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Ziel dieses Modul ist es auch einer schnell erstellten Gruppe, mit verschiedensten Charakteren, zu erlauben
sofort ins Charakter-Spiel einzusteigen und anfangliche Hurden, wie das Kennenlernen, abzubauen.
Gleichzeitig soll es ermdglichen die eigenen Charaktere durch fremde Ideen zu bereichern und Proben
mehr Auswirkungen er6ffnen, als "geschafft oder nicht geschafft".

Es geht in insgesamt darum Charakteren mehr Spielmaéglichkeiten zu er6ffnen und nicht in ein hinderliches
Regel-Korsett aufzuzwingen. Daher sollte das Folgende auch immer so genutzt werden, dass es den
Charakteren, den Spielerinnen oder der Geschichte einen Vorteil bringt.

Dieses Modul richtet sich tendenziell eher an erfahrenere Spielleiterinnen bzw.
Spielerinnen.

Einzelne Bausteine kdnnen aber auch gut von unerfahrenen Spielleiterinnern bzw.
Spielerinnen verwendet werden.

Die folgenden Bausteine kdnnen optional zusammen oder einzeln genutzt werden.

Fragen an den Charakter

Dieser Baustein setzt ein groBes Vertrauen zwischen den Spielerinnen und auch der
Spielleitung voraus.

Nach der bekannten, regelmechanischen Erstellung der Charaktere, setzten sich Spielleiterin und
Spielerinnen noch einmal zusammen. Man nimmt sich nacheinander jeden Charakter der Gruppe vor
(sollten noch nicht alle Charaktere bekannt sein, werden sie kurz vorgestellt). Dann stellt die Gruppe jedem
einzelnen Charakter (bzw. dessen Spielerin) 3 Fragen. Wer die Fragen stellen darf, kann entweder
ausgewdurfelt werden oder man geht vom fraglichen Charakter im Uhrzeigersinn um den Tisch zur jeweils
nachsten Spielerin, die eine Frage stellen darf.

Die erste Frage kommt von einer anderen Spielerin und unterstellt dem Charakter etwas Positives. Die
Spielerin des betreffenden Charakters muss diese Frage danach fur ihren Charakter beantworten.

Beispiel:

Der Spieler Siegfried fragt die Spielerin Hanna: "Woher hat dein Charakter seine
herausragend gefertigte Waffe?" Damit ist gesetzt, dass Hanna eine sehr gute Waffe dabei
hat. Das kann sie nun nach eigenem Ermessen abschwachen: "Die ist geklaut. In meiner

Heimatstadt werde ich deswegen gesucht." Oder verstarken: "Sie ist ein Erbstiick meines
UrgroBvaters und meine einzige Erinnerung an ihn."

Mogliche, positive Fragen sind:

e Warum bist du in [Ort] sehr beliebt?

e Wem hast du mal das Leben gerettet und wie dankt diese Person es dir?
e \Woher hast du diesen besonderen Gegenstand?

o Warum wirst du von [einer Person] unterstitzt und wie hilft sie dir?
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e Warum kennt dich [eine wichtige Person/Organisation] personlich?
e Welche Beziehungen hast du zu deinen Kindern und deinem Lebenspartner?

Die zweite Frage kommt von wieder einer anderen Spielerin und unterstellt dem Charakter etwas
Negatives. Die Spielerin des betreffenden Charakters muss diese Frage danach fur ihren Charakter
beantworten.

Beispiel:

Die Spielerin Claudia fragt den Spieler Peter: "Warum wurde dein Charakter verhaftet und
eingesperrt? Warum ist der Charakter wieder freigekommen?" Sie unterstellt damit, dass
dieser Charakter schon einmal im Gefangnis sal und fixiert diesen Fakt damit im
Hintergrund von Peters Charakter. Nun ist es an Peter dies abzuschwachen: "Der Charakter
wurde zu unrecht beschuldig und ist langt wieder frei." Oder auch zu verstarken: "Der
Charakter hat seine Frau beim Fremdgehen erwischt und den Lover im Zorn erschlagen. Jetzt
hat er seine Strafe abgesessen, ist aber noch immer nur auf Bewahrung."

