Saye
[ Ein feindliches Wesen, das als unaufhaltsam
galt, starb unter deiner Klinge. Wer war es?

[ Du hast einer Gemeinschaft geholfen, die
ohne dich vielleicht nicht Gberlebt hatte.
Warum nennen sie dich eine Heldin?

[J Andere haben sich an dir ein Beispiel
genommen und fUhren jetzt ebenfalls das
Schwert, um sich selbst und ihr Zuhause zu
verteidigen. Wie stehst du ihnen gegentber?

[0 Du tragst ein Souvenir bei dir, das dich an
eine ehemals feindliche Person erinnert, die
du heute Freund*in nennst. Was ist es?

[J Eine deiner Taten ist zur Legende geworden.
Was besagt die Legende und wie weit ist sie
von der Wahrheit entfernt?

CleidreRunlreN
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.

Narzen

[0 Du kannst sie nicht alle retten. Gib einer
Person, die du verloren hast, einen Namen
und beschreibe, wer sie flr dich war. Notiere
den Namen an einer Stelle auf deinem
Charakterbogen, wo du ihn gut sehen kannst.

[ Du gibst dir die Schuld fur etwas, fir das du
vielleicht nichts kannst. Was ist es?

[0 Konflikte haben deinen Koérper gezeichnet.
Welche deiner Narben erinnert dich an eine
schlimme Erfahrung?

[0 Es gibt etwas, das du nicht mehr tun kannst,
weil es dich an etwas Schreckliches erinnert.
Was ist es?

O Eine Niederlage lasst dich immer noch nicht
los. Wofur hast du gekédmpft und was hast
du verloren?

PBanpe

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

QOO F
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0 (eToraNiN

NAME UND PRONOMEN

Wenn ein Problem nicht mehr einvernehmlich
gelodst werden kann, wenn einer Gesellschaft
Gefahr droht, die Gewalt verlangt, dann steht
die Veteranin bereit, um im Namen anderer
Gewalt anzuwenden.

Ihr zentraler Konflikt ergibt sich aus dem Preis,
den diese Gewalt und die ewige Bereitschaft
dazu von ihr fordern und daraus, wie schwer es
sein kann, diese Abwehrhaltung aufzugeben.

=}

(Wéhle oder erfinde jeweils eins)

+ Furcht einfl6Bendes Auftreten, erschépftes
Auftreten, beschitzendes Auftreten

+ Volle Kérperpanzerung, bequeme Kleidung,
muskelbetonende Kleidung

4 Ein Schwert so grof3 wie du, ein
verborgenes Schwert, ein zerbrochenes
Schwert

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

MaGeiir +1 +
ANir +0 A

KePefen  +1 +o
Cezle +0  +1

Beispiel-Archetypen:

+ Mude Veteranin

+ Volksheldin

+ Fahrende Schwertlesbe




el

Waffengewandtheit
Durchsetzungsvermdgen

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.

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

¥ e

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.

Orpengaruiten pured Horz wip (inGe

[l Sehe ich Feuer?: Wenn du dich in jemanden verliebst,
sag warum, lass die Person ein Band zu dir kntpfen und
beantworte diese Frage:

+ Was macht es schwer, dich gegentber dieser Person
verletzlich zu zeigen?

[l Das Herz, das die Klinge fiihrt: Wenn du eine Person wéhrend
einer korperlichen Auseinandersetzung verstehst, darfst du
zusatzlich eine dieser Fragen stellen, auch bei einer 6-:

+ Warum kampfst du?
+ Welche eine Sache wurdest du nicht aushalten zu verlieren?

Mein Qe et MiR |oravs

Beantworte eine Frage von jeder Liste (Siege und Nar-

ben) und dann noch eine dritte von einer der beiden Lis-

ten. Hake alle beantworteten Fragen ab.

Jedes Mal, wenn andere Spielende eine gemischte oder
gute Wende wdrfeln, um dich oder eine Person zu ver-
stehen, die deinen Ruf kennt, dlrfen sie dir anstelle der
Fragen, die sie durch den Grundspielzug erhalten, eine
der unbeantworteten Fragen stellen. Hake die Frage ab,
sobald du sie beantwortet hast.

Wenn du alle funf Fragen von einer der beiden Listen
beantwortet hast, streichst du die verbleibenden Fragen
durch und nimmst eine der folgenden Moglichkeiten:

[0 Wenn du alle Fragen zu deinen Siegen beantwortet hast,
findest du etwas Frieden darin, als Beschitzer*in zu gelten.
Die Leute in deiner N&he wissen, dass du bereit bist, dich
fUr sie in Gefahr zu begeben. Zahl 1 zu deinem Wagemut-
Wert hinzu (bis maximal +3).

[0 Wenn du alle Fragen zu deinen Narben beantwortet hast,
hast du viel geopfert, aber du bist immer noch hier. Die
Leute in deiner Nahe sehen, wie mUde du bist, aber dass
du trotzdem immer noch weitermachst. Zahl 1 zu deinem
Seele-Wert hinzu (bis maximal +3).

Notizen

FecHrBuc-Cprelzite

(Beginne mit dem markierten Spielzug und wéhle zwei weitere)

[ Ich bin unaufhaltsam, Schatzchen!: Wenn du zum ersten Mal in einem physischen Konflikt

einen Zustand markierst, darfst du deinen nadchsten Kampfen-Wurf von einer schlechten zu

einer gemischten oder von einer gemischten zu einer guten Wende verbessern. Wenn du das

tust, beantworte eine dieser Fragen:

+ Wie tragt der Konflikt zu deinem Ruf bei?

+ Du siehst die Furcht in den Augen deiner Feind*innen. Was fuhlst du?

4+ Um einen Schlag gegen die Gegenseite zu fihren, musst du etwas anderes ungeschitzt
lassen. Was ist es?

+ Du fuhlst dich unverwundbar. Was erinnert dich schmerzhaft daran, dass du immer noch
sterblich bist?

Wenn der Kampfen-Wurf sich gegen andere HF richtet, beantworte stattdessen eine der
folgenden Fragen:

+ Was bedeutet dieser Konflikt fur dich?
+ Was wirdest du lieber machen als zu kdmpfen?

[ Unter Waolfen: Wenn du wahrend eines korperlichen Konflikts jemanden verstehst, darfst du

+Seele statt +Kopfchen wirfeln. Wenn du das tust, darfst du eine zusatzliche Frage aus Das
Herz, das die Klinge fiihrt stellen, sogar bei einer 6-.
Zieh dich warm an: Wenn du direkte, aber ehrliche Ratschlage erteilst, wlrfle +Seele.
Dein unverblimter Ratschlag wird wertgeschatzt. Du knUpfst ein Band zu der Person und
sie erhalt einmalig +1 auf einen Wurfelwurf, mit dem sie deinem Ratschlag Folge leistet.
Die andere Person wahlt 1 oder lasst dich ein Band zu ihr knUpfen.
4+ Sie weist auf einen Fehler in deinem Ratschlag hin.
+ Sie handelt genau entgegen deinem Rat, um dir zu zeigen, warum du falschliegst.
Wie schmeckt dir das?: Wenn du dich um eine Gefahr fUr deine Gemeinschaft kimmerst, aber
noch nicht in kérperlichem Konflikt stehst, darfst du eine harmlose Aktion ausfUhren, um den
Stolz der Gegenseite zu verletzen (zum Beispiel ein Getrank Uber inr auskippen). Wenn du das
tust, wirfle +Wagemut.
Wahle 2
Wahle 1
+ Die Gegenseite gerat aus der Fassung und zieht sich zurtck.
+ lhre Verblndeten sehen sie als téricht an und sie verliert wichtige Unterstlitzung.
+ Sie wird witend und versucht, dich anzugreifen. Du erhaltst einmalig +1 auf einen
Kampfen-Spielzug gegen sie.
Ich habe Dinge gesehen, die du niemals glauben wiirdest: Wenn du auf Emotionale
Unterstuitzung wurfelst, darfst du die Geschichte von etwas erzéhlen, das du gesehen oder
erlebt hast, von dem du glaubst, dass es hilft. Wenn du das tust, beantwortet die andere Person
die folgende Frage:
+ Hilft es dir, etwas aus meiner Vergangenheit zu héren?
Wolfin und Junges: Einmal pro Spielsitzung darfst du die Absicht erklaren, jemanden oder
etwas zu beschutzen, der oder das fir dich groBen Wert hat. Du erhaltst einmalig +1 auf eine
Aktion, die du machst, um das Versprechen zu erfullen. Wenn die Person oder der Gegenstand
Schaden oder einen Zustand markieren muss, darfst du einmal pro Spielsitzung stattdessen
einen Zustand markieren.



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
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NAME UND PRONOMEN

D% leivpant

Sei die Person, von der sie immer getraumt
hat - und xier und sie und diese andere
Person auch. Die Leinwand weiB8 genau,
wie man zu dem wird, was andere wollen.
lhr zentraler Konflikt kommt daher, dass
sie nicht weiB, wie man sich selbst treu ist.
Wo soll man damit anfangen, die eigenen
Wiinsche von denen der Leute um einen
herum zu entwirren?

.

(Wéhle oder erfinde jeweils eins)

+ Makelloses Auftreten, unerreichbares
Auftreten, rehdugiges Auftreten,
androgynes Auftreten

+ Glamourése Kleidung, anschmiegsame
Kleidung, unschuldige Kleidung, butch-
schicke Kleidung

+ Ein juwelenbesetztes Schwert, ein
leuchtendes Schwert, ein substanzloses
Schwert, ein Schwert, das jemand anderem
Macht verleiht

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

Qageiit 1 +0
vl +0 +1
tHorz A A
/appqu +1  +0
Cezte +0 -1

Beispiel-Archetypen:

+ Art-Deco-Diva mit entrlicktem Blick

+ Athletische, naturlich coole Perle aus der
Nachbarschaft

+ Handbemalte Marionetten-Bibliothekarin




el

Waffengewandtheit
Durchsetzungsvermdgen

Beweglichkei

motionale 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.

