische Feeling von Romanen und
Spielfilmen zu transportieren, in denen die
Helden immer dann versagen, wenn sie es
eigentlich nicht sollten.’

4 Legt man die Schwierigkeit nach der Spannung fest,
so sollten die Widerstinde ignoriert werden, da sie
cher dem Realismus als der Spannung dienen.
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Auf jeden Fall sollte der SL aber darauf
achten, dass seinen Spieler vor dem Spiel
klar ist, wie die Schwierigkeiten gewihlt
werden. Nur so kénnen sie im fairen
Rahmen spielen.

Schwierigkeit Beschreibung

Realismus Spannung

Handlung, die kaum Aufmerksamkeit Handlung, deren Gelingen die

1 Einfach )
erfordert Spannung steigert
. Handlung, die Aufmerksamkeit oder Handlung, die kaum Einfluss auf
2 Mittel N ;
Konnen erfordert die Spannung hat
. Handlung, die Konzentration und Handlung, die der Spannung eher
3 Schwietig Koénnen erfordert hinderlich ist
4 Extrem schwieri Handlung, die volle Aufmerksamkeit ~ Handlung, die eine Gefahr fir die
XLECI SCWICHy und iiberragendes Kénnen erfordert Spannung darstellt
o Nahezu unméglich Nur die Besten der Besten kénnen so Handlung, die ganz slchct.r jede
etwas versuchen. Spannung zerstéren wiirde

Bsp.: Es gilt eine glatte Felswand zu erklinmen.
Der Spielleiter entscheidet, dass dies schwierig ist, da
man dafiir Kongentration und Konnen benitigt
Damit bendtigen die Spieler 3 Erfolge bei ibrer
Probe.

Bsp.: Cet wird mit dem Oberbisewicht konfrontiert,
den er schon das ganzge Abentener iiber verfolgt. Da

ein sofortiger Sieg eher nicht wiinschenswert ist, legt
der SL die Schwierigkeit ihn zu treffen am Anfang

azg” 4 fesf.
MINDESTWURF

Welche Augenzahl bei einer Probe ein
Erfolg ist (Mindestwurf), hingt vom
verwendeten Wiirfeltyp ab.

W AT W4 [ W6 | W8 | W10 | W12 | W20 [ W100
YTt auttsll 3 | 4 | 5 6 7 11 51
SITUATIONSBEDINGTE
MODIFIKATOREN

In manchen Situationen herrschen spezielle
Umstinde, die eine Aktion zusitzlich
erschweren kénnen. Das kann vieles sein,
wie Dunkelheit, aulergewohnliche
Umweltbedingungen, Zeitdruck,
Platzmangel, grof3e Distanz zum
manipulierten Objekt etc. etc.

Solche Umstinde werden mit
situationsbedingten Modikatoren
handgehabt. Sie erhéhen die Schwierigkeit
einer Aktion zusitzlich, um eine oder mehr
Stufen. 1 Stufe ist der Regelfall, 2 Stufen

gelten schon fir sehr schwierige
Bedingungen und 3 oder mehr sind sehr
widrig.

Bsp. Cet will ein Schloss knacken, was an sich eine
schwierige (3) Aktion ist. Doch leider sind auch die
Lichtverhdltnisse nicht sehr gut. Der Spielleiter
entscheidet, dass dies die Schwierigkeit um eine Stufe
erhibt.. Damit steigt die Schwierigkeit anf sebr
schwierig (4).

BESONDERER ERFOLG

Wenn man bei einer Probe mehr Erfolge
wirfelt, als gefordert wurden, so liegt ein
Besonderer Erfolgvor. Je nach Anzahl der
zusatzlichen Erfolge, entstehen fiir die
Spieler weitere Vorteile, tiber das Maf3 der
Probe hinweg. Z.B. konnte ein Hindernis
schneller iberwunden, einetr Person mehr
Informationen entlockt oder ein Gegner
gefihrlicher getroffen werden.

VERGLEICHE ZWISCHEN
CHARAKTEREN

Konkurrieren zwei Charaktere, so ergibt sich
die Schwierigkeit fiir den aktiven Charakter
aus einem passenden Widerstand des
passiven Charakters.

Bsp.: Cet versucht um den Preis einer Ware zu
feilschen. Der S:W des Handlers ist 3, also miissen
wir unsere Probe gegen Schwierigkeit 3 ablegen.
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OFFENE WURFE

Manchmal kommt es vor, das zwei
Charaktere nicht gegeneinander agieren,
sondern um das gleiche Objekt wegeifern.
So gilt es bei einem Wettrennen nicht den
anderen niederzuringen, sondern es geht
darum schneller im Ziel zu sein.

In einem solchen Fall fithren beide Akteure
eine normale Probe, wie bei einem
Zweifelsfall aus. Doch es stellt sich nicht nur
die Frage, ob der Wurf gelungen ist, sondern
auch wie viele zusétzliche Erfolge die
Charaktere erzielt haben. Sprich: Derjenige
mit der groleren Anzahl an Erfolgen
gewinnt, sofern er die Probe bestanden hat.

Bsp.: Cet und Mary-Jane veranstalten ein
Wettrennen iiber 1000m. Die Schwierigkeit fiir ein
solches wird als 2 festgelegt. Cet hat Kirper 3,
Mary-Jane Kirper 2. Fiir beide wird gewiirfelt. Cet
erzielt 1 Erfols, Mary-Jane sogar 2. Da Mary-Jane
mebr Erfolge hat, gewinnt sie das Rennen.

ANGRIFFE

Angriffe sind ein Spezialfall des
Fahigkeitenvergleichs. In diesem wiirfelt der
Angreifer ganz normal mit seinem Attribut
zuztglich evtl. Tokens gegen den
Widerstand des VVerteidigers. Je nach
Erfolgsgrad der Probe wird bestimmit,
welches Resultat der Angriff hat. Dieses
Resultat wird dann auf dem Charakterbogen
mit der Wundstufe (dem in Klammern)
notiert.

Bsp.: Cet liefert sich ein Wortgefecht mit einem
anderen Gelebrten. Cet wiirfelt auf Aura gegen den
sozialen Widerstand seines Gegners. Nachdem die
Wiirfel ansgezdblt sind, stebt fest er hat einen Erfolg
mebr gewiirfelt als gefordert. Ein Blick auf die
Tabelle fiir Soziale Angriffe ergibt, dass der
Gelebrte nun Gekrinkt ist und +1 auf alle seine
Schwierigkeiten erbdlt.

Wenn der Charakter bereits eine
Vetletzungen dieser Form (korpetlich,
mental, sozial) besitzt, so werden die
Wundstufen aus diesem und den vorherigen
Angriffen addiert, um das neue Resultat
festzulegen.

Bsp.: Cet wurde in seinem Wortgefecht schon einmal
Jgetroffen und hat ,verunsichert” (1) erlitten. Sein

Gegner bringt noch ein vernichtendes Argument an,
it einem Angriff, der 1 zusétzlichen Erfolg erzzelt.
Dieser verursacht 2 Wundstufen. Addiert man beide
kommt man auf ein Resultat von 3, also
\Beleidigt*. Cet erleidet nun +2 auf alle
Schwierigkeiten.

KORPERLICHE ANGRIFFE

Erfolgsgrad ~  Resultat ~ Effekt |
Misserfolg Verfehlt (0) -
Erfolg Schramme (1) -

1 Zusatzerfolg | Benommen (2) Alle SW +1
2 Zusatzerfolg | Verwundet (3) Alle SW +2
3 Zusatzerfolg | Schwer verwundet (4) | Alle SW +3
4+ Zusatzerfolg | Tédlich getroffen (5) | K.O.

MENTALE ANGRIFFE

Erfolgsgrad ‘ Resultat Effekt
Misserfolg Verfehlt (0) -
Erfolg Verunsichert (1) -
1 Zusatzerfolg | Benommen (2) Alle SW +1
2 Zusatzerfolg | Verwirrt (3) Alle SW +2

3 Zusatzerfolg | Orientierungslos (4) | Alle SW +3

4+ Zusatzerfolg | Bewusstlos (5) K.O.
SOZIALE ANGRIFFE

Erfolgsgrad ‘ Resultat Effekt ‘
Misserfolg Verfehlt (0) -

Erfolg Verunsichert (1) |-

1 Zusatzerfolg | Gekrinkt (2) Alle SW +1
2 Zusatzerfolg | Beleidigt (3) Alle SW +2
3 Zusatzerfolg | Wiitend (4) Alle SW +3

4+ Zusatzerfolg | Rasende Wut (5) | Unkontrolliert

TOKENS

Tokens sind wohl das Kernelement von
EMU sys. Jeder Charakter besitzt Tokens
und im Spiel werden es nach und nach
immer mehr werden, wihrend der
Charakter Abenteuer erlebt, neue Dinge
etlernt, neue Personen trifft und er sich so
nach und nach verdichzet.

Hier soll nun erldutert werden, wie Tokens
im Spiel eingesetzt werden.



TOKENS AKTIVIEREN

Um einen Token im Spiel zu nutzen, muss
man ihn aktivieren. Dabei gibt es drei
Moglichkeiten der Aktivierung.

Verstirkung oder Schwichung

Der Token wird aktiviert, um den
Wiirfelpool einer Probe oder einen
Widerstand zu erhéhen oder zu vermindern.
Auf diese Weise konnen vorallem
Ausriistungs- und Kenntnistokens aktiviert
werden.

Bsp.: Der Spieler aktiviert seinen Token
Heimlich um sich an einigen Wachen
vorbeizuschleichen. Er erbalt die Stufe von Hezmlich
als Bonus zu seinem Pool.

Bsp.: Der Spielleiter aktiviert den Token
Unauffillig als der Charakter mit jemanden
verbandelt. Er verliert die Stufe von Unauffillig von

seinem Pool.

Freie Aktivierung von Tokens

Der Token wird fiir sich alleine aktiviert.
7..B. kann ein Personlichkeitsmerkmal des
Charakters aktiviert werden. Solche Tokens
sind dann meist fur eine Weile aktiv.

Bsp.: Der Charakter ist rachsiichtig. Als er gereigt
wird, aktiviert der Spieler seinen rachsiichtig-
Token, um iiber den 1 erlanf der Szene hin, einen
Bonus durch ibn u erhalten.

Bsp.: Derselbe Token kann sich natiirlich anch als
Nachteil bemerkbar machen, 3.B. weil der
Charakter nicht mebr sorgfdiltig plant.

Nutzen von Spezialfihigkeiten

Manche Tokens bieten spezielle Vorteile.
Dies trifft vorallem auf Tokens zu die Magie
magische oder technische Ausriistung
simulieren. Solche Tokens konnen aktiviert
werden, um den speziellen Effekt zu nutzen.

b

Manchmal kann es sein, dass der SL dafiir
AP fordert. Das hingt davon ab, wie sich
der Token in den Hintergrund einftigt.

Bsp.: Der Spieler aktiviert den Token Fliegen
seines Feen-Charakters um auf einen Baum
hinanfzufliegen. Da Feen von Natur aus fliegen
kdnnen, kostet dies keine AP.

Bsp.: Der Charakter aktiviert seinen Token
Teleportation und wirkt damit einen

Teleportationszanber, der ibn anf eine Maner
transportiert. Dies fostet T AP.
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INITIATIVE

Oft spielt es in einem Kampf nicht nur eine

Rolle, dass man handelt, sondern auch wann
man handelt. Daher ist es immer wieder von
Interesse eine Initiativerethenfolge fir die

Beteiligten festzulegen.

INITIATIVEPROBE

Zu Beginn des Kampfes legt jeder
Kampfteilnehmer eine Geist(1+) ab. Die
Anzahl der Erfolge dieses Offenen Wurfes
wird zu der momentanen Anzahl an
Aktionspunkten addiert. Das Ergebnis gibt
die Initiative fiir den Charakter an.

Fallt bei der Initiativeprobe kein Erfolg, so
muss der Charakter in der ersten Runde
aussetzen und handelt dann mit einer
Initiative gleich seinen momentanen AP.

Die Handlungen der Charaktere werden
vom hochsten zum niedrigsten Initiativewert
durchgefiihrt.

Bsp.: Cet kdmpft gegen einen Skelettkrieger. Cet hat
Geist 4 und momentan 3 AP, der Skelettkrieger
hat Geist 1, 2 AP und den Token Kenntnis:
Aupmerksam 1. Cet wiirfelt 1, 3, 4, 6 und hat
damit 2 Erfolge. Zusammen mit seinen 3 AP ergibt
das eine Initiative von 5. Das Skelett wiirfelt 4, 6
und hat damit anch 2 Erfolge. Damit kommt es anf
ezne Initiative von 4. Damit handelt zuerst Cet und
dann das Skelett fiir den Rest des Kampfes.

HANDLUNGEN

Im Kampf hat jeder Charakter zwei
Handlungen, die eine Bewegung oder eine
Aktion, wie ein Angriff sein kénnen.

UBERRASCHUNG UND
HINTERHALTE

Legt eine der beiden Kampfparteien
erfolgreich einen Hinterhalt, so erschwert
sich die Schwierigkeit der Initiativeprobe fiir
die andere Partei um 1 plus 1 pro
zusitzlichem Erfolg.

Bsp.: Cet lauert einem Ork auf. Bei seiner Probe
hat er einen usatlichen Erfolg erzielt. Damit steigt
die Schwierigkeit der Initiativeprobe des Orks anf 3.

+1 fiir den erfolgreichen Hinterbalt und noch
etnmal+1 fiir den zusatzlichen Erfolg.

DRAMATISCHES
KAMPFSYSTEM

Im dramatischen Kampfsystem wird die
spannungsbasierende Schwierigkeit genutzt.
Anstatt, dass die Schwierigkeit also vom
Konnen, der Kdmpfer abhingt, hingt sie
allein von der Spannung ab. Dabei beginnt
die Schwierigkeit am Anfang des Kampfes
auf einer recht hohen Schwierigkeit. Diese
bestimmt sich durch die Wichtigkeit des
Kampfes fiir die Story und durch die
Wichtigkeit der Charaktere.

Als Richtlinie gilt dabei, dass unwichtige
Kimpfe auf Schwierigkeit 2 starten sollten,
wihrend Showdowns auf Schwierigkeit 6
oder hoher starten sollten. Um die
Wichtigkeit der Charaktere mit einzubringen
wird zu dieser Schwierigkeit noch die
Charakterstufe addiert.

Diese Schwierigkeit sinkt in jeder
Kampfrunde um 1, kann jedoch nie unter
die Charakterstufe des Verteidigers sinken.
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ALLGEMEINES

Legt fiir die Rancher Raucherpausen ein, sonst
kdnnen sie sich nicht mehr auf das Spiel
konzentrieren. Uberhaupt ist es eine gute Idee alle 2
Stunden eine Pause eingulegen.

Immer dran denken es ist (nur) ein Spiel. Habt
SpafS und streitet nicht, auch wenn es mal nicht gang,
so gut liinft. Uberhanpt, versucht nett neinander zu
sein und einen gemeinsamen Nenner u finden.

Termindiskussionen iiber Email oder iiber ein
Forum zu fiibren ist keine gute Idee.

CHARAKTERE
Gib deinen Helden ein Motw.

Kopien von Charakteren, egal ob anf Papier oder
digital zu haben, ist immer eine gute ldee.

Am besten trifft man sich fiir die
Charaktererschaffung frither als sonst. So konnen
alle Spieler ihre Charaktere in Rube basteln. Im
Anschluss empfieblt sich eine kleine Pause
einzulegen — ideal um was u essen. Danach kann
man dann die erste Sitzung starten, in dem man sich
vorallem damit beschéftigt sich in seine Charaktere
eznzufiihlen und die anderen Charaktere
kennengulernen.

Am besten iiberlegt man sich vorher zusammen,
welche Charafktere man spielen machte, so kinnen
sich alle Spieler aufeinander absprechen. V ielleicht
hat der SL. ja auch eine 1 orgabe, dass alle
Charaktere 3.B. Piraten sein sollen. Natiirlich soll
das nicht heifSen, dass sich ein Spieler einschrinken

und eine bestimmte Rolle iibernebmen muss,.
(nachdem Motto: Wir braunchen noch einen Heiler!)
Dennoch sollte man darauf achten, dass die
Charaktere Zusammenpassen.

Der eigene Charakter ist etwas sebr personliches. Thr
solltet darauf achten, die ""Privatsphdre' eines
anderen Charakters 3u respektieren, also ohne
Zustimmung des kontrollierenden Spielers nicht
durch eine Beschreibung zu beeinflussen. Dazn
kann 2.B. die Gefiiblswelt und Handlungsweise
eines Charafkter 3ihlen oder anch die
Wobnungseinrichtung eines fremden Charafkters.

ESSEN & TRINKEN

Alkohol ist kein Freund der Rollenspielrunde. Ein
Gldschen Wein oder ein wenig Met ist sicherlich
noch okay, aber zuviel macht das ganze Spiel
kaputt.

Gummibdrchen sind praktisch! Man kann sie nicht
nur essen, sondern anch anderen 1euten in den Tee
werfen... und im Notfall dienen sie als Miniaturen-

Ersatz (wobei es dann natiirlich vorkommen kann,
dafs SCs oder NS Cs gegessen werden...).

Zitronentee oder andere Einriibrgetrinfe sind des
Gastgebers Freund. Billig, leicht zu verstanen und
man brancht nur Wasser. Reicht meistens um die
ganze Baggage iiber mebrere Sessions mit
geschmackuvoller Fliissigkeit u versorgen.
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In diesem Kapitel sollen Hinweise gegeben
werden, wie man verschiedene Genres mit
EMUsys umsetzen. Enthalten sind Tipps zu
Genrekonventionen und auch typische
Genrecharaktere werden besprochen.

CYBERPUNK

Cyberpunk spielt in der nahen Zukunft. Es
ist eine dustere Zukunft, in der die Probleme
der Gegenwart sich verselbststindigt haben:
Die Umwelt ist zerstort, die Welt wird von
geldgierigen Konzernen regiert und Freiheit
und Privatsphire sind Begriffe einer
besseren Vergangenheit. In dieser Welt
regiert nur das Recht des Starken bzw. des
Reicheren, denn fiir Geld ist alles kiuflich.
Im Cyberpunk-Genre begehen die
Charaktere oft illegale oder verwerfliche
Dinge, selbst wenn sie dies fiir die ,,gute
Sache* tun. Hier muss jeder Charaktere
seine eigenen Moralvorstellungen
entwickeln.

MENSCH & MASCHINE

Cyberware spielt im Cyberpunk-Genre eine
auflerst wichtige Rolle. Sie ist die
Technologie, die es ermdglicht technische
Gerite mit dem zentralen Nervensystem des
menschlichen Korpers zu verbinden. Oft
ermoglichen diese Systeme dem Menschen
tber seine bisherigen Fihigkeiten
hinauszuwachsen, manchmal sind sie aber
auch nur Prothesen.

Thematisiert wird auch oft das Thema, ob
Cyberware einen Menschen weniger
menschlicher macht. In vielen Geschichten
werden Cyborgs unemotional oder sogar
maschinenhaft. Angesichts der
medizinischen Fortschritte im wahren Leben
hat dieses Thema aber schon lange an
Interesse einbtilen mussen.

Das klassische Cybersystem ist das
Neuralinterface, dass es erlaubt sich direkt
mit einem Computer zu verbinden. Uber das
Neuralinterface erlebt der Nutzer das
Interface des Computers als Virtuelle
Realitit, die die Sinneswahrnehmungen
Uuberdeckt.

Andere bekannte Cybersysteme beschiftigen
sich vorallem mit der Stirkung des Korpers.
Kinstliche Muskeln erh6hen die Kraft und
Schnelligkeit; kiinstliche Herzen erhéhen die
Ausdauer; Panzerung wird unter der Haut
implantiert; die Augen werden durch
Cybersysteme ersetzt, die allerlei Vorteile
bringen usw.

Jedes Cybersystem eines Charakters wird als
Ausriistungstoken dargestellt. Wenn man den
Token festlegt sollte man sich genan darauf einigen,
was das Cybersystem kann und was nicht.

TYPISCHE CHARAKTERE

Arzt, Attentiter, Dieb, Gangmitglied,
Gangster, Hiandler, Konzerner, Leibwichter,
Nomade, Polizist, Reporter, Soldat, Séldner,
Spion, Techniker

GENRECHARAKTER:
NETRUNNER

Netrunner sind die Hacker der Zukunft. Sie
dringen in fremde Computersysteme ein und
stehlen, verdndern oder zerstoren Daten.
Manche tun es wegen des Geldes, viele sind
Idealisten, die nur gegen Konzerne und
Regierungen vorgehen, andere tun es des
Nervenkitzels wegen. Netrunner sind fast
immer hochintelligent und viele sind sehr
freakig.

Wichtige Attribute
Geist, Wissen

Typische Tokens

Ausrtstung: Newralinterface, Aussehen:
Unscheinbar, Kenntnis: Comics, Kenntnis:
Computer, Kenntnis: Elektronik, Kenntnis:
Naturwissenschaften, Personlichkeit:
Eingelganger, Personlichkeit: Schiichtern

Netrunner als SCs

Im Spiel kénnen Netrunner oft Probleme
bereiten, wenn sie als SCs eingesetzt werden.
Die Natur der Netrunner als weltfremde,
korperlich untrainierte Freaks, qualifiziert sie
weder fir soziale noch fiir kimpferische
Handlungen. Daher werden sie oft zu einer
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Art Gruppenmaskottchen, das von den
anderen beschiitzt werden muss und nur im
Rampenlicht steht, wenn es darum geht eine
technisches Problem zu Uiberwinden.

Spieler wie Spielleiter sollten sich tiber diese
Besonderheit im Klaren sein. Allerdings ist
es natirlich auch denkbar einen Netrunner
zu spielen, der weniger weltfremd ist und der
vielleicht sogar keine Kampfausbildung
genossen hat.

KAMPAGNENIDEEN

* Die SCs helfen jemanden zu einem
anderen Konzern Uberzulaufen, oder
in die Freiheit zu flichten.

e Die SCs versuchen die
Machenschaften eines Konzern zu
durchkreuzen.

* Die SCs stollpern tiber ein dreckiges
Geheimnis eines Konzern und
werden nun gejagt.

* Die SCs versuchen gegen das System
vorzugehen, ob von innen (z.B. als
Polizisten) oder von aullen.

VARIANTEN

Cyberfantasy

Spielt in einer Welt, in der Cyberpunk und
Fantasy (s. Seite 25) miteinander
verschmelzen. Hier existieren finstere
Megakonzerne und Cyborgs Seite an Seite
mit Drachen und Magiern.

ENDZEIT

Endzeit spielt irgendwann in der Zukunft,
leider in keiner sehr erfreulichen Zukunft,
denn nach dem letzten Weltkrieg ist die Welt
vollkommen verwustet und die menschliche
Zivilisation zerstort. In einer 6den,
gesetzlosen Welt missen die Charaktere
tagtiaglich um ihr Leben kimpfen.
Endzeit-Kampagnen (auch post-apokalyptisch
genannt) sind ideal, wenn man einen sehr
harten Stil spielen méchte, einen Stil ohne
Riicksicht auf gesellschaftliche
Einschrinkungen, oder auch wenn man die
Spieler zu Rettern der Menschlichkeit
machen mochte.

MUTATION

In vielen post-apokalyptischen Geschichten
gibt es Mutanten, die durch die Strahlung
des GroBlen Krieges, entstanden sind. Diese
Mutanten bieten sich optimal als Gegner der
SCs an, da sie oft als hasserfillt und sogar
als wahnsinnig dargestellt werden.

Man sollte sich aber auch fragen, ob
Mutation auch fiir die SCs eine Rolle spielt.
Sind bestimmte Gebiete (5o genannte
Rampfzonen) immer noch verstrahlt? Koénnen
SCs mutieren oder kénnen sie durch
Strahlenkrankheit sterben?

TyYyPISCHE CHARAKTERE

Arzt, Dieb, Forscher, Nomade, Prediger,
Soldner

GENRECHARAKTER:
MULLSAMMLER

Der Millsammler lebt von den Resten der
alten Zivilisation. Er durchsucht die Ruinen
der alten Stidte nach brauchbaren Sachen,
die er reparieren oder tauschen kann. Oft
leben sie in Gruppen zusammen, um sich in
den gefihrlichen Ruinen gegenseitig zu
beschitzen.

Wichtige Attribute
Geist, Technik

Typische Tokens

Aussehen: Lumpen verbiillt, Hintergrund:
Sippe, Kenntnis: Alte Technik, Kenntnis:
Hezmlichkeit, Kenntnis: Nahrung suchen,
Kenntnis: Ruinen kennen

KAMPAGNENIDEEN

* Die SCs finden Technologie der
Alten Zivilisation, die das Leben flir
alle verbessern konnte.

* Die SCs werden von Siedlern
angefleht, ihnen gegen Wiistenriauber
zu helfen.

* Die SCs geraten mit Wiistenrdubern
oder dem Regenten einer nahen
Stadt aneinander.

* Die SCs kommen nach dem Krieg
aus ihrem Atombunker und miissen
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nun in einer fremden Welt
ubetleben.

VARIANTEN

Post-apokalyptische Fantasy

Hier ist mit dem Grof3en Krieg und den
Mutationen auch die Magie wieder auf die
Erde zurtckgekehrt.

FANTASY

Fantasy spielt in einer Welt, die nicht durch
Technik bestimmt wird, sondern durch die
Macht der Magie. Oft ist es eine Welt, die
dem europiischen Mittelalter dhnelt,
allerdings ist diese Welt meist mit
fantastischen Wesen, wie Elfen, Drachen
und Geistern bereichert.

Typisch fir Fantasy ist, dass sich das Gute
klar vom Bdsen trennen lisst. Meist
Uibernehmen die SCs die Rolle der Guten,
die um Freiheit und Gerechtigkeit kimpfen.

MAGIE

Magie spielt natiirlich eine zentrale Rolle im
Fantasy-Genre. Allerdings hat Magie so viele
Formen, wie es unterschiedliche
Fantasywelten gibt.

In den meisten Welten steht Magie nur
einem kleinen Teil der Bevolkerung zur
Verfugung, der durch Veranlagung oder
durch den Segen tibernatiirlicher Wesen, mit
magischen Kriften versehen ist. In anderen
Welten setzt die Anwendung von Magie ein
intensives Studium voraus, oft sind Magier
Gelehrte, die Jahrzehnte lang an der
Perfektion ihrer Kunst arbeiten. In wieder
anderen Welten steht Magie nur
Gbernatirlichen Wesen zur Verfiigung und
ist damit auBBerhalb der Reichweite der
gewohnlichen Menschen.

Oft hat Magie etwas geheimnisvolles. Selten
ist ihre Funktionsweise vollstindig zu
erklaren, stattdessen muss sich eines starken
Glaubens an sie bedienen.

Die Macht der Magie ist von Welt zu Welt
unterschiedlich. In manchen Welten kann
Magie leicht das gesamte Geflige der Welt
aus dem Gleichgewicht bringen, wihrend in

anderen Welten Magie nur zu kleinen Tricks
taugt.

Magie wird als Kenntnistoken festgelegt. Man besten
terlt man dazu die Magie in bestimmiten Kategorien
ein (3.B. Feuermagie, Bewegungsmagie,
Geistermagie). Beim Ausspielen von Magie sollte
anch immer das fantastische Element nicht vergessen
werden, Magie sollte also nie vollkonmen
berechenbar sein. Darum ist es die Aufgabe des SLs
die entstehenden Effekte u beschreiben.

FANTASYRASSEN

In vielen Fantasywelten gibt es noch andere
Rassen als Menschen, z.B. Elfen oder
Zwerge. Wenn ihr auch in eurer
Fantasykampagne solche Rassen haben
mochtet, dann solltet ihr euch zuerst dariiber
einigen, wie die Kultur, die Personlichkeit,
der Hintergrund und die Kenntnisse eines
typischen Vertreters einer solchen Rasse
aussieht. Dieses Konzept haltet ihr dann am
besten in einem Archetypen fest. (Die
Archetypen Elf und Zwerg (s.0.) konnen euch dazu
einen Ansatz; geben.)

Jeder der dann einen Angehérigen dieser
Rasse spielen mochte erhilt einen
Hintergrundtoken mit dem Namen der
Rasse (z.B. Hintergrund: Elf) und es wird
davon ausgegangen, dass er sich wie ein
typischer Vertreter seiner Rasse verhilt,
sofern es nicht bewusst anders festgelegt
wurde.

Auf diese Weise konnt ihr natiirlich auch
unterschiedliche Menschenkulturen
voneinander unterscheiden.

TYPISCHE CHARAKTERE

Dieb, Heiler, Priester, Magier, Ritter,
Séldner, Waldldufer

KAMPAGNENIDEEN

* Die SCs miissen ein magisches
Artefakt finden und zerstoren, bevor
finstere Michte es flir ihre Zwecke
missbrauchen.

* Die SCs kimpfen gegen ein
feindliches Konigreich (einen

Magier, Damonen, Drachen etc.),
das ihr Land erobern will.
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*  Die SCs sind Schatzsucher, die die
Ruinen einer alten Zivilisation
erforschen.

VARIANTEN

Dark Fantasy

Diese Fantasywelt ist finsterer als die
typische Fantasywelt. Das Leben ist hart und
die Trennung von Gut und Bése ist nicht so
eindeutig.

Steampunk

Hier ist die Technologie weiter
fortgeschritten, als in der typischen
Fantasywelt, darum gibt es Feuerwaffen,
Dampfmaschinen und Zeppeline.

HONGKONG CINEMA
TYPISCHE CHARAKTERE

GENRECHARAKTER: KUNGFU-
MEISTER

KAMPAGNENIDEEN

* Die SCs sind ehrenhafte Gangster,
die um ihr Ansehen in der Unterwelt
kimpfen.

* Die SCs sind Polizisten, die gegen
Gangster und die Korruption der
Behorden kimpfen.

* Die SCs sind Kung-Fu-Kimpfer, die
fir die Freiheit Chinas kimpfen.

* Die SCs kimpfen im alten China

gegen Geister und Dimonen.

HORROR

TYPISCHE CHARAKTERE
Okkultist, Polizist, Reporter, Wissenschaftler

KAMPAGNENIDEEN

* Die SCs sind Polizisten oder
Parapsychologen die tibernatirliche
Wesen jagen.

¢ Die SCs werden vom
Ubernatitlichen gejagt.

* Die SCs stellen eines Tages fest, dass
hinter der Fassade der Realitit, etwas
anderes, etwas Boses lauert.

MANTEL & DEGEN
PIRATEN
DUELLE

TYPISCHE CHARAKTERE
Abenteurer, Bandit, Duellist, Pirat

GENRECHARAKTER:
MASKIERTER RACHER

KAMPAGNENIDEEN

SCIENCE FICTION
TYPISCHE CHARAKTERE
KAMPAGNENIDEEN

WESTERN

TYPISCHE CHARAKTERE

Cowboy, Duellist, Indianer, Marshal,
Trapper

GENRECHARAKTER: EINSAMER
CoOwBOY

KAMPAGNENIDEEN

POWERLEVEL

Der Powetlevel ist ein Mal3 fur den
Realismus der Kampagne. In manchen
Rollenspielen wird er auch Magie- oder
Manalevel genannt, doch ist dieser Begriff zu
eingeschrinkt, denn der Powerlevel betrifft
jede unrealistische Besonderheit einer
Kampagne. So sind z.B. Stunts in
Hollywoodfilmen sicherlich keine Magie,
aber sie sind auch nicht realistisch.

Dabher gilt: Je hoher der Powerlevel ist, desto
fantastischer ist die Kampagne.
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Powerlevel Beschreibung Beispiele

0 Realistisch Das echte Leben, Hardcore-SciFi
1 Realititsnah PSI in Space Operas, Illuminati, realistische Animes, typischer Hollywood-Film
5 Fantastisch Typische Fantasy, Vampir- }1nd Gel.stergeschlchten, John Woo-Filme, typischer
Anime, typischer Kungfu-Film
3 High Fantasy Fantasy mit starker Magie, fantastische Ammes, viele japanische
Computerrollenspiele
4+ Magische Welt
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AKTIONSPUNKTE

Aktionspunkte spielen in fast allen
Kampagnen eine Rollen, denn sie konnen in
EMU sys vielseitig genutzt werden. Manche
Tokens, wie Magie, PSI oder andere
Ubernatirliche Fahigkeiten, konnten AP
verbrauchen. Oder der Einsatz von AP
konnte spezielle Aktionen — sogenannte
Spezialeffekte, wie man sie aus Hollywood-
Filmen kennt, ermdglichen.

SPEZIALEFFEKTE

Der Spielleiter sollte sich einfach aus der
Liste einige Spezialeffekte aussuchen, die im
Spiel von den Spielern, aber auch von
wichtigen NSCs, benutzt werden kénnen.

Ausriisten

Fir 1 AP kann der Spieler sich
voriibergehend einen
Ausrtistungsgegenstand beschaffen, den er
nicht zur Verfugung hat. Dieser
Ausrtstungsgegenstand ist allerdings nur fir
ein oder zwei Szenen verfiigbar.

Deus Ex Machina

Fur 6 AP erhalten die Charaktere
unerwartete Hilfe von aul3en. Das kann z.B.
die Kavallerie sein oder vielleicht sorgt ein

groBBeres Ubel, wie der Angriff von Godzilla,
fir Ablenkung.

Fortunas Liebling

Pro AP erhilt der Charakter einen
zusatzlichen Erfolg fiir seine letzte Probe.

Gesegnete Bewusstlosigkeit

Fur 1 AP wird der Charakter bewusstlos und
wird von den Gegnern fiir tot gehalten und
ignoriert. Der Charakter wacht am Ende des
Kampfes wieder auf.

Kleiner Tipp

Fir 1 AP erhilt der Spieler einen Hinweis
vom Spielleiter, wenn er einfach nicht weiter
weil3.

MacGyvering
Fir 1 AP kann der Charakter einen Token

einmalig auf eine neue und kreative Weise
einsetzen.

Magische Taschen

Fir 1 AP kann der Spieler einen
Ausrtistungsgegenstand, den er nicht bei sich
hat, aber besitzt, ,,herbeizaubern®.
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Manche sterben nie

Helden sterben nie — Fur 3 AP kommt der
Charakter am Anfang des nachsten
Abenteuers oder fiir 5 AP am Anfang der
nachsten Szene von den Toten zurlck. In
cinematischen Kampagnen sollte die Kosten
um 2 und in Cartoon-Kampagnen sogar um
4 gesenkt werden.

Moment der Einsicht

Fir jeden AP erhilt der Charakter fir seine
nachste Probe einen Bonuswiirfel.

Verborgenes Talent

Fir 3 AP kann der Charakter voriibergehend
einen Token erhalten, der eine
tbernatirliche Fahigkeit oder besondere
Kenntnisse darstellt. Dieser Effekt hilt bis
zum Ende der Szene, danach erhilt der
Charakter einen Token, der seine
verborgene Begabung festhalt. Allerdings

kann er sie nicht ohne weiteres nutzen.

Versuchs noch mal

Fir 1 AP kann der Spieler seinen letzten
Wurf wiederholen. Fur 3 AP kann er einen
anderen Charakter dazu zwingen seinen
letzten Wurf zu wiederholen.

Volltreffer

Fir 3 AP ist der letzte Angriff des
Charakters ein absoluter Volltreffer, der den
Gegner automatisch kampfunfihig macht.
Von diesem Effekt sind wichtige NSCs und
alle SCs ausgenommen. Sie erhalten
stattdessen soviele BPs, wie die Hilfte ihrer
momentanen LP angibt.
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War halb so wild

Fuar 1 AP kann der Charakter alle BPs aus
einem Angriff ignorieren.

REGENERIEREN VON
AKTIONSPUNKTEN

Es sind verschiedene Methoden denkbar,
wie sich AP regenerieren lassen, abhingig
davon, wie man AP definiert.

Cinematisch

Die AP generieren sich, wenn die
Geschichte zu Ende ist oder wenn ein
wichtiger Teil abgeschlossen ist. Nach dem
Abenteuer oder nach einer Szene erhalten
die Charaktere alle oder zumindest einen
Teil ihrer AP wieder. In manchen Fillen
koénnen die AP auch als Zeitlimit
herangezogen werden.

Erschépfung

In vielen Settings erschoépft die Anwendung
von ubernatiirlichen Fihigkeiten den
Charakter, so dass er frither oder spiter
austuhen muss, um seine Krifte zu erholen.

Wihrend der Ruhephase regeneriert der
Charakter nach und nach seine AP. Dies ist
im Takt von Tagen, Stunden oder sogar
Minuten denkbar. Es wire auch méglich zu
sagen, dass dem Charakter nach einer
ausgeruhten Nacht wieder alle seine AP zur
Verfugung stehen.

Substanzen

Die Anwendung von tibernatiirlichen
Fahigkeiten bendtigt eine bestimmte
Substanz, die der Charakter zu sich nehmen
muss. Dabei konnte es sich um eine Droge
oder auch um ein seltenes Nahrungsmittel
wie Blut handeln.

Wenn der Vorrat an AP zur Neige geht,
muss der Charakter erst wieder die bendtigte
Substanz zu sich nehmen.

TIPPS NUR FUR DEN
SPIELLEITER

Lass die Spieler wissen, dafs du auf [fiige hier
Nascherei Deiner Wabl ein] stehst. ;)

Schildere die Umgebung und die Verhdltnisse, in
denen sich die Charaktere befinden, endweder
umfassend und griindlich (wenn du sie 3u einer
Einsicht oder einer logischen Handlung bewegen
willst) oder rob und grob (wenn ithnen alle
eznigermassen intelligenten Handlungsmaglichkeiten
offenstehen). Wichtig ist, dafs ibnen die Stinninng
der Umgebung vermittelt wird.

Lass Deinen Spielern Zeit, nicht zuviel aber auch
nicht zuwenig. Du brauchst um Reagieren auch
Zeit, genansoviel solltest du sie deinen Spielern anch
lassen.

Im Zweifelsfall : lange Diskussionen unterbinden
und eine moglichst faire Losung fiir alle bestimmen.
Man kann besser nach der Sitzung siber das
Problem diskutieren, als jetzt das ganze Spiel
kaputt zn machen.

Gib Deinen Bosewichten ein Motiv. Gib am besten
Jedem vorbeigehenden NPC ein Motiv.

PROBLEME UND IHRE
LOSUNG

PROBLEMSPIELER

Spielleiter konnen schnell unmotiviert
werden, wenn sie mit Problemspielern in
ihrer Runde kimpfen missen. Das kann
allen das Spiel verderben, darum soll hier
kurz darauf eingegangen werden. Allerdings
sollte man auch immer beachten, dass der
Spielleiter versuchen sollte, jedem seiner
Spieler seinen Spal3 zu gonnen. Das setzt
nattrlich ein gehériges Mal3 Toleranz
voraus, wird aber auch dem Spielleiter eine
Genugtuung geben, denn gliickliche Spieler
sind meist unproblematischer.

Der Regelfuchs

Der Regelfuchs kennt das Regelwerk
auswendig und kann jede Stelle (korrekt)
zitieren. Er benutzt dann dieses Wissen, um
Licken im System zu finden und diese
auszunutzen.

Wunderbarerweise ist EMUsys ein sehr
einfaches System, das kaum Ansatzpunkte
tir Regelfichse bietet. Daher braucht man
sich um sie sichetlich kaum Gedanken
machen. Fithrt man jedoch optionale und
Regeln ein, kann die Regellast von EMUsys
schnell anwachsen. Sollte ein Regelfuchs in
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diesem Fall Probleme machen, sollte ihm
klar gemacht werden, dass nicht jede
Regelfeinheit im Spiel beachtet werden
muss.

Der Besserwissetr

Der Besserwisser hat ein umfangreiches
Wissen uber ein oder mehrere
Themenbereiche und setzt sie voll im Spiel
ein. Typischerweise diskutiert er mit dem
Spielleiter, wenn eine Entscheidung des
Spielleiters keinen Sinn macht. Man kann
versuchen ihm begreiflich zu machen, dass
es nur ein Spiel ist, was aber selten
funktioniert. Besser ist es daher ihm zuvor
zu kommen und ihn vorher zu bitten zu
erkliren wie es wirklich funktioniert. So
gewinnt er Befriedigung, da er sein Wissen
vorzeigen kann, und oft sind solche
Erlauterung dienlich um das Spielgeschehen
anschaulicher zu machen. Allerdings sollte
man sich nicht durch ihn in seiner
spielleiterischen Freiheit beschneiden lassen.

Der Poser

Dieser Spieler will stets gut da stehen und
erwartet, dass er von jedem im Spiel
angehimmelt wird, egal ob Spieler, SCs oder
NSCs. Oft ,teleportiert™ er sich in Szenen,
in denen er garnicht sein sollte, und
schummelt bei seinen Wirfen. Man sollte
ihn einfach Einhalt gebieten. Er kann nicht
an zwei Orten gleichzeitig sein und die
Bewunderung fiir seinen Charakter sollte
von seinen Taten und Werten abhingig
gemacht werden. Andererseits wird der
Poser schnell ruhig, wenn man thm immer
wieder Szenen gibt, in denen er sich
darstellen kann und in denen er wirklich
angehimmelt wird. Vielleicht hat er ja ein
paar Groupies im Spiel...

Der Schauspieler

Oft als harmlos dargestellt, soll dennoch
auch dieser genau unter die Lupe genommen

werden. Schauspieler haben oft ein enormes
Interesse fir Theater und sind eventuell
sogar im Studium, evtl. sind sie auch im
Vertrieb titig. Sie sehen Rollenspiel als
Spielfliche, auf der sie ihre
schauspielerischen bzw. verkduferischen
Fahigkeiten trainieren kénnen. Dies ist zwar
grundsitzlich zu befiirworten, allerdings
sollte ihnen Einhalt geboten werden sobald
es aus der Bahn lduft. Dies ist besonders der
Fall, wenn der Schauspieler seine
Fahigkeiten einsetzt, um Dinge zu erreichen,
die seinem Charakter nicht moglich wiren.

Der Powergamer

Oft als grof3tes Ubel verschrien wollen wir
auch diesem Spieler unsere Aufmerksam
gonnen. Powergamer sind Spieler, die sich
Charaktere erschaffen, die sich stark auf ein
einziges Gebiet konzentrieren (oft Kampf).
Dies wird oft als Problem angesehen, da
diese Charaktere naturlich in Szenen, die in
ihr Fachgebiet fallen, alle anderen Spieler
tberflugeln. Ist dies problematisch? Aus
mehreren Griinden grundsitzlich nein.

Ein sehr guter Grund ist, dass
Spezialisierung die Teamarbeit fordert.
Wenn der Kimpfer als Leibwache auftritt
und den Priester beschiitzt und dieser die
Wunden des Kimpfers nach dem Kampf
versorgt, konnen beide nicht nur ihrem
Charakterkonzept fronen, nein, sie arbeiten
sogar zusammen. Ein anderer Grund ist,
dass spezialisierte Charaktere nicht weniger
realistisch als Allrounder sind. Auch im
echten Leben spezialisieren man sich, warum
also nicht im Rollenspiel?

Wo liegt nun das Problem beim
Powergamer? Ich denke, es liegt bei einem
schlechten Spielleitungsstil. Auf keinen Fall
sollte der SL. den Powergamer das Spiel
ubernehmen lassen, aber et sollte auch nicht
dem Powergamer sein Spiel verderben.
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TOKENLISTE

Abentenerlust — der Charakter wird von dem Verlangen
getrieben Abenteuer zu erleben

Abentenrer — der Charakter ist ein Abenteurer und ist
schon viel rumgekommen, er weil3 viel tiber
ferne Orte und kann so manche Geschichte
erzihlen, auch ist er ziemlich hart im Nehmen

Aberglinbig — der Charakter ist leicht durch das
Ubernatiirliche einzuschiichtern

Abgehdrtet — der Charakter ist besonders hart im
Nehmen. Dieser Token wird zur Panzerung
addiert.

Abneigung — 1. der Charakter hat eine Abneigung
gegen eine Person oder Organisation, darum fallt
es ihm schwer mit ihnen zusammenzuarbeiten; 2.
der Charakter hat eine Abneigung gegen
bestimmte Titigkeiten oder Gegenstinde, die er
nicht gerne macht, isst etc.

Adel— der Charakter ist ein Adeliger; wahrscheinlich
hat er einige Reichtiimer, aber sicherlich hat
bestimmte Privilegien, die ihn tiber das gemeine
Volk heben

Akrobatik — der Charakter kennt sich im Turnen,
Balancieren und mit anderen akrobatischen
Kunststiicken aus

Alte Technik — der Charakter kennt sich mit der
Technologie einer untergegangenen Zivilisation
aus

Ambitioniert
Angeseben — der Charakter ist bekannt und beliebt
Aunsgeglichen

Barbar — der Charakter stammt aus einer primitiven
Kultur, was es ihm schwer macht, die Regeln
zivilisierterer Gesellschaften zu verstehen

Beruf* — der Charakter wurde in einem bestimmten
Beruf ausgebildet und besitzt die typischen
Kenntnisse und Eigenarten

Beriibrungséngste
Besessenheit

Bogenschiessen — der Charakter kann mit Pfeil & Bogen
umgehen

Comics — der Charakter kennt viele Comics und weil3
auch vieles iiber die Hintergriinde und Kiinstler

Computer — der Charakter kennt sich mit Computern
aus und kann sie zusammenbauen,
programmieren und reparieren

Diplomatie — der Charakter kennt sich mit politischen
Verhandlungen aus

Distanziert
Draufginger
Egozentrisch

Ebrenbaft

Eid zn Helfen — der Charakter hat geschworen, den
Kranken und Schwachen zu helfen

Einzelginger
Elektronik — der Charakter kann elektronische Gerite
bauen, verindern und reparieren

E/f - der Charakter ist ein Angehoriger des
zauberhaften Volks, mit allen damit
verbundenen Vor- und Nachteilen

El/fenmagie — der Charakter beherrscht die magischen
Kiunste der Elfen

Etikette — der Charakter kann sich sicher in hoher
Gesellschaft bewegen, er weil} wen er wie
anreden muss und mit welchem Loffel er die
Suppe zu essen hat

Freigeist

Fremder — der Charakter ist fremd ist der Region der
Kampagne, darum wird er mit Skepsis behandelt

Freundschaft — der Charakter ist mit einer Person oder
Organisation befreundet und arbeitet gerne mit
ihnen zusammen

Friedfertig
Hans Dampf in allen Gassen - erlaubt Kenntnisse zu
improvisieren. Allerdings sind die Resultate

qualitativ schlechter, weil der Charakter viel
ausprobieren und raten muss.

Heimliche Liebe — der Charakter ist heimliche in
jemanden verliebt, vielleicht jemanden den er
nicht lieben sollte

Heimlichkeit — der Charakter weill wie man ungehort
und ungesehen umherschleicht, sich oder
Gegenstinde versteckt und Schlésser 6ffnet

Hirte — der Charakter kennt sich mit dem Hiiten und
der Aufzucht von Herdentieren aus

Ideenreich

Jéger — der Charakter weill wie man Wild findet und
zur Strecke bringt

Kampf zu Pferd — der Charakter wihrend des Reiten
kimpfen

Kleinwiichsig — der Charakter ist kleinwiichsig, darum
kann er nicht so schnell laufen und muss auf
manche Sitzmobel hinaufklettern, kann sich
daflir aber leichter verstecken

Kriegskunst — der Charakter kennt sich mit
militdrischer Strategie und Taktik aus

Kiinstlerseele — der Charakter ist sehr kreativ und wird
vom Schaffensdrang getrieben

Kunststiicke — der Charakter kann jonglieren,
Zaubertricks auffiihren und andere kleine Ttricks,
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sicherlich kann er auch beim Gliicksspiel
betriigen

Kurzgsichtig
Liebe — der Charakter ist in eine Person verliebt und
wird viele Miithen fiir sie in kauf nehmen

Lumpen verhiillt — der Charakter trigt zerschlissene
Lumpen als Kleidung, er wird Schwierigkeiten
haben in hohere Kreise zu kommen, kann aber
leicht unter seines gleichen abtauchen

Mechanik — der Charakter kann mechanische Gerite
bauen, verindern und reparieren

Medizin — der Charakter kann Wunden und
Krankheiten behandeln

Menschenkenntnis — der Charakter ist besonders gut
darin, die Motive und Gedanken anderer zu
verstehen

Militdrstrategie - der Charakter kennt sich mit
militdrischer Strategie und Taktik aus

Motorradgang — der Charakter gehért zu einer
Motorradgang, sicherlich hat die eine oder
andere Vorstrafe, auf jeden Fall kann er aber
Motorrad fahren

Musik — der Charakter kann singen und
Musikinstrumente spielen

Nabrung suchen — der Charakter kann in der Wildnis
Nahrung finden

Naturwissenschaften — der Charakter kennt sich mit
Physik, Chemie und Biologie aus

Neuralinterface — ein Cyberimplantet, das es dem
Charakter erlaubt sich in die Virtuelle Realitit
einzuklinken

Ortskenntnis {Ort} — der Charakter kennt sich
besonders gut in einer bestimmten Stadt oder an
einem bestimmten Ort aus

Poesie — der Charakter kann Gedichte schreiben

Politik — der Charakter weil3 sich auf der politischen
Biihne zu behaupten

Pragmatisch
Racheschwnr — der Charakter hat geschworen jemanden

zu Richen, vielleicht bedeutet dies, dass er
andere téten muss

Rebell

Reger Appetit

Reiten — der Charakter kann ein Pferd oder auch ein
anderes Reittier zu reiten

Ritter — der Charakter gehort zu einem Ritterorden
oder steht im Dienst eines hochgestellten
Adeligen, die gibt ihm Rechte und Pflichten

Schlank — der Charakter ist weniger stark, aber daftr
ist geschmeidiger

Schmieden — der Charakter kann aus rohem Metall
Metallgegenstinde schmieden und auch die
Qualitit von solchen einschitzen

Schiichtern — der Charakter hat Probleme damit offen
seine Meinung zu dullern und ist oft nicht gerne
unter Leuten

Schwertkampf— der Charakter kann mit einem Schwert
umgehen

Sexcappeal — der Charakter versteht sich darin das
andere Geschlecht zu umgarnen, das kann ihm
aber auch den Neid anderer zu zichen

Singen — der Charakter kann sehr schon singen und
hat sichetlich eine schéne Stimme

Sippe — der Charakter lebt in einer Sippe, die in Zeiten
der Not hinter ihm steht, fiir die er aber auch
verantwortlich ist

Standesbewnsst
Stimmungsschwankungen
Stoisch

Strassenkampfer — der Charakter weil3 wie man sich mit
schlagen, treten, beilen und kratzen in einem
Handgemenge behauptet

Strassenschlane — der Charakter kennt sich in den
schlechten Gegenden aus und weif3 dort zu
behaupten

Tagtraumer

Tanzen — der Charakter kann gut tanzen und
sicherlich bewegt er sich auch sehr grazios

Uberleben — der Charakter weil3 wie man ohne
Hilfsmittel in der Wildnis tibetlebt

Ungewollte Zuneigung — der Charakter ist in eine
bestimmte Person verliebt, obwohl er sie
eigentlich nicht leiden kann

Unglanblich ansdanernd

Unmenschliche Schonbeit - der Charakter ist so schon,
dass er beide Geschlchter fasziniert, aber auch
den Neid aller auf sich zieht

Unscheinbar — der Charakter ist irgendwie
durchschnittlich, er hat es schwer andere Leute
auf sich aufmerksam zu machen, aber daftr kann
er auch leicht in der Menge untertauchen

Verbandeln — der Charakter ist getibt darin Geschifte
auszuhandeln

Verlorene Liebe — der Charakter hat seine grof3e Liebe
verloren (vielleicht durch ihren Tod) und kann
sie einfach nicht vergessen

Vel gereist — der Charakter ist viel rumgekommen und
kennt viele Orte und Menschen, sichetlich ist er
ein weltoffener aber auch redegewandter Mensch

Vollbart — der Charakter trigt einen Bart, der ihn dlter
und weiser wirken ldsst

Waghalsiger Fabrsti/ — der Charakter hat einen rasanten
und gefihtlichen Fahrstil

Waisenkind — der Charakter ist ohne Eltern
aufgewachsen, ohne die ihm immer der Halt in
der gesellschaft gefehlt hat, darum ist er heute
noch immer ein Wanderer
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Wohlhabend — der Charakter hat Vermdgen, das aber
natlirlich auch verwaltet werden will

Zwerg — der Charakter ist ein Angehoriger des kleinen
Volkes, mit allen Vor- und Nachteilen
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GLOSSAR

Aktionspunkte (AP): Punktevorrat, der benutzt wird
um z.B. Gbernatiirliche Fihigkeiten zu aktivieren

AP: siche Aktionspunikte

Attribut: eine Zahl, die die relative Stirke eines
Charakters in einem bestimmten
Fahigkeitengebiet widergibt

Aura: eines der A#ribute; beschreibt die sozialen
Fahigkeiten des Charakters

Aussehen: Ein Token, der eine Besonderheit des
Aussehens des Charakters beschreibt

Beziechung: Fin Token, der die Beziehung zwischen
zwei Charakteren beschreibt

Charakter: eine Spielfigur bzw. fiktive Person im
Spiel, egal ob SC oder NSC

Charakterstufe: Wert, der das durchschnittliche
Koénnen eines Charakters widergibt

Entwicklungspunkte (EP): Punkte, die eingesetzt
werden, um die Fihigkeiten der SCs zu
verbessern

EP: siehe Entwicklungspunkte

Erfolg: jeder Wiirfel, der den Mindestwurf erreicht

Geist: eines der At#tribute, beschreibt die Schlaue und
den gesunden Menschenverstand des Charakters

Handlung: jede Aktivitit, wie z.B. um einen Preis
feilschen, eine Waffe abfeuern oder ein Schloss
knacken

Hintergrund: Ein Token, der eine Besonderheit der
Vergangenheit des Charakters beschreibt

Kampagne: eine Reihe von zusammenhingenden
Szenarien, die zusammen eine Geschichte
erzihlen

Kampfunfihig: Wenn ein Charakter 0 LP hat, so ist
er nicht linger in der Lage zu handeln, sei es dass
er bewusstlos oder tot sei

Kenntnis: Ein Token, der besondere Fihigkeiten
eines Charakters beschreibt

Korper: eines der Astribute; beschreibt die
korperlichen Fihigkeiten des Charakters

Lebenspunkte (LP): Wert, der angibt wieviel Schaden
ein Charakter verkraften kann, bevor er
kampfunfibig wird.

LP: siehe Lebenspunkte

Mindestwurf (MW): Wert gegen den man, in einer
Probe wiirfeln muss

Nichtspielerscharakter (NSC): alle Charakzere des
Spielleiters

NSC: siche Nichtspielercharakter
Personlichkeit: Token, der ein

Personlichkeitsmerkmal eines Charakters
beschreibt

Powetlevel: Mal3 dafiir, wie fantastisch eine Kampagne
ist

Probe: ein Test, ob eine Handlung gelingt oder nicht

SC: siehe Spielercharakter

Schwiche: Ein Token, der eine besondetre Schwiche
eines Charakters beschreibt

Schwierigkeit: Anzahl an Erfolgen, die man in einer
Probe witfeln muss

Spielercharakter (SC): der Charakter eines Spielers

Starke: Ein Token, der eine besondere Starke eines
Charakters beschreibt

Stufe: der Wert eines A#ributs oder eines Tokens

SW: siehe Schwierigkeit

Szenario: eine in sich geschlossene Geschichte, in der
sich die SCs einem bestimmten Problem
widmen; auch Abenteuer

Technik: eines der _A#ribute; beschreibt das technische
Verstindnis des Charakters

Token: ein Charakterelement, das eine Besonderheit
eines Charakters mit einem Wert festhalt

Widerstand: eine Zahl, die widergibt, wie leicht der
Charakter Angriffen oder BeeinfluBungen
widerstehen kann

Wille: eines der A#tribute; beschreibt die Willensstarke
und das Durchhaltevermdégen des Charakters

Wissen: eines der A#tribute; beschreibt die Bildung
und Intelligenz des Charakters

Wirfelpool: alle Wiirfel, die fiir eine Probe gewiirfelt
werden
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