Mogliche, negative Fragen sind:

e Warum wird dein Charakter in [einem Ort] nicht mehr angesehen?

e Wie und vor wem hat der Charakter bereits sein Gesicht verloren?

e Warum wurde der Charakter von seinem Lebenspartner verlassen?

e Wie hat dein Charakter sich den Zorn [einer wichtigen Person/Organisation] zugezogen?
e Wie hat dein Charakter [einen besonderen Gegenstand] verloren?

e Wer winscht deinem Charakter warum den Tod und wie weit wirde diese Person gehen?

Die dritte Frage kommt von auch wieder von einer anderen Spielerin und unterstellt dem Charakter etwas
Neutrales. Die Spielerin des betreffenden Charakters muss diese Frage danach fur ihren Charakter
beantworten.

Maogliche, neutrale Fragen sind:

e Warum ist Kaffee das Lieblingsgetrank deines Charakters?

e Warum hat der Charakter vor kurzem seinen Beruf gewechselt und welchen Beruf hat er jetzt?

e Wie kam es dazu, dass du vor kurzem fur langere Zeit im Ausland warst?

e Warum ist dein Charakter Mitglied in [einer Glaubensgemeinschaft]?

e Warum ist einmal viel Geld durch die Hande deines Charakters gewandert, ohne dass er viel davon
behalten hat?

e Wie steht dein Charakter zu seinem Haustier?

Beim Stellen der Fragen sollte die Fragende zuvor immer Uberlegen:

e |st der unterstellte Fakt ein vertretbarer und kein unverhaltnismaRiger Eingriff in den anderen
Charakter?
e |st der unterstellte Fakt ein Gewinn fur die gemeinsame Geschichte, die Spielerin oder den Charakter?

Wenn eine der Antworten hierauf "Nein" lautet, sollte die Frage umformuliert werden.
Im Zweifel konnen sowohl Spielleiterin als auch die Spielerin, welche die Frage

beantworten muss, ein Veto einlegen. Fragen wie: "Wie bist du allmachtig geworden?" Oder:
"Warum ist dein Charakter querschnittsgelahmt?" Sollten nicht gestellt werden, weil sie
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Ziel dieses Bausteines ist es den Charakteren einige (auch fiir die Spielerinnen)
unerwartete Ecken und Kanten zu geben, nicht sich Hilfe gegen den Plot zu ercheaten oder
die anderen Spielerinnen zu argern/sabotieren.

Optional: Verbindung zum Plot schaffen

Wenn die Spielleiterin es mochte, kann sie entweder anstatt der dritten Frage oder zusatzlich noch eine

weitere Frage stellen, die den Charakter mit dem geplanten Plot verbindet. Hierfur sind mogliche
Beispiele:

e Warum hast du dich mal mit [einer wichtigen Person der Geschichte] gestritten?

e Woher kennst du [den Ort an dem die Geschichte spielt]?

e Warum bist du Mitglied bei [einer Organisation, die in der Geschichte auftaucht]?

e Warum bist du bei [einem Handlanger des Schurken in der Geschichte] verschuldet?

¢ Wie hat dir [der Antagonist] eine Narbe beigebracht und wo befindet sich diese?

e Warum hast du eine Schwache fur [den Gegenstand, den die Charaktere besorgen/bewachen sollen]?

e Warum I6sen [Situationen in die die Charaktere noch geraten werden] bei dir Flashbacks aus und auf
welches Ereignis beziehen sich diese?

Diese Fragen kdénnen sowohl negativ, als auch positiv sein. Wichtig ist, dass sie eine
Verbindung aus Teilen der Geschichte (die die Spielerin noch nicht kennt) und dem
Charakter erschaffen. Damit werden die Charaktere auch starker in die Geschichte gezogen.
Genauso kann die Spielleiterin aber auch neutrale Fragen stellen, um zu verschleiern
welche Fragen zur Geschichte gehéren und welche nur "Dekoration" sind.