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.

Orpenearuen buret Horz wip {aiNGe
Liebesobjekt: Wenn du dich in jemanden verliebst, sag warum, lass
die Person ein Band zu dir knUpfen und beantworte diese Frage:

+ Warum glaubst du, dass du deine Maske aufbehalten musst, um
eine Chance bei dieser Person zu haben?

Geheime Gestandnisse: Wenn du eine Person wahrend einer

korperlichen Auseinandersetzung verstehst, darfst du zusatzlich eine

dieser Fragen stellen, auch bei einer 6-:

+ Welchen Wunsch oder welche Fantasie haltst du vor anderen
geheim?

+ Wie haben vergangene Beziehungen deine Erwartungen
enttauscht?

In Banbe GesetiaGen

+ Du kannst Bande kntpfen und nutzen, aber du kannst nicht deine
Bande spielen lassen. AuBBerdem bekommst du keine EP dadurch,
deine Bande spielen zu lassen oder die Bande zu vertiefen.

+ Anderen féllt es schwer, deinen wahren Charakter zu erkennen,
deshalb kénnen sie nicht mehr als drei Bande zu dir knUpfen.
Dadurch kénnen sie die Bande zu dir auch nicht vertiefen und
auch kein Band fur den normalen +3-Bonus nutzen, wenn sie
versuchen, dich zu verstehen.

ErkennTiS
Kampagne Dmﬁ I:“:'i} DD{?
Einzelabenteuer ﬁﬁﬁ

Verstrickung: Wenn jemand will, dass du etwas ...

... furr sie tust und du es tust, mussen sie dir dafir Anerken-
nung, Dankbarkeit oder Bewunderung zollen. Wenn du es
nicht tust, missen sie einen Zustand markieren und wenn
du stattdessen deinen eigenen Winschen folgst, erhaltst
du 1 Erkenntnis.

... fur dich selbst tust, gestehe, wie wenig du Uber dich selbst
und deine Winsche wei3t. Wenn sie dich ermutigen, zu dir
selbst zu finden, erhaltst du 1 Erkenntnis (bis zu einmal pro
Szene). Tun sie das nicht, markierst du einen Zustand.

Selbstreflexion: Fur jede Erkenntnissteigerung ), beantworte

diese Frage:

+ Was hast du in letzter Zeit Gber dich selbst erfahren, das dich

stolz darauf macht, du selbst zu sein?

Verandere eines deiner Stilmerkmale, um die Veranderung abzu-

bi
O
O

O

Iden, und erhalte dauerhaft eines der folgenden:
Du kannst deine Bande spielen lassen und erhaltst daftr EP.
Andere kdnnen Bande fUr einen +3-Bonus einsetzen, wenn sie
versuchen, dich zu verstehen.
Du kannst EP erhalten, indem du deine Bande vertiefst, und
andere kdnnen ihre Bande zu dir vertiefen.

Wenn du alle drei erhalten hast, frage eine andere HF:

+ Was magst du an der Person hinter dem Spiegel am liebsten?

Cectrauch-Sprelziitre

(Beginne mit dem markierten Spielzug und wéahle zwei weitere)

B Werde ihr Traum: Wenn du dich veranderst, um von jemandem akzeptiert, gemocht oder interessant
gefunden zu werden, frage nach, ob es funktioniert hat. Wenn ja, tauscht Bande aus. Wenn du so in
einer Szene drei Bande erhéaltst, gerdtst du aus dem Gleichgewicht.

O Gruppenumarmung: Einmal pro Spielsitzung darfst du, wenn du emotionale Unterstiitzung leistest
und eine 10+ hast, auf einen Vorzug deiner Wahl verzichten, damit jemand anders einen Zustand
streichen kann, sofern diese Person sich darauf einlasst und sich dir 6ffnet.

[0 Spiegelball: Wenn andere die Bande spielen lassen, um dich zu ermutigen, ein Publikum in deinen
Bann zu schlagen, beschreibe deinen Auftritt und wurfle +Herz:

Ihr wahlt je 1
Die Person, die dich beeinflusst hat, wahlt 1
+ Dein Publikum ist hingerissen. Optional interessiert es sich flr die Sichtweise oder die Kultur
der Person, die dich beeinflusst hat.
+ GeflUhle und Sinneseindricke halten langer an. In der nachsten Szene muss eine Person im
Publikum einen Zustand nicht erleiden, weil sie an deinen Auftritt denkt.
+ Du erhaltst einmal +1 auf deinen nachsten Verlocken-Wurf, wahrend du auftrittst. Optional
bekommt die Person, die dich beeinflusst hat, die Anerkennung fur deinen Auftritt.

O Antiquitat: Wahle einen Stil und eine Vergangenheit
Stil: Vintage, Marchen, ungewohnliche Teile, leicht abgenutzt
Vergangenheit:

+ FrUher stand dir jemand nahe. Warum ist diese Person nicht mehr da?

+ Du bist aus der Mode. Wer oder was hat dich ersetzt?

+ Du bist nicht fur die Ewigkeit gemacht. Warum halten andere dich fur entbehrlich?

+ Du stammst aus einer gefallenen oder zerstérten Gesellschaft. Was hast du zu ihrem Ende
beigetragen?

Wenn jemand etwas sagt oder tut, das dich an deine Vergangenheit erinnert, und du dich der

Person 6ffnest, tauscht Bande aus. Offnest du dich in einer solchen Situation nicht, markiere

einen Zustand und lass die andere Person ein Band mit dir kntpfen.

[0 Mimese: Wenn du jemanden einen kurzen Zeitraum lang beobachtest, darfst du eine dieser Fragen
stellen:

+ Mit welchen Worten wirdest du ausdrlcken?

+ WorUber wirdest du in dieser Situation reden?

+ Welche Arten von Verhalten findest du nicht bedrohlich, anziehend oder wiinschenswert?
+ Wem sollte ich deiner Meinung nach ahnlicher sein?

[0 Der heiBBe ScheiB: Beschreibe einen neuen Trend, eine neue Tatigkeit, ein Event oder ein neues
kulturelles Phanomen und setze ein Band zu einer einflussreichen Personlichkeit ein. Alle Mitglieder
ihrer Gruppe mussen beschreiben, warum sie dabei mitmachen wollen. Dann beschreibst du, was du
an dir verbergen oder verandern musst, um mitzumachen.

O Tut mir leid!: Wenn dein Aussehen oder dein Verhalten fur deine soziale Rolle inakzeptabel sind, wahle 1:
+ Du erhaltst einmal +1 auf deinen nachsten Verlocken-Wurf, wenn du um Vergebung bittest oder

verlegen wirst.
+ Biete jemandem ein Band daflr an, dass sie deinen Fauxpas bezaubernd oder liebenswert finden.
+ Bitte jemanden um Rat oder Privatstunden. Wenn die Person zustimmt, tauscht Bande aus.
+ Frag jemanden, was geschehen musste, damit sie*er darlber hinwegsieht. Wenn du den Preis
bezahlst, kntpfst du ein Band zu der Person. Wenn nicht, markiere einen Zustand.

[0 Spielzeugsoldatin: Wenn du fur jemand anderen kampfst, wlrfelst du +Herz statt +Wagemut. Bei

einer 7+ wahlt die andere Person 1 deiner Optionen von der Kdmpfen-Liste.




Qwalitit

Zeichne Zustande und EP fur beide Teile
der Einheit gemeinsam auf. Sie sind so stark
voneinander abhangig, dass Zustande im-
mer beide betreffen, es sei denn, der Spiel-
zug Auseinanderhalten wird eingesetzt.
Bande und Verliebtheit zeichnest du
separat fur beide Individuen auf. Wenn du
durch einen Effekt ein Band knupfst, teilst
du es dem Teil der Einheit zu, zu dem es
deiner Meinung nach besser passt. Bei der
Figurenerstellung kénnen beide Teile der
Einheit wie Ublich O, 1 oder 2 Bande zu je-
dem anderen HF haben. Die beiden Teile
der Einheit haben keine Bande zueinander.

Notizen

CleidreRunlreN
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 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).

O EiNtfeid

NAME UND PRONOMEN

Die Einheit besteht aus zwei Individuen.

Gemeinsam kdnnen sie mehr sein als die
Summe ihrer Teile, oder sie konnen so tief
ineinander versinken, dass sie der Welt
verloren gehen.

lhr zentraler Konflikt liegt im Abwagen

zwischen den Vorziigen einer bequemen,

aber nicht perfekten Beziehung und der
Chance auf tiefergehende Verbindungen
und ein gesundes Selbstempfinden.

(=}

(Wéhle oder erfinde jeweils eins)

4+ Quirliges Auftreten, anhangliches
Auftreten, wachsames Auftreten

+ Partnerlook, abgestimmte Kleidung,
nicht zusammenpassende Kleidung

+ Aus dem Herzen der anderen gezogene
Schwerter, zusammenpassende Schwerter,
geschenkte Schwerter

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

JoaGeput 1 +0
L A
tHorz +0 4
Mpp’cﬁgﬂ +0  +
Cevle +1 40

Beispiel-Archetypen:
+ Fusion

+ Schlachtpaar

+ Beste Freundinnen




el

Waffengewandtheit
Durchsetzungsvermdgen

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.

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

Orpenearuen buret Horz wip {aiNGe

[l Schone Augen machen: Wenn ein Teil der Einheit sich in
jemanden verliebt, sag warum, lass die Person ein Band zu
dir knUpfen und beantworte eine dieser Fragen:

+ Inwiefern wirde sich meine andere Halfte ungeliebt oder
UberflUssig fuhlen, wenn ich diese Person umwerbe?

+ Warum braucht diese Person dich mehr als deine andere
Halfte?

B Flankenangriff: Wenn du eine Person wahrend einer
korperlichen Auseinandersetzung verstehst, darfst du
zusatzlich eine dieser Fragen stellen, auch bei einer 6-:
4+ Was brauchst du in einer Beziehung am dringendsten?

+ Welche besondere Freude wirdest du einer Partnerperson

bereiten? RMW"& @m@@m

Du hast eine Harmonieleiste, die bei 1 beginnt. Sinkt der

Wert auf O oder weniger, kann die Einheit keine Fahigkeiten

mehr einsetzen, flr die sie Harmonie ausgeben musste. Bei

einer Harmonie von 3 ist sie derart im Einklang, dass ihre

Teile Gefahr laufen, ihr individuelles Selbst zu verlieren.

Senke Harmonie, wenn:

+ Ein Teil der Einheit in jemanden verliebt ist und der andere nicht.

+ Ein Teil der Einheit sich vom anderen vernachlassigt oder miss-
achtet fuhlt.

4+ Ein Teil der Einheit eine Einladung zu etwas annimmt, das der
andere nicht machen kann oder will.

Steigere Harmonie, wenn:

+ Beide Teile der Einheit nach einem schwierigen Ereignis Trost
beieinander suchen.

+ Beide Teile der Einheit in eine andere Person verliebt sind.

4+ Die Einheit eine*n Freund*in vernachlassigt, um Zeit mitein-
ander zu verbringen.

Bei einer Harmonie von 3:

+ Wenn die Einheit auch nur einen Augenblick lang getrennt ist,
gerét sie aus dem Gleichgewicht.

+ Andere erhalten dauerhaft -2, auf Versuche, der Einheit
Emotionale Unterstiitzung zu leisten.

Beantwortet diese Fragen fiir beide Individuen:

+ Wie sorgt die andere dafir, dass du dich geliebt fuhlst?

4+ Welche deiner problematischen Verhaltensweisen fordert die
andere durch ihre Unterstlitzung?

CYnCHRoNG2RTe FIRM

Eigenschaft Nachteil

[ Riesig O FurchteinfloBend
O Fliegend O Unbeholfen
[ Vielarmig [J Zerstorerisch

[0 Supersinne
O Unempfindlich gegen
eine gewohnliche Gefahr

O Auffallig
[J Macht stchtig

Cectrauch-Sprelziitre

(Beginne mit dem markierten Spielzug und wéhle zwei weitere)

[l Synchronisieren: Wenn ihr nahtlos zusammenarbeitet, kdnnt ihr zu einem einzigen Wesen
verschmelzen. Wahle zwei Eigenschaften und einen Nachteil fUr die synchronisierte Form. Jedes
Mal, wenn sich die Beziehung zwischen den beiden Teilen der Einheit signifikant verandert,
darfst du diese Wahl erneut treffen. AuBerdem darfst du in synchronisiertem Zustand flr jeden
Wairfelwurf +Harmonie anstelle des normalerweise verwendeten Attributs nutzen, allerdings
musst du hinterher 1 von deinem Harmoniewert abziehen. Bei einer Harmonie von O musst du
den synchronisierten Zustand verlassen. AuBerdem darfst du die Synchronisierung jederzeit
beenden, es sei denn, du hast den Nachteil ,,Macht stichtig” gewahlt.

[ Auseinanderhalten: Du darfst 1 Harmonie ausgeben, um eine Szene lang zu vermeiden, dass
die Teile der Einheit die Zustande der jeweils anderen derart stark fUhlen. Entscheide flr jeden
Zustand, den du hast, wenn du diesen Spielzug aktivierst, oder den du in der laufenden Szene
noch erhaltst, welcher der beiden Teile der Einheit starker davon betroffen ist. Wenn deine andere
Halfte Aktionen ausfihrt, kann sie alle Malusse ignorieren, die durch den Zustand entstehen. Der
Zustand kann aber nicht durch eine destruktive Handlung aufgeldst werden. Wenn du einen
sechsten Zustand nehmen musstest, bist du trotzdem wie Ublich bezwungen.

O Offentlicher Liebesbeweis: Wenn die beiden Teile der Einheit 6ffentlich ihre Zuneigung
zueinander zur Schau stellen, erfinde einen neuen Kosenamen und wirfle +Seele.

Waéhle 2
Wahle 2, aber jemand, der*die euch beobachtet, wird eiferstichtig auf, besessen von
oder besorgt um einen Teil der Einheit.
+ Jemand, der*die der Einheit zusieht, fUhlt sich inspiriert, seine*ihre Geflihle zu gestehen.
4+ Die Einheit berthrt jemnandes Herz. Die Person darf einen Zustand auflésen, wenn sie*er
die Beziehung bestarkt.
+ Erhohe die Harmonie der Einheit um 1.

[ Gleiche Wellenldange: Die beiden Teile der Einheit kbnnen ohne Worte kommunizieren, wenn
sie nicht zu weit voneinander entfernt sind. Wenn sie getrennt versuchen, sich zu verbinden,
wdirfle +Herz:

Die Einheit kann klar miteinander kommunizieren, die Umgebung des jeweils anderen
Teils splren und an seiner Seite erscheinen, auch wenn es extrem unwahrscheinlich ist.

Die Einheit kann sich allgemeine Geflihle und Konzepte mitteilen. Sie kann spuren, ob
der jeweils andere Teil in Gefahr schwebt und weif3 grob, wo er sich aufhalt.

[ Vier Augen: Wenn die Einheit gemeinsam versucht, jemanden zu verstehen, kannst du der
anderen Person erlauben, dir eine Frage von der Liste zu stellen, damit du ihr im Gegenzug
eine zusatzliche Frage stellen kannst. Das kann jede mdgliche Frage sein, sie muss nicht auf
der Liste stehen.

[ Also, eigentlich: Wenn die beiden Teile der Einheit unterschiedlicher Meinung sind, darfst du
1 Harmonie ausgeben, um die Antwort auf eine Frage zu erhalten, die du irgendwoher wissen
oder dir irgendwie herleiten kénntest, und sie laut aussprechen. Die andere Halfte der Einheit ist
skeptisch. Erhalte einmalig +1 auf einen Warfelwurf, mit dem du entweder der Antwort selbst,
dem Zweifel oder einer alternativen Theorie folgst.

[ Flankenschutz: Wenn ein Teil der Einheit gut Gber den anderen spricht oder ihn in besonders
gutem Licht dastehen lasst, erhalt die andere Halfte einmalig +1 auf einen Wurfelwurf auf
Kampfen oder Verlocken. Bei einer schlechten Wende kann es allerdings dazu fUhren, dass
das Objekt des Spielzugs mehr an dem Teil der Einheit interessiert ist, der den Flankenschutz
geliefert hat.



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
OOCF
OOk
OOk
OOk
OOk
OOk
OO F
OO F

2 foloGttin

NAME UND PRONOMEN

Sie ist reiner, in Synthfleisch - oder in Hart-
licht oder Stahl - gegossener Wille. Der
Geist in ihrer Maschine kann viele Ursachen
haben: einen Trainingsalgorithmus, mit
dem etwas schiefgegangen ist, ein digitales
Assistenzsystem, das einen eigenen Willen
entwickelt hat, die Gottheit einer langst un-
tergegangenen Zivilisation. Woher auch im-
mer sie stammt: Sie ist eine Maschine, die mit
mathematischer Prazision kampft - und liebt.

lhr zentraler Konflikt liegt in ihrer Unfahig-
keit, organische Personen zu verstehen, und
in der Einsamkeit, die daraus entsteht.

.
(Wéhle oder erfinde jeweils eins)
+ Kalkuliertes Auftreten, Influencer*innen-
Auftreten, goldbeschichtetes Herz
+ Polierte Nanofasern, digitale Nacktheit,
Cyberristung, Regency-Ballkleid

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

Ytetvit
At +1 +0
tHorz +0 -1
/ap[zcﬁeﬂ +0  +
gw +1 4

1 +0

Beispiel-Archetypen:

+ Die Verkodrperung sozialer Medien

+ Ein Uberheblicher Mainframe

+ ... aber Herr Doktor, ich bin Pagliacci!



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

Orpenzaruiten Duzek Horz wip (inge

H Kompatibilitatsprifung: Wenn du dich in jemanden verliebst, sag warum, lass
die Person ein Band zu dir knGpfen und beantworte diese Frage:

+ inwiefern ist diese Person nicht mit deinem Betriebssystem kompatibel?

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

+ Wie passt du in die Welt, die dich umgibt?
+ Wen hasst du am meisten?
+ Wer wird um dich trauern?

HouoGiamour
Wéhle einen mit all seinen Vor- und Nachteilen.
O Imperatrix: Rdmische RUstung, Seidenrocke, ein aus Sternenlicht gefertigter Gladius

+ Bonus: Wenn du gegen jemanden kampfst, zu dem du keine Bande besitzt,
darfst du bei einer 10+ zwei deiner Wahlmaglichkeiten ausgeben, um deinem
GegenUber die Moglichkeit zu nehmen, eine Option zu wahlen.

+ Bug: Wenn du Unheil abwendest, kannst du dafir nicht dein bestes Attribut
(oder eines deiner besten Attribute, wenn du mehrere hast) verwenden, es sei
denn, es ist das einzig sinnvolle.

[0 Sternenstaub: Kurzer Rock, langer Laborkittel, ein Stiftetui voller Traume, ein
experimentelles Schwert

+ Bonus: Wenn du Zeit hast, etwas mithilfe von Spezialausrtstung zu untersuchen,
kannst du der SL eine beliebige Frage dazu stellen.

+ Bug: Du bist eine Ideenperson. Wenn du jemals in einer Krise als Erstes handelst
oder dich zuerst in Gefahr begibst, markiere einen Zustand.

[ Idoru: RUschen, ein Galgenmikrofon, neonbuntes Haar, ein Schwert wie ein

Scheinwerfer

+ Bonus: Wenn du an einem neuen Ort ankommst, kannst du erklaren, dass du
dort einen Fan hast und diese Person dir ein wenig weiterhelfen kann. Benenne
jemanden, den du verloren hast und an den dein Fan dich erinnert.

+ Bug: Du kannst dich nicht verstecken, aus keinem Grund und nirgendwo.
Menschen werden von dir geradezu angezogen.

O Premiermistress: Anzlge mit scharferen Schnitten als dein Schwert, ein Fullhalter,
eine Ledermappe, in der die Geheimnisse des Universums verzeichnet sind

+ Bonus: Wenn du wéahrend einer Verhandlung jemanden verstehst, darfst du
der Person eine Frage aus der Suchmaschinenoptimierung stellen.

+ Bug: Wenn du dir die Zeit nimmst, jemmandem Emotionale Unterstiitzung zu
leisten, bestimme, welchen politischen oder taktischen Vorteil die Gegenseite
dadurch erhalt, dass du dich ablenken lasst.

[0 Die Krone: Ein Dekolleté, ein Mieder, ein Korsett mit bindren Staben, ein
juwelenbesetztes Prunkschwert und ein Prozessor aus Diamanten

+ Bonus: Wenn du Uberzeugt eine Wahrheit Uber eine Person oder eine
Gesellschaft verkiindest, wird dir eine bedeutende Menge bisher unentschlos-
sener Leute Glauben schenken.

+ Bug: Wenn du aktiv versuchst, jemanden zu verlocken, musst du eine
Herangehensweise nutzen, die deine Uberlegenheit und Dominanz zum
Ausdruck bringt. Das kann bedeuten, dass der Verlocken-Spielzug misslingt
(es sei denn, die Zielperson steht darauf zu knien ...)

FecHrzuc-Sprelziite

(Wiéhle zwei)
O Antivirus: Wenn jemand, der ein Band zu dir hat, in Gefahr gerat, kannst du einmal

pro Spielsitzung auftauchen und die Person verteidigen, auch wenn das unmaoglich
scheint. Du erhaltst einmalig +1 auf einen Wurfelwurf, mit dem du die Person
beschitzt.

Das leerste Orchester: Du wei3t immer, welche Art von Lied einer Person besonders
gut gefallt. AuBerdem erhaltst du einmalig +1 oder kannst einen Zustand aufldsen,
wenn du andere einladst, mit dir zu singen.

Enkartografie: Du verflgst Uber riesige Datenspeicher mit Informationen, von denen
die meisten korrekt und manche sogar nutzlich sind. Wenn du versuchst, dich an
Informationen zu erinnern, die flr eine bevorstehende Herausforderung wichtig
sein kdnnten, wirfle +Seele:

Die Information ist prazise, korrekt und genau, was du gebraucht hast.

Der GroBteil der Information ist korrekt, aber ein wichtiges Detail ist
veraltet und du weiBt nicht, welches.

Multiplikation der Macht: Wenn du mit einer verblindeten Person gemeinsam
kampfst, profitiert ihr beide von deiner Kampfprogrammierung. Kntpft jemand von
euch beiden durch Kdmpfen ein Band, knlpft der*die andere auch ein Band auf die
gleiche Zielperson. Muss jemand von euch durch Kdmpfen einen Zustand markieren,
darf stattdessen die andere Person einen Zustand markieren. Wenn du an der Seite
von mehreren Verbundeten kampfst, wahle eine Person als Kampfpartner*in fur
diesen Spielzug, wenn du diesen in der Szene zum ersten Mal aktivierst.
Gerechtigkeit durch Prazision: Wenn du kampfst, darfst du einen Zustand markieren,
um eine zusatzliche Option zu wéahlen, sogar bei einer 6-.

Bitte nennen Sie die Art des psychiatrischen Notfalls: Wenn du Emotionale
Unterstiitzung leistest und eine 10+ wurfelst, kannst du die Person, der du hilfst,
nach etwas fragen, das sie vor allen anderen versteckt. Allerdings kannst du nicht
anders, als im Gegenzug auch ein bisschen zu viel preiszugeben. Die Person, die
du trostest, darf dir ebenfalls eine Frage stellen.

Gutes Zahlengedachtnis: Deine Fahigkeiten mit der Klinge entstammen nicht
roher Kraft, sondern der Tatsache, dass du das taktische Feld vor dir gemeistert
hast. Du kannst +Seele statt +Wagemut wurfeln, um zu kdmpfen. Mit der gleichen
Meisterschaft kannst du auch immer deine Position prazise triangulieren, sodass
du stets weif3t, wo du dich befindest.

Trainingsdrohne: Du kannst eine exakte holografische Kopie von dir selbst
erschaffen, die dir die Moglichkeit verschafft, andere abzulenken, einzuschiichtern
oder zu verwirren. Jedes Mal, wenn du deine Drohne aktivierst, musst du allerdings
auf +nichts wurfeln, um zu sehen, welcher Bug sich manifestiert:

Kein Bug. Und das Hologramm glitzert ganz besonders toll!

Du kannst die Drohne flr den Rest der Spielsitzung nicht wieder wegschi-
cken und sie spielt die ganze Zeit die peinlichste Musik von deiner
geheimen internen Playliste.

@ Deine Trainingsdrohne will gegen alle deine Freund*innen kampfen und
sich wahrscheinlich in sie verlieben (zusatzlich zu allen, die sie bekampfen
soll).

Dein Holoklon ist auBerdem hervorragend flr TanzUbungen und Kampftrai-

ning geeignet und lacht Uber alle deine Witze.



VM’PAM@N

Sinkt oder steigt ein Vertrauenswert auf O oder 6, lies in Advanced Lovers & Lesbians auf Seite 23 nach.

[o]1]2](3]4](s][e]
[o]1])2](3]4](s][e]
[o]1]2](3]4](s][e]
[o]1])2](3]4](s][e]
[o]1]2](3]4](s][e]
[o]1])2](3]4](s][e]

Du darfst den Vertrauenswert verringern, wenn:

4+ Die andere Figur eine gute Wende wurfelt, wenn
sie versucht dich zu verstehen.

+ Du eine schlechte Wende wdrfelst, wenn du
versuchst jemanden zu verstehen.

4+ Die andere Figur mit jemmandem flirtet, der*die zu
einer Toxischen Macht gehort (einmal pro Szene).

+ Die andere Figur an eine Toxische Macht
appelliert.

Du darfst den Vertrauenswert erh6hen, wenn:
+ Die andere Figur fUr dich ein unnétiges Risiko

eingeht.
+ Du einen Fehler machst und die andere Figur dich mmmmmmm
unterstitzt. mmmmmmm
+ Die andere Figur sich dir gegenUber verletzlich
zelgt lo]a]2)3]4]s]e]

+ Du etwas zutiefst Persodnliches mit der anderen
Figur teilst und sie dir mit Mitgefthl begegnet.

[o]1])2](3]4](s][e]

PBanpe

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

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

Sredgernnilren
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 gehért.

[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

O

O

Erhodhe ein Attribut um 1 (maximal auf 3).
Wechsele zu einem neuen Fechtbuch.

Lebe glucklich und zufrieden bis an dein
Lebensende.

NAME UND PRONOMEN

0« Egpitfrern

Die Ermittlerin ist clever, neugierig und hat
stets eine heiBe Spur, um die Geheimnisse
rund um die Toxischen Machte aufzudecken.
lhre Erfahrungen haben dazu gefiihrt, dass
sie anderen nur langsam Vertrauen schenkt,
und sie haben gleichzeitig ihr Bediirfnis nach
Wahrheit und Gerechtigkeit verstarkt.

Der zentrale Konflikt der Ermittlerin liegt
im Spannungsfeld aus Verletzlichkeit und
Argwohn.

Beispiel-Archetypen:

+ Gelauterte Betrlgerin
+ Altkluge Studierende

+ Neugierige Krimiautorin

(=}

(Wéhle oder erfinde jeweils eins)

+ Sprodes Auftreten, waghalsiges
Auftreten, hoch konzentriertes
Auftreten, exzentrisches
Auftreten

+ Tweedkleidung, praktische
Kleidung, Vintagekleidung,
abenteuerliche Kleidung,
unauffallige Kleidung

+ Eine schmale, in einem
Gehstock verborgene Klinge,
eine Hutnadel, ein Regenschirm
mit Perlmuttgriff, ein
Kugelschreiber

fiiaite

Wahle eine Attributspalte,
dann erhéhe zwei
verschiedene Attribute

jeweils um 1.
Pageirit +1 - -
L A N
ez 4 o
Mppcﬂqv +1 o+
Cerle +1 +0
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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.

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

Orpenearuen buret Horz wip {aiNGe

[l Ein neues Interesse: Wenn du dich in jemanden verliebst,
sag warum, lass die Person ein Band zu dir kntpfen und
beantworte diese Frage:
4+ Welches Geheimnis oder Mysterium, das dich umgibt, zieht

mich unwiderstehlich an?

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

+ Was verheimlichst du?
4+ Welche Verbindung hast du zu den Toxischen Machten?
+ Hilfst du mir, ein Geheimnis zu lUften?

Ardinotn

Wenn dein Argwohnwert 6 erreicht, kannst du den Spielzug
Grof3e Enthdllung nutzen, um die Ermittlungen abzuschlieBBen.

Toxische Macht: @m@@@@@

Brennende Frage:
Hinweise:

Toxische Macht: @IBEEE]E@

Brennende Frage:
Hinweise:

Der Argwohnwert steigt, wenn:

+ Du ein wichtiges neues Detail Uber die Toxische Macht
erfahrst.

+ Herauskommt, dass eine HF eine Verbindung zu einer
Toxischen Macht hat.

+ Eine verblndete Person mit jemandem flirtet, der*die zu
einer Toxischen Macht gehort (einmal pro Szene).

+ Eine HF an eine Toxische Macht appelliert.

Notizen

CecttBuct-Sprelziitre

(Beginne mit den markierten Spielztigen und wéhle zwei weitere)

E Immer eine Theorie: In deinem Kopf gibt es eine Karte flr das Geheimnis, dem du nachjagst, die
standig auf den neuesten Stand gebracht wird. Wenn du wurfelst, um jemanden zu verstehen,
wdlrfelst du +Kopfchen und zuséatzlich +1 fUr jedes Band, das du zu der Person hast. (Du darfst
trotzdem stattdessen ein Band flr +3 ausgeben, wenn du willst.)

[ Die GroBe Enthiillung: Wenn der Argwohnwert zu einer der Toxischen Méachte 6 erreicht, darfst
du eine Rede halten, in der du alle Punkte miteinander verbindest, eine tiefere Wahrheit Gber
die Toxische Macht enthillst und verkindest, was du darlUber erfahren hast, wie man gegen
inren Einfluss vorgehen kénnte. Setze dann den Argwohnwert zurlick auf O und stelle eine neue
brennende Frage zu dieser Toxischen Macht, wenn du willst.

Wahle eine der folgenden gro3en Enthlllungen oder erschaffe gemeinsam mit der SL

eine neue:

4+ Eine Schurkerei wird 6ffentlich aufgedeckt.

4+ Eine HF wird aus einer Bindung an eine Toxische Macht befreit.

4+ Eine NF, die bisher zu einer Toxischen Macht gehort hat, begeht Fahnenflucht, bereut ihr
Verhalten oder gesteht.

+ Die SL fullt die Ltcken, die deine Theorie noch hat.

[J Vertraust du mir?: Wenn du ein wahres Vertrauensverhaltnis (Vertrauenswert 6) mit einem
anderen Mitglied deiner Gruppe erreicht hast, erhaltet ihr beide +2 statt +1, wenn ihr die Bande
zueinander spielen lasst. Wenn die andere Person dich verrat, geratst du aus dem Gleichgewicht.

[ Forensische Aufmerksamkeit: Wenn du den Ort eines Geheimnisses untersuchst, fallt dir immer
ein scheinbar unwichtiges Detail auf, das deine Aufmerksamkeit aus Grinden auf sich zieht, die
du selbst erst spater ganz verstehst. Die SL erzahlt dir, was es ist. Es ist zwar mysterids, wird
aber spater noch wichtig.

[ Eine Frage hatte ich noch ...: Dir gelingt es hervorragend, deine Verdachtigungen zu verbergen,
wenn die Situation es erfordert, und du bist groBartig darin, so zu tun, als hattest du ein
schlechteres Blatt als du eigentlich hast. Wenn du an eine Toxische Macht appellierst, darfst
du +Kopfchen statt +Seele wirfeln. (Wenn du selbst an eine Toxische Macht appellierst, erhaltst
du dadurch eine Gelegenheit, den Argwohnwert flr diese Toxische Macht zu erhéhen, wenn
du das mdchtest.)

O Irrefiihrung: Wenn du kampfst, kannst du anstelle der Ublichen Optionen auch eine der folgenden
wahlen:
4+ Du provozierst die Gegenseite dazu, ein persdnliches Detail zu enthullen.

+ Du stiehlst ihr einen belastenden Beweis, ohne dass sie es merkt.

[0 Feine Antennen: Du bist hervorragend darin, Menschen zu beobachten, und meisterhaft in der
Kunst der Nachahmung. Bereits ein Moment in einer neuen Umgebung verrat dir, wie du dich
verhalten musst, um zu bekommen, was du willst. Wirfle +Képfchen:

Wahle 2
Wahle 1
4+ Wen sollte ich als Erstes ansprechen?
+ Wie mache ich den Eindruck, den ich machen will?
+ Wie schaffe ich es, hier nicht aufzufallen?
4+ Wen sollte ich im Auge behalten?



Notizen

Sredgrernilren
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 finfte 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 gehért.

[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).

OO F
OO F
OO
OO
OO
OO
OO
OOk
OO F
OO F

& lotriot

NAME UND PRONOMEN

Die Legion ist eine Soldatin, die vom
Schicksal erwahlt wurde, und die vorerst
letzte in einer Reihe von Auserwahilten, die
den Namen, die Macht und das Vermachtnis
ihrer vergangenen Inkarnationen tragt.

Ihr Konflikt besteht darin, herauszufinden,
wer sie ist und wo sie sich zwischen ihrem
aktuellen Ich und den vielen ,Ichs*, die vor
ihr kamen, positionieren kann.

L
(Wéhle oder erfinde jeweils eins)
+ Ernsthaftes Auftreten, altersloses Auftreten,
furchtloses Auftreten
+ Einfache Kleidung, zeremonielle Kleidung,
Kleidung aus einer anderen Zeit
+ Ein schweres Schwert, ein suchendes
Schwert, ein inspirierendes Schwert

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

Pageiit +1
Al +0 4

Iﬁﬂ -1+

Cecle +1  +0

Beispiel-Archetypen:

+ Schéne Schicksalswachterin

+ Mude Zeitreisende

4+ Von vergangenen Kriegen verfolgt




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.

09,

Orpenzaruiten buzeh Horz wip Kinge

H Nimm mir die Riistung ab: Wenn du dich in jemanden
verliebst, sag warum, lass die Person ein Band zu dir knUpfen
und beantworte diese Frage:

+ Warum bist du dir sicher, dass deine Tragddie zwangslaufig
dazu flhrt, dass du die Person verlieren wirst?

[l Unter den Augen des Himmels: Wenn du eine Person wahrend
einer korperlichen Auseinandersetzung verstehst, darfst du
zusatzlich eine dieser Fragen stellen, auch bei einer 6-:

+ Was kann ich sagen oder tun, um auf deine groRte Tragddie
zu zielen?
+ Wer waren wir beide in einem vergangenen Leben?

Teagive[0)1])2]3]4]

Das Schicksal ist ein Rad und Legionen wie du sind in seinen
Umdrehungen gefangen. Das Einzige, was all deine Leben
gemeinsam haben, ist eine Tragddie, die dich bis in die Ge-
genwart verfolgt und qualt. Welche ist es?

Dein Tragddienwert beginnt bei 1. Jedes Mal, wenn du ihn auf
einen Wert Uber 1 erhdhst, erhaltst du einen Zustand. Wenn
dein Tragddienwert 4 erreicht, erhaltst du furchteinfléBende
Macht, verlierst aber gleichzeitig die Kontrolle Gber deine ak-
tuelle Identitat. Wahle eine Erinnerung, die deiner aktuellen
Inkarnation wichtig ist. Diese Erinnerung verlierst du bis zu
deiner nachsten Inkarnation. FUr jede Erinnerung, die du ver-
lierst, beschreibt dir die SL eine lebhafte Vision der Zukunft.
Darin kann es entweder um deine ganze Held*innengruppe
oder um eine bestimmte Person gehen. Danach setzt du dei-
nen Tragddienwert wieder auf 1 zurlck, 16st dadurch aber
keinen der Zustande auf, die du durch das Hochsetzen des
Wertes erhalten hast.

Fallt dein Tragddienwert auf O, verspurst du ein tiefes Ge-
fahl von Frieden, aber du hast dem Krieg den Rlcken ge-
kehrt. Du verlierst Zugriff auf alle Fechtbuch-Spielzlige der
Legion, bis dein Tragddienwert wieder steigt.

Erhohe deinen Tragddienwert und markiere einen Zustand, wenn:
+ Du dich so verhaltst, dass du damit deine Tragddie erflllen
kdnntest.
+ Du eine*n Hollensanger*in verletzt oder besiegst oder
seine*ihre Plane vereitelst.

Verringere deinen Tragddienwert und |I6se einen Zustand
auf, wenn:
+ Du dich so verhaltst, dass du zwar deine Tragddie verhin-
derst, aber dadurch jemanden verletzt, der*die dir nahesteht.
+ Du absichtlich eine Gelegenheit ignorierst, eine*n
Hollensdnger*in zu besiegen oder seine*ihre Plane zu
durchkreuzen.

Cectrauch-Sprelziitre

(Beginne mit dem markierten Spielzug und wéhle zwei weitere)

[l Schwert des Himmels: Legionen schwirrt der Kopf von den Geistern ihrer vergangenen
Identitaten. Ihre Stimmen sind laut, aber ihre gesammelte Weisheit - und ihre unerfullten
W(nsche - verleihen der Legion der Gegenwart eine feste Hand. Erzéhle einmal pro Spielsitzung
eine Geschichte aus deiner tragischen Vergangenheit, um dadurch eine schlechte Wende zu
einer gemischten Wende oder eine gemischte Wende zu einer guten Wende umzuwandeln
und 2 zu wahlen:

+ Ein*e Antagonist*in kann ein Band zu dir knUpfen.

+ Etwas an deinen Worten oder Taten verletzt, verangstigt oder verwirrt eine Person, die dir
nahesteht.

4 Das Schicksal schlagt zu und trifft eine unschuldige Person, die mit dir oder deinen
Freund*innen in Verbindung steht.

+ Eine Person, in die du verliebt bist, verliebt sich in jemanden, der gefahrlich fur dich ist.

[ Schon lange hier: Du darfst der SL fur jeden Tragddienpunkt, den du aktuell besitzt, eine Frage
Uber das Hindernis, vor dem ihr gerade steht, die Situation, in der ihr euch im Moment befindet,
eine Organisation oder Fraktion, der ihr begegnet seid, einen Gegenstand oder ein Objekt, das
dich interessiert oder den Ort, den ihr gerade betreten habt, stellen. Diese Verbindung lauft
allerdings in beide Richtungen. FUr jede Information, die du auf diese Weise erlangst, verlierst
du etwas Wichtiges oder ein*e Gegenspieler*in erhalt die Uberhand Uber dich. Die Konsequenz
ist dabei immer so machtig wie das, was du gewonnen hast. Wenn du zum Beispiel nach deiner
Rivalin bei den Hollensanger*innen fragst, kann das bedeuten, dass eine Person, die Geflhle fur
dich hegt, verletzt wird.

[ Bis auf die Knochen: Erfahrene Soldatinnen geben gleichermafen erfahrene Liebhaberinnen
ab. Wenn deine Seele eine andere erkennt, verbindet ihr euch schnell und tiefgehend. Wenn du
jemanden verlockst, darfst du die Person ein Band mit dir knlpfen lassen, um dann selbst ein
Band zu ihr zu knUpfen und zu erklaren, dass ihr euch in einem friheren Leben kanntet. Die SL
kann dir entweder sagen, woher, oder es vorerst geheim halten.

[0 Was du willst: Durch unendlich viele Reinkarnationen erhalt man auch unendlich viele
Gelegenheiten, sich Ressourcen zu beschaffen. Einmal pro Spielsitzung darfst du erklaren,
dass du und deine Verblndeten genau das habt, was ihr braucht - eine zeitlich perfekte
Gelegenheit, wichtige Informationen, Geld oder andere Handelswaren oder eine wertvolle
Kontaktperson. Erzahle, welches vergangene Leben dazu geflhrt hat, dass ihr jetzt genau
das habt, was ihr braucht. Im Gegenzug verleiht dir die SL eine Komplikation, die greift, wenn
ihr die Ressource nutzt.

[ GleiBende Waffe: Wenn du kdampfst, wirfle +Seele statt +Wagemut. Wenn du deine Waffe
gezogen hast, kannst du deine Anwesenheit und deine Identitat nicht verbergen.

O Verstrickungen: Wenn du wieder an einen Ort zurlckkehrst, an dem du schon einmal warst,
benennst du eine Person, an deren Seite du hier gekampft hast, oder eine*n hier besiegte*n
Gegner*in. Gib der entsprechenden Person ein Band und erklare, warum. Wenn sie dich
wiedererkennt, markiere EP.

[ Sing ein anderes Lied: Du hast gelernt, einen Teil der magischen Energien der Welt so zu fihren
wie deine heilige Waffe. Dadurch kannst du dein Aussehen verandern, so stark oder wenig
detailliert wie du willst. Damit das funktioniert, muss dein neues Aussehen allerdings jemandem
oder etwas entsprechen, den oder das du einmal geliebt hast.



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).

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

Ot Matemrel

NAME UND PRONOMEN

Die Matriarchin hat Kinder, eine Gang oder
Partner*innen, die sich auf ihre Hilfe verlas-
sen, um liberleben zu kdnnen. Sie muss des-
halb immer abwagen, wie ihre Beziehungen
zu ihren Schutzbefohlenen und zu ihren eige-
nen Wiinschen passen. Die Welt mag sich
gegen ihre Familie verschworen haben, aber
die Matriarchin wird tun, was sie kann, um sie
fur ihre Liebsten trotzdem ein kleines biss-
chen besser zu machen.

Ihr zentraler Konflikt liegt in der Balance
zwischen den Bediirfnissen ihrer Familie und
ihren eigenen.

(=}
(Wéhle oder erfinde jeweils eins)
+ Beruhigendes Auftreten, weises Auftreten,
einschlchterndes Auftreten
+ Uralte Kleidung, luxuridose Abendkleider,
praktische Kleidung
+ Ein mit Geschichten verziertes Schwert,
ein gefiedertes Schwert, ein mystisches
Schwert

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

Pagevic 1+
fiNil  +0 40

Iﬁﬂ +1 4

KePetfen  +0  +o

Beispiel-Archetypen:
+ Supermama

+ Gangboss

+ KUsserin von vielen




el

Waffengewandtheit
Durchsetzungsvermdgen

Beweglichkei

Emotionale Wahrnehmung

Ausdrucksform

kieFeten

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

Orpensaruiten buzek Horz wip Kinge

[l Nicht ohne meine Familie: Wenn du dich in jemanden
verliebst, sag warum, lass die Person ein Band zu dir kntpfen
und beantworte diese Frage:

+ Wie kdnnte es sich negativ auf deine Familie auswirken,
wenn du mit der Person eine Beziehung eingehst?

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

+ Wen liebst du?
4+ Wie kann ich dir helfen, mit deinem Problem fertig zu
werden?

Gamie

Benenne drei deiner Familienmitglieder, ihr Fachgebiet und
ihr Bedurfnis. Dabei kann es sich um alles zwischen einem
vagen Konzept und einer konkreten Sache handeln. Ein Fach-
gebiet kdnnte zum Beispiel VerfUhrung, Hacking, lllusionen
oder Geschichtswissen sein. Am besten ist es, wenn das Fach-
gebiet sich wie etwas anfuhlt, das in eurer Kampagne nutzlich
werden kdénnte. Bedurfnisse kbnnen zum Beispiel sein, dass
sie Zeit mit jemandem verbringen mussen, medizinische An-
forderungen haben, kulturelle Gegenstande oder neue Zau-
ber bendtigen, eine Beziehung haben und so weiter.

NAME & FACHGEBIET BEDURFNIS

oll1]2]z]
oll1]2]z]
o]l1]2]z]

+ Jedes Familienmitglied hat eine BedUrfnisleiste, die bei O
beginnt und bis 3 geht.

4+ Wenn Zeit vergeht, musst du 1 zu einer der BedUrfnisleisten
hinzuflgen.

+ Du kannst dich an deine Familienmitglieder wenden, wenn
du ihr Fachgebiet benotigst, und wenn sie kbnnen, werden
sie dir helfen. Ist die Aufgabe besonders schwer, kann die SL
dich bitten, im Gegenzug fur ihre Hilfe ein Kastchen auf der
Bedurfnisleiste zu markieren.

4+ Wenn eine Bedurfnisleiste 3 erreicht, ist das Familienmitglied
in groBer Not. Wird sein BedUrfnis nicht erfUllt, bis das nachste
Mal Zeit vergeht, muss es mit den Folgen leben.

+ Wenn du einem Familienmitglied ein BedUrfnis erfullst, darfst
du die Bedurfnisleiste auf O zurlcksetzen.

4+ Wenn ein BedUrfnis verlangt, dass du eine Szene verlasst, sollte
die SL dir sagen, wie lange du (oder jemand anders, der das
Bedurfnis an deiner Stelle erfullt) fortbleiben musst und wann
du zurckkommen kannst.

CecttBuct-Sprelziitre

(Beginne mit dem markierten Spielzug und wéhle zwei weitere)

[l Familie heiBt Gemeinschaft: Deine Familie bedeutet dir mehr als alles andere auf der Welt. Wenn
andere helfen, die Bedurfnisse deiner Familie zu erfullen, darfst du ihnen sagen, warum dir das so
wichtig ist, und sie ein Band mit dir knlpfen lassen. Wenn Leute deine Familie beleidigen, inr absichtlich
nicht helfen oder ihr anderweitig Schaden zufligen, darfst du sie konfrontieren, ihnen sagen, was sie
falsch gemacht haben, und ihnen ein Band wegnehmen, das sie zu dir geknlpft haben.

[ Elterliche Willenskraft: Wahrend du ein Familienmitglied oder andere geliebte Personen beschitzt,
darfst du einmal pro Szene, wenn du aus dem Gleichgewicht kommen wirdest, stattdessen 1zu einer
Bedurfnisleiste hinzufligen und durch den Schlag hindurchpowern.

[ Einiges mitgemacht: Wenn du einen neuen Ort betrittst, wirfle +Képfchen, um zu sehen, ob du dich
an ein Abenteuer hier erinnerst oder ob dich etwas hier an eine Erfahrung erinnert:

Du findest etwas, das du zu deinem Vorteil nutzen kannst, und erhaltst einmalig +1 auf eine
beliebige Aktion, die du mit dem Gegenstand ausfuhrst. AuBerdem darfst du der SL eine
Frage Uber den Ort stellen.

Du darfst der SL eine Frage Uber den Ort stellen.

[0 Gemeinsam sind wir stark: Wenn du mit einer verblndeten Person gemeinsam kampfst, durft ihr
beide eure Bande spielen lassen, um dem Kampfen-Wurf +2 statt +1 hinzuzuftgen.

O Familientreffen: Wenn deine Familie zusammmenkommt, wird sie dir sagen, was sie von deiner aktuellen
Situation oder deinem Team hélt. Nimmst du ihren Rat an, darfst du einen Zustand auflésen und EP
markieren. Tust du es nicht, wahle jemanden aus, der besser findet, was du tust, und lass diese Person
ein Band mit dir kntpfen.

[ Familienrezept: Wenn du versuchst, die Verbindungen zwischen Menschen aufgrund der Familie
herauszufinden, wirfle +Herz:

Stelle 2 Fragen

Stelle 1 Frage

+ Wer bedeutet dir am meisten?

+ Welche Gefllhle bringst du deiner Familie entgegen?
+ Welche Geheimnisse verbergen sich hier im Raum?
+ Warst du lieber Mitglied meiner Familie?

Wenn die Familie eine Verbindung zu einem deiner Fachgebiete hat, darfst du unabhangig

vom Wirfelergebnis eine zusatzliche Frage stellen.

[0 Es bleibt in der Familie: Wenn du jemanden verlockst, den deine Familie kennt, und eine 7+ wiirfelst,
wahlt die andere Person 1 Zusatzoption:

+ Deine Familie lenkt sie ab, aber ein Familienmitglied kann wahrenddessen sein Fachgebiet nicht
nutzen.

+ Sie bietet dir ein Geschaft an, das dich aber etwas kosten wird, was das Bedurfnis eines
Familienmitglieds erfullen wirde.

+ Voller Ehrfurcht vor dem Ruf (oder dem Geist) deiner Familie wird sie dir ohne Gegenleistung helfen.

O Kraft, die wirklich zahlt: Wenn du einer Person weise Worte mitgibst und sie auf dich hort, wrfle
+Herz:

Die andere Person erhalt einmalig +1 auf einen Wurf, mit dem sie deinem Rat folgt, und du
knUpfst ein Band zu ihr.

Die andere Person erhalt einmalig +1 auf einen Wurf, mit dem sie deinem Rat folgt, oder lasst
dich ein Band zu ihr kntpfen.



Notizen

CleidreRunlreN
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
QOO F
OO F

0/@/1/4@ NAME UND PRONOMEN

Die Naga stammt aus einer Gesellschaft,
in der sie fur ihr Nagamani (magisches
Stirnjuwel) gejagt oder ausgebeutet
wird. Daher leben die meisten Naga im
Verborgenen, ihre Gestalt in einen Kérper
verwandelt, der nicht ihr eigener ist.

lhr zentraler Konflikt ist der zwischen der
Verletzlichkeit, ihr wahres Selbst zu enthiil-
len, und der Sicherheit, unerkannt in einer
Gesellschaft zu leben, die ihr Béses will.

(=}

(Wéhle oder erfinde jeweils eins)

+ Durchdringendes Auftreten, rebellisches
Auftreten, vorsichtiges Auftreten

+ Unscheinbare Kleidung, Kleidung einer
Unterhalterin, hofische Kleidung

+ Ein edelsteinbesetzter Talwar mit einem
Juwel von der Farbe deines Nagamani im
Knauf, ein gut gedlter, aber unauffalliger
Khanjar, ein verzaubertes Stlck Seil, das
eine Peitsche oder ein Stab sein kann

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

Y\mgetrt  +o
At +1 +0
Horz +0 +0
lepeten -1+
Cevle o+

Beispiel-Archetypen:

+ Spionin mit tausend Gesichtern
+ Uberlebende

+ Aktivistin fUr soziale Rechte

]
ey




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

Orpensaruiten buzeh Horz wip Kinge

[l Bist du mein Ende?: Wenn du dich in jemanden verliebst,
sag warum, lass die Person ein Band zu dir kntpfen und
beantworte diese Frage:

+ Was ist deine groBte Angst, wie die andere Person dein
Vertrauen enttduschen oder verraten kénnte?

B Zeig dich: Wenn du eine Person wahrend einer korperlichen
Auseinandersetzung verstehst, darfst du zusatzlich eine dieser
Fragen stellen, auch bei einer 6-:

+ Wer hat dich am tiefsten verletzt?
4+ Was musste geschehen, damit du dieses Trauma hinter dir
lassen kannst?

Nagawani[0] 1] 2] 3] 4]

Dein Nagamani (Stirnjuwel) ist die Quelle deiner Magie und
deiner Macht. Diese Macht wurde deinem Volk vor langer Zeit
von den Elementen anvertraut. Lege gemeinsam mit der SL
fest, was genau die Elemente sind und wie sich das in deinem
Nagamani ausdrlckt. Es kdnnte sich dabei um die klassischen
Naturelemente handeln, zu denen dein Nagamani eine Verbin-
dung hat (zum Beispiel ein vulkanischer Edelstein fur Feuer),
um himmlische Wesen, die sich in einem galaktischen Ster-
nenstein manifestieren oder etwas ganz anderes. Beschreibe
das stoffliche Aussehen deines Nagamani: seine Form, seine
Farbe und wo es sich an deinem Korper oder deiner Waffe
manifestiert. Es kdnnte sich zum Beispiel dabei um ein drittes
Auge handeln, das du mit deiner Maske der tausend Gesich-
ter dauerhaft in ein blaues Bindi verwandelt hast, oder um ein
in den Knauf deines Schwerts eingelassenes Juwel.

+ Dein Nagamaniwert beginnt bei 1.
+ Wenn er 4 erreicht und du mindestens einen Zustand hast,
kannst du dich nicht mehr zurtckhalten und versprihst dein Gift.
+ Fallt dein Nagamaniwert auf O, verlierst du den Zugriff auf all
deine Naga-Fechtbuchspielztige und bleibst in deiner wahren
Gestalt gefangen, bis der Wert wieder steigt.
Erhohe deinen Nagamaniwert, wenn:
+ Du dich selbst ausdrlckst, indem du eine Erscheinung
annimmst, die deiner wahren Gestalt ahnlicher ist.
+ Du verletzt wirst oder Zeugin wirst, wie jemand anders
verletzt wird.
Verringere deinen Nagamaniwert, wenn:
+ Du deine Identitat unterdrickst, um in Sicherheit zu sein.
+ Du Emotionale Unterstiitzung von einer anderen HF
bekommist.

FecHrBuc-Cprelzite

(Beginne mit dem markierten Spielzug und wéhle zwei weitere)
[l Gift: Dein Blut schreit gegen die Ungerechtigkeit der Welt an. Dein Nagamani verwandelt sich in

reines Gift und du verbindest dich mit deinem Racheavatar, dem du Genlge tun musst. Wenn du mehr

als zwei Zustédnde hast und dein Nagamaniwert 3 oder mehr betragt, kannst du nach jedem deiner

WoirfelwUrfe die Kraft einer Toxischen Macht nutzen, um dir bei der Vergeltung zu helfen. Wenn du das

tust, darfst du deinen Wurfelwurf von einer 6- auf eine 7-9 oder von einer 7-9 auf eine 10+ aufwerten.

Wenn du diesen Spielzug nutzt, fallt dein Nagamaniwert auf O und du erhaltst drei Zustande.

Maske der tausend Gesichter: Solange du wenigstens einen Punkt auf deiner Nagamanileiste hast,

kannst du deine korperliche Erscheinung auf Wunsch komplett andern. Wenn du das tust, beschreibe

deine aktuelle Erscheinung und wéhle 1:

+ Du nimmst eine Gestalt an, die dir Zugang zu Orten oder Personen verschafft, die du sonst nicht
erreicht hattest. Die Informationen, die du in der aktuellen Szene erhaltst, verleihen dir zusatzlichen
Einfluss.

+ Du erhéltst einmalig +1 auf deinen nachsten Kdmpfen-Wurf, weil du in dieser Gestalt muskuldser
aussiehst.

+ Die Verwandlung erlaubt es dir, in der Masse unterzutauchen. Entferne einen Zustand.

+ Die Verwandlung macht dich widerstandsfahiger. Ignoriere es das nachste Mal, wenn du in dieser
Gestalt aus dem Gleichgewicht kommst.

Du darfst eine weitere Option aus der vorigen Liste wahlen, wenn du die Gestalt wechselst,

aber dann wahlt die SL eine der folgenden:

+ Jemand hinterfragt deine falsche Identitat.

+ Jemand hat gesehen, wie du die Gestalt gewechselt hast.

+ Du erregst die Aufmerksamkeit eines*einer Kopfgeldjager*in in der Nahe.

Ich werde mich nicht mehr verstecken: Wenn du beschlie3t, deine wahre Identitét zu enthullen,

wahrend du Unheil abwendest, darfst du anstelle deines normalen Werts +Seele wirfeln. Wenn du

das tust, erhdhe deinen Nagamaniwert um 1.

Loyal: Wenn du jemandem Emotionale Unterstiitzung anbietest, darfst du deinen Nagamaniwert um

2 senken, statt ein Band auszugeben.

Schliipfrig: Du bist schwer zu fassen und schltpfst leicht aus den meisten Fesseln und durch viele

Hindernisse. In aller Regel kannst du dich einfach aus korperlich bedrohlichen Situationen herauswinden

und deiner Wege gehen, ohne zu wirfeln. Wenn das Hindernis aber wirklich beeindruckend, legendar

oder scheinbar untberwindlich ist, wirfle +Anmut:

Wahle 2

+ Du darfst die Fesseln oder das Hindernis in der aktuellen oder der nachsten Szene zu deinem
Vorteil nutzen.

+ Du erhéltst einen Uberraschungseffekt.
+ Du darfst einen der Aspekte deiner Maske der tausend Gesichter heimlich andern.

Wahle 1von der vorherigen Liste und 1von der folgenden:
+... aber Verstarkung ist unterwegs.
+... aber du hast jemanden oder etwas zurlickgelassen.

Geschieht dir recht: Wenn du gegen jemanden kampfst, zu dem du ein Band hast, darfst du ihm*ihr

optional eine zuséatzliche Frage von der Zeig-dich-Liste stellen.

Vertraue mir: Wenn du jemandem tief in die Augen schaust, wahrend du ihn*sie verlockst, darfst du

eine Frage von der Jemanden-verstehen-Liste stellen, auch bei einer 6-.



Notizen

Sredgrernilren
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 finfte 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 gehért.

[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).

OO F
OO F
OO
OO
OO
OO
OO
OOk
OOk
OOk

NAME UND PRONOMEN

0-CopeNHAND

Die Sonnenhand nutzt Backmagie, um
Freund*innen zu unterstiitzen, sich selbst zu
ermachtigen und bedrohliche Situationen zu
entscharfen. Sie versucht, andere zu beein-
drucken, indem sie wie besessen Fahigkeiten
und Wissen ansammelt.

lhr zentraler Konflikt liegt in der Balance
zwischen ihrer Obsession und der Pflege von
gesunden Beziehungen.

Beispiel-Archetypen:
+ Zerstreute Professorin

+ Hart gesottene Ermittlerin
+ Arme Klnstlerin

(=

(Wéhle oder erfinde jeweils eins)

4+ Neugieriges Auftreten, unvorsichtiges
Auftreten, ungeduldiges Auftreten,
rebellisches Auftreten

4+ Nicht zusammenpassende Kleidung,
leichte Sommerkleidung, Tauchkleidung,
Regenkleidung

+ Ein Mehrzweckschwert, ein Schwert
aus organischem Material, ein selbst
gemachtes Schwert aus hartem Brot

Arizite
Wahle eine Attributspalte, dann
erhdhe zwei verschiedene Attribute

jeweils um 1.

Pagevr +1 +
L S Y
Horz +0 A
lereden +0  +
Cerle a1 +0




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.

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.

Orpensaruiten buaek Horz wip Kinge

[l Selbstzerstérerisches Werben: Wenn du dich in jemanden

verliebst, sag warum, gib der Person ein Band zu dir und

beantworte diese Frage:

+ Was koénntest du Unverninftiges tun, um die Person zu
beeindrucken?

Verletzlichkeitsspiegel: Wenn du eine Person wahrend

einer korperlichen Auseinandersetzung verstehst, darfst du

zusatzlich eine dieser Fragen stellen, auch bei einer 6-:

+ WorUber hast du in letzter Zeit eine LUge erzahlt?

+ Von welcher Person wlnschst du dir, dass sie gerade hier
ware?

Supstzersiienny [ 0] 1] 2] 3] 4]

Solange du etwas schon einmal gesehen oder davon gelesen
hast, kannst du einen beliebigen Spielzug aus einem anderen
Fechtbuch als deinen aktuellen Obsessionsspielzug wahlen.

4+ Wenn du einen Spielzug aus deinem eigenen Fechtbuch wahlst,

darfst du ein Band ausgeben, um einmal neu zu wurfeln.

+ Dein Selbstzerstérungswert beginnt bei O.
+ Wenn er bei 4 ankommt, verlierst du entweder ein Band zu

jemandem oder jemand knUpft ein Band zu dir. Beschreibe,
wie du die entsprechende Person enttauscht hast, und welche
Auswirkungen es hat, dass du sie wiederholt enttauscht hast,
falls es nicht das erste Mal ist. Du verlierst das Interesse an
deiner aktuellen Obsession und musst einen neuen Spielzug
wahlen. Setze dann deinen Selbstzerstérungswert zurtck auf O.
Du kannst deine Obsession jederzeit gegen eine neue austaus-
chen, indem du ein Band zu einer Person abgibst, die du zuvor
beeindruckt hast, egal, ob es etwas mit deiner Obsession zu
tun hatte oder nicht. Beschreibe, welche Auswirkung deine
Entscheidung auf deine Beziehung zu der Person hat.

Erhéhe deinen Selbstzerstérungswert, wenn:

+ Du deinen Obsessionsspielzug nutzt.

+ Du eine Beziehung vernachlassigst.

+ Du Sonnenhand-Béackerei einsetzt und eine schlechte
Wende wrfelst.

+ Du einen Obsessionsspielzug nutzt und eine schlechte
Wende wrfelst (z&hlt zusatzlich zu Punkt eins).

Verringere deinen Selbstzerstérungswert, wenn:

+ Du eine Beziehung stéarkst.

+ Du eine neue Beziehung eingehst.

+ Du ein Band zu jemandem knUpfst, den du in letzter Zeit
mit einem Obsessionsspielzug beeindruckt hast.

+ Du einer Person, die du enttauscht hast, Sonnenhandbrot
gibst.

FecHrBuc-Cprelzite

(Beginne mit dem markierten Spielzug und wéhle zwei weitere)
[l Sonnenhand-Béackerei: Wenn du Teig hast, kannst du ihn Gberall backen. Du kannst die Hitze der Sonne

durch deine Hande kanalisieren und Brot backen, indem du den Teig in Hdnden haltst und ihn in eine
Sonnenaura hillst. Wenn du dies tust, beschreibe wie diese Aura aussieht und wurfle +Wagemut, um
deinem Geback Macht zu verleihen:
Wahle 1.
Wihle 1. Diese Sorte Brot kannst du wahrend dieser Spielsitzung nicht noch einmal backen.
+ Medizinisches Brot: Schmeckt bitter. Benenne einen spezifischen Zustand, den man auflésen kann,
wenn man davon isst.
+ Sonnenkruste: Bleibt einen Tag lang oder bis die Kruste zerbrochen wird hei3 und es verbreitet
die Umgebungswarme eines kleinen Lagerfeuers.
+ Schwere Krume: Schmeckt beruhigend und vertraut. Wer es isst, wird danach sehr schlafrig.
+ Kio-Stil: Schmeckt nach Meer. Nach dem Verzehr wachsen einem Kiemen, die man ein paar Stunden
lang behalt.
+ Verstarkung: Trockene Krume. Wer das Brot isst, erhalt einmalig +1 auf einen Wurfelwurf auf ein
beim Backen gewdhltes Attribut.
+ Zuckerkruste: Weich und fluffig. Der Duft macht alle, die ihn riechen, weniger aggressiv.
+ Goldkruste: |hr Duft zieht alle, die ihn riechen, in ihren Bann und lockt sie an. Angeblich kann man
in dieser Trance das Leben nach dem Tode besuchen.
+ Bannbrot: Benenne eine spezifische Art von Kreatur, die vom Geruch dieses Brotes abgestoBen
wird. Alle anderen empfinden es als wohlschmeckend.
+ Leuchtkrume: Schmeckt zu suB. Es leuchtet und bringt alle, die davon essen, ebenfalls ein paar
Stunden lang zum Leuchten.
+ Hartes Brot: Schmeckt wie ein Stein. Es kann zur Not als improvisierte Keule benutzt werden.
Die Macht des Brotes verfliegt nach einem Tag.
Gemeinsamkeit: Wenn du ein Band zu einer Person knlpfst, die Uber deinen aktuellen
Obsessionsspielzug verfugt, durft inr gemeinsam entscheiden, ob ihr euch dartber ndherkommt.
Wenn ihr euch daflr entscheidet, kntpft die andere Person ein Band zu dir und ihr durft beide einen
Zustand auflésen.
Schnelle Freundschaft: Dein BedUrfnis, andere zu beeindrucken und dich bei ihnen verletzlich zu
zeigen, fUhrt dazu, dass du leicht Freundschaften kntpfst. Wenn du eine Person zum ersten Mal triffst,
darfst du ihr eine Frage zu einer ihrer Interessen stellen und ihr kntpft jeweils ein Band zueinander.
Wenn du in einer darauffolgenden Spielsitzung mithilfe dieses Details etwas Nettes flr diese Person
tust, darf sie EP markieren.
Hyperfokussiert: Wenn du dich auf etwas konzentrierst, versinkst du vollig darin. In diesem
Konzentrationszustand lernst du schneller. Wenn du deinen Obsessionsspielzug zweimal hintereinander
nutzt, darfst du einmal pro Szene beschreiben, wie sich dein Verstandnis dieses Obsessionsspielzugs
dadurch vertieft hat, und EP markieren.
Alleswisserin: Du hast immer einen guten Rat parat. Wenn du schon einmal gesehen hast, wie eine
Person einen bestimmten Spielzug ausfuhrt, kannst du ein Band zu einer beliebigen anderen Person
ausgeben, damit die erste Person flUr diesen Spielzug neu wirfeln kann (einmal pro Wurfelwurf).
Widerstandsgeist: Autoritat lehnst du reflexartig ab. Wenn jemand dir etwas auftragt, ist dein erster
Instinkt, es nicht zu tun, auch wenn es etwas ist, das du eigentlich gern getan hattest. Wenn du einer
Autoritatsperson offen die Stirn bietest, kntpfst du ein Band zu ihr. Leistest du ihren Anweisungen
Folge, knlpft sie ein Band zu dir.
Positive Verstarkung: Die Bestatigung, dass deine Obsession etwas Positives ist, starkt dir den Rucken.
Wenn du auf deinen Obsessionsspielzug eine 10+ wurfelst, wahlst du unter den anwesenden Personen
eine aus, die du beeindrucