Notizen

CleitrervNGeN
Wenn du deine EP-Leiste ausgefullt hast,
bekommst du eine Steigerung aus der Liste.
Wenn du eher One-Shots spielst statt einer
Kampagne, bekommst du alle 3 EP eine
Steigerung statt alle 5.

Deine ersten funf Steigerungen mussen aus
den oberen sechs Punkten der Liste gewahlt
werden. Nachdem du die funfte Steigerung
genommen hast, kannst du auswahlen, ob du zu
einem anderen Fechtbuch wechselst oder deine
Hauptfigur glicklich und zufrieden bis an ihr
Lebensende ist. Wahle eine dieser beiden letzten
Optionen, wenn der emotionale Konflikt, der das
Herz deines Fechtbuchs bildet, geldst wurde oder
von einem neuen Konflikt Gberschattet wird, der
zu einem neuen Fechtbuch gehéort.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[ Erhoéhe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

O Erhohe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

[0 Wechsele zu einem neuen Fechtbuch.

O Lebe gltcklich und zufrieden bis an dein

Lebensende.

PBanpe

Wenn du ein viertes Band zu einer Person knlipfst,
hast du eine tiefgreifende Erkenntnis (Seite 20).
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O PR osiie

NAME UND PRONOMEN

Die Bestie folgt ihrer eigenen Wahrheit und
ihren Leidenschaften, was sie in Konflikt mit
der Zivilisation und zivilisierten Normen bringt.
Wenn sie nicht aufgibt, was sie besonders und
machtig macht, kann sie sich nicht fiir diese
zivilisierte Gesellschaft akzeptabel machen.
Ihr zentraler Konflikt dreht sich darum,
ihre Wahrheit zu leben oder sich in die herr-
schende Gesellschaftsordnung einzufiigen.

L

(Wéhle oder erfinde jeweils eins)

+ Wildes Auftreten, hungriges Auftreten,
schrilles Auftreten

+ Zerrissene Kleidung, praktische Kleidung,
Kleidung aus Chitin, Rauber*innenkleidung.

+ Ein kaltgeschmiedetes Schwert, ein
Schwert aus Zahnen, ein gefundenes
Schwert

Areute
Wahle eine Attributspalte, dann erhéhe zwei
verschiedene Attribute jeweils um 1.

Pagevir +1 +
ANit +0 +
tHorz a A
Keredten 1 +0
Cezle +0 +0

Beispiel-Archetypen:

+ Waldlauferin zwischen den Welten
+ Gebissen

+ Aufgezogen von Bestien




Orpenzarunten purel Horz wip (uNGe
E Katzchen mit Herzaugen: Wenn du dich in jemanden
verliebst, sag warum, lass die Person ein Band zu dir
knUpfen und beantworte diese Frage:
[ Was hast du getan, von dem du Uberzeugt bist, dass

el

Waffengewandtheit
Durchsetzungsvermdgen

Eleganz . . .
-
Beweglichkei sie es fu.r ur.wpassend halt? .
E Wahrheit bis aufs Mark: Wenn du eine Person wahrend
einer korperlichen Auseinandersetzung verstehst,
motionale Wahrnehmung darfst du zusatzlich eine dieser Fragen stellen, auch
Ausdrucksform

bei einer 6-:
+ Was erweckt das Biest in dir?
+ Wie kann ich dich dazu bringen, mich zu klssen?

Wiorerr(0]1]2]3]4]

Du magst dich in zivilisierten Kreisen bewegen, aber friher

oder spater wird deine wilde Wahrheit sichtbar werden.

+ Dein Wildheitswert beginnt bei 1.

+ Wenn er 4 erreicht, kannst du die Bestie nicht langer
zurlUckhalten und verwandelst dich.

+ Fallt deine Wildheit auf O, verlierst du den Zugang
zu allen Bestie-Fechtbuch-Spielzligen, bis sie wieder
ansteigt. Das Positive daran ist, dass du jetzt dazu
gehorst. Du fugst dich ein. Du hast dich angepasst.

bpereten

Klugheit, Wissen

ezle

ntegritat
Metaphysische Kraft

ZJvstinpe
WNiitenp

-2 auf Jemanden verstehen

Auflésen: Mach etwas kaputt, was dir oder
einer Person, die dir am Herzen liegt, wichtig ist.

Veringsrigr
-2 auf Kdmpfen
Auflésen: Laufe weg und lasse etwas Wichtiges zuriick.

CelulpBelnssT
-2 auf Emotionale Unterstiitzung

Auflésen: Opfere etwas Wichtiges, nur um dich
selbst fUr das, was du getan hast, zu verletzen.

Hopenuigsos

-2 auf Unheil abwenden
Auflésen: Verliere dich in Eskapismus
oder Vergnigungen, wenn du

etwas Wichtiges tun solltest.

VINGicter

-2 auf Verlocken

Auflésen: Handle Ubereilt, um das Objekt deiner
Eifersucht zu konfrontieren oder beweise deinen
Wert, ohne dich zuerst mit deinen Freund*innen
zU besprechen oder einen Plan zu machen.

Eceatiruntr (EP)

Du bekommst Erfahrungspunkte (EP), wenn du
eine 6- wrfelst oder wenn ein Spielzug sagt, dass
du EP markieren kannst. Du kannst EP ausgeben,
um eine Steigerung zu bekommen.

OO

Erhoéhe Wildheit, wenn:

+ Du dich auf schockierende Weise durch dein Aussehen
ausdruckst.

+ Du intensive Geflihle zeigst, von denen die Gesellschaft
will, dass du sie verbirgst.

Verringere Wildheit, wenn:

+ Du das Geflihl hast, dass deine bestialische Natur eine
Person verletzt hat, die dir etwas bedeutet.

4+ Du bei einer unangenehmen Interaktion mitziehst, um
dazuzugehoren.

DeiNe BesTioNtresTall

Wie sieht deine Bestie im Inneren aus, wenn du dich verwandelst?

CecttBuct-Sprelziitre

(Beginne mit dem markierten Spielzug und wéhle zwei weitere)

[l Verwandeln: Du hast eine Bestiengestalt, die du nach Belieben annehmen kannst und immer
dann annehmen musst, wenn deine Wildheit 4 erreicht. Wenn du das tust, erzahle allen, wie die
Bestie in dir aussieht, erhdhe deine Wildheit auf 4, wenn sie nicht schon auf 4 ist, und wurfele
+Wagemut:

Wahle 2
Wahle 1
+ Du bist im Einklang mit deiner Bestie und kannst einen Zustand aufldsen.
4+ Du bist groBartig und dir entgeht kaum etwas; du gewinnst einen Vorteil oder eine
Gelegenheit bei einem Monster.
4 Schmerz macht dir nichts aus; ignoriere das nachste Mal, wenn du aus dem Gleichgewicht
geraten wirdest, wahrend du verwandelt bist.
4+ Du kannst dich so bewegen, wie es kein normaler Mensch kénnte.
Wenn deine Wildheit unter 4 sinkt, kehrst du in deine normale Form zuriick. Wahrend du ver-
wandelt bist, kannst du beliebig oft einen Zustand markieren, um zu verhindern, dass deine
Wildheit sinkt.

[0 Kampflesben-Energie: Wenn du deinen Feind*innen klar machst, dass du die groite Bedrohung
bist, darfst du fUr den Rest der Szene immer dann, wenn du eine 10+ wurfelst, eine anwesende
Person auswahlen, die von dir beeindruckt oder fasziniert ist. Wenn du ein Band zu jemandem
knuUpfst, bekommst du einmal pro Szene ein weiteres Band zu jemandem, die*der dich als
Feindin betrachtet.

[ Verbissen: Wenn du kampfst, kannst du einen Zustand markieren, um eine zusatzliche Option
zu wahlen, selbst bei einer 6-.

[ Schamlos: Wenn du laut sagst, was du von einer NF willst, kannst du sie ein Band zu dir kntpfen
lassen, um ihr eine Frage aus dem Jemanden verstehen-Spielzug zu stellen.

[ Beharrlich ans Ziel: Wenn du dich fUr ein bestimmtes Ziel einsetzt, darfst du die SL einmal
pro Szene fragen, wie du dieses Ziel auf eine Weise verfolgen kannst, die gegen ,,zivilisierte”
Normen verstoit. Erhalte einmalig +1, um entsprechend der Antwort zu handeln. Wenn du dich
weigerst, gilt das als unangenehme Situation, die deine Wildheit um 1 verringert, und du musst
einen Zustand markieren.

[ Spiirnase: Wenn du den Lebensraum, das Lager oder die Spur einer Person oder einen flr sie
wichtigen Gegenstand untersuchst, kannst du mit +Herz statt +Kopfchen wirfeln, um sie zu
verstehen, und zwar auch dann, wenn die Person nicht anwesend ist. Du kannst auch die Frage
,Wo ist sie*er hingegangen?“ stellen, als ware es eine Option auf der Liste flr diesen Spielzug.
Bei einer 7-9 knlpft die Person ein Band zu dir, anstatt eine Gegenfrage zu stellen. Sag, warum.
Riecht sie einfach so gut oder so furchteinfloBend?



Notizen

CleitrervNGeN
Wenn du deine EP-Leiste ausgefullt hast,
bekommst du eine Steigerung aus der Liste.
Wenn du eher One-Shots spielst statt einer
Kampagne, bekommst du alle 3 EP eine
Steigerung statt alle 5.

Deine ersten funf Steigerungen mussen aus
den oberen sechs Punkten der Liste gewahlt
werden. Nachdem du die funfte Steigerung
genommen hast, kannst du auswahlen, ob du zu
einem anderen Fechtbuch wechselst oder deine
Hauptfigur glicklich und zufrieden bis an ihr
Lebensende ist. Wahle eine dieser beiden letzten
Optionen, wenn der emotionale Konflikt, der das
Herz deines Fechtbuchs bildet, geldst wurde oder
von einem neuen Konflikt Gberschattet wird, der
zu einem neuen Fechtbuch gehéort.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[ Erhohe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

O Erhohe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

[0 Wechsele zu einem neuen Fechtbuch.

O Lebe gltcklich und zufrieden bis an dein

Lebensende.

PBanpe

Wenn du ein viertes Band zu einer Person knlipfst,
hast du eine tiefgreifende Erkenntnis (Seite 20).

OO F
OOk
OOk
OOk
OOk
OOk
OO0k
N
OO F
OO F

O fluserNAt(Te

NAME UND PRONOMEN

Das Fechtbuch der Auserwadhlten dreht sich
um besonderen Status, Beziehungen lber
soziale Schichten hinweg und die erdrii-
ckenden Erwartungen von Bestimmung,
Familie oder bewunderndem Publikums.
lhr zentraler Konflikt ist der zwischen
innerer Wahrheit und erdriickenden gesell-
schaftlichen Erwartungen.

(=}

(Wéhle oder erfinde jeweils eins)

+ Stoisches Auftreten,
wohlwollendes Auftreten,
autoritares Auftreten

+ Schicke Kleidung; heilige Gewander;
Kleidung, die Status signalisiert

+ Ein juwelenbesetztes Schwert,
ein Ahnenschwert, ein heiliges
Schwert

fiaute

Wahle eine Attributspalte,
dann erhéhe zwei verschiedene
Attribute jeweils um 1.

Jageivit -1 +o0
At +1 +
Herz # 40
Mpﬂﬁeﬂ +0  +
Cerle +0 -1

Beispiel-Archetypen:
+ Magische Prinzessin
+ Pop-ldol

+ Auserwahlte




el

Waffengewandtheit
Durchsetzungsvermdgen

Beweglichkei

Emotionale Wahrnehmung

Ausdrucksform

bpereten

Klugheit, Wissen

ezle

ntegritat
Metaphysische Kraft

ZJvstinpe
WNiitenp

-2 auf Jemanden verstehen

Auflésen: Mach etwas kaputt, was dir oder
einer Person, die dir am Herzen liegt, wichtig ist.

Veringsrigr
-2 auf Kdmpfen
Auflésen: Laufe weg und lasse etwas Wichtiges zuriick.

CelulpBelnssT
-2 auf Emotionale Unterstiitzung

Auflésen: Opfere etwas Wichtiges, nur um dich
selbst fUr das, was du getan hast, zu verletzen.

Horenuigstes
-2 auf Unheil abwenden

Auflésen: Verliere dich in Eskapismus
oder Vergnigungen, wenn du
etwas Wichtiges tun solltest.

VINGieHer
-2 auf Verlocken
Auflésen: Handle Ubereilt, um das Objekt deiner

OO

Eifersucht zu konfrontieren oder beweise deinen

Wert, ohne dich zuerst mit deinen Freund*innen
zU besprechen oder einen Plan zu machen.

Eceatiruntr (EP)

Du bekommst Erfahrungspunkte (EP), wenn du
eine 6- wrfelst oder wenn ein Spielzug sagt, dass
du EP markieren kannst. Du kannst EP ausgeben,
um eine Steigerung zu bekommen.

OrpenzarunGen buret Horz wp (uNGe

H Liebe ist nicht meine Bestimmung: Wenn du dich in
jemanden verliebst, sag warum, lass die Person ein Band
zu dir knUpfen und beantworte diese Frage:

+ Wie machen unsere jeweiligen Positionen es unméglich,
zusammen zu sein?

B Unausweichliche Schlussfolgerungen: Wenn du eine
Person wahrend einer kérperlichen Auseinandersetzung
verstehst, darfst du zusatzlich eine dieser Fragen stellen,
auch bei einer 6-:

+ Was erhoffst du dir fUr deine Zukunft?
+ Was beflrchtest du ist deine Bestimmung?

PBestivmunt
Es wird dir immer wieder gesagt, dass du eine Bestimmung
hast, aber sie ist nicht das, was dein Herz wirklich begehrt.
Was ist sie?

Wahle zwei heroische Aspekte und zwei tragische Aspekte:

Hooosotte fispeke  TRaGrSCHe ASeelTe

+ Vorzeichen & Prophezeiungen + Liebe, die nicht sein darf
+ Spirituelle Begabung + Das Ende des Universums
4+ Erbin einer mystischen Macht + Verliere die, die du liebst
+ Prominente Verehrer*innen + Erzfeind*in

+ Rette deine Welt + Bittere*r Rival*in

+ Besanftigerin von Monstern + Verrat

+ Helferin der Massen + VerfUhrt vom Bosen

+ Auserwahlt von einer Gottheit + Ersehnte Bestimmung

+ Legendare Fertigkeit + Das Ende der Liebe an sich
O O

O O

Wenn du nach einem deiner Aspekte handelst, hake ihn ab und
erhalte einmalig +1. Wenn es ein tragischer Aspekt ist, markiere
auch EP. Wenn alle vier Aspekte abgehakt sind, beschreibe,
wie deine Bestimmung immer naher rickt, I6sche dann die
Hakchen und beginne von vorne.

Du kannst deine Bestimmung im Laufe des Spiels erflllen
oder sie so entschieden ablehnen, dass du keinen Druck mehr
verspurst, sie zu erflllen. So oder so verdient es eine klimakti-
sche Szene. Der Versuch, deine Bestimmung abzulehnen, zieht
zudem den ganzen Zorn deiner Aspekte und derer, die dich
zu ihrer Erflllung drangen, auf sich. Danach wahlst du eine
neue Bestimmung, nimmst ein neues Fechtbuch oder lebst
gllcklich und zufrieden bis an dein Lebensende.

CecttBuct-Sprelziitre

(Beginne mit dem markierten Spielzug und wéahle zwei weitere)

[l Der Schicksalstag riickt ndher: Immer, wenn du eine Gelegenheit verpasst, deiner Bestimmung
ndher zu kommen, wahle 1:

+ Jemand mit Macht Uber dich stellt eine unangenehme Forderung, um deine Bestimmung
voranzutreiben, unterstitzt durch eine Drohung.

4+ Die HF, die dir am meisten am Herzen liegt, erhalt schlechte Nachrichten oder hat einen so
schweren Unfall, dass sie aus dem Gleichgewicht gerat.

Die SL erzahlt dir inspiriert von deiner Bestimmung die Details. Sie kann dabei auf eine ruhigere

Phase der Handlung warten, um dich mit den Konsequenzen zu konfrontieren.

[0 WeiBt du etwa nicht, wer ich bin?: Wenn du jemanden triffst, der dich vom Hérensagen kennt
(du entscheidest), wirfele +Herz:

Nenne zwei Dinge, die die Person Uber dich gehort hat.
Du nennst eins, die SL nennt eins.

[0 Gefolge: Du hast eine Gruppe von treuen Begleitpersonen. Benenne drei von ihnen, die dich
begleiten, und wahle eine Eigenschaft fur sie: Gefdhrlich, Fanatisch, Einfallsreich, Charmant
Wahle einen Grundspielzug. Dein Gefolge gewahrt dir +1 auf Warfe flr diesen Spielzug, wenn
es anwesend ist. Wenn du aus dem Gleichgewicht geraten wirdest, kannst du stattdessen
wahlen, dass ein benanntes Mitglied deines Gefolges stirbt. Tust du das, knlpft dein Gefolge
ein Band zu dir.

[0 Klatsch und Tratsch: Wenn du etwas Uber eine Person herausfinden willst, indem du dich mit
denen unterhaltst, die sie kennen, wuirfele +Kopfchen:

Du erfahrst ein geféhrliches Geheimnis und knUpfst ein Band zur Zielperson. Du darfst
auBerdem eine Frage aus dem Jemanden verstehen-Spielzug stellen.

Du darfst eine Frage aus dem Jemanden verstehen-Spielzug stellen.

Eine Person, mit der du sprichst und die gefahrlich fir dich ist, kann dir eine Frage aus

derselben Liste stellen.

[0 Fiihrung von oben: Wenn du eine hoherrangige Person um Rat bittest, gibt sie dir Anweisungen
und ndtzliche Informationen. Markiere EP oder 16se einen Zustand auf, wenn du den Anweisungen
folgst. Wenn du nicht gehorchst, knUpft sie ein Band zu dir.

O Hilf mir~~!: Du ziehst Arger magnetisch an und wirst von denen gejagt, die dich fiir ihre eigenen
Zwecke benutzen wollen. Andere erhalten EP, wenn sie Unheil abwenden, das dich sonst ereilen
wlrde. Wenn dich jemand gefangen nimmt, verrat diese Person auBerdem etwas, das sie
erreichen will; du kntpfst ein Band zu ihr und bekommst EP.

[0 Kenne deinen Rang!: Wenn jemand es wagt, dich zu beleidigen und du eine bissige Antwort
gibst, wirfele +Kopfchen:

Deine scharfe Zunge spricht sich herum, du erhaltst einmalig +1 und die Person wahlt 1
Die Person wahlt 1

+ Sich zurlckziehen

+ Sich lacherlich machen

+ Dich angreifen



Notizen

CleitrervNGeN
Wenn du deine EP-Leiste ausgefullt hast,
bekommst du eine Steigerung aus der Liste.
Wenn du eher One-Shots spielst statt einer
Kampagne, bekommst du alle 3 EP eine
Steigerung statt alle 5.

Deine ersten funf Steigerungen mussen aus
den oberen sechs Punkten der Liste gewahlt
werden. Nachdem du die funfte Steigerung
genommen hast, kannst du auswahlen, ob du zu
einem anderen Fechtbuch wechselst oder deine
Hauptfigur glicklich und zufrieden bis an ihr
Lebensende ist. Wahle eine dieser beiden letzten
Optionen, wenn der emotionale Konflikt, der das
Herz deines Fechtbuchs bildet, geldst wurde oder
von einem neuen Konflikt Gberschattet wird, der
zu einem neuen Fechtbuch gehéort.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[ Erhoéhe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

O Erhohe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

[0 Wechsele zu einem neuen Fechtbuch.

O Lebe gltcklich und zufrieden bis an dein

Lebensende.

PBanpe

Wenn du ein viertes Band zu einer Person knlipfst,
hast du eine tiefgreifende Erkenntnis (Seite 20).

OOCF
OOCF
OO F
OO F
OOk
OO F
OOk
OOk
OO F
OO F

Dre I%NMMN%Vow NAME UND PRONOMEN

Die Hingebungsvolle ist eine selbstlose
Beschiitzerin, die sich fiir eine Person oder
eine Sache einsetzt.

Ihr zentraler Konflikt besteht darin, diese
Hingabe gegen ihre Selbstfiirsorge zu
stellen.

Beispiel-Archetypen:

+ Sidekick

4+ Champion

+ Beschutzende Freundin

(A

(Wéhle oder erfinde jeweils eins)

+ Hartes Auftreten, liebevolles Auftreten,
wachsames Auftreten

+ Rustung, Uniform, robuste Kleidung

+ Ein dir verliehenes Schwert, ein
abgenutztes Schwert, ein defensives
Schwert

Arizite

Wahle eine Attributspalte, dann erhéhe zwei
verschiedene Attribute jeweils um 1.

Dbeiir +1 -+
ANmaT  +0 41

@PFM{@N -1 +0
Cevle 1 +0




el

Waffengewandtheit
Durchsetzungsvermdgen

At

Eleganz
Beweglichkei

Emotionale Wahrnehmung

Ausdrucksform

bpereten

Klugheit, Wissen

ecle

ntegritat
Metaphysische Kraft

ZJvstinpe
WNiitenp

-2 auf Jemanden verstehen

Auflésen: Mach etwas kaputt, was dir oder
einer Person, die dir am Herzen liegt, wichtig ist.

Veringsrigr
-2 auf Kdmpfen
Auflésen: Laufe weg und lasse etwas Wichtiges zuriick.

CelulpBelnssT
-2 auf Emotionale Unterstiitzung

Auflésen: Opfere etwas Wichtiges, nur um dich
selbst fUr das, was du getan hast, zu verletzen.

Horenuigstes
-2 auf Unheil abwenden

Auflésen: Verliere dich in Eskapismus
oder Vergnigungen, wenn du
etwas Wichtiges tun solltest.

VINGieHer
-2 auf Verlocken
Auflésen: Handle Ubereilt, um das Objekt deiner

OO

Eifersucht zu konfrontieren oder beweise deinen

Wert, ohne dich zuerst mit deinen Freund*innen
zU besprechen oder einen Plan zu machen.

Eceatiruntr (EP)

Du bekommst Erfahrungspunkte (EP), wenn du
eine 6- wrfelst oder wenn ein Spielzug sagt, dass
du EP markieren kannst. Du kannst EP ausgeben,
um eine Steigerung zu bekommen.

Orpenzarunten purel Horz wip (uNGe

l Ich kann mein Herz nicht frei verschenken: Wenn du
dich in jemanden verliebst, lass die Person ein Band zu
dir knGpfen und beantworte diese Frage:

+ Inwiefern steht es im Widerspruch zu deiner Hingabe,
diese Person zu umwerben?

E Wofiir wirst du kdmpfen?: Wenn du eine Person wahrend
einer korperlichen Auseinandersetzung verstehst, darfst
du zusétzlich eine dieser Fragen stellen, auch bei einer 6-:
+ Woflr bist du bereit, den Tod zu riskieren?
4+ Welche Taten belohnst du mit deiner Loyalitat?

Higaze
(Wiéhle eine oder erfinde deine eigene)
4+ An eine Sache: Freiheit, Rache, Gerechtigkeit, Liebe,
die queere Agenda
4 An eine Person: Eine HF, eine Lehnsperson, ein Idol
4 An eine hohere Macht: Eine Gottheit, ein sexy Drache,
ein empfindungsfahiger Planet

Gegen welche drei Grundsatze deiner Hingabe warst du schon
einmal versucht zu verstoBen?

+ Markiere einen Zustand, wenn du gegen deine Hingabe
handelst, z. B., indem du gegen ihre Grundsatze
verstoit oder einer*m Hohergestellten nicht gehorchst.

+ Wenn du Unheil abwendest, kannst du ein Subjekt
deiner Hingabe sicher mitnehmen.

Nicht-Hingebungsvolle kénnen diese Spielzlige nicht mit Stei-

gerungen annehmen.

H Letztes Gefecht: Wenn du im Namen deiner Hingabe
einer*m Uberlegenen Feind*in gegenlberstehst, darfst du
+Zustande (die Anzahl der von dir markierten Zustande)
anstelle des normalen Attributs wirfeln, um zu kdmpfen
oder Unheil abzuwenden, das Uber jemand anders
hereinzubrechen droht.

[l Was das Beste fiir sie ist: Wenn du in jemanden verliebt
bist, kannst du die Person als Subjekt deiner Hingabe
behandeln. Wenn du handelst, um ihr dabei zu helfen, eine
romantische Interaktion mit jemand anderem als dir zu
haben, erhaltst du auBerdem EP.

FecHrBuc-Cprelzite

(Beginne mit dem markierten Spielzug und wéhle zwei weitere)
[l Fanatische Selbstaufopferung: Du kannst einen Zustand markieren, um zu verhindern, dass einer

anderen Person ein Zustand zugefligt wird. Wenn du das tust, markiere EP. Du kannst diesen
Zustand nur auflésen, indem du die dazugehoérige zerstorerische Handlung ausfihrst. Markiere
sie mit einem Sternchen, um dich daran zu erinnern. AuBBerdem verursachen deine Zustande
nur noch einen Abzug von -1 flr die zugehérigen Grundspielziige (statt -2).

Flir die Sache!: Wenn du gegen die Feind*innen deiner Hingabe kampfst, kannst du einen
Zustand erleiden, um eine zusétzliche Option aus dem Kampfen-Spielzug zu wahlen, auch wenn
du eine 6- wirfelst. Du kannst auf diese Weise einen Zustand ein zweites Mal innerhalb eines
einzigen Kampfen-Spielzugs zuflgen.

Galante Rettung: Wenn du Unheil abwendest, das einer anderen Person droht, kannst du
entweder ein Band zu ihr kntpfen oder eine der folgenden Fragen stellen, auch wenn du eine
6- wiurfelst. Du kannst damit pro Szene nur ein Band zu einer Person knUpfen.

+ Was haltst du von meiner Hingabe?

4+ Welchen geheimen Schmerz tragst du in deinem Herzen?

Kraft der Uberzeugung: Wenn du jemanden verlockst, indem du die Tugenden deiner Hingabe
ansprichst oder dich auf ihre Autoritat berufst, darfst du +Seele anstelle von +Herz wrfeln. Eine
ranghohere Person in deiner Hingabe knlpft ein Band zu dir, das deine Abhangigkeit symbolisiert.
Hande auflegen: Wenn du eine Person im Rahmen der emotionalen Unterstiitzung berlhrst,
heilst du ihre kérperlichen Beschwerden. Erzahle ihr, wie deine Hingabe dich starkt; wenn sie
deine Hingabe bestatigt, erhalt sie einen EP. Wenn sie sie kritisiert, knlpfst du ein Band zu ihr.

Loyales Ross: Benenne dein Ross und wahle zwei Starken und zwei Schwachen von der
folgenden Liste. Wenn du auf deinem Ross reitest, darfst du +Seele statt +Wagemut zum
Kampfen wirfeln und eine Person mitnehmen, wenn du Unheil abwendest.

SrhakeN SeHnAckeN

+ Unbedrohlich 4+ Ungewohnliche Erndhrung

+ Schnell und wendig + Auffallig
+ Gefahrlicher Angriff + Schwerfallig
+ Abgehartet 4+ Harmlos

4+ Unauffallig

+ Geistige Bindung

+ Fliegen (z&hlt als beide Stirkeoptionen,
es sei denn, Fliegen ist tblich)

4+ Widerspenstig
+ Kollateralschaden
4+ Verwundbar durch etwas Alltagliches

Toxische Hingabe: Wenn du deiner Hingabe verzeihst, dass sie dich missbraucht, oder wenn du
Ausreden fur offensichtliche Probleme mit deiner Hingabe findest, erhalte einmal pro Szene +1
oder markiere EP. Wenn du erfahrst, dass eine andere HF deine Hingabe flr problematisch halt
und du dich nicht dagegen wehrst, markierst du auBerdem einmal pro Szene einen Zustand
und lasse die Person ein Band zu dir knUpfen.



Notizen

CleitrervNGeN
Wenn du deine EP-Leiste ausgefullt hast,
bekommst du eine Steigerung aus der Liste.
Wenn du eher One-Shots spielst statt einer
Kampagne, bekommst du alle 3 EP eine
Steigerung statt alle 5.

Deine ersten funf Steigerungen mussen aus
den oberen sechs Punkten der Liste gewahlt
werden. Nachdem du die funfte Steigerung
genommen hast, kannst du auswahlen, ob du zu
einem anderen Fechtbuch wechselst oder deine
Hauptfigur glicklich und zufrieden bis an ihr
Lebensende ist. Wahle eine dieser beiden letzten
Optionen, wenn der emotionale Konflikt, der das
Herz deines Fechtbuchs bildet, geldst wurde oder
von einem neuen Konflikt Gberschattet wird, der
zu einem neuen Fechtbuch gehéort.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[ Erhohe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

O Erhohe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

[0 Wechsele zu einem neuen Fechtbuch.

O Lebe gltcklich und zufrieden bis an dein

Lebensende.

PBanpe

Wenn du ein viertes Band zu einer Person knlipfst,
hast du eine tiefgreifende Erkenntnis (Seite 20).

QOO F
OOk
OOk
OOk
OOk
OOk
OO0k
N
OO F
OO F

NAME UND PRONOMEN

O VemuFeNa

Die Verrufene war einst an schandlichen
Taten beteiligt, aber sie ist zu einer leiden-
schaftlich gerechten Person geworden, die
versucht, dafiir zu siihnen.

lhr Hauptkonflikt besteht in den anhal-
tenden Konsequenzen ihrer vergangenen
Taten und Uberzeugungen im Kontrast zu
ihren neuen Uberzeugungen. Wird sie den
Schaden, den sie verursacht hat, wiedergut-
machen, wird sie Vergebung suchen oder
wird sie verzweifeln?

Wird sie einen neuen Ort finden, wo sie
hingehort?

Beispiel-Archetypen:

+ Ehemalige Schurkin

+ Entkommene Schergin

4+ Veteranin der Ehrlosigkeit

(=}

(Wéhle oder erfinde jeweils eins)

+ Heimgesuchtes Auftreten,
herausforderndes Auftreten,
verachtliches Auftreten

+ Geféhrliche Kleidung, unscheinbare
Kleidung, grenztberschreitende
Kleidung

+ Ein kaputtes Schwert, ein
schandliches Schwert,
das Schwert von jemand
Verfeindeten

frute
Wahle eine Attributspalte, dann erhéhe zwei
verschiedene Attribute jeweils um 1.

Al
ANt -1 +0
tHorz +0  +0
Kcbetfen +0  +
Ceele -




el

Waffengewandtheit
Durchsetzungsvermdgen

Beweglichkei

Emotionale Wahrnehmung

Ausdrucksform

kieFeten

Klugheit, Wissen

ecle

ntegritat
Metaphysische Kraft

ZJvstinpe
WNiitenp

-2 auf Jemanden verstehen

Auflésen: Mach etwas kaputt, was dir oder
einer Person, die dir am Herzen liegt, wichtig ist.

Veringsrigr
-2 auf Kdmpfen
Auflésen: Laufe weg und lasse etwas Wichtiges zuriick.

CelulpBelnssT
-2 auf Emotionale Unterstiitzung

Auflésen: Opfere etwas Wichtiges, nur um dich
selbst fUr das, was du getan hast, zu verletzen.

Hopenuigsos

-2 auf Unheil abwenden
Auflésen: Verliere dich in Eskapismus
oder Vergnigungen, wenn du

etwas Wichtiges tun solltest.

VINGicter

-2 auf Verlocken

Auflésen: Handle Ubereilt, um das Objekt deiner
Eifersucht zu konfrontieren oder beweise deinen
Wert, ohne dich zuerst mit deinen Freund*innen
zU besprechen oder einen Plan zu machen.

Eceatiruntr (EP)

Du bekommst Erfahrungspunkte (EP), wenn du
eine 6- wrfelst oder wenn ein Spielzug sagt, dass
du EP markieren kannst. Du kannst EP ausgeben,
um eine Steigerung zu bekommen.

OO

OrpenzarunGen burel Horz b (uNGe
E Unverdient: Wenn du dich in jemanden verliebst, sag warum, lasse die
Person ein Band zu dir knUpfen und beantworte diese Frage:
4+ Warum glaubst du, dass es falsch ware, wenn sie dir verzeihen wirde?
[l Dein schandliches Herz: Wenn du eine Person wahrend einer
koérperlichen Auseinandersetzung verstehst, darfst du zusatzlich eine
dieser Fragen stellen, auch bei einer 6-:
+ Woflr schamst du dich am meisten?
+ Wie kdénnte ich dich dazu bringen, deine Ideale zu verraten?

{/\JAS NieHT unGreSetedten GreiachT nerben KANN
Du hast Menschen verletzt, und sie sind nicht verpflichtet, dir zu vergeben
oder mit dir zu interagieren.

Bevor du bei der Charaktererschaffung Beziehungen festlegst, schlage
eine schandliche Vergangenheit vor, von der du glaubst, dass sie ver-
ziehen werden kann, und stelle jeder HF diese Frage:

+ Welche Umstande oder nachfolgenden Taten konnten es méglich
machen, diese Vergangenheit zu vergeben?

Wenn jemand zdgert oder die Frage nicht beantworten kann, Gberdenke
deine Vergangenheit und schwache sie ab. Du kannst die Schwere deiner
Vergangenheit abmildern, indem du die Intensitat deiner Taten oder den
Handlungsspielraum, den du dabei hattest, reduzierst.

Beantworte anschlieBend diese Fragen:

4+ Auf welche personliche Entwicklung bist du stolz?

4+ Was an deiner Vergangenheit bereitet dir am meisten Kummer?

+ Du hast geschworen, nie wieder bestimmte Handlungen auszufthren,
die Schaden anrichten kénnten. Welche sind das? Beispiele sind:
LUgen, Stehlen, Liebe von anderen annehmen, Blut vergieBen oder
ein Versprechen brechen. Wenn du deinen Schwur brichst, geratst
du aus dem Gleichgewicht. Entscheide dann, ob du den Schwur
halten oder aufgeben willst.

FecHrzuc-Sprelziite

(Beginne mit den markierten Spielztigen und wéhle zwei weitere von der ndchsten Seite)
[l Schandliche Vergangenheit: Wenn du zum ersten Mal von einem Bdsewicht horst,

kannst du dich entscheiden, ob du die Person aus deiner Vergangenheit kennst.
Wenn das der Fall ist, Iasst du sie ein Band zu dir knlpfen, um eine Frage aus der
Jemanden verstehen-Liste zu stellen, und erhaltst einmalig +1 gegen diese Person.
Bring es wieder in Ordnung: Wenn du dich einer Person gegentber verletzbar
zeigst, die du in deiner schurkischen Vergangenheit verletzt hast, wahlt sie 1:
+ Sich weigern, mit dir zu interagieren; sie knUpft ein Band zu dir.
+ Angreifen (verbal oder korperlich); du geratst aus dem Gleichgewicht.
+ Dich leiten; sie erhalt EP und gibt dir eine Aufgabe, mit der du zur
Wiedergutmachung beitragen kannst.
+ Verletzlichkeit zeigen; du erhaltst einmalig +1, um mit ihr zu interagieren.
+ Dir verzeihen; ihr 16st beide jeweils einen Zustand auf und dieser Spielzug wird
bei dieser Person nicht mehr ausgelost.
Immer verdachtig: Wenn du vorgibst, eine Schurkin zu sein, um das Vertrauen einer
schurkischen Person zu gewinnen, vertraut sie dir genug, um dir eine Gelegenheit
zu geben, und du knlpfst ein Band zu ihr. Du musst dich flr eine der folgenden
Moéglichkeiten entscheiden:
+ Eine zuschauende Person zieht die schlimmstmaogliche Schlussfolgerung.
+ Die schurkische Person fordert zuerst eine schurkische Tat von dir, um deine
Absichten zu beweisen.
+ Die schurkische Person tut nur so, als wirde sie dir vertrauen, und die Gelegenheit
ist eine Falle.
Klauen der Vergangenheit: Wenn du zu einer Person, die mit deiner schurkischen
Vergangenheit zu tun hat, ein Band knUpfst oder umgekehrt, markiere EP. Wenn
dies zum ersten Mal bei einer bestimmten Person geschieht, konnt inr beide sagen,
um welches Geheimnis oder welche Schwachstelle der anderen Person ihr wisst.
Auch sie*er kann sich andern: Wenn du einen Vorteil gegenlber einer gefahrlichen
Person aufgibst, weil du glaubst, dass sie ihre schandlichen Verhaltensweisen &ndern
kann, kannst du eine Frage stellen, als ob du sie verstehen wlrdest.
An Enttauschungen gewdhnt: Wenn du dich auf eine andere Person verlasst oder
ihr etwas Wichtiges anvertraust, sage, welche Enttduschung du von ihr erwartest.
+ Wenn sie dich positiv Uberrascht, knUpft sie ein Band zu dir.
+ Wenn sie so handelt, wie du es erwartest, wahle 1: Sie verliert ein Band zu dir
oder du knupfst ein Band zu ihr.
4+ Wenn sie sogar noch schlimmer ist, als du erwartet hast, hast du die Wahl:
Beschimpfe sie und flge ihr einen Zustand zu, oder schlucke deine Einsamkeit
herunter und markiere selbst einen Zustand.
Was ein Zuhause ausmacht: Wenn jede andere HF in einer Szene ein Band zu dir
hat, verursachen deine Zustande nur einen Abzug von -1 statt -2 auf die zugehdrigen
Grundspielzlige.
Wer ist das Monster?: Wenn du die Heuchelei einer Person aufdeckst, die angeblich
tugendhaft ist, wirfele +Wagemut:
Knipfe ein Band zu ihr und wahle 1
Wahle 1
+ Die Scheinheiligkeit ihres Handelns wird flr alle sichtbar; sie erhélt EP, wenn
sie ihre Meinung andert. Wenn sie das nicht tut, muss sie dich angreifen oder
einen Zustand erleiden.
+ Deine Worte hinterlassen einen Stich; sie erleidet einen Zustand.
+ Du beeindruckst eine zuschauende Person; lasse sie ein Band zu dir knUpfen.



Friievnten

+ Reite auf einer fantastischen Kreatur.

+ Gewinne ein Duell.

4+ Gehe irgendwohin, wo noch kein
Mensch zuvor gewesen ist.

+ Verliebe dich.

+ Stehe fur dich selbst ein, auch wenn
es jemandem das Herz bricht.

+ Verliere eine Person, die dir wichtig ist.

+ Freunde dich mit einer Person
an, die ganz anders ist als du.

+ Befreie etwas Gefahrliches.

+ Erhalte ein seltenes Geschenk von
einer Person, die du respektierst.

+ Erlebe mit einer befreundeten Person
einen veranderten Bewusstseinszustand.

+ Scheitere an etwas, das dir
die Welt bedeutet.

CleitrervNGeN
Wenn du deine EP-Leiste ausgefullt hast,
bekommst du eine Steigerung aus der Liste.
Wenn du eher One-Shots spielst statt einer
Kampagne, bekommst du alle 3 EP eine
Steigerung statt alle 5.

Deine ersten funf Steigerungen mussen aus
den oberen sechs Punkten der Liste gewahlt
werden. Nachdem du die funfte Steigerung
genommen hast, kannst du auswahlen, ob du zu
einem anderen Fechtbuch wechselst oder deine
Hauptfigur glicklich und zufrieden bis an ihr
Lebensende ist. Wahle eine dieser beiden letzten
Optionen, wenn der emotionale Konflikt, der das
Herz deines Fechtbuchs bildet, geldst wurde oder
von einem neuen Konflikt Gberschattet wird, der
zu einem neuen Fechtbuch gehéort.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[ Erhoéhe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

O Erhohe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

[0 Wechsele zu einem neuen Fechtbuch.

O Lebe gltcklich und zufrieden bis an dein

Lebensende.

+ Verwerfe eine Uberzeugung,
die du einmal hattest.

+ Bringe einer Person Freundlichkeit
entgegen, die sie nicht verdient hat.

+ Vollbringe eine aussichtslose Tat.

+ Wirf etwas Beguemes weg, um
einen Traum zu verfolgen.

+ Kusse eine geféhrliche Person.

+ Vergib einer Person, die
Vergebung verdient.

+ Vertraue jemandem deine Geheimnisse
an, nur um dann verraten zu werden.

4+ Schockiere jemanden mit einer
unliebsamen Wahrheit.

4+ Verdiene Vergebung flr eine Missetat.

PBanpe

Wenn du ein viertes Band zu einer Person knlipfst,
hast du eine tiefgreifende Erkenntnis (Seite 20).

OOCF
OOCF
OOCF
OO F
OOk
OO F
OOk
OOk
OO F
OO F

D {/nie(THeXe

NAME UND PRONOMEN

Die Umwelthexe ist tief mit ihrer Umwelt
verbunden und weniger erfahren, wenn es
um Menschen geht. Sie ist entweder neu im
Umgang mit Menschen oder erkundet gera-
de ganz neu, wie es sich anfiihlt, als ihr wah-
res Selbst aufzutreten.

lhr zentraler Konflikt dreht sich um das
Wachstum, das ihre Erkundungen von ihr
und denen, die sie lieben, verlangen.

=}

(Wéhle oder erfinde jeweils eins)

+ Unschuldiges Auftreten, weises Auftreten,
trauriges Auftreten

+ Bescheidene Kleidung, grobe Kleidung,
einfache Kleidung

+ Ein Holzschwert, ein harmloses Schwert,
ein Elementarschwert

freite

Wahle eine Attributspalte, dann erhéhe
zwei verschiedene Attribute jeweils um 1.

Magepvir +0 -
AN +0
Horz £ 40
Kcbetten -1 +0
Cevle a4

Beispiel-Archetypen:

+ Weltvergessenes Pferdemadchen
+ Lichtgestalt der Gutherzigkeit

4+ Baby-Queer mit grinem Daumen




el

Waffengewandtheit
Durchsetzungsvermdgen

Eleganz
Beweglichkei
O Emotionale Wahrnehmung

Ausdrucksform

bpereten

Klugheit, Wissen

ezle

ntegritat
Metaphysische Kraft

ZJvstinpe
WNiitenp

-2 auf Jemanden verstehen

Auflésen: Mach etwas kaputt, was dir oder
einer Person, die dir am Herzen liegt, wichtig ist.

Veringsrigr
-2 auf Kdmpfen
Auflésen: Laufe weg und lasse etwas Wichtiges zuriick.

CelulpBelnssT
-2 auf Emotionale Unterstiitzung

Auflésen: Opfere etwas Wichtiges, nur um dich
selbst fUr das, was du getan hast, zu verletzen.

Hopenuigsos

-2 auf Unheil abwenden
Auflésen: Verliere dich in Eskapismus
oder Vergnigungen, wenn du

etwas Wichtiges tun solltest.

VINGicter

-2 auf Verlocken

Auflésen: Handle Ubereilt, um das Objekt deiner
Eifersucht zu konfrontieren oder beweise deinen
Wert, ohne dich zuerst mit deinen Freund*innen
zU besprechen oder einen Plan zu machen.

Eceatiruntr (EP)

Du bekommst Erfahrungspunkte (EP), wenn du
eine 6- wrfelst oder wenn ein Spielzug sagt, dass
du EP markieren kannst. Du kannst EP ausgeben,
um eine Steigerung zu bekommen.

Orpenzarunten purel Horz wip (uNGe

H Liebe besiegt alles: Wenn du dich in jemanden verliebst,
sag warum, lass die Person ein Band zu dir knUpfen und
beantworte diese Frage:

+ Was ist ein offensichtliches Hindernis fUr das Zusammen-
sein mit dieser Person, das du aufgrund deiner Naivitat
Ubersiehst?

[l Einsicht mit klarem Herzen: Wenn du eine Person wéhrend
einer korperlichen Auseinandersetzung verstehst, darfst
du zusétzlich eine dieser Fragen stellen, auch bei einer 6-:
+ Was gibt dir das Gefuhl, geliebt zu sein?

+ Was erhoffst du dir fir die Zukunft?

Newtrore

Der Umgang mit Menschen ist neu flr dich und du bist viel-

leicht unbeholfen, aber du willst lernen. Gibt es einen besseren

Weg, etwas zu lernen, als es zu tun?

4+ Wahle vier Prufungen aus der Liste aus.

+ Wenn du eine ausgewahlte Prifung abgeschlossen hast, stre-
ichst du sie durch und entscheidest dich flr eine der folgenden
Moglichkeiten: EP markieren, einen Zustand aufldsen oder ein
Band zu einer der beteiligten Personen knUpfen.

4+ Wenn du alle vier Prlfungen erflllt hast, reflektiere, was du
Uber dich gelernt hast, und wahle vier weitere.

4+ Wenn du die gesamte Liste abgeschlossen hast, wahle die
Prafungen aus, die dir am meisten bedeutet haben, und
entwickle dich zu einer neuen Form des Lebens, die von
diesen Erfahrungen inspiriert ist.

+ Nimm ein neues Fechtbuch an, bleibe eine Umwelthexe
oder ziehe dich zurlck, um glicklich und zufrieden bis an
dein Lebensende zu sein.

Pstenanie fAieuNGen

Aeteschlossene FARibuNGeN

CecttBuct-Sprelziitre

(Beginne mit den markierten Spielztigen und wéhle zwei weitere)

[l Wilde Freundschaften: Du kannst mit Tieren und Pflanzen sprechen und die Bande in ihre
Richtung spielen lassen, genau wie andere NF. In der Nahe deines Zuhauses oder Uberall dort,
wo du dich langere Zeit aufgehalten hast, sind Tier- und Pflanzenfreund*innen immer in der
N&he, wenn du sie brauchst.

[0 Erwecke die Wildnis: Wenn du dich in einer sicheren Position befindest und versuchst, mit
einem Ort oder einer nicht-empfindungsfahigen Kreatur zu kommmunizieren, wurfele +Seele:

Wahle 1
Wahle 1; die SL stellt dich vor eine schwierige Wahl oder bietet dir den Erfolg zu einem
Preis an
+ Du befreist sie*ihn von Verletzungen, Korrumpierung oder Krankheit.
+ Du anderst ihr*sein Verhalten, Okosystem oder ihre*seine Atmosphére nach deinen
Wilnschen.
+ Du machst sie*ihn flr eine bestimmte Person oder Kreatur oder eine bestimmte Art von
Person oder Kreatur gefahrlich.
Wenn du diesen Spielzug versuchst, wéahrend du in Eile bist oder unter drei oder mehr Zustan-
den leidest, funktioniert er kurzzeitig wie oben beschrieben, aber danach ist der Ort oder die
Kreatur tot und unfruchtbar.

[ Vertrauter: Du hast ein niedliches Tier als deinen treuen Vertrauten. Du kannst die Welt
durch seine Sinne wahrnehmen, wann immer du willst, und mit ihm auf beliebige Entfernung
kommunizieren. AuBerdem wahlst du einen Grundspielzug. Wenn der Vertraute dir bei diesem
Spielzug oder bei der Emotionalen Unterstiitzung hilft, erhaltst du +1 auf deinen Wurf.

[ 1 Ship It: Wenn du eine Verbindung zwischen zwei anderen Personen herstellen und die eine
Person bei der anderen anpreisen willst, wirfele +Herz:

Du kannst die zuhdrenden Person ein Band zu dir oder die anderen Person ein Band
zur einer zuhdrenden Person knlpfen lassen.

Wie oben, und die zuhdrende Person kann entweder ein Band zu dir kntipfen oder die
andere Person ein Band zu dir kntpfen lassen.

Alle Beteiligten kbnnen EP markieren, wenn sie sich in eine andere beteiligte Person einschliel3-

lich der Umwelthexe verlieben (sofort oder spéter in dieser Sitzung, maximal 1 EP pro HF).

[0 Zauber der Liebe: Wenn du in eine Person verliebt bist und stolz die Macht der Liebe preist,
kann jede von euch ein Band zur anderen einsetzen, um einen Fechtbuch-Spielzug der anderen
Person flr eine Szene zu nutzen.

[ Beriihrung der Natur: Wenn du eine Person berUhrst und die Kraft der Natur in sie einflieBen
lasst, wlrfelst du +Seele:

Wahle 2
Wahle 1
4+ Sie kann dich ein Band zu sich knupfen lassen, um einen Zustand aufzuldsen.
4+ Sie erhélt fUr den Rest der Szene die Fahigkeit, mit Pflanzen und Tieren zu sprechen.
4+ Sie muss eine der Jemanden verstehen-Fragen deiner Wahl beantworten, sonst erleidet
sie einen Zustand.



Notizen

CleitreRuNleN
Wenn du deine EP-Leiste ausgefullt hast,
bekommst du eine Steigerung aus der Liste.
Wenn du eher One-Shots spielst statt einer
Kampagne, bekommst du alle 3 EP eine
Steigerung statt alle 5.

Deine ersten funf Steigerungen mussen aus
den oberen sechs Punkten der Liste gewahlt
werden. Nachdem du die funfte Steigerung
genommen hast, kannst du auswahlen, ob du zu
einem anderen Fechtbuch wechselst oder deine
Hauptfigur glicklich und zufrieden bis an ihr
Lebensende ist. Wahle eine dieser beiden letzten
Optionen, wenn der emotionale Konflikt, der das
Herz deines Fechtbuchs bildet, geldst wurde oder
von einem neuen Konflikt Gberschattet wird, der
zu einem neuen Fechtbuch gehéort.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[ Erhohe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

O Erhohe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

[0 Wechsele zu einem neuen Fechtbuch.

O Lebe gltcklich und zufrieden bis an dein

Lebensende.

PBanpe

Wenn du ein viertes Band zu einer Person knlipfst,
hast du eine tiefgreifende Erkenntnis (Seite 20).

OOCF
OOCF
OOk
OOk
OOk
OOk
OOk
OO F
OO F
OO F

O (OHarenriN

NAME UND PRONOMEN

Die Charmeurin ist eine Actionheldin mit viel
Korpereinsatz. lhre Schwertkampfe werden
durch Geplankel und Flirterei unterbrochen
und enden genauso oft mit Kiissen wie mit
BlutvergieBen.

lhr zentraler Konflikt besteht zwischen
ihrem Drang, neue Horizonte zu erkunden,
und dem, sich einem Ziel oder der Sicherheit
zu widmen.

(A

(Wiéhle oder erfinde jeweils eins)

+ Verspieltes Auftreten, provokantes
Auftreten, Augen nur fur dich

+ Freiztgige Kleidung, flieBende
Kleidung, enge Kleidung, grelles
Kostim

4+ Ein auffalliges Schwert, ein
berlhmtes Schwert, ein zartes
Schwert

fiizuite
Wahle eine Attributspalte, dann
erhéhe zwei verschiedene Attribute

jeweils um 1.
Magepvic 1+
ANd 11 +0
tHorz +0 -1
Kcbefen -1+
Cerle +0 +0

Beispiel-Archetypen:

+ Shimbo-Piratin

+ Diva-Fechtmeisterin

+ Verwegene Juwelendiebin




el

Waffengewandtheit
Durchsetzungsvermdgen

At

Eleganz
Beweglichkei

Emotionale Wahrnehmung

Ausdrucksform

PeHeN

Klugheit, Wissen

ezle

ntegritat
Metaphysische Kraft

ZJvstinpe
WNiitenp

-2 auf Jemanden verstehen

Auflésen: Mach etwas kaputt, was dir oder
einer Person, die dir am Herzen liegt, wichtig ist.

Veringsrigr
-2 auf Kdmpfen
Auflésen: Laufe weg und lasse etwas Wichtiges zuriick.

CelulpBelnssT
-2 auf Emotionale Unterstiitzung

Auflésen: Opfere etwas Wichtiges, nur um dich
selbst fUr das, was du getan hast, zu verletzen.

Hopenuigsos

-2 auf Unheil abwenden
Auflésen: Verliere dich in Eskapismus
oder Vergnigungen, wenn du

etwas Wichtiges tun solltest.

VINGicter

-2 auf Verlocken

Auflésen: Handle Ubereilt, um das Objekt deiner
Eifersucht zu konfrontieren oder beweise deinen
Wert, ohne dich zuerst mit deinen Freund*innen
zU besprechen oder einen Plan zu machen.

Eceatiruntr (EP)

Du bekommst Erfahrungspunkte (EP), wenn du
eine 6- wrfelst oder wenn ein Spielzug sagt, dass
du EP markieren kannst. Du kannst EP ausgeben,
um eine Steigerung zu bekommen.

OO

Orpengaruiten pured Horz wip (inGe

E Lieben und verlieren: Wenn du dich in jemanden verliebst,
sag warum, lass die Person ein Band zu dir kntpfen und
beantworte diese Frage:

+ Warum wird eure Romanze niemals von Dauer sein?

[l Schlagfertig: Wenn du eine Person wahrend einer
korperlichen Auseinandersetzung verstehst, darfst du
zusatzlich eine dieser Fragen stellen, auch bei einer 6-:

+ Was wurde dich dazu bringen, mit mir durchzubrennen?
4+ Wo hast du das Kampfen gelernt?

I ber unp Jeizr (ezen
Warum bist du so unbestandig? Gibt es etwas, das du Uber
dich selbst herausfinden musst, aber du suchst es stattdessen
bei anderen Leuten? Hast du Angst vor der Verletzlichkeit,
die mit dem Investieren in eine Beziehung einhergeht? Ist
deine wahre Liebe unerreichbar? Bist du dir dessen gar nicht
bewusst?

Wahle etwas, Uber das du hinauswachsen kannst, um dei-
nem Charakter einen emotionalen Handlungsbogen zu geben.
Du musst es nicht sofort festlegen, und die Charmeurin selbst
weil3 es vielleicht Uberhaupt nicht.

FecHrBuch-Sprel ziitre
[l Eifer des Gefechts: Wenn du eine Person dazu anstachelst,
etwas zu tun, was sie gerne tun wurde, aber fUr unklug
halt, wirfele +Wagemut:
Wenn das Ziel eine NF ist:
Sie tut es im Austausch fur ein kleines
Zugestandnis oder eine Rlckversicherung.
Sie wahlt 1
+ Schaffe eine Gelegenheit flr dich oder deine
VerbUndeten.
+ Sie lasst dich ein Band zu sich knipfen.
Wenn das Ziel eine HF ist:
Sie markiert EP, wenn sie es tut, und erleidet
einen Zustand, wenn sie es nicht tut.
Du wahlst 1

+ Sie markiert EP, wenn sie es tut.

+ Sie erleidet einen Zustand, wenn sie es nicht tut.
Wenn duin eine HF oder NF noch nicht verliebt bist, kannst
du ein Ergebnis von 7-9 wie eine 10+ behandeln, indem
du dich entscheidest, dich in die jeweilige Zielperson zu
verlieben.

CecttBuct-Sprelziitre

(Beginne mit dem markierten Spielzug und wéhle zwei weitere)

[l Lust auf den ersten Blick: Wenn du dich in eine Person verliebst, die du kaum kennst, erklare ihr
deine unsterbliche Liebe und lass sie ein Band zu dir kntpfen. Du verlierst den Status ,,verliebt*
bei allen, die keine Bande zu dir haben. Du erhaltst einmalig +1 flr eine Handlung, von der du
glaubst, dass sie deinen neuen Schwarm beeindrucken kénnte.

[E Neu und glanzend: Wenn du in einem intimen Moment mit einer neuen Person emotionale
Unterstiitzung gibst oder empfangst, markiert inr beide EP oder |6st einen Zustand auf.

[ Lieber um Verzeihung bitten: Wenn du dich bei einer Person fir dein unerhortes Verhalten
entschuldigst und ihr damit ausgeliefert bist, wlrfele +Wagemut:

Du findest heraus, was ndtig ist, damit sie dir verzeiht, und ihr kniipft je ein Band zuein-
ander. Wenn sie dir verzeiht, |6st ihr beide einen Zustand auf.

Du findest heraus, was es braucht, damit sie dir verzeiht. Wenn du es tust, kntipft ihr
beide entweder je ein Band zueinander oder 18st einen Zustand auf. Du entscheidest.

[ Hals tiber Kopf: Wenn du dich unvorbereitet in eine Situation sturzt, die dir Gber den Kopf
wachst, lass eine Person, die dir gefahrlich ist, ein Band zu dir kntpfen, markiere EP und erhalte
einmalig +1 auf Unheil abwenden.

[0 Beeindruckende Fechtkunst: Immer, wenn du beim Kampfen eine 7+ wurfelst, kannst du
ein Band zu einer anwesenden Person knlUpfen und ihre*n Spieler*in fragen, was sie an dir
beeindruckt oder fasziniert hat.

[0 Die groBte Attraktion: Wenn du einen dramatischen Auftritt machst, wirfele + Anmut:

Wahle 2
Wahle 1
+ Alle Aufmerksamkeit ist einen Moment lang auf dich gerichtet.
4+ Du haltst die Aufmerksamkeit einer Person so lange, wie du eine dramatische Rede haltst.
+ Erhalte ein Band zu einer anwesenden Person.
+ Du erhaltst einmalig +1.

[ In jedem Hafen eine*n: Wenn du in eine beliebige Stadt zurtickkehrst, in der du schon einmal
warst, nenne eine Person, mit der du hier Intimitaten geteilt hast, und sage, wie du die Situation
hinterlassen hast. Wenn du im Bdsen gegangen bist, markiere EP und die SL wird dir etwas
Interessantes erzahlen, das sich seit deinem letzten Besuch hier verandert hat.

[ Rrratsch!: Wenn du einen korperlichen Angriff von einer Person, die dir geféhrlich ist, einsteckst
oder ihm nur knapp ausweichst, darfst du verklnden, dass deine Kleidung beschadigt wurde
und du jetzt quasi unschicklich bist. Wenn du flr den Rest der Szene bei einem Spielzug gegen
eine NF eine 10+ wurfelst, darfst du bestimmen, dass sie sich in dich verknallt hat (héchstens
eine NF pro Wurf und nach Ermessen der SL). AuBerdem darf jede HF, die sich im Rest der
Szene in dich verliebt, EP markieren.



V1BerzentuniGen D GMMQNP@ NAME UND PRONOMEN

Wenn du ein Gebot brichst und es flr immer zurlckweist, streiche es durch und erhalte EP. Schreibe

eine Uberzeugung, die deine__neuen Glaubenssatze ausdrickt, etwas, das dem Gebot widerspricht. Die Suchende kommt aus einer toxischen Beispiel-Archetypen:

Jedes Mal, wenn du eine Uberzeugung trotz Versuchung oder Kosten befolgst, reduzierst du
deine Tradition um 1und fragst eine zuschauende Person, ob sie diese Uberzeugung teilt. Wenn
sie ja sagt, kntpfe ein Band zu ihr und finde heraus, was (sofern es etwas gibt) sie daran hindert, AR }
dieser Uberzeugung zu folgen. Wenn sie nein sagt, markiere einen Zustand. sen kann. + Privilegierter Hintergrund

Uberzeugungen sollten kithne Aussagen sein, die im Gegensatz zu den Geboten stehen. Beispiele lhr zentraler Konflikt stellt Tradition und
findest du auf Seite 73 von Charmante Schwertlesben. Erziehung gegen Gerechtigkeit und die

Entwicklung ihrer persdnlichen Werte.

Gesellschaft und hat eine neue Gemeinschaft + Eingewandert aus Heteronormia
gefunden, in der sie dazugehoéren und wach- + Aufgewachsen in einer Enklave

ant

(Wéhle oder erfinde jeweils eins)

+ Zurlckhaltendes Auftreten, neugieriges
Auftreten, verklemmtes Auftreten

+ Fremdlandische Kleidung, altmodische
Kleidung, aufwendige Aufmachung

+ Ein uraltes Schwert, ein brandneues
Schwert, ,Das ist kein Schwert!”

Sleigrerunlren Banpe - fmea
Wenn du deine EP-Leiste ausgefullt hast, Wenn du ein viertes Band zu einer Person knlipfst, Wahle eine Attributspalte, dann erhohe
bekommst du eine Steigerung aus der Liste. ¢ gy, ejne tiefgreifende Erkenntnis (Seite 20). zwei verschiedene Attribute jeweils um 1.

Wenn du eher One-Shots spielst statt einer
Kampagne, bekommst du alle 3 EP eine ﬁ?ﬂ" +1 40
Steigerung statt alle 5. DD W" i

Deine ersten funf Steigerungen mussen aus
den oberen sechs Punkten der Liste gewahlt Dum A’N/”MT +0  +1
werden. Nachdem du die flnfte Steigerung
genommen hast, kannst du auswahlen, ob du zu Iﬁﬁz -1 +0
einem anderen Fechtbuch wechselst oder deine DEI
Hauptfigur glicklich und zufrieden bis an ihr . FCH o R
Lebensende ist. Wahle eine dieser beiden letzten Dum m eN U !
Optionen, wenn der emotionale Konflikt, der das
Herz deines Fechtbuchs bildet, geldst wurde oder gw
von einem neuen Konflikt Gberschattet wird, der DD
zu einem neuen Fechtbuch gehéort.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
OO F
[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.
[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen DDEH_:!]:
Fechtbuch.
[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen DDEH_:‘]:
Fechtbuch.
[ Erhohe ein Attribut um 1 (maximal auf 3). DD
O Erhohe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).
O
O

Wechsele zu einem neuen Fechtbuch.
Lebe gliicklich und zufrieden bis an dein DDEH:]:

Lebensende.

+1
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[l Ich gehdre nicht dazu: Wenn du dich in jemanden
verliebst, sag warum, lass die Person ein Band zu dir
knUpfen und beantworte diese Frage:

+ Welchen deiner Werte verletzt oder missachtet sie
offen?

[l Gar nicht so verschieden: Wenn du eine Person wahrend
einer korperlichen Auseinandersetzung verstehst, darfst
du zusatzlich eine dieser Fragen stellen, auch bei einer 6-:
+ Welche Vorurteile hast du?

+ Welche Tradition schatzt du am meisten?

Trapinin 2] 211 2]3](4]

Tradition is a measure of how you feel your Authority
Tradition misst, wie deine Autoritat deiner Meinung nach dein
Verhalten beurteilen wirde.

+ Dein Traditionswert beginnt bei 1.

+ Jedes Mal, wenn du ein persénliches Opfer bringst, um
deine Gebote einzuhalten, erhaltst du einen Punkt Tradition,
maximal 4.

+ Wenn du Tradition 4 erreicht hast, wird dir jedes Mal ein
Zustand zugeflugt, wenn du gegen deine Gebote handelst.

4+ Du kannst jederzeit Tradition ausgeben, um den Zorn der
Autoritat zu besanftigen oder einmalig +1 zu bekommen,
um deine Gebote zu befolgen oder an eine Toxische Macht
zu appellieren.

Greaire

Beschreibe die Autoritat, die deine Erziehung bestimmt hat:

Wahle mindestens sechs Gebote, die diese Autoritat auf-

gestellt hat:

[0 Beantworte eine Beleidigung immer mit einem gezogenen

Schwert.

Gib niemals deine schwachen Geflhle zu.

Bedecke immer deinen stindigen Korper.

Keine Intimitat bis nach einer monogamen Heirat.

Schenke niemals, wenn du verkaufen kannst.

Lass eine schwachere Person nie ihre eigenen Kampfe

austragen.

Kampfe nie die Kédmpfe einer schwacheren Person.

Gehorche immer der Autoritat.

Gehorche immer einer bestimmten Art von Person

(Geschlecht, Race, Klasse, Glaube, Alter).

O Triff dich nie unbeaufsichtigt (oder Uberhaupt nicht) mit
einer bestimmten Art von Person.

Uberzeugungen findest du auf der anderen Seite.

ooo gooogood

CectBuch-Sprelziite

(Beginne mit dem markierten Spielzug und wéhle zwei weitere)

E Menschen sind Menschen: Wenn du Uber deine Heimat sprichst, wlrfele +Herz:

Wahle 2

Wahle 1

4+ Gib einen Schwachpunkt deiner Heimat zu; erhalte einmalig +1.

+ Erzdhle etwas Gutes Uber deine Heimat; |6se einen Zustand auf.

+ LUge Uber deine Heimat, um eine zuhdérende Person zu beeindrucken; kntpfe ein Band
zu ihr.

[0 Hort mich an!: Rufst du eine deiner Uberzeugungen laut heraus, wenn du mit denen konfrontiert
wirst, die eine gegenteilige Uberzeugung haben, wirfele +Wagemut:

Stelle 2 Fragen

Stelle 1 Frage

+ Warum glaubst du, dass du dieser Uberzeugung folgen musst?
+ Was kostet es dich, dieser Uberzeugung zu folgen?
+ Was wuiinschst du dir, das im Widerspruch zu dieser Uberzeugung steht?

[0 Es war nicht alles schlecht: Wenn du einer Person begegnest, die eine andere Sichtweise als
deine Gefahrt*innen hat, erzahlst du eine passende Geschichte aus deiner Heimatkultur und
wirfelst +Seele:

Knuipfe ein Band zu ihr und erhalte entweder einmalig +1 fur die Interaktion mit ihr oder

gib diese +1 an eine*n Gefahrt*in weiter.

Knuipfe ein Band zu ihr.

In beiden Fallen erzahlt sie dir auch etwas Interessantes oder Nitzliches Uber ihr Aufwachsen.

[0 Zuhoren und lernen: Wenn du jemanden fragst, was du in einer ungewohnten Situation tun sollst:
+ Wenn du den Rat befolgst, erhaltst du einmalig +1 und I6st einen Zustand auf.
4+ Wenn du den Rat befolgst und es schief geht, erhaltst du EP.

[0 Angemessenes Umwerben: Wenn du in jemanden verliebt bist und ein aufwandiges und
umstandliches Umwerbungsritual durchfihrst ...

+ Wenn die Person angemessen reagiert, erhaltet ihr beide einmalig +1, um euch gegenseitig
zu beschltzen, bis jemand von euch ein Gebot bricht, und sie erhalt einen Punkt Tradition,
den sie fUr die gleichen Effekte ausgeben kann wie du.

+ Wenn sie nicht versteht, dass du verliebt bist, lass eine zuschauende Person, die es versteht,
ein Band zu dir knUpfen.

[ Torichte Touristin: Wenn du eine Person verstehst oder Unheil abwendest, indem du dich zum
Narren machst, kannst du zusétzlich eine Frage aus dieser Liste stellen, auch bei einer 6-:

+ Was wirde dich zum Lachen bringen?

+ Welche versteckte Bedrohung oder Gelegenheit Gbersehe ich?

+ Wie bist du verwundbar?

[ Immer Haltung bewahren: Du kannst einen Punkt Tradition ausgeben, um den -2 Abzug durch
Zustande zu ignorieren. Diese Wirkung endet, wenn du gegen ein Gebot verstéBt oder am Ende
der Szene. Wenn die Wirkung endet, markiere einen Zustand.



Notizen

CleiervNGreN
Wenn du deine EP-Leiste ausgefullt hast,
bekommst du eine Steigerung aus der Liste.
Wenn du eher One-Shots spielst statt einer
Kampagne, bekommst du alle 3 EP eine
Steigerung statt alle 5.

Deine ersten funf Steigerungen mussen aus
den oberen sechs Punkten der Liste gewahlt
werden. Nachdem du die flnfte Steigerung
genommen hast, kannst du auswéhlen, ob du zu
einem anderen Fechtbuch wechselst oder deine
Hauptfigur glicklich und zufrieden bis an ihr
Lebensende ist. Wahle eine dieser beiden letzten
Optionen, wenn der emotionale Konflikt, der das
Herz deines Fechtbuchs bildet, geldst wurde oder
von einem neuen Konflikt Gberschattet wird, der
zu einem neuen Fechtbuch gehéort.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[ Erhohe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

O Erhohe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

[0 Wechsele zu einem neuen Fechtbuch.

O Lebe gltcklich und zufrieden bis an dein

Lebensende.

Wenn du ein viertes Band zu einer Person knlipfst,
hast du eine tiefgreifende Erkenntnis (Seite 20).

OOk
OOk
OOk

OO F

OO
OO

OOk

OOk
OOk

OOk

De ﬁzeNZéﬂ NM’N NAME UND PRONOMEN

Die Grenzgangerin ist eine seltsame Person, Beispiel-Archetypen:
die ihr eigenes Ding macht und sich den-  + Zauberténzerin
noch nach Verbundenheit sehnt. Sie hat + Nerdige Alchemistin
festgestellt, dass viele Monster durchaus + Sprecherin fur die Ungesehenen
freundlich sind, wenn du ihnen eine Chance
gibst. Aber wenn du dich mit ihnen anfreun-
dest, giltst auch du als Monster.

lhr zentraler Konflikt ist es, mit dem Druck
umzugehen, sich anzupassen oder zu ihren
eigenen Wiinschen oder denen ihrer mons-
trésen Freund*innen zu stehen.

=}
(Wéhle oder erfinde jeweils eins)
+ Konzentriertes Auftreten, verspieltes
Auftreten, distanziertes Auftreten
+ Hauchdunne Kleidung, schwérzer-als-
schwarze Kleidung, spezialisierte
Kleidung
+ Ein unheimliches Schwert, ein
Knochenschwert, ein durstiges
Schwert

freute
Wahle eine Attributspalte, dann erhdhe
zwei verschiedene Attribute jeweils um 1.

Magepic +0 -1
ANl +0  +
Herz a4 +0
KePeteN  +1 +0
Ceele a4
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H Warum habe ich die Schnecken erwahnt?: Wenn du dich
in jemanden verliebst, sag warum, lass die Person ein Band
zu dir knUpfen und beantworte diese Frage:

+ Du bist dir sicher, dass sie dich wegen einer offensicht-
lichen Sache an dir zurlckweisen wirde - welche?

[l Geflisterte Geheimnisse: Wenn du eine Person wahrend
einer korperlichen Auseinandersetzung verstehst, darfst
du zusatzlich eine dieser Fragen stellen, auch bei einer 6-:
+ Was macht dich unsicher?

+ Wovon wirst du heimgesucht?

Die YINGeseenen

Die Ungesehenen sind geheimnisvolle Wesen, die die meisten
nicht wahrnehmen kénnen. Ihre Existenz mag umstritten sein,
aber du kennst die Wahrheit, denn sie haben zu dir gesprochen.
Du weiBt, dass manche von ihnen freundlich und manche ge-
fahrlich sind, dass sie Fahigkeiten und Grenzen haben, die sich
von denen ,,normaler” Menschen unterscheiden, und dass du
dich selbst dazwischen befindest.

Arbeite mit deiner SL zusammen, um zu definieren, was die
Ungesehenen sind - oder was deine Grenzgangerin glaubt,
dass sie sind. Sie kdnnten freundliche Geister, phasenverscho-
bene AuBerirdische, Ubersinnliche Uberbleibsel, glitchende
Nanobots, witende Poltergeister oder etwas ganz anderes
sein. Wann bist du ihnen zum ersten Mal begegnet? Was
denkst du, was sie wollen?

Andere Fechtblicher kénnen diesen Spielzug nicht mit

Steigerungen annehmen.

Bl Kommunikation mit den Ungesehenen: Wenn du ein Ritual
durchfihrst, um mit den Ungesehenen zu kommunizieren,
lass eine*n gefahrlichen Ungesehenen ein Band zu dir
knUpfen und wurfele +Seele:

Wahle 2

4+ Verstecke etwas in der Welt der Ungesehenen.

+ Erfahre etwas Wichtiges von den Ungesehenen.

+ Verandere vorlbergehend die Ungesehene Natur
eines Ortes.

+ Stelle einer beliebigen Person an einem beliebigen
Ort eine Frage aus dem Jemanden verstehen-
Spielzug, wenn du einen ihrer verstorbenen
Nahmenschen nennen kannst.

+ Erfahre die juingste Geschichte eines Gegenstandes,
den du in der Hand haltst.

Wahle 2 aus der 10+-Liste, aber wahle 1 Sache, die
schief lauft

+ Rastlose Ungesehene verursachen eine Heimsuchung.

+ Hungrige Ungesehene zerstoren alles nicht-empfin-
dungsfahige Leben in einem kleinen Gebiet.

+ Strenge Ungesehene verurteilen dich und fugen dir
einen Zustand zu.

FecHrBuc-Cprelzite

(Beginne mit dem markierten Spielzug und wéhle zwei weitere)
[l Ich mag Schnecken!: Wenn du in eine Person verliebt bist und sie verstehst, platze mit etwas

Seltsamem heraus und lass sie dir eine Frage von der Liste stellen. Dann stellst du ihr eine weitere
Frage von der Liste, selbst bei einer 6-.
Astraltanz: Wenn du Uber die Grenze in die jenseitige Welt tanzt, beschreibe sie und wurfele
+Anmut:
Du und eine kleine Anzahl anderer, die mit dir tanzen, kommen an einem fernen Ziel
deiner Wahl an.
Ihr kommmt nicht dort an, wo du hinwolltest, kommmt beinahe zu spéat oder verliert etwas
Wichtiges auf dem Weg. Die SL entscheidet.
Wahrsagen: Wenn du genug Zeit und Sicherheit hast, die ungesehene Wahrheit einer
anwesenden Person zu lesen, beschreibe deinen Wahrsageprozess und was ihn auffallig macht.
Die SL wird dir etwas Interessantes Uber die Person oder die Hindernisse, die sie vor sich hat,
erzahlen, was die Person nicht weif3. Dann wirfele +Seele:
Wenn du die Wahrheit sagst, 16st die Person einen Zustand auf. Wenn du ltgst, kntpfst
du ein Band zu ihr.
Die Person erfahrt die Wahrheit und 6st einen Zustand auf.
Traumwandeln: Wenn du eine bewusstlose, schlafende oder bereitwillige Person berlhrst, kannst
du einen Einblick in ihre Gedanken bekommen und in ihren Traumen erscheinen. Du kannst
+Seele warfeln, um sie in dieser Situation zu verstehen oder zu verlocken.
Gruseliger Gefahrte: Du hast ein kleines Monster oder einen Geist als Haustier. Wahle zwei
Grundspielziige. Der Gefahrte gewahrt dir +1 auf diese Spielzlige, wenn er dir hilft, aber seine
Hilfe ist immer offensichtlich und beangstigend flr gewohnliche Menschen. AuBBerdem kannst
du mit Monstern sprechen.
Freundschaften an seltsamen Orten: Du bist mit einigen merkwUrdigen Leuten befreundet.
Leute, die andere vielleicht gar nicht als Menschen ansehen ...
Benenne drei dieser Personen. Schreibe flr jede eine Sache auf, die sie gut kann, einen Grund,
warum alle anderen Angst vor ihr haben, und was ihr gerne zusammen macht, wenn ihr Zeit
miteinander verbringt.

Wenn du eine dieser Personen um Hilfe bittest, sagt dir die SL, was sie dir bietet. Lass sie ein
Band zu dir knGpfen und markiere den Gefallen neben inremn Namen. Immer, wenn nennenswert
Zeit vergeht, braucht eine*r deiner Freund*innen mit markiertem Gefallen Hilfe von dir. Losche
den Gefallen, wenn du hilfst; markiere einen Zustand, wenn du es nicht tust.

Nerdgefliister: Du kannst +Kopfchen statt +Herz walrfeln, um jemanden zu verlocken. Wahle
auBerdem ein Fachgebiet, das dich besonders interessiert. Du kennst dich in diesem Gebiet
bestens aus und hast immer einen interessanten und manchmal sogar nutzlichen Fakt parat,
wenn du auf etwas stofit, das in dein Fachgebiet fallt. Die SL gibt dir die Informationen oder
|adt dich ein, dir etwas auszudenken.

Hexenfeuer: Du kannst +Seele statt +Wagemut zum Kampfen wurfeln, aber wenn du das tust,
fallst du sehr auf. Die Konsequenzen einer 6- sind gravierend.



Notizen

CreireruNGeN
Wenn du deine EP-Leiste ausgefullt hast,
bekommst du eine Steigerung aus der Liste.
Wenn du eher One-Shots spielst statt einer
Kampagne, bekommst du alle 3 EP eine
Steigerung statt alle 5.

Deine ersten funf Steigerungen mussen aus
den oberen sechs Punkten der Liste gewahlt
werden. Nachdem du die flnfte Steigerung
genommen hast, kannst du auswéhlen, ob du zu
einem anderen Fechtbuch wechselst oder deine
Hauptfigur glicklich und zufrieden bis an ihr
Lebensende ist. Wahle eine dieser beiden letzten
Optionen, wenn der emotionale Konflikt, der das
Herz deines Fechtbuchs bildet, geldst wurde oder
von einem neuen Konflikt Gberschattet wird, der
zu einem neuen Fechtbuch gehéort.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen weiteren Spielzug aus deinem
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[0 Wahle einen Spielzug aus einem beliebigen
Fechtbuch.

[ Erhohe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

O Erhohe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).

[0 Wechsele zu einem neuen Fechtbuch.

O Lebe gltcklich und zufrieden bis an dein

Lebensende.

Banpe

Wenn du ein viertes Band zu einer Person knlipfst,
hast du eine tiefgreifende Erkenntnis (Seite 20).

OOk

O \faskieate

NAME UND PRONOMEN

Die Maskierte ist hinterlistig und berech-
nend. Sie filirchtet Nahe, Aufrichtigkeit und
Verletzlichkeit. Wenn sie dir die Wahrheit ih-
res Herzens zeigt, wird sie dabei eine Maske
tragen.

Ilhr zentraler Konflikt besteht darin, dass sie
sich nach Nahe sehnt und sich gleichzeitig
vor Verletzlichkeit fiirchtet.

(& (]

(Wéhle oder erfinde jeweils eins)

+ Harmloses Auftreten, verdachtiges
Auftreten, wechselhaftes Auftreten

+ Kapuzenkleidung, nichtssagende Kleidung,
Kleidung zum Spielen einer Rolle

+ Ein verborgenes Schwert, ein giftiges
Schwert, ein Uberraschendes Schwert

ftriite
Wahle eine Attributspalte, dann erhdhe zwei
verschiedene Attribute jeweils um 1.

(abei +1 +o0
At +0
tHorz 1A
‘@PFcﬁq\/ +1 +
Cezle +0 +0

Beispiel-Archetypen:

+ Geschaftsmafige Spionin
+ Liebenswerte Scharlatanin
+ Kaltes Superhirn




el

Waffengewandtheit
Durchsetzungsvermdgen

At

Eleganz
Beweglichkei

Emotionale Wahrnehmung

Ausdrucksform

PeHeN

Klugheit, Wissen

ecle

ntegritat
Metaphysische Kraft

ZJvstinpe
WNiitenp

-2 auf Jemanden verstehen

Auflésen: Mach etwas kaputt, was dir oder
einer Person, die dir am Herzen liegt, wichtig ist.

Veringsrigr
-2 auf Kdmpfen
Auflésen: Laufe weg und lasse etwas Wichtiges zuriick.

CelulpBelnssT
-2 auf Emotionale Unterstiitzung

Auflésen: Opfere etwas Wichtiges, nur um dich
selbst fUr das, was du getan hast, zu verletzen.

Hopenuigsos

-2 auf Unheil abwenden
Auflésen: Verliere dich in Eskapismus
oder Vergnigungen, wenn du

etwas Wichtiges tun solltest.

VINGicter

-2 auf Verlocken

Auflésen: Handle Ubereilt, um das Objekt deiner
Eifersucht zu konfrontieren oder beweise deinen
Wert, ohne dich zuerst mit deinen Freund*innen
zU besprechen oder einen Plan zu machen.

Eceatiruntr (EP)

Du bekommst Erfahrungspunkte (EP), wenn du
eine 6- wrfelst oder wenn ein Spielzug sagt, dass
du EP markieren kannst. Du kannst EP ausgeben,
um eine Steigerung zu bekommen.

OO

OrpenzarunGen bured Horz up LuNGe

[l Eine schone Liige: Wenn du dich in jemanden verliebst,
sag warum, lass die Person ein Band zu dir kntpfen und
beantworte diese Frage:

+ Welches Geheimnis hast du, von dem du glaubst, dass
sie dich zurlickweisen wirde, wenn sie es kennen wirde?

[ Ich durchschaue dich: Wenn du eine Person wahrend
einer korperlichen Auseinandersetzung verstehst, darfst
du zusatzlich eine dieser Fragen stellen, auch bei einer 6-:
+ Wer mdchtest du, dass ich bin?

+ Wovor hast du im Moment am meisten Angst?

Gepitue 0] 1]2]3]4]

Dein Herz ist ebenso leidenschaftlich wie jedes andere, aber
du vergrabst es unter Schichten der Tauschung - bis du deine
Geflhle nicht mehr zurlckhalten kannst.

+ Beginne bei 1.

4+ Erhoéhe deine Geflihle jedes Mal um 1, wenn du ein Band
knUpfst, jemand ein Band zu dir knUpft oder du einen
Zustand markierst. Bande, die du bei der Charaktererstellung
knUpfst, erhdhen deine Geflhle nicht.

4+ AuBerdem kannst du deine Geflihle jedes Mal erhéhen, wenn
dir jemand den Atem raubt oder dich dahinschmelzen lasst.

4+ Wenn du dich einer Person 6ffnest, deren Wertschatzung
dir wichtig ist, reduziere deine Geflihle um 2.

4+ Wenn du heimlich etwas Liebevolles fur jemanden tust,
reduziere deine Gefthle um 1.

+ Wenn deine GeflUhle-Leiste 4 erreicht, kannst du deine
Gefuhle nicht langer zurlickhalten. Reil3 die Maske herunter
und schrei heraus, was du zurlickgehalten hast, tu, wovor du
Angst hattest, und schei3 auf die Konsequenzen. Du kannst
alle Anwesenden ein Band zu dir knUpfen lassen, um ein
Band zu ihnen zu kntpfen. Hor auf, wenn die Konsequenzen
dich einholen, im Guten wie im Schlechten.

+ Reduziere danach deine Geflihle auf O und I6se einen
Zustand auf. Es tut gut, es loszuwerden, zumindest in diesem
Moment.

CectBuch-Sprelziite

(Beginne mit dem markierten Spielzug und wéhle zwei weitere)

[ liih, Gefuihle: Wenn dir eine Person Emotionale Unterstiitzung anbietet und du dich weigerst,
dich zu 6ffnen, erhéhe deine Gefliihle um 1 und wahle eine der angegebenen Optionen flr
diesen Spielzug, als hatte sie 7-9 gewdlrfelt. Wenn sie 10+ gewdrfelt hat, weil3 sie, dass sie zu dir
durchgedrungen ist; sie erhalt die Vorteile eines Ergebnisses von 10+, als ob du dich geotffnet
hattest.

[l Die Maske: Wenn du versuchst, eine NF mit einer LUge Uber dich zu Uberzeugen, wurfelst du
+Kopfchen:

Wahle 2
Wahle 1
+ Sie glaubt eine groBe Luge.
+ Die von dir gewahlte LUge ist unerwartet perfekt und verschafft dir eine neue Gelegenheit.
+ Im Zweifelsfall glaubt sie dir und bleibt Uberzeugt, auch wenn es einige Hinweise auf
deine LUge gibt.
Wenn eine HF dich versteht, kannst du auBerdem falsche Antworten geben. Am Ende jeder
Szene, in der du dies tust, musst du deine Geflhle um 1 erhéhen.
[0 Der Mittelpunkt des Netzes: Wenn eine Person auf dich zukommt, um etwas von dir zu
bekommen oder dich zu bedrohen, wahle 1:
+ KnuUpfe ein Band zu ihr oder sie verliert ein Band zu dir.
+ Stelle ihr eine Frage aus dem Jemanden verstehen-Spielzug.
4+ Erhalte wahrend dieser Szene dauerhaft +1 gegen sie.
[ Flinke Finger: Wenn du einer Person etwas stiehlst, wirfele + Anmut:
Wahle 2
Wahle 1
+ Der Gegenstand enthllt eine geheime Liebe oder Schwachstelle.
+ Der Gegenstand eroffnet eine Gelegenheit (z. B. eine Karte, ein Schllssel oder eine Notiz).
+ Die Person weil3 nicht, dass du es gestohlen hast.
[ Hinterlistiger Plan: Wenn andere bei deinem raffinierten Plan mitmachen, wurfelst du +Koépfchen:
Zweimal wahrend deines Plans darfst du 1 wahlen
Einmal wahrend deines Plans darfst du 1 wahlen
4+ Genau den richtigen Gegenstand hervorbringen.
+ Eine unerwartete Schwachstelle in einem Hindernis beschreiben.
4+ In einem entscheidenden Moment direkt hinter jemandem auftauchen.

[0 Messer hinter der Maske: Wenn eine Person in deiner Gegenwart ein Geheimnis tGber dich
preisgibt, hast du ein fur sie schadliches Geheimnis parat. Enthullst du es jetzt als Vergeltung,
markiert sie einen Zustand. Wenn du das Geheimnis vorerst flr dich behaltst, kntpfst du ein
Band zu ihr.

[0 Die Rolle spielen: Wenn du jemandes personlichen Gegenstand oder die Kleidung einer anderen
Person benutzt, um dich als sie zu verkleiden, wirfele +Wagemut:

Solange du so gekleidet bist, ist deine Verkleidung perfekt; nur deine Worte oder Taten
kdnnen dich entlarven.

Eine Person durchschaut deine Verkleidung, aber sie verrat dich noch nicht. Lass sie
ein Band zu dir kntpfen.



