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IWas ir braackt

[iir ein 5;)/@/ wirdgcnau
ein W[jr)[c/ fiir jcdcn
5p:’c/cr, ein (Charakter-
blatt und ein Stift benos-
tigt. In Jeiten der Not
reichen also selbst die

Wiirfel aus einem Mono-
PO/H'«SF”VC/) ein [ aschen-
tuch und ein Stiickchen
Kohle.  Alternativ  ein
f"/anc/tuc/').

/\/]odu/ dazu: A/tcmat[vc
Zu)fa//ssystemc (,AZU/)

Du kannst das EW5

auf verschiedene Arten
spic/cn. Wenn du chc/n
licher etwas detaillierter
magst, kannst du das hier
zuerst Leschriebene
5ystcm benutzen. An—
sonsten g/bf es in den
Modulen  das versys

(vers), das vereinfachte

System‘

Einfihrung

Vﬂﬁ&%ﬁé&/
</ /

Das EW& ist ein schnelles und recht todliches
chc/systcm fiir /:antasy und Science-[Tiction,
Cybcrpunk und /Du/P~Actfon, und auc/vjeo]es sons-
tige 5ctting, zu dem sein f:cc/ingpasst.

(m es schlank zu halten, ist es in weiten [ eilen
kompat/bc/ zu Gurps und /:uc/gc, s0 dass bereits
eine breite Fa/ctte an hcrvorragcnd ausgcarbc/tc-
ten Zusatzrcgc/n, \or- und Nachteilen, /\/[ag/esys~
temen, Wurfmodifikatoren, etc. existiert.

Warum das Rad neu erfinden, wenn andere schon
schrgutc Arbcitgc/cistct haben?
de//enmateria/zu Gurps g/'bt es bei SJGames
(www.?/gamcs.com ).

Fir f:udgc g/bt es eine Reihe von frei vcncijgbarcn

On/fne~Dokumentcn auf der offiziellen f:uc/ge~
Scitc (fucfgcrpg.com) und der Fudgc—@/uc//scitc
des FW.S-Wikis (fuc/gc. Iwé.org).

Obwohl! sich ein groBer Teil des K@g@/werks mit
dem Kampfsystem beschiftigt, nimmt der eigentli-
che Kampf dank seciner 5c/7nc//lgkcit und hohen
Todlichkeit, im Verg/e/ch zu den anderen Rollen-
spic/cn die ich kenne, einen kleinen Tei/ der Spic/-
zeit ein.

\/ie/e 5onderrcgc/n sind in Module ausge/agcrt, s0

dass das Grund/cgcnc/c chc/werk schlank bleibt.
Jedes Modul hat ecinen vollen Namen und eine vier
Jittern /ange Abkljrzung, so dass du deinen 5loie~
lern schnell zeigen kannst, welche /\/Iodu/c du nutzt.

(nter vielen [ exten findest du 77,op5, welche Mo-
dule fiir c/cnjewei/lgen Abschnitt interessant sind.



Einfihrung

@% s @%@%

Dieser [ ext besteht aus /nfotci/cn und chc/tci/cn.
Bcispl'e/c, Greschichten und die Aussagen dieses
5c/7rc/bcr/fngs sind in der hicrgcnutztcn Sc/‘)r/')ftgc-
halten. Das Aussehen des chc/tc//s findest du auf
der nschsten Seite.

Danks
A
Dank g//t natiirlich meinen aktuellen und vergange-
nen Gruppcn, aber auch dem Fera, Travar und dem
Deutschen 5taat (der viel zu wenig Dank crhé'/t),
welcher  mir  ein  kostenloses Bilc/ungssystem
ermég/icht hat, das teilweise so interessant war, dass
ich mich voll und ganz meinen [nteressen widmen
konnte, also dem Ko//cnspic/. Ohne ihn hatte ich
woh! kaum die [eit g@/‘la[)t, dieses 535fem s0 zu
entwickeln (und auch keine, um thsik zu studieren).

Aus gegebenem Anlass mochte ich in dieser \/ersi-
on des Systcms ganz Lesonders Iof} aus Travar
und dem [Fera danken. [Fr hat mir auf direkte Art
k/argemac/vt, dass Dcstgn nicht nur bedeutet, mog-
lichst viele [nformationen auf engsten Kaum zu pa-
cken, und dass ich 5truktur wirklich mehr achten
sollte.

Fin weiterer Dank geht an Enge/ und /:udge fiir
tolle |deen und Gurp5, Mechanical Dream, Sha-

dowrun, Faranoia uvm. fiir viele tolle Stundcn.

EWS

Ents z‘cl,/zz/‘z s am['fﬁc‘/

Urslonjng/ich entstand

das FW.S, weil ich einen
Ersatz fiir Gurps als Rc~
ge/wcrk fir meine [Fan-
tasywe/t Erynnia
(www.c:ynnia.dc) brauch-
te, um das Gczfuh/ der
Welt stirker im KegeL
werk wiederzufinden.
Dass das [ WS das ers-
te Mal in einer Science-
Fiction We/t (in der [rei-
handler Kampagnc) zum
[ insatz kam, //egt wohl am

Jronieverstindnis unserer

Wc/ t.
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NAMEN UND
WERTE

Den Werten von
Attributen und
Fertigkeiten sind Namen
zugeordnet.

3 ist kaum existent (---)
6 Mickrig (--)

9 Schwach (-)
10 MABiG

11 UNTER DURCHSCHNITT

12 Durchschnittlich (+)
13 UBERDURCHSCHNITTLICH

18 GroRartig/Uberragend (++)
21 Superb (+++)
24 Legendér (++++)

Die Namen stimmen

Wahrend dem De5lgn
habe ich groBen Wert da-
rau)cge/egt, dass die be-
nennungen der Atfr/bute
wirklich mit den chc/n
iibereinstimmen.

Starke Gcgncr sind da-
her tbrigens auch wirklich

stark‘

Erste Regeln

ERSTE REGELN: SCHEMATIK

Das EWS ist grundlegend auf Attribute, Fertig-
keiten und Vor- und Nachteile aufgebaut, die je-
weils sowohl aus Gurps oder Fudge iibernommen,
vom Spielleiter vorgegeben oder von den Spie-
lern direkt bei der Charaktererschaffung von
den Spielern erfunden werden konnen.

ATTRIBUTE
Attribute sind die Grunc/fé‘h{gkcitcnjcc/cs (Charak-

ters. Dazu zihlen Kérper/[’che \/orraussctzungen
(Stérkc, K onstitution, (Gewandtheit, Aussc/ven),
Gcist{gc F é'/wgkcftcn (Mentale Flexibilitst, Log/k,
und auch 5/’/c/ung), Soziales (abemeugu17gskraft,
Charisma, Scxalopca/, Coolness), Seelisches
(/\/Iagisc/m 5tér/<c, Fsionische K raft, (Gliick, [ntuiti-
on, Gel’st{g@ Gesundheit), und genere// alles, das
weniger erlernt, als vielmehr gege[)cn oder antrai-

niert ist.

Jedes Attribut hat Werte von 3 bis 21, wahrend
menschliche Werte zwischen 6 und 18 liegen
(Attribute Uber 21 sind der Stoff fir Legenden).
12 ist der Durchschnift.

FERTIGKEITEN

Fast alles, das ein (Charakter in secinem | _eben lernt,
sind f:crflgkc/ten. Dazu zshlt alles /\/]c‘)g//che, von
/\/af)kampf iiber Kochcn zu (Giftmischen, Schach-

spic/cn, Comloutcrprogramrnc cracken oder auch
Or/gamf‘

Technisch sind Fertfigkeiten Modifikationen des
Durchschnitts von jeweils zwei Attributen. Die
Startstufe ist -6.

Sie liegen wie Atftribute zwischen mickrig und le-
gendar.

Module zu Attributen und Fertigkeiten: Attribut-
skategorien und Unterattribute (AtMo), Beruf
und Hintergrund und Spezialisierungen (FeMo),
Kategoriesystem (Kasy).



Erste Regeln
EINFACHE PROBEN

Einfache Proben werden immer dann notig, wenn
ein Charakter versucht etwas ohne aktiven
Widerstand des Ziels zu schaffen.

Beispiele sind Weitwurf, Kochen und
Fernkampfangriffe.

Gewiirfelt wird mit 1W6. Ist der Wurf gerade,
wird die Zahl addiert, ist er ungerade, wird sie
subtrahiert (ab jetzt nenne ich das +W6). Der
Wert gibt das Ergebnis der Probe an und wird
mit der Schwierigkeit (MW) verglichen. Erreicht er
sie oder liegt dariber, gelingt die Probe. Bei
offenen Proben gibt das Ergebnis direkt die
Qualitat an (6 isf also mickrig, 18 iiberragend).

Wenn das Aftribut oder die Fertigkeit die
Schwierigkeit bereits um 6 oder mehr Punkte
ubersteigft, %elingf die Probe automatisch
(Ausnahmen bestimmt der Spielleiter).

WETTSTREITE

Vergleichende Proben werden geworfen, wenn die
Nutzung einer Fertigkeit oder eines Attributs auf
aktiven Widerstand trifft.

Dazu wiirfeln beide Kontrahenten wie bei einer
einfachen Probe und ihre Ergebnisse werden ver-
glichen. Derjenige mit dem hoheren Ergebnis
ewinnt den Wettstreit. Die Differenz beider
rgebnisse gibt an, wie deutlich er gewinnt.

Die absolute Hohe ihrer Ergebnisse zeigt an, wie
guf beide Kontrahenten unabhangig vom Ausgang
es Weffstreits waren. Ein Schwertkampf zwi-
schen Meistern sieht meist anders aus als eine
Messerstecherei in einer schmutzigen Kaschemme,

auch wenn das Endergebnis dasselbe ist.

SCHWIERIGKEIT VON PROBEN

S.chwi.erigkeitssfufen liegen auf der selben Skala
wie die Attributs- und Fertigkeitswerte. )
Beschrelbun?en der Schwierigkeitswerte, also die
Schwierigkeit von Mindestwiirfen, bezogen auf ei-
nen Charakter mit durchschnittlicher Fertigkeit
oder durchschnittlichem Attribut (12) sind in der
gleichbenannten Seitenspalfe.

Zl(ad;f/e zu Proben: Kritische Erfolge und Patzer
ri

EWS

SCHWIERIGKEIT
VON PROBEN

Schwierigkeiten und Er-
folgswahrscheinlichkeit
fir einen Charakter mit
durchschnittlicher Fer-
tigkeit oder durch-
schnittlichem Atftribut
(12) fir bestimmte Min-
destwirfe:

3 ist l&cherlich (99,5%)

6 routine (97%)

9 einfach (83%)

12 fordernd (50%)

15 schwer (33%)

18 sehr schwer (17%)

21 extrem schwer (3%)

2L kaum vorstellbar (0,5%)

Die meisten Aufgaben in
einem normalen Job sind
fur normale Arbeiter
einfach (9). Jobs, deren
Schwierigkeit hoher
liegt, verlangen hohere
Fertigkeiten ‘oder haben
rech’r.niedri%e Erfolgs-
oder Uberlebensraten.

DIE GOLDENE
RUNDUNGSREGEL

Im EWS werden Zwi-
schenwerte im allgemei-
nen aufgerundet, es sei
denn, es wird explizit
etwas anderes beschrie-
ben. Das Systfem ist
hart genug, da konnen
die Charaktere sich auch
mal Teilpunkte gonnen.
Natirlic ﬁilf die Regel
auch fir NSCs.
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Beis ’{Zé;kz lere
/a

Auf den fo{g@nc/cn Sei-
ten wirst du ein paar
(Charaktere immer wieder
treffen. /c/v méchte  sie

hier kurz vorstellen:

Torran -~ Fin Schwert-
Lémpfer am Amfang sei-
ner [ aufbahn als [eld,
oder so etwas Shnliches.
Stahlkatze - Fin chrom-
g/énzcnd schwarzer Kat-
zenmensch. [ in Avatarin
einer Kam/m[sfmu/ation im
/\/etz‘
5/[[:7gac/7
5/i~/n~gac/7) ~ ein alter

@CSPFOCILICH:

und hinterhiltiger K ares-
ka (rncnsc/-zcngroﬁcr \/c~
/oc/ralotor).

Tilkei (gesprochen: Til-
ke-D): Fine Lréft{gc Ge-
tarr (k/c/nc menschenshn-
liche) mit tiefem [Jass auf
5/if'ngac/7 und tief verwur-
zeltem E/Wgefurlvl

Charaktererschaffung

Clarakererscha,

Im [ W\Sgibt es drei Arten der Charaktcrerscha)(—
fung: Das 5u[jekﬂve, das Oéjcktfvc und das ver-
einfacht o[j@kh’vc System (vobsy).

Das 5u£jcktfvc 5ystcm wird dir wohl die besten
Dienste leisten, wenn du die (_haraktere schnell er-
schaffen willst und dir um 5Pr'c/ba/ancc keine gro-
Ben 5orgcn machst. Slo/'c/cr erschaffen ihre (ha-
raktere ohne a//zugroBc Besclvrénkungcn, 50 wie sie

ihnen vorschweben.

Das O!ﬂ'ekh’ve 5ystem ist ein gutes Stiick kom-
p/cxer und versichert, dass die /\/]ac/rtba/ancc unter
den C/Laraktcrcn erstmal grund/cgcnc/ gcwalvr‘t
bleibt. [ s ist auBerdem die Schnittstelle zu Gurps,
weil die Gcncricrungspunktc den Charaktcrpun/@
ten in Gurps cntsprcchcn. Jn ihm /icgt die rcgc/tcc/v—

nische Pasis des T W.S.

Das vobsy (Moc/u/ ”vobs”) verbindet die beiden.

[ sist weniger Lomp/ex als das Oljekh’ve 5ystcm,

bietet a//crdings im Gcgcnsatz zum 5ubje/<tivcn
5y5tcm eine | eitlinie. F s bildet die 5C,L7n/'tt5tc//c

zu f:uc/ge. /\/ach der Charakt@rerschaffunggc/vt es
in das O@'ekﬁvc iber.

\/or der Charakterersc/m#ung, schau dirjec/och am
besten auf der nzchsten Scﬁ:e das Charaktcrb/att

an.



Charaktererschaffung

Dus Céf@éﬁ%fé

(Im deinem Charakter mehr Stil zu verleihen,
besitzt das E W5 anstelle normaler C/varak~
terblztter C/varaktcrhcft’c, also [:a/t/')cfte,
die du nach deinem (Geschmack erweitern
kannst.

Das grunc//cgcndc Charakter/vcft besteht
aus einer einzelnen gcfa/tctcn DinA4-Seite.
Auf der AuBenseite findest du eine Seite
fiir eigene Notizen unc/ﬁkizzcn,

Storqtcc/misclvcs und ]<urz[nformationcn

und viel Flatz fiir (_harakterbilder. [nnen sind
die Ausriistung deines (Charakters und der

chc/tc// (rcc/n%s) und untcrgcéracht, dazu

e,‘l/ LI([/;';M/
V4
RS a
T
haraklerbild und
‘”'Qﬂ/f‘c«/y/mﬁ/)[}ﬁbﬁm’
‘v{{‘;‘;»,“
oy F - =
s ristu R
s /'//)/////(( : 37/2(17() Wil

die grunc//egenc/stcn Infos Fiir dein 5,0/@/.

Obcn bei dem chc/tci/ hast du auBerdem Flatz fiir

ein kleines Logo deiner Kam[:)agnc.

chn du das C/varakterb/att zusammcnfa/test,

kannst c/u—/'cc/crzcit weitere B/éttcr cin/cgcn, so dass
mit der /eit aus dem (_harakterheft ein umfassen-

des Charaktcrbuc/v entstehen kann.

Z)/{/[éf» )(’L/L;Ié/l

Manchmal werden Nach-
teile nur genommen, um
Funkte zu schinden. Soll-
te das abcr/vanc/ nchmen,
kann die S| mit einer cin-
fachen Method@ ge-
gensteuern:

" Jeder Nachteil wird w/cht{g".
Was immer sich die 5P/'6~
ler wihlen, es sollte im
5[0/'6/ dran kommen.
Ansonsfen

Funktesc/vindcrei einfach,
sic scheint dem 5Pic/cr

ignorier

Ja 5,03/3 zu machen.
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Bﬁt&s/mdeé:f%

Torres hat die Attribute
sehr gute Gcschick//ch-
keit  und L'jbcrragcnc/c
Sturheit.

A/s Fert/gkcitcn hat er
U/)crragcndcn 5c/7wcrt~
Lampﬁ

Das sind zwei [jbcrragcn-
de Wcrtc, also braucht er
noch zwei Nachteile.

F rwahlt das Attribut un-
terdurchschnittliche
Sebstbefvcrrsc/wng und

Charaktererschaffung

SUBJEKTIVES SYSTEM

Der Spieler schreibt die Attribute auf, in denen
sein Charakfer besser oder schlechter als der
Durchschnitt ist.

Der Durchschnitt liegt bei dem normalen
Menschen auf der Sfrafe.

Fir jedes Attribut, das hervorragend oder
besser ist muss mindestens ein entsprechender
Nachteil genommen werden. Ein ) o
unterdurchschnitfliches Attribut wiegt in diesem
Erschaffungssystem ein hervorragendes auf. Fir
eher LowPower Charakfere kann staft
hervorragend einfach Uberdurchschnifflich
geseftzt werden.

Bei den F_er’rigrkei’ren_ wird genauso verfahren. Fir
ede Fertigkeit, zwei Ebenen oder mehr iber dem
urchschnitt ist (d.h. Uberraﬁend: 18)_muss ein
Nachteil genommen werden. Niedrige Fertigkeiten
sind keine Nachteile, es sei denn, der Spielleiter
setzt sie als essentiell fir die Kampagne
voraus.

Vor- und Nachfeile konnen frei genommen
werden, wobei fir jeden Vorteil ein Nachteil
gewahlt werden muss.

die 5Pic/suc}7t.
Dazu bekommt er noch—

drei weitere durchschnitt-

liche oder schrgutc Fer
tlgkc/tcn und etwas Aus-
riistung. Am [ nde sieht
T orres so aus:
Arttribute:

- (eschicklichkeit: 15 (+)
~5tunlrcit: 18 (++)
~5c/bstbc/7@rr5c/7ungﬂ (~)
It er‘tlgkc/ten:
~5C:[7wcrtkamp)(: 18 (++)
~ 3 weitere /:crtfgkc/f:cn
\or-/Nachteile:

~ Spiclsucht -

..und ins (harakterheft.

Bajm/
| ass uns einen [Jelden am Am"-ang seiner | auf-
bahn beobachten. [ orres soll eines T aes zu den
besten Schwcrtkémpfcm der Wc/tge/vércn, zumin-
dest ist das der | raum seines Spic/crs, also lass
uns hoffen, dass er sich noch erfiillt. Zuerstjedoch
beginnt er sein Leben mit seinen (Gefshrten, soll
aber schon Jctzt [jbcrragcnc/cr 5c/1wcrtkémpfcr
sein, mit dem sich nur wenige messen kénnen. Au-

Berdem soll er schrgcschl'ckt und im wahrsten Sinne

grauer [ sel

des Wortes stur sein wie ein a/tcr, g

(Uberragenc/e Sturheit).

Fiir die beiden Uberragcnc/cn Werte muss er zwes
Nachteile nehmen. [ r wahlt unterdurchschnittliche
Se/bstbeherrschung und ﬁpie/sucht. In der Sei-

tenleiste ist das noch einmal kurz Zusammcngestc//t



Charaktererschaffung

OBJEKTIVES SYSTEM

Die Attribute und Fertigkeiten, Vor- und Nachtei-
le sowie Waffen und Ristungen werden, anders
als im subjektiven System, von einem Punktepool
ekauft. o )

jie Hohe des Pools llegf je nach Starke der
Charaktere zwischen 50 und 250 Generierungs-
unkten (GeP = "Gepp”), wobei 50 gutes

owPower und 250 richtig HighPower ist. 100 GeP
passen fir die meisten Mid-Power Kampagnen.

Attribute kosten je nach Hohe pro Punkt
Sfei198erung 6, 9 oder 12 GeP (in hoheren Stufen:
15, 18, 21.. GeP pro Punkt).

Fertigkeiten sind Modifikationen des
Durchschnitts von jeweils zwei Affribufen.
Anfangs liegen sie bei -6. Auch wer die
Fertigkeit nicht hat, kann sie auf -6 ausiiben,
solange sie kein Spezialwissen erfordert.
Fertigkeiten, die Spezialwissen erfordern, kosten
pauschal zwei zusafzliche Punkte, das hei3t, sie
auf -6 zu beherrschen kostef 2 GeP.

Die maximal verfretbare Fertigkeitsstufe ist +12
(fir Legenden). Es steht Spielleitern frei, diese
Begrenzung zu ignorieren, wenn das zur
Hintergrundgeschichte des Charakters passt.
Auch schon Fertigkeiten lber +6 brauchen eine
besondere Begriindung in der
Hintergrundgeschichte des Charakters.

Unter +0 kostet ein Punkt Erhohung des Ferfi?-
keitswerts einen GeP. Zwischen #0 und +3 kosfet
jeder Punkt zwei GeP, zwischen +3 und

+6 kostet jeder & GeP, zwischen +6 und +9
kostet jeder 8 GeP und iber +9 kostef jeder
Punkt 16 GeP.

Kirzer ausgedrickt: Ab +0 verdoppeln sich die
Kosten fir die Erhohung der Ferfigkeit alle drei
Fer’riﬁkei’rspunk’re_ (Zur Vereinfachung gibt es eine
Tabelle in der Seitenleiste).

Vor- und Nachteile konnen entweder zu gleichen
Punktekosten aus Gurps ilbernommen, oder aus
Fud?e konvertiert werden (Faustregel fir die
Kosfen: 15 Punkte je Grad). Natirlich konnen
Spieler sie auch selbst definieren, miissen sie
dann allerdings auch selbst ausarbeifen.

Ein paar Ideen zu Vor- und Nachteilen gibt es

au
http://regeln.lwb6.org

Waffen und Ristungen kosten zusatzlich zu ihren
Kosten auch GeP in_Hohe ihres Durchschnifts-
schadens bzw. des Risfungsschutzes.

Interessante Module: Attributskategorien und Un-
terattribute (AtMo), Beruf und Hintergrund und
Spezialisierungen (FeMo), Kategoriesystem (Kasy)

GEP-KOSTEN:

ATTRIBUTSKOSTEN

EWS

ATT: 3 4 5
KoSTEN -S54 -45 -36
ATT: 6 1 8
KoSTEN -2t -1 -5
ATT: 9 10 n
KoSTEN -9 -6 -3
ATT: 2 13 1%
KoSTEN 0 6 12
ATT: 15 16 17
KoSTEN 18 21 36
ATT: 18 19 20
KoSTEN 45 51 69
ATT: Al

KoSTEN 81

FERTIGKEITSKOSTEN

FerT: -6 -5 -4
KosTEN 0 1 2
SPez:

FeRrT: -3 -2 A
KosTEN 3 4 5
Spez:

FerT: 0 1 2
KosTEN 6 8 10
SPEZ: 1 2
FerT: 3 4 5
KosTEN 2 1 20
SPez: 3 4 5
FeRrT: 6 7 8
KosTEN 2L 32 40
Spez: 6 8 10
FerT: 9 10 N
KosTEN 48 64 80
SPEZ: 12 1 20

WAFFEN UND RUSTUNGEN

WAFFEN
RUSTUNGEN

1GeP Pro TP
1GeP Pro RS
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f:crf/gkciten basieren auf
dem  Durchschnitt  von
zwei Attributen (wie iib-
lich au{gcrunc/ct).

Diese Pasis wird durch
den /—:crt/;gkc/tswcrt modi-
fiziert. Das Erg@bnis
wird im (Charakerheft als
Wert notiert.

Z/ka/mfizflbéiﬁayﬂd qf;
5573/3(7 Kostet?

Um das C/'/araktcrb/att
iibersichtlich zu  halten,
werden dort nur die abso-
luten N crtlgkcitswcrtc
aut{g@sc/vricbcn Die
Kostcn der nichsten
Stctgcrung kénnen leicht
aus der GeF-ﬁPa/te ab-
gc/cscn werden (nimm im
S weitel die (Gef-Kos-
tentabelle zu [Hilfe).

Charaktererschaffung

Beissiel
J/

Die Objektt’vc Charaktcrerschaffung davert [5n-
ger, als die subjcktivc, dafiir sind (haraktere, die
mit derselben /ahl (GeF erschaffen wurden, soweit
in threr Macht ausba/anciert, wie es in Ko//cnspie/cn
még/ic/v ist, ohne auf Vor- und Nachteile zu verzich-
ten.

Auf den nachsten beiden Seiten kannst du nun der
Erschaffung von 5ta/7/katzc Leiwohnen, einem
Avatars in einem vielbesuchten /\/etz~Due//P/atz.
Fr hatgcrac/c seine Laufba}m bcgonnen, die ihn zu
einem dcrgcftjrc/vtctstcn Kémlofcr des Cgbcrspa-

ce machen wird.
Gcncr/crungspunktc: 100 GCF (angchcnc/crf"fc/c/)

Stahlkatzc, eimn Katzcnmcnsch aus schwarz—g/én-
zendem C/7rorn, soll sehr gcwanc/t und stilbewusst
sein und sich mit [Jand- und /:uBkra//en, einem
Kamp)(stab und 5churi/<cn seiner [aut erwehren
konnen. 56//76 schwarze Chrormf’]’aut soll ihm ei-

nen g@wfssen 5c/7utzgcwé/7ren.

Also bekommt er zjbcrragcnc/c Gewandtheit (18)
als erstes Attribut, was 45 Gchostct.

Sein zweites Attribut ist sehr guter Stil (15), was
noch einmal 18 (GeF kostet. (/nsgcsamt 63 (GeF)
A/s /:er't/gkeif:en bekommt er /\/ahkamlof (Kra//cn)
und Fernkampf (Shuriken).

Da Stahlkatze sich Stunts leisten kénnen soll, be-
kommt er sc/vrgute Akrobatibfertlgkeiten.



Charaktererschaffung

A/s Basfs fiir Fcrt{gkcr’tcn dienen die beiden
héchsten passenc/cn Apttribute, in Fall von 5tah/~
katzes Nahkam/o)func/Akrobat/k sind das (Gewand-
theit (18) und Stil (15), was ihn hier auf einen
Durchschnitt von 17 br/ngt. Fiir seinen Fernkampf—
wert kann er seine starken Attribute nicht nutzen,
muss also von durchschnittlichen Werten ausgchcn

(was auch einen Durc/vschnitt von 12 /Dcc/cutet)‘

Fine abcrragclvdc Nahkampffcrt{gkcitcn kostet
ihn also 8 GGef (1 7+1 = 18. Attributsdurchschnitt +
I kostet 8 Funkte). Dasse/[)cg//t fiir die Akrobatik.
Seine durchschnittliche [ cmkampf)ccrt{gkcft kostet
6 e (12+0=12).

Damit kosten ibn seine Fcrtigke/ten 22 CGeF.

Seine Watten sind Krallen (Schaden: 1 W6, durch-
schnittlich also 4 Funkte. [Daher kosten sie + GeF),
Fin Stab (Schaden: 2Wé-+ (1 We wird verdoppelt
und 4 vom Ergcbm's abgczogen). Durchschnitts-
schaden: 24 - 4=4, also auch +(Gef). Die Schuri-
ken verursachen 1\W3 (1\Wé6.2) (nochmal 2 (GeF).

Seine (Chromhaut gibt thm 1 Funkt KUSfungS—

schutz, was einen weiteren GeFausmac/ﬁ.

Wa)ffcn und R[)stungcn kosten ihn also i IGCF

A/s \or- und Nachteile nimmt er die Marotte, immer
nur stilvoll anzugrci)fcn (—IGCF) und Katzen/waftc
Ba/ancc (Katzcnschwanz) (566,9, aus Gur/os).

Noch Ausr[jstung vom Startgc/dgckauft, einige Jn-
fos zum C/varaktergeschriebcn, und es geht los.

EWS

ffzz%i‘{c/ d/wxzk:zé\

(Gchtchcn vor /\/amcn)

Arttribute (63(Gef):
45~ Gcwanc/thcit 18
18- Stilgetiihl: 15

/:crtlgkcitcn (22Cef):
8~ /\/ahkampf: 18
é- Fernkam/o)[: 12
8- Akrobatik 18

\Vor-undNachtelke #(ef)

~1- Marotte: (reift nur
Stillvoll an

5~ Katzcnhafte Balance
(/(atzcnschwanz)

Waffcn (]OGCF):
+- Kra//cn: I W
4~ Stab: 2W-—+
2- Shuriken: 113

Ka5tung (/GCF):
I-Chromhaut: IRs

Gesamtc GeF: 100
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D«/‘C@(/[

Aufden fo{gcndcn Sei-
ten wird der Kam,o)[sz

schen T ilkei und 5/[/}73-
ach recht ausfiihrlich be-

Basiskampfsystem

Busishantfsten
y /

Das Kam/ofsystcm des EWS ist grund/cgcnc/ in
/\/a/‘lkampf und Femkampfgctci/t, die unterschied-
lich abge/mnde/t werden. \or allem /\/a/vkampf ist
sehrschnell und recht tbd/ic/r, also \/orsicht, mit wem
du dich an/cgst, dein [Feind kann dich auch in deinem

Angr/f)fcrwisclven.

/45 erstes.: SLL/M&W

handelt. [Hat eine Sei-
tenleiste keine Ul)er~ [

schrh[t, gcht dort der
Kampfzwischcn den Pei-

den weiter.

Bcispic/:
5/iingaC/7 (gesproc/ven:

5//-/n~gac/7 ), a/tcr,
schlanker und
lvinter/véi/tlger K areska
hat eine
5c/73c/cnsrcsistcnz

((nterattribut von

K onstitution) von 15 (18
ist normal fiir K areska).

Damit hat er 15*2=30
Tr‘cffcrpurykt@.

Jch zeige erst die Grunc//agen auf (Tre#er/ounkte,
Auswfrkungen nfcc/r/;gcr TF), dann den Kampfa[»
[auf fiir /\/ahkémpfc, den f:cmkam/of, 5C/73c/cn ein-
steckcn, das Wunc/system und die [chi/ung der
(Charaktere, dann gcbc ich zuletzt einige T—IPPS fiir
5,0/’@//@1%@5 mit denen der Kam/af im [~ W5 fiir alle
Bctc///gten noch interessanter werden kann. [n den
Seitenleisten gibt es Bcfspic//istcn von Waffen
und KUstungcn und einen Bcispiclkam’of zwischen
Tilkei und 5//'/ngac/7 (thre Nlamen kénnten dir aus

einer fritheren Seitenleiste bekannt vorkommen).
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@w%m' %M&

Die Trcffcrpunktc einer C,L/araktcrs gcbcn die
/\/[enge des Schadens cin, den er einstecken kann.
Wenn die TF weit sinken, bringt das Abziige fiir
den (Charakter mit sich. Sinken sie auf Null, steht er

kurz vor der O/mmac/vt. Erst wenn sie um seinen
Konsf:itut/’onswcrt oder mehr unter /\/u// )Ca//cn,

kommt der Chara/d:cr in Toc/csgcfa/vr (obwoll?/ bei
akuter Bcwusst/osigkc/t natiirlich die Gclfa/vr‘ge‘ge~

ben ist, zu verbluten. (_hronische Bcwussf:/os{gkcit
kénnte die Fo{gc sein).

Die Trefferpunkte eines Charakters entsprechen
dem Doppelten seiner Konstitution (KQ) oder
Schadensresistenz (SR, Unterattribut). Im Text
wird immer KO benutzft. Wer das Attribuf
Schadensresistenz hat benutzt es statt dessen,
wo immer der Charakter Schaden nimmt, nicht
jedoch fir Ausdauer-Proben o.a.

TP=2xKO

In der Kategorie “Schaden einstecken” werden die
Folgen von akut niedrigen TP dargestellt, also
die Abzige, die sie fir den Charakter bedeufen.
Interessantes Modul: Betdubungsschaden (BetM).

NAHKAMPF

Die Basiskampfregeln stehen fir den normalen
Kampf in unsicherer Umgebung und ohne Regeln
jeglicher Art.

In einer Kampfsituation wirfeln beide
Kontrahenten auf ihre Kampffertigkeit. Derjenige,
der den hoheren Wert erzielt trifff seinen
Gegner. Bei einem Patt frifft der Angreifer.

Der Getroffene erhalt Schaden in Hohe der
Differenz der erzielten Werfte plus dem
Schadenswert der benutzten Waffe abziiglich
seines Risftungsschutzes.

Dieser Schaden wird von seinen Trefferpunkten
abgezogen.

Schaden = Differenz + Schadenswurf - Risftungsschutz.
Interessante Module: Martial Arts Modul (MAMo),

Initiative im Kampf (Init), Schildregeln (Sire), Chip-
system (Chip), Todlichkeitsmodul FTc'i/'e).

EWS

Tilkei (gcsprochcn:
Tilke-i), eine

Getarr, hat eine

krs ftlgc

K onstitution von 9 (ihre

5Pczics hat im allgemei-
nen KO é).

Damit hat sie 9*2=18
Tref)[crpunktc, also nur
etwas mehr als halb so

viele wie 5/{/}153(:/7.

5//'//7gac/1 ist ein
durchschnittlicher

Kéa‘rn/o)(cr ([:W 12, aber
FW 15 in Sprung)
wihrend Tilkei von ihren
Freunden und [einden

als sehr gute Fechterin
bezeichnet wird (FW- lj).
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Slingach
seinen [FuBklauen (Nurim
Sprung: 2 W+2) und
seinem (Gebiss (1WW-1).
Seine 5c/7uloloenl7.aut
gfbf ihm einen

Lémp)[t mit

K[jstungsschutz von 2.

Tilkei Lé’mpff mit einem
etwas stumpfen
/<uf'zsc/7wert (I W~l) und
trégt eine Lcc{crnjstung
mit Kupferp/atten, die ihr
KUstungssc/vutz 55/[31,‘.

5/[1’:753(:/7 hat mit einer
K onstitution von 15 eine

Wundschwelle von 15/
3=5.

7_/'/kci bekommt mit Ko
9 ab

93=3 FPunkten Schaden
eine Wunde.

Basiskampfsystem

Beissiclloans/ 7

/ Z/
In einer Kampfarena trifft Stah/katzc auf zwei 50/-
daten. [Cr lauert in einem Gang hinter einer 5éu/c,
wihrend sie Schritt fiir Schritt nsher kommen. Der
[ rste murmelt leise etwas, dann hért Stah/katzc die
etwas schwereren Schritte des Jweiten in Arm-
reichweite von der Séule kommen.
F/b’tz/ich huscht er hinter der Séu/c hervor, seine
Bcwcgungcn scheinen nur Schemen Fiir den unge-
iibten Beobac/vter. Wé/vreno] sein erster Gcgner
die Waftte hochreit, zucken 5ta/1//<atzcs Kra//cn
nach seinem [Jals.
Technisches: Stahlkatze ist ein chrragenc/er
Kémpfer (/\/ah/@mpf 18) wihrend sein Gcgncr sei-
ne Waffe noch nicht in 5Chussloositfon hat und da-
her auf seine ungezjbten f:cr'tlgkc/ten vertrauen
muss (/\/ahkampf 9). Fin kurzer vcrg/cichenc/cr
Wurf (5tal7/katzc wirft eine 4, Der 5o/c/at cine 2)
kommt aulf(i 8+‘}~)=ZZ fiir 5ta/7//<atzc und (9+2)=l I
fiir den Soldaten. Stahlkatzc tritft und die Diffe-
renz von 11 wird auf den Schaden addiert. /usztz-
lich verursachen 5ta/7/katzes Kra//cn iWé 5c/7a~
den, er wirft eine weitere 4. [Ja der SO/dat keine
nennenswerte Kijstung tragt, erhilt er also 11+4=
15 Fun/d’e 5C/726/6/’).
Wahrend der zweite 5o/c/at sich von dem Anb/ick
erholt, das PBlut seines Kameraden auf Boden und
Wénc/c spr/'tzcn zu 56/76:7, verschwindet 5ta/7/katze
im Gang, um dem sicher fo{gcnc/cn Blcfhagc/zu ent-
gchcn. Wie es wct'tccgcht erfzhrst du in dem Modul
[nitiative im Kamp)f” (/n/t).
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FERNKAMPF

Der Fernkampf funktioniert dhnlich wie der
Nahkampf, mit dem Unterschied, dass das Ziel
nicht dagegen wirfelt und es fir den Schitzen
stattdessen einen Mindestwurf gibt, der
tibertroffen werden muss, um zu treffen.

Wahrend im /\/a/vkam/o)[ein guter Kémptfer kaum von
seinem (schwécheren) Gcgncr erwischt wird, béngt
im f:cmkamlof die Wahrscheinlichkeit gctroffcn zu
werden fast nur von den f:é'/"ugkeiten des Schiitzen
und der Deckung des Ziel ab (von Superfshigkei-
ten und extremen Kcﬁcxcn mal abgcsc/vcn). 5@[10”
die Shaolin sind dem zum O/m[crge)[a//cn, also nimm
dich in Acht.

Jede Waffe hat drei Reichweiten: Kurz, Mittel und
Weit. Fir jede dieser Reichweiten gilt ein
bestimmter Mindestwurf. Fir Kampfsituaftionen
sind die Mindestwiirfe hoher, als fir stressfreie
Ubungen. Die Kampfmindestwirfe missen immer
dann Eenorr_lmen werden, wenn der angreifende
Charakter im Kampf involviert ist, weil er dann
nicht die Ruhe har, sich richtig zu konzentrieren
und in standiger leichter Bewegung bleiben muss,
um kein zu gutes Ziel zu bieten. Ein
Scharfschiitze benutzt also die Mindestwiirfe fir
normale Umstande. Die Differenz zwischen Min-
destwurf und Ergebnis des Angriffswurfes wird
zum Schaden der Waffe addiert.

Mindestwiirfe:
Kampf: Kurz: 12; Mittel: 15; Weit: 18
Ruhe: Kurz: 9; Mittel: 12; Weit: 15

Fast jede Waffe kann auBerdem bis zum
dreifachen ihrer Reichweite eingesetzt werden,
wodurch der Mindestwurf allerdings um weitere 6
Punkte auf 24 im Kampf bzw. 21 in Ruhe steigt.

Ein entspannter, durchschnittlicher Schitze (FW:
12) triffr ein unbewegtes, etwa menschengroﬁes
Ziel auf kurze Entfernung fast immer (83%).

Kurze Entfernung sind durchschnittlich 5 Meter,
Mittlere sind bis zu 50 Meter, Weife kann je nach
Waffe bis zu 500 Meter betragen. Ein
Zielfernrohr reduziert die effektive Entfernung je
nach Fernrohr um ein bis zwei Stufen.

Die Mindestwiirfe werden zusatzlich durch
bestimmte Umstande modifiziert:

EWS

DECKUNG

Ein Charakter in 2/3
oder besserer Deckun
hat einen Malus von -
auf seine Fernkampfan-
Brlffe (weil er aus der
eckung nicht so gezielt
schieBen kann). Auf ei-
nen Charakter in dieser
Deckung zu schieBen be-
deutet einen Malus von
-6 Punkten.
Zwei Charaktere, die
beide in Deckung sind,
haben also einen Malus
von -9 um sich zu tref-
fen, so dass Treffer
sehr selten vorkommen
(Gegner muss getroffen
werden, wenn er gerade
aus der Deckung sieht
um zu schieBen, 0.3.).
In voller Deckung ist ein
Char nicht zu treffen.
Schisse auf Charaktere
in weniger als 2/3 De-
ckung kann der Spiellei-
ter nach Wahl mit +0 bis
-6 Punkten Malus bele-
gen. -3 ist empfehlens-
wert :-)
Aus dieser Deckung zu
lschleBen gibt keinen Ma-
us.
Um schnell zu bestim-
men, welcher Charakter
getroffen wird, wirfeln
einfach beide Chars. Sie
treffen H’eweils nach ei-
ner Zahl von Schissen
gleich dem Wert, den sie
unter dem MW lagen
(eingerechnet alle Modi-
fikatoren durch Deckung,
u.d.). D.h. derjenige, der
am wenigsten unter dem
MW lag Trifft zuerst.
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Werte 5/{//758(?1[7:
TFWendschwele) 30(5)
FW:i2(i5)

Schaden: 1W-1 2W+2)
Kljstungssc/wtz (K5) 2

Werte Tilkei:
TFWindschwele} 15 ()
FWeis

5c/73c/cn: IW~I
KUstungssc/wtz (K5) 3

Basiskampfsystem

MODIFIKATOREN, BEISPIELE:

Bewegung:
Ziel bewegt sich quer zur Sichtlinie: MW+3
Angreifer bewegt sich wahrend dem SchieBen: MW+3
Angreifer rennf: MW+6
Schwieriger Unftergrund: MW+3

Mehrere Ziele:
- Ziel ist im Nahkampf mit einem Ziel, das nicht
etroffen werden soll: +
getroffe den soll: MW+3 ]
- Ziel ringt mit einem Ziel, das nicht getroffen
werden soll: MW+6
- Ziel ist im Nahkampf mit einem Ziel, das gefroffen
werden kann: MW=0, aber erneuter Wurf: Bei 5 wird
das andere Ziel getroffen.
Ziel ringt mit einem Ziel, das gefroffen werden
kann: MW+0, aber erneuter Wurf: Bei einer
unﬁeraden Zahl wird das andere Ziel getroffen.
- Nicht zu treffendes Ziel steht teilweise in der
Sichtlinie: MW+3

Deckung:
- Ziel in 1/3 Deckung (zB. Beine): MW+3
- Ziel in 2/3-Deckung (nur Schulfer‘%ar’rle): MW +6
- Ziel in 90% Deckung (z.B. nur Kopf): MW+9

- Schiitze in 2/3 Deckung (oder mehr): MW+3
- Schitze in 90% Deckung: MW+9 (Blindschuss)

Ba;;/x@ 2.

Stahlkatze streift iiber die leeren [Dicher des
f‘/ochlvausgfrcttos‘ Dann und Warm huschen Kat~

zen zur 56/156 oder erstarren mit gcstréubtcm Fc//,

wenn sein 5C,Lzattcn auf sie fallt. Die einzigen Ge-
réusche sind das ferne Prummen des StraBenver-
kehrs in den belebteren T eilen der Stadt und das
K nacken von Beton, der sich nach dem Verschwin-
den der Sonne /angsam abLiihlt. E/nlge lautlose
Schritte bringcn 5taf7/katzc zur Brz’jstung der
Wand und dort auf eine halbverrostete [Feuerleiter.
Auf halbem Weg sicht er einige Ratten, die sich in
nichts von dem Kac]avcr eines vcrhungcrtcn Hun-
des abbr[ngcn lassen, ihrem [ ssen in dieser Nacht.

Dann beriihren 5ta/7//<atzcs Kra//en den erkalteten
Peton des Gchstctgs unter den riesenhaften 5//—
houetten der f’]’ochhéuscn
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F/étz/r’ch zerreiBt ein Gro//cn die Sti//e, und Stahl—
katzes PBlick slor/'ngt die StraBe herunter, zur de/—
le des Léa'rms.

|n der leeren (Gasse steht ein monstroses stachelbe-
wehrtes /\/Iotorrac/. A/s 5ta/7/katzes B/[’ck darauf
fé’//t, reiBt der [Fahrer eine stachelbewehrte Keule
vom Bodcn, tritt das Motorrad los unc/]agt mit heu-
lendem Motor auf§tah/katzc zu.

Wahrend die 5[//70uctte des Motorrades immer
weiter wichst und das Gro//cn des Motors selbst
das [nnere der [Hochhiuser zu erreichen scheint,
tritt Stahlkatze einen unmerklichen Schritt zur Sei-
te. Seine Krallen streichen iiber den Po//crten
5tal7/ eines Wunfsf:crns und entlocken ihm ein zartes
stihlernes 5/}75@:7. Sein Blick fixiert seinen Geg~
ner iiber die Stachc/n des [ enkrads /u'nwcg. A/s
sein Gcgncr ihn fast erreicht hat, brfngen ihn zwei
schnelle Schritte aus der Reichweite von dessen
Kcu/c und die Wun[schcibc verlzsst seine Kra//cn
auf einer todlichen Bahn von ihm zu dem [Fahrer.

T echnisches:

- Grund-MW: Kurz im Kamph: MW 12

-Angreirfcr [Jewcgt sich: MW+3 (15)

~Jielin 173 Dcckung (Bcine hinter dem Motorrad:
MW+5 (i8)

~ Femkamlmfwcr‘t von 5f:ah/katze: 12.

Um zu treffen muss er eine 6 werfen. Ansonsten
Pra//t die 50[76[56 harmlos an den 5tac/76/n des

Motorrads ab, und er muss sich auf cinen /cbensgc—

fahrlichen /\/ahkam/:))fcins tellen.

EWS

{nd in den Kam/mq

5//ingac/7 hat Tilkei seit
einer Weile beobachtet
und im  (nterholz des
Wa/a’cs venfo{gt, wihrend
sie die StraBe cnl:/ang
gcwarydcrt ist, und hat
gewartet, bis sie endlich
ihr Lager au)fsc/')/ug. etzt
duckt er sich hinter cin
Gebﬁsc/v,
frustriert Lbeobachtet,
dass  [ilkei weder ihr

Kurzschwert, noch ihre

wihrend er

LcdcrrUstng aB/cgt,

sondern g/cich ihren
Dreifus  aufbaut  und
Holz von ihrem Rucksack
abschniirt.

A/s kleine Rauchfahnen
aus Tilkeis  Junder
aufste{gen, duckt  sich
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5/fingacf7 fiir einen
Moment tiefer, spannt
seine Muskc/ﬂ, und stoBt
in einem einzigen
c/egantcn 5Prung aus
dem  (Gebiisch.  Tilkei
fshrt herum und reiBt ihre
K//'lvgc aus der Scheide
noch bevor das Knacken
im Geb[jsch vcrk/ingt und
5/iilvgac/7 seine Deckung
vo//stéinc//g verlassen hat.
Slingach
Beinmuskeln im 5,orung,,
wihrend  Tilkei  noch

VCI‘SUCILIf_' zu CF/{CI’!I')CI’I} was

spannt die

sie angrcf)[t

5/fingacf7

5,orung an, nutzt also

grcnct /m

seine SPezia/isierung mit
einem W von 15. Tilkei

ist noch verwirrt, hat also
einen Malus von 3 Funk-

ten.
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Ein Scharfschiitze kann durch einen erfolgreichen
Wurf auf Wahrnehmung (9) die Mods fir sich
bewegende Ziele und in seiner Sichtlinie um bis
zu 6 Punkte senken (pro Punkt dber 9 um 1).

Sieht ein Charakter den Schitzen und hat er in
dieser Runde noch nicht gehandelt, kann er
versuchen auszuweichen, Dazu wirfelt er mit
Geschicklichkeit gegen einen Mindestwurf von 12
modifiziert durch” die Bodenbeschaffenheit (+3).
Erzielt er dabei eine hohere Differenz als der
Schiitze, gelingt es ihm auszuweichen.

Bei Waffen mit schnellen Projektilen (Pistolen,
Laserwaffen, Blastern) betrdgt der Mindestwurf
15. Ein Erfolg bedeutet, dass der Charakter zur
Seite springf, bevor der Schiitze feuert.

Bei sehr langsamen Projektilen und Wurfwaffen,
oder langsamen Projektilen auf grofe Distanz
betragt der Mindesfwurf 9. Nur hier ist
wirkliches Ausweichen mdglich und wahrhaft ge-
schickte Charaktere konnen sie vielleicht sogar
fangen (SL-Entscheidung).

Module: Gezielte Angriffe (ZAng); Gruppen-An-
griffe (GAng)

SCHADEN EINSTECKEN

Sinken die Trefferpunkte (TP) eines Charakters
auf 0 muss auf Schadensresistenz oder Konsti-
tution ein durchschnittlicher Erfolg gewirfelt
werden ( 12 ). Ansonsten verliert der Charakter
das Bewusstsein.

Bei Erfolg kann er weiterkampfen, allerdings mit
einem Malus von -4 auf jegliche Handlungen.
Wundmali zahlen hier nicht als Abzug auf die
Probe um bei Bewusstsein zu bleiben.

Nachdem die Stachelkeule seines Gcgncrs ticfe
Risse in seinen Brustkorbgescfv/agcn hat, splirt
Stah/katzc, wie die Wc/t unwirklich zu werden be-
ginnt. Wie in secichtem Nebel sicht er seinen Gcg—
ner niher heranrasen. Das (Grollen des Motorrads
scheint wie aus weiter [“erne an seine Ohren zu
dr/'ngcn. Fin paar Mal wandert sein B/fckgchctzt
umher, dann fallt er auf die Feuerleiter, iiber die er
die StraBe erreicht hat. [T in nicht mchrganz siche-
rer 5Prung br[ngt Stahlkatze auf die Mcta//P/att~

form der Feuerleiter, von wo aus er hotft, mit einem

letzten Angrif)cdoch noch das B/att zu wenden.
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Fallen die TP auf -KO muss ein sehr %ufer Erfolg
Eeworfen werden (15), ansonsten stirbt der
harakter in KO Kampfrunden.

Gelingt der Wurf kann er mit einem Malus von -8
weiterkampfen.

Fallen die Trefferpunkte unter -2xKO ist der
Charakter ftot, wenn ihm kein hervorragender
Erfolg beschieden ist (18). Er hat das Doppelte
seiner Trefferpunkte eingesteckt.

Sollte der Wurf gelingen, erhalt er einen Malus
von -16 auf alle weiteren Aktionen. Selbst
Routinehandlungen werden so beinahe unmoglich.

Nafirlich verblutet er mit solchen Verletzungen
meistens recht schnell (siehe Wundsystem).

Sollten die Trefferpunkte jemals unter -4%KO
fallen, ist der Charakter auf der Stelle und ein
fur alle Mal tot. Er hat das Sechsfache seiner
Konstitution an Schaden eingesteckt, und keine
magische oder technische Heillmethode kann ihn
noch retten (mit Ausnahme des Klonens und Wie-
deraufspielens einer gespeicherten Kopie des
Gehirns oder gottlicher Wunder).

Winden

Das Wunc/systcm additiv zum

5c/7ac/cnssystcm. Die Abzugc kommen zu denen

gehort

durch nfcc/r/gc chcnscncrgic hinzu. [Fs erhoht die
Todlichkeit des 5ystcms um eine weitere Stufe

und macht es noch ein Stiick realistischer.

Nimmt ein Charakter durch einen Treffer mehr
als ein Drittel seiner Schadensresistenz Schaden,
erhalt der Charakter eine Wunde, die alle seine
Handlungen um 3 erschwert, bis die Wunde
versorgf wird.

Fine Wunde entspr/c/vt cinen Stich ins Pein, oder
cinem Schnitt in der Seite. AuBcrst schmerzhaft
und  behindernd,  aber noch  nicht  direkt
lebensbedrohlich (es sei denn, sie wird nicht ver-
sorgt).

Jede Minute, die eine Wunde nicht versorgt wird
muss pro Wunde einmal auf Konstitution
(durchschnitt) gewirfelt werden. Bei Misslingen

nimmt der Charakter einen weiteren Punkt
Schaden durch Blutungen.

EWS

5/[//7%3(:/7 und  Tilkei
w[jrfc/njcwci/s mit einem
+Weé auf ihre
5/}'/:733(:/7
hat eine 1, Tilkei eine 5.

Ferﬁgkcitcn.

Damit erreicht 5/}'/':733(:/7
cinen Wert von 15-1=1i4,
und [ilkei 12-5=7.

5/1'ingac/7 tritft also T ilkei
und vcrursac/')t/ + ZW+Z
5c/730]cn, -3 Funktc
durch die Lcdcrr[jsf:ung
Der Wiirtel zeigt eine 5
also verursacht erJ +2*5
+ 2 -3 = 16 Funkte
Schaden. Der Schaden
Tilkeis

a//crc/ings

Uberste/gt

K onstitution,
nicht ihre Trcfferpunktc.
Das bedeutet, sic erhilt

eine SC/7WCFC WUHC/C‘
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Slingachs  [uBklauen
grabcn sich in Tilkeis
Schultern und  tief in
thren 5rust/<orb Als er
abstoBt
brechen sie durch die
5ch/[jssc/bcinc und

lassen Tilkei nach vorne

sich wieder

stolpern. Kaum mehr
)Céh/g ithre Arme zu bewe-
gen, sto/locr't sie zuriick
und  versucht auf die
5traBe zu  entkommen.
(Malus von -6). Fin
gc/ungcncr f‘//'ntcr/‘ra/t

Basiskampfsystem

Gelingt ein superber Erfolg (21), hért die Blutung
von selbst auf. Jede weitere Wunde nach der
Ersten gibt einen Malus von -3 auf die Probe.
Bei zwel Wunden muss also ein guter Erfolg (15)
eworfen werden und nur ein legendarer Erfolg
PZA) s’ropg:’r die Blu’rung (einer Wunde).

Auch einfaches Verbinden (Heilkunde/Erste Hilfe,
einfach (9)) stoppt die Blutung.

Nimmt ein Charakter durch einen Treffer Schaden
in Hohe seiner Schadensresistenz, erhalt er eine
schwere Wunde. Gelingt keine sehr gute
Konstitutionsprobe (15) ist der Kampfer aus dem
Kampf oder reagiert rein instinktiv (Charspezi-
fisch, aufgeben oder ungezielt kampfen).

Diese erschwert alle seine Handlungen um 6
Punkte (Das Adrenalin verhindert, dass die
Abzige noch starker werden. Nach dem Kampf
steigen diese Abziige auf -12).

Nac/‘)c/cm Stalv/katzc sich von dem blutenden
[_c/c/mam seines Gcgncrs erhoben hat, zieht eribn
mit seinem Motorrad von der StraBe, um doch noch
zusétzliche chrméBlgc Aufmerksamkeit zu vermei-
den und zumindest die Entc/cckung ihres Duells
durch die (Gesetzeshiiter des Slums und die [denti-
fikation seiner Krallen als der Mordwaffen zu ver-
mieden. Wéhrcnc/ das /\/]otorrac/ kratzend iiber den
Peton schleift, splirt er P/dtz/ic/v, wie der Nebel in
seinem Kopfs/c/‘) verdichtet, die Welt zu schwanken
bcg/nnt und immer ticfer werdende 5c/7wérzc sein
Blickfeld vcrsch//ngt Mit seiner letzten von den
dbcrrcstcn des Ac/rcna/ins getragenen Kraft
5C,L1/cppt er sich in einen f’]’ausc/ﬂgang und lsst sich
aus der Simulation. T ief im [aneren hotft er, dass
sein Gcgner thre Abmac/vung be/vcrzfgt und seinen
5/m auﬁést, bevor crgc)func/cn werden kann.

Alle 10 Sekunden, die eine schwere Wunde nicht
behandelt wird, muss dem Verwundeten ein
hervorragender Erfolg ( 18 ) mit seiner
Konstitufion gelingen. Bei Misslingen nimmt er
einen weiferen Punkt Schaden durch innere oder
duBere Blutungen, hervorquellende Gedarme, Bluf
in der Lunge oder etwas ahnlich Unangenehmes.
Nur bei einem mehr als legendaren Erfolg (28) ist
es mit Einwilligungl des Spielleiters maglich, dass
die Blutung von alleine zuriickgeht.



Basiskampfsystem

Sollte das geschehen wird die schwere Wunde als
eine normale Wunde behandelf.

Ein guter Verband (Heilkunde/Erste Hilfe, gut
(15))"stoppt die Blutung, bringt aber weder Tref-
ferpunkte zurick, noch verringert er Wundmali.

HEILUNG

Es gibt drei unterschiedlichen Arten der Heilung:
-Verbinden nach dem Kampf

-Heilung auf Reisen und

-Heilung in Behandlung und Ruhe

Nach dem Kampf kann der erste Schritt zur
Heilung durch einfaches Verbinden getan werden.
Je drei Punkte, die eine Probe "auf Heilkunde
besser als einfach (9) gelingt, erhalt der
Verwundete einen Trefferpunkt zuriick. Schon ein
einfacher Erfolg stoppt Blutungen.

Jede Wunde muss einzeln verbunden werden.

Auf Reisen heilen Wunden schlechf. Je nach
Anstrengun legt _ der Spielleiter  einen
Mindestwurf fest. Einfach (9) entspricht der
Fahrt in einem Schiff bei sanftem Seegang, oder
einer Spazierwanderung. Normale Reisen zu Fuf3
oder im Wagen bringen einen durchschnittlichen
Mindestwurf ™ (12). “Reiten und  Marschieren

bedeuten  schwierig  (15) und  bei _ einem
Gewaltmarsch missen hervorragende Erfolge
gelingen (18 ).

ede Woche wird einmal mit Konstitution auf den

fesf%elegfen Mindestwurf ewlrfelt. Je drei
Punkte die die Probe dariber liegt, wird ein
Trefferpunkf regeneriert. Je drei Punkte, die sie
allerdings darunter liegt, nimmt der Charakter
einen weiteren Punk Schaden (Wird die
Regeneration ausgespielt, kann angenommen
werden, dass pro Woche 1/3 der Differenz
zwischen KO und dem MW regeneriert wird,
beziehungsweise die Wunden schlimmer werden).
Jede Wunde erschwert die Probe um 3 Punkfe.
Verletzt einen Gewaltmarsch anzufreten ist eine
sehr schlechte Idee und endef meist mif einem
qualvollen Tod.

Heilung in Behandlung und Ruhe verlauft bei
weitem schneller als HeilungkI auf Reisen. Hier
liegt der Mindestwurf bei 9 Minus einem Drittel
des Wurfes des Arztes (selbst ungelernte Hilfe
bringt etwa 2 Punkte Bonus). Ist der Heiler gut
ausgeridstet kann das ihm bis zu 9 Punkfen
Bonus auf seine Probe bringen (was drei Punkten
Bonus auf die Heilungsprobe entspricht).
Schlechte AusrUs’runﬁ kann den selben Abzug
bringen (Mittelalterliches Feldlazarett ware -6).
Auch hier nimmt der Patient je drei Punkte die
seine Probe unfer dem Mindestwurf liegt einen
Punkt Schaden, sollte es denn passieren.

Jede Wunde erschwert die Probe des Arztes um
3 Punkte, jede schwere Wunde um 9. Damit sind
Wunden in arztlicher Versorgung bei weitem
ungefahrlicher als auf Reisen.

EWS

HEILUNGSZEITEN

Ein Charakter mit durch-
schnittlicher KO (12) und
ohne Wunden regene-
riert pro Monaft ‘auf
sanften Reisen durch-
schniftllich 4 TP. Mit
Wunde regeneriert er
normalerweise nichts.

Mit sehr guter KO (15)
regeneriert er etwa
11TP pro Monat (etwa
3TP pro Woche), mit ei-
ner Wunde allerdings
nur 4TP (was genlgt,
um die Wunde in etwas
tiber einem Monat zu
heilen).

Mit Uberragender KO (18)
regenerierf er ohne
Wunde 26TP pro Monat,
bzw. etwa 6 pro Woche,
1 pro Tag.

In einem Krankenhaus
regeneriert ein durch-
schnittlicher Charaktfer
(KO: 12) mit einer Wunde
durchschnittlich 6TP pro
Woche, kann also nach
einer Woche wieder nach
Hause. Mit schwerer
Wunde sind es etwa 5TP
pro Woche und es dau-
ert etwa 3 Wochen, bis
die Wunde geheilt isft.

Ein schwacher Charakter
(KO: 9) regeneriert da-
ae en mit"Wunde nur

TP pro Woche, braucht
also 2 Wochen Heilungs-
zeit. Mit schwerer Wun-
de werden daraus 1TP
ro Woche und 3 Monate
rankenhaus.

In “Realitat” (Vergleich):
Kiefer angebrochen: &
Wochen Krankenhaus.
Armbruch: etwa 6 Wochen.

Modul: Detaillierte Hei-
lung (Heil).
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BEISPIELWAFFEN

Tipps fir Spielleiter

Hinweise cam Ledlen

NAHKAMPF

NAME SCHADEN
STAB 2W-4
DoLcH W3
SCHWERT W6
KRIEGSHAMMER 2W
DoPPELAXT 2W+2
L ASERSCHWERT 36:W6
FERNKAMPF

NAME RW (k/M/W) SCHADEN
Bogen W6
PisToLE 1w

9MM 2W
JAGDGEWEHR 16:W6
L ASERPISTOLE* 1W/LADUNG
BLASTER** 16:W6
BLASTERGEWEHR* * 2L+1W6

*Zahl der Ladungen von
1 bis "bleibender Strahl”
(20/Sekunde). 100
Schuss in der Energie-
zelle

** Militarische Version
verursacht 1,5-fachen
Schaden

RUSTUNGSBEISPIELE

NAME RS (HART) GEWICHT
LEDERMANTEL 2 8KG
LEDERRUSTUNG 2 5KG
KETTENHEMD [ 8KG
GESTECHSRUSTUNC 7 25kG
KugeLs. WesTex 8 kG
LEICHTE PANZ.*% 20 15kG

*Gegen Kugeln, sonst 2
** Von Space Marines u.a.

Der Kamp)[fm I Wé ist schnell und tadlich. Daher
sollten nie die Bcsc/'/rcibungcn vergessen werden.
\/orjec/cr Alktion sollten die 5Pf€/6r beschreiben,
was sie zu tun bcabsicht{gcn ("|ch tinzle zur Scr'te
um seinem Axthieh zu cntgchcn und reiBe das
Schwert in die [Hohe, um seinen Waffenarm
abzutrennen”) wobei erst der Angreifcr seine
Aktfon bcschrc/bt, wonach  der \erteidiger
beschreibt, wie er darauf reagieren will. Nachdem
das Elgebnfs feststeht kann entweder der
5Pic//<:/tcr beschreiben was passfcrt, oder die

Bcscfvrc/bung dem Spic/er iiberlassen (vor a//cm,
wenn dessen Aktion Enfo[g hatte)

56/’5/91’6/ (nach dem Wiirfeln):

Spic/cr: 1Nachdem ich seinem Axthieb um
[Haaresbreite entgangen bin, /:)fch[t mein 5clvwcrt
/Jogenfc')'rmlg vorAsgak in die [Hohe. Fin freudiges
Crinsen iiberzieht mein Gesicht wéahrend  die
K/ingc auf seinen Arm zusaust”

S ”,A\sgak keucht, als dein Schwert seinen Arm
aufreiBt und /\/]us/«a/fasem mit lauten Krac/)én
reiBen. [Jellrotes B/ut Pu/st aus seinem Arm hervor,
wihrend er die Axt fallen [zsst und seine [ inke auf
den Schnitt presst.”

5Pic/cr: lch driicke mein Schwert gegen seine
Keh/e: ’Das war's fiir c/ic/v, Asgak‘ Sag uns wo

[ eanis steckt, oder dein chcn endet hier und
Jctzt”’



Tipps fir Spielleiter

W eitere fl—%

Kaum ein Sloie/cr st/rbtgcmc aus WUI‘ICC/PCCIL also
sollten die Gegﬂcr immer noch ein paar andere Re-
akt’fonsmég/ic/‘:kcitcn haben, die sie nutzen kénnen
statt den C/'laraktcrzu toten.

Befrégt die Differenz bei einem /\/a/vkam/:nfwun[ n

i/gcndcinem Fa// mehr als 9 Punkte, kann der Gcg~

ner (oder 5,0/’6/61‘) sich auch entscheiden, seinen
Kontra/venten kampnfunfé'/wg zu machen (aulf welche
Art auch immer), statt ihn zu téten.

Nebenber: Fiir manche 5Pic/cr ist Gcfangcnsc/'laft
ein viel schlimmeres Schicksal als der [ od, aber

Geschichtstechnisch ist sie (fiir deinen F/ot) in fast
jcdcm f:a//Praktisclvcr.

Virtigbare Modult
A

Die Module findest du bald auf
httlo//modu/c. iwé.org
und im An/vang dieses Kege/wer/cs‘

Allgemein:

- Charakterentwicklung und Steigerung (CEnt)
- Kritische Erfolge und Pafzer (%rif)

- Alternative Zufallssysteme (AZul)

- vereinfachtes Regelsystem: versys (vesy)

Charaktererschaffung:

- Attributskategorien und Unterattribute (AtMo)
- Beruf, Hintergrund und Spezialisierungen (FeMo)
- Kategoriesysfem (KaSy)

- vereinfacht obejtkives System: vobsy (vobs)

Kampf:

- Martial Arts Modul (MAMo)
- Initiative im Kampf (Init)

- Schildregeln (Sire)

- Betgubungsschaden (BetM)
- Todlichkeitsmodul (Téte)

- Chipmodul (Chip)

EWS

/4%1141\‘:(7’ //35 EM

abcr die verschiedenen
Modu/c kannst du das
FW.S an deinen 5P1'c/~
stil und die (3eschmicker
deiner Gruppe anpassen.
/nj'cdem Modu/ findest du
eine kleine Eim[u'hrung,
welchen [~ influss das
Modul wahrscheinlich auf
5loie/lf/uss und 5t/'mmung
deines 5}:31’@/5 haben wird.
Du findest sie auf
htt)o//rnodu/c‘ iwé.org
und im Anhang des Re-
gc/wcr/«s.



% (ke Rickseite)

Erstmal freut es micl’x, dass du bis l‘wiergelesen hast. Mir 5cl‘\eiht, dass sich die
Arbeit und Begeisterung, die ich ins FWS gesteckt habe gelol‘)nt hat (uncl
wenn I‘!iC}'It, kannst du mir das gerne unter arnc_bab@?web.de sagen, l_ob hore

ich naturlich auch gerne D)

Auberdem machte ich noch mal anmerker\, dass dieses 535ten1 sich immer mal
wieder verandern wird und auBerdem noch in Arbeit ist, und es noch lange sein

wird (was naturlich auch fiir kommerzielle \Sgsteme gilt, aberdas nuram Rar\de).

Am T nde seinoch gesagt, dass das NMotto natiirlich nicht ganz stimmt. Ohne
Fhantasie, K reativitat, SpaB am Ro”enspiél und natiirlich freier cit (und einem
Stift) bringt auch der cine W[ir—Fel nichts.

Desi nt habe ich das Dokument mit agtime, einem L_(a outprogramm, das fiir
f=S Rag youtprog
l rivatanwender gratis verfiigbar ist. G—ntt S wWww.ra time.c{e)
=3 =3 P 2

Das Copgright |iegt bei mir (I izenz: cc att-nc-sa).
Arne Babenhauscrheide (http://clraketo.cle)
(Ha! Selbst mit Webseite ist der Copyrighttext Iénger als mein Name.

Sag noch mal wer mein Name war lang! :~)

Webseite:
Ur\ter http://i w6.org findest du die Webscite des EWS, ein Wiki, i C]emje—-
der Bcsucher anden Seiten mitschreiben und mitentwickeln kann. Jch wiirde

mich Freuen, dich dort zu treffen.

Markentechnisches:
C]urps und f“fudge sind Marken, sie gel’lé‘)ren nicht mir, sondern ihrenjeweiligen
Inhabern.

”Ro”enspiel“ ist cine Marke der roleplaging inc. und seine Nutzung wird von der
Ro”enspie|PoIizei hart tiberwacht. [Da ich keine Schwierigkeiten mochte, ist der
Folgende Disclaimer leider notig:

"Dies ist kein Satanismus. Dies ist auch kein Ro”enspiel_ Sollte irgen({ljemancl
diesen | ext als Ro“enspiel missverstehen und versuchen auf sciner Pasis cine
Ro”enspielrunde zu grUnder\, er\tspricl—lt dies in keinster Weise der Zielsetzung
des Autors. Ansonsten miisste dernamlich l_izenzgebijhren an die roleplayir\g
inc. bezal—v!en, die das Fater\t auf den \/organg des Rollenspielens haler
Mindestens ebenso absurde |deen findest du leider wirklich in der Realitat. m

was dagegen zu unternel’xrnen, schau auf http://nosoftwarepatents.org vorbei.




