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Kapitel 1

Willkommen im
Ein-Wiirfel-System!

Was wiirdest du machen, wenn eine Fi- ¢ 3 _—
gur einer Fernsehserie deinen Entschei- =~ %
dungen folgte? Wer wérst du, wenn du beim
Lesen an einem Buch mitschreiben kénntest?
Welchen Weg wiirdest du wéhlen, wenn in
einem Computerspiel alles Plausible moglich

wadre? Was wiirdest du spielen, wenn ein Thea- ) —D
terstiick dei E deskrei fall Das ist Rollenspiel. Es
ers uc nu_r e_llnem reundes I‘?ls getallen ist einzigartig! Probier es
miisste? Wie wiirdest du entscheiden, wenn aus. Es bringt tolle Abende
dein Spielstein Gefiihle hatte?! und tut unendlich gut. Viel

Mit dem Ein-Wiirfel-System (EWS) kannst Spafi beim Spielen!
du das herausfinden und dabei spannende
Abenteuer bestehen, Erzdhlungen wie ihr sie
aus anderen Medien kennt, Geschichten, die



P
Aus euch und fiir euch.
Eure Geschichten entstehen
aus eurer Gemeinschaft
und leben durch euch.
Sie werden eure Leben
begleiten.

P
Kunstschaffende. Die
hier verwendeten Bilder
wurden von wundervollen
Menschen geschaffen, die
ihre Verwendung in freien
Werken erlauben. Diese
Menschen sind im Bilder-
Impressum aufgefiihrt, mit
Seitenzahl und Name jedes
Bildes — und mit einem

Link, tiber den ihr sie findet.

Ihr seid toll!

G
Benennung. Alle aufer
der SL nennen wir ab jetzt
Spielerinnen und Spieler.
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noch niemand gehort hat oder eine Mischung
aus beidem: eure Erlebnisse.

Das EWS liefert dafiir einen Rahmen, der
die Handlung unterstiitzt und typische Stol-
persteine beseitigt. Es erleichtert es, festzuhal-
ten, was eure Figuren einzigartig macht, zu
entscheiden, wer einen Faustkampf oder ei-
ne Debatte gewinnt (dazu dient der Wiirfel),
Geschichten zu erfinden, die auch nach Jah-
ren spannend bleiben, und eine gemeinsame
Vorstellungswelt aufzubauen.? 3

Wie liuft das Spiel ab? Einer oder eine
von euch iibernimmt die Rolle der Spiellei-
tung (SL), die anderen iibernehmen je eine
Hauptfigur. Die SL koordiniert das Spiel, be-
schreibt die Umwelt und tibernimmt alle wei-
teren Personen. Beispiele der SL:

e ,In der Dunkelheit spiirt ihr die glitschigen

Wiinde der klammen Héhle . .. was tut ihr?”
o ... in der lirmenden Menschenmenge im
Slum.”

e ,Das Licheln der Tinzerin, als sie die Tiir
schliefit und euch mit den Geldeintreibern
alleine lisst.”

nx3,c=1 (1.1)

Die Anderen* sprechen jeweils fiir ihre Figur:
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o ,Ich zucke vor der glitschigen Wand zuriick
und taste mich vorsichtig mit den Fiifsen vor-
wirts.”

e Ich driicke meine Tasche an mich und halte
Ausschau nach dem Straflenhindler.”

o Ich stolpere zwei Schritte Richtung Tiir
«Was? Das kannst du nicht machen! Du hast
versprochen, du hilfst uns hier raus!»"

Geschichtenerzahlen erhélt so die Unwég-
barkeit eines kooperativen Brettspiels mit der
Intensitat eines mitreifSenden Films, der Tiefe
eines fesselnden Buches und dem Gemein-
schaftsgefiihl eines Online-Spiels. All das er-
lebt ihr, wihrend ihr zusammen sitzt und in
euren Moglichkeiten nur durch eure Fanta-
sie begrenzt seid. In einem Spiel, das keine
Verlierer kennt, sondern nur gemeinsame Er-
lebnisse.

An wen richtet sich dieses Buch?

Wenn du deine Vorstellungen als Rollenspiel
umsetzen willst und dafiir direkte und deutli-
che Auswirkungen der Werte und des Zufalls
passen, wenn du freie Software und freie Kul-
tur liebst, ob als Neuling mit Rollenspielenden
Freunden oder mit langjahriger Erfahrung,
dann ist dieses Buch fiir Dich.

Das hier ist eine
Beta-Version. Unfertig:
Welten und Tipps fiir
den Entwurf von
Abenteuern fehlen.
Die vollstiandige
frithere Fassung ist
das EWS 2.6.1j
(Babenhauserheide,
2021,
1weé.org/node/683).

»r. 5
Noch nie gespielt? Wenn
du bisher noch nie Rollen-
spiele gespielt hast, bietet
dir das Buch Technophob
weitere Einblicke in das
praktische Spiel. Es liefert
eine komplett ausgearbeite-
te Welt, erklért die Regeln
detaillierter und zeigt mit
vielen ausfiihrlichen Bei-
spielen, wie Rollenspiel
funktioniert: 1wé.org/
deutsch/technophob


http://1w6.org/deutsch/technophob
http://www.1w6.org/deutsch/technophob
http://www.1w6.org/deutsch/technophob
https://www.1w6.org/node/683

P
Beschreiben und zeigen.
Die Spielerin eines Cha-
rakters beschreibt wie der
Charakter handelt oder sie
spricht fiir ihren Charakter.
Oft gestikuliert sie auch.

T
Auf Werte wiirfeln. Wenn
unklar ist, ob eine Hand-
lung Erfolg hat, kénnt ihr es
auswiirfeln. Der Abschnitt
,Was ist das EWS” enthilt ei-
ne Kurzfassung der Regeln
dafiir. Detailliert wird es im
Ablauf des Spiels erklart.

P
Mindestwurf (MW). Ab
welchem Ergebnis ein Wurf
erfolgreich ist. Bei MW 9
ist ein Wurf mit Ergebnis 9
oder mehr erfolgreich.

S
Glossar. Dle Erkldrung von
hier verwendeten Begriffen
findest du im Glossar und
im Index.
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Spielbeispiel

Nina hélt vor Gericht ihr Schlussplddoyer:
,Und ja, Herr Richard Brauer wird manchmal
handgreiflich, doch ein Morder ist er nicht.”
Uberzeugt es den Richter? Ninas Spielerin®
ist zuversichtlich: Die kraftvolle Ansprache
erleichtert ihren Wurf deutlich. Sie wiirfelt
auf ihren Beruf Anwiltin’ doch das Gliick
macht ihr einen Strich durch die Rechnung:
Sie erreicht nicht einmal den Mindestwurf.?
Der Richter schiittelt den Kopf: ,Ihre Argu-
mentation ist schliissig, doch die Beweise sind
erdriickend.”

Richard Brauer wird zu zehn Jahren Haft
wegen Mordes verurteilt. Als Nina sich zu
ihm umdreht, um sich zu entschuldigen, hort
sie einen Aufschrei auf der Zeugenbank: Ho-
rowitz Brduer, der riistige Vater des Ange-
klagten, ist aufgesprungen. Neben ihm liegt
ein Sicherheitsmann. Horowitz schwingt des-
sen Kniippel, wahrend er zu Nina rennt. ,Sie
haben das von Anfang an geplant!"?
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Nina schreckt fiir einen Wimpernschlag
zuriick. Dann besinnt sie sich auf das wochent-
liche Kampftraining, das sie nach den Ereig-
nissen vor einem Jahr begonnen hat. Sie reift
ihren Aktenordner zur Abwehr hoch und ih-
re Spielerin wiirfelt auf Selbstverteidigung.
Die Spielleitung!® wiirfelt fiir Horowitz Brau-
ers eingerostete Kriegserfahrung, erschwert
durch dessen inneren Aufruhr.

Diesmal hat Nina Gliick: Thre Spielerin
hat ein besseres Ergebnis als die Spielleitung.
Nina entwaffnet den Alten und ringt ihn zu
Boden. Allerdings nicht, ohne zwei schmerz-
hafte Schldge einzustecken, die sie die nédch-
sten Wochen daran erinnern werden, dass es
gerade wieder knapp war.!!

S—— NV}
Spielleitung. Sie stellt Her-
ausforderungen und spielt
die Welt und alle Leute, die
nicht von anderen gespielt
werden.

.
Bilder. Die Bilder sind
von Trudy Wenzel. Danke!
Ihr findet sie auf synticfa-
ye.com.


http://synticfaye.com
http://synticfaye.com
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