Beziehungen in der Gruppe

Dieser Baustein versucht die Ubliche "Wir lernen uns erst einmal kennen"-Phase von Charakteren, die zum
ersten Mal aufeinander treffen, zu Uberspringen und den Spielerinnen gleich eine Vision davon zu geben,
in welcher Beziehung sie zueinander stehen. Dazu setzten sich alle Spielerinnen zusammen und
diskutieren gemeinsam welche Charaktere welche Beziehungen zueinander haben. Je nach Gruppengrole
sollte am Ende jeder Charakter mindestens eine, eher zwei Beziehungen zu anderen Charakteren
ausgearbeitet haben. Die Beziehungen bestehen immer aus 2 Teilen. Einmal "in welchen Rollen/Positionen"
stehen die beiden zueinander (zum Beispiel Chefin und Sekretar) und in welcher emotionalen Beziehung
stehen die beiden zueinander (sie haben zum Beispiel eine heimliche Affare).

Diese Beziehungen kdnnen die gesamte Spanne an zwischenmenschlichem Miteinander abbilden. Um nur
einige Beispiele zu nennen:

e Grol3vater (liebevoll, aber mit veralteten Verhaltensvorstellungen) und Enkel (liebevoll, aber etwas
eingeschuchtert von den seltsamen Anforderungen an ihn)

e Flichtige Bekannte (sie lernen einander erst neu kennen und wissen ob der Andersartigkeit des
Gegenubers noch nicht so ganz was sie voneinander halten sollen)

e Arbeitskolleginnen (nette Bekannte, die sich zwar sympathisch sind, aber nicht wirklich ein Interesse
haben die Andere auch privat kennen zu lernen)

e |Lebenspartner (eigentlich eine recht innige Beziehung, aber in letzter Zeit gab es viel Streit, weil einer
der beiden einen Seitensprung des anderen vermutet)

e seit friher Kindheit beste Freunde (obwohl sie wissen, dass sie sich immer aufeinander verlassen

kdnnen und unzertrennlich sind, scheint nichts ihnen mehr Freude zubereiten, als sich gegenseitig zu
necken und Streiche zu spielen)



CHARAKTER-SPIEL

Diese Bindungen sind nicht in Stein gemeiBelt. Sie bilden lediglich ab, wie die
Charaktere zum Augenblick der Erstellung zueinander stehen. Vor allem die
Rollen/Positionen werden sich (wie im Falle einer Verwandtschaft) wahrscheinlich eher
weniger andern - obwohl es naturlich auch gerade spannend sein kann, wie eine Angestellte
kindigt. Die emotionale Beziehung kann sich aber sehr wohl je nach Ereignissen andern.

Fachgebiete und Hobbies

Dieser Baustein erweitert die Fahigkeiten eines Charakters. Ziel ist es den Charakteren
gleichzeitig mehr Fahigkeiten zu geben und seltener Wirfeln zu lassen sowie damit den

Spielerinnen Sicherheit zu geben ihre Fahigkeiten anzuwenden. Es wird empfohlen es mit
dem Modul Realistischere Verteilung von Talenten in der simplen Version zu kombinieren.

Neben der ublichen Charakter-Erstellung darf jeder Charakter entweder ein Fachgebiet und ein Hobby
ODER 3 Hobbies wahlen. Dies kostet keine Fahigkeitspunkte.

Ein Fachgebiet ist eine einzelne Fahigkeit. Jede Fahigkeit kann als Fachgebiet gewahlt werden, sofern der
Spielleiter zustimmt. Es spielt keine Rolle ob beispielsweise Fahigkeiten wie Einschichtern oder Betdren
Ublicherweise als Fachgebiete anerkannt sind. In der Regel ist das Fachgebiet der Beruf eines Charakters
bzw. eine Fahigkeit, die sehr haufig in dessen Alltag abgefragt wird.

Jedes Mal, wenn der Charakter eine gewohnliche Tatigkeit in seinem Fachgebiet ausfuhren will, wird keine
Probe gewtirfelt, sondern davon ausgegangen, dieses Vorhaben gelingt. Selbst schwierige Vorhaben
gelingen ohne Wurfelwurf.

Nur wenn der Charakter wirklich extrem komplexe Vorhaben in seinem Fachgebiet umsetzen mochte, wird
eine Probe fallig. Dabei wird davon ausgegangen, dass der Talentwert des Charakters im betreffenden
Talent 80 sei - unabhangig vom allgemeinen Wert. Modifikationen wie Erschwernisse oder Erleichterungen
kénnen diesen Wert noch beeinflussen.

Ein Hobby ist wie ein Fachgebiet eine einzelne Fahigkeit. Es spielt ebenfalls keine Rolle ob Rechtskunde
oder Uberreden Ublicherweise als Hobbies zahlen. In der Regel ist ein Hobby eine Tatigkeit, die der
Charakter haufiger austibt (in der Regel nicht in einem beruflichen Kontext).

Jedes Mal, wenn der Charakter eine gewohnliche Tatigkeit in seinem Hobby ausfuhren will, wird keine
Probe gewtirfelt, sondern davon ausgegangen, dieses Vorhaben gelingt.

Nur wenn der Charakter schwierigere Vorhaben in seinem Hobby umsetzten moéchte, wird eine Probe fallig.
Dabei wird davon ausgegangen, dass der Talentwert des Charakters im betreffenden Talent 50 sei -
unabhangig vom allgemeinen Wert. Modifikationen wie Erschwernisse oder Erleichterungen kénnen diesen
Wert noch beeinflussen.

Ein Hobby funktioniert damit wie ein Fachgebiet und ist nur "schwacher" als dieses.

Eine Fahigkeit kann immer nur einmal, niemals mehrfach als Hobby gewahlt werden. Es ist nicht mdglich
eine Fahigkeit gleichzeitig als Hobby und als Fachgebiet zu wahlen.

Um eine Kampffertigkeit oder besonders haufig abgefragte Fahigkeiten, wie Sinnesscharfe,
Menschenkenntnis oder Ligen als Fachgebiet bzw. Hobby zu wahlen, ist die gesonderte
Zustimmung der Spielleiterin notwendig!

Aus Balancing-Grinden wird hiervon abgeraten.


http://mediawiki/index.php/Realistischere_Verteilung_von_Talenten#Simple_Version
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Dieser Baustein soll die Ergebnisse einer Wirfelprobe von einem reinen "geschafft oder
nicht geschafft" in ein vielfaltiges Feld an Optionen verwandeln, in dem die Spielerinnen
entscheiden welche Konsequenzen sie wahlen. Es soll damit die Geschichte vielfaltiger,
spannender, unvorhergesehener und gleichzeitig starker von den Spielerinnen gestalteter
werden. Zudem soll das Konzept des "fail forward" (voran kommen durch Scheitern)
unterstitzt werden.

Dieser Baustein sollte nur von erfahrenen Spielleiterinnen verwendet werden, die gut
improvisieren und sich auf Zuruf Optionen, die passieren konnten, aus den Fingern saugen
konnen.

Dieses Modul ist nicht mit dem Modul Genauere Einteilung von Proben kompatibel bzw.
ersetzt den darin verwendeten Mechanismus durch eine eigene Herangehensweise.

Zunachst wird die Probe (egal ob im Kampf oder abseits davon) wie bekannt abgelegt. Entsprechend der
folgenden Tabelle gibt es neben der Frage, ob die Probe geschafft ist, auch eine Konsequenz. Diese kann
positiv oder negativ sein, je nach Wurfelergebnis.

Wiirfelergebnis Folge

Kritischer Misserfolg Der Versuch scheitert und es gibt eine drastische,
negative Konsequenz

Misserfolg mit Gber 20 Punkten Abstand zum Talentwert = Der Versuch scheitert und es gibt eine negative

Konsequenz
Misserfolg mit gleich oder weniger als 20 Punkten Der Versuch scheitert, aber es gibt eine positive
Abstand zum Talentwert Konsequenz
Erfolg mit gleich oder weniger als 20 Punkten Abstand Der Versuch gelingt, aber es gibt eine negative
zum Talentwert Konsequenz
Erfolg mit Uber 20 Punkten Abstand zum Talentwert Der Versuch gelingt und es gibt eine positive
Konsequenz
Kritischer Erfolg Der Versuch gelingt und es gibt eine drastische,

positive Konsequenz

Beispiel:

Gunters Charakter hat einen Schleichen-Wert von 50. Er versucht heimlich an einer Wache
vorbeizukommen, wahrend eine andere Spielerin diese ablenkt. Gunter wirfelt fir seine
Schleichen-Probe eine 43. Die Probe ist damit gelungen, allerdings mit weniger als 20
Punkten Abstand zu seinem Wert. Er kommt also ungesehen an der Wache vorbei, muss sich
aber einer negativen Konsequenz stellen.

Nachdem die Probe abgelegt wurde, wird zum einen ausgespielt, ob die Probe geschafft ist und welche
Konsequenz sie hat. Dazu bietet die Spielleiterin der Spielerin mindestens 3 mégliche Konsequenzen an.
Welche dieser Moglichkeiten die Spielerin jedoch wahlt, ist allein ihre Entscheidung. Nachdem die Spielerin
ihre Wahl verkiindet hat, verlauft die Szene entsprechend weiter.

Beispiel:

Entsprechend des gerade begonnen Beispiels, hat Gunter seine Probe geschafft, muss sich
aber mit einer negativen Konsequenz auseinandersetzten: Dazu bietet ihm die Spielleiterin
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folgende Méglichkeiten an: Entweder bleibt er dabei an der Wand mit seinem Umhang hangen
und dieser reifft auf. Seine Kleidung ist also kaputt oder er ist so konzentriert auf die
Wache, dass er versehentlich die falsche Tir nimmt und sich verlauft oder er trifft
gleich im Gang dahinter auf einen Stallburschen, dem er sich nun erklaren muss.

Gunter entscheidet sich dazu, dass er sich am liebsten mit dem Stallburschen
herumschlagen will, weil sein Charakter im Zweifel ein recht guter Liigner ist und er
meint den armen Burschen schon einwickeln zu koénnen.

Damit kommt er als geschaffte Probe ungesehen an der Wache vorbei, sieht sich als
negative Konsequenz aber sofort dem Stallburschen gegeniber, den er nun Uberzeugen muss.

Beispiele fur positive Konsequenzen sind:

e Die Spielerin bekommt einen nttzlichen/wertvollen Gegenstand.

e Die Spielerin zieht positive Aufmerksamkeit auf sich.

e Die Spielerin fligt Gegnern (im Kampf) eine Verletzung zu.

e Die Spielerin kommt in eine vorteilhafte Position.

e Die Spielerin wirkt bei der Probe besonders elegant/cool auf Zusehende.
e Die Spielerin gewinnt ansehen bei anderen Personen.

Beispiele fur negative Konsequenzen sind:

e Ein Gegenstand/Kleidung der Spielerin wird beschadigt.

e Die Spielerin zieht ungewollte/negative Aufmerksamkeit auf sich.

e Die Spielerin erleidet eine Verletzung.

e Die Spielerin kommt in eine nachteilige Position.

e Die Spielerin wirkt bei der Probe besonders ungeschickt/uncool auf Zusehende.
e Die Spielerin verliert ansehen bei anderen Personen.

Allgemein ist zu beriicksichtigen, dass die Konsequenzen je nach Probe drastisch variieren
kénnen. Es ist eben doch etwas anderes eine steile Klippe zu erklimmen, intensiv Uber die
Bedeutung der Gugel im Hochmittelalter nachzudenken oder einen anderen Charakter
niederzuschreien.

Ebenso sind die Konsequenzen als weiteres Spannungselement bei gelungenen Proben (bzw.
als neue Herausforderungen) oder umgekehrt auch als "Rettungsleine" bei missgliickten
Proben zu verstehen. Die zusatzlichen Konsequenzen sollten nicht viel starker als das
Misslingen der Probe wiegen.

Optional: Die reine Spielerentscheidung

Optional muss die Spielleiterin keine Optionen vorgeben, sondern die Spielerin bestimmt ohne vorherige
Vorschlage selbst was die jeweilige Konsequenz ist. Sollte grundsatzlich mit dieser Variante gespielt
werden, kdnnen Spielleiterin (oder andere Spielerinnen) immer noch Ideen einwerfen. Die Entscheidung
liegt aber unverandert bei der Spielerin, die die Probe abgelegt hat.

Wenn die Spielerinnen Ideen vorgeben, hat die Spielleitung jedoch ein Veto.
Allgemein erfordert diese Option ein groBes Vertrauen zwischen Spielleiterin und
Spielerinnen sowie einen Gruppenkonsens, der klar regelt wer welche Erzahlrechte hat.
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Vor- und Nachteile

Dieser Modul-Baustein ist nicht mit anderen Modulen zu Vor- und Nachteilen kompatibel
bzw. regelt die Wirkung von Vor- und Nachteilen anders. Die in den anderen Modulen
genannten Vor- und Nachteile konnen jedoch auch entsprechend dieses Modul-Bausteines
verwendet werden.

In Absprache mit der Spielleiterin kann jede Spielerin mehrere Vor- oder Nachteile wahlen. Diese dienen in
erster Linie dazu dem Charakter ein paar Ecken und Kanten zu geben, damit er insgesamt runder wird und
gerade durch seine Schwachen auch Menschlicher. Zudem gibt es den Charakteren dann auch
untereinander mehr Ansatzpunkte fur Charakterspiel. Sie sind nicht als Werkzeug zum Power-play gedacht.
Es sollten in Summe nicht mehr als 5 Vor- und Nachteile sowie Charakteristika gewahlt werden.

Man bekommt keine Fahigkeitspunkte oder andere Boni fir Nachteile und muss Vorteile nicht mit selbigen
kaufen. Ein Vorteil funktioniert so, dass die Spielerin in passenden Situationen einen Geistesblitzpunkt (egal
aus welcher Kategorie) ausgeben kann. Dadurch erlangt sie entweder fur sich ober fir die Gruppe einen
Vorteil in dieser Szene. Die Spielerin kann Vorteile jederzeit einsetzten, solange sie Geistesblitzpunkte hat.
Sie ist nie dazu gezwungen.

Beispiel:

Die Spielerin Ursula spielt eine Handlerin. Diese hat sich in verschiedenen Regionen der
Welt bereits einen guten Ruf erworben. Daher besitzt ihr Charakter auch den gleichnahmen
Vorteil. Als die Gruppe nun eine unbekannte Stadt betritt, gibt sie einen
Geistesblitzpunkt aus. Dafiir wird sie auf der Strafe bald von einem anderen Handler
erkannt. Dieser ladt darauf die Gruppe in sein Haus ein und bietet ihnen Essen und
Unterkunft ohne Bezahlung an. Zudem ist er ein kleiner Informationsquell fir den neusten
Klatsch und Tratsch vor Ort.

Ein Nachteil funktioniert genau andersherum, als der Vorteil. Wenn eine Spielerin in eine zum Nachteil
passende Situationen kommt, kann sie sich entscheiden diesen Nachteil so auszuspielen, dass sie oder die
Gruppe dadurch einen Nachteil erleiden. Dafur erhalt sie am Ende der Szene einen Geistesblitzpunkt, der
in jeder Kategorie eingesetzt werden kann. Die Spielerin kann Nachteile jederzeit (wenn es zur Szene passt)
einsetzten bzw. entsprechend ausspielen. Sie ist nie dazu gezwungen.

Keine Spielerin sollte durch das ausspielen von Nachteilen insgesamt mehr als 5 Geistesblitzpunkte haben,
um zu verhindern, dass die Charaktere irgendwann in Situationen alles schaffen.

Bei allen Vor- und Nachteilen hat die Spielleiterin immer ein Veto — sowohl was die Wahl
bei der Charaktererstellung als auch den Einsatz im Spiel meint.

Optional: Charakteristika

Charakteristika funktionieren Regeltechnisch wie Vor- und Nachteile. Bei ihnen ist aber nicht immer ganz
sicher, ob sie nun ein Vorteil oder ein Nachteil sind. So kdnnte ein Charakter beispielsweise eine guten Ruf
bei einer Organisation haben (Vorteil), der gelichzeitig daftir sorgt, dass deren verfeindete Organisation
gegen den Charakter eine Antipartie hegt (Nachteil). Jenachdemern ob gerade der vorteilhafte oder der
nachteilige Effekt des Charakteristikas genutzt wird, wird es behandelt wie ein Vorteil oder wie ein Nachteil.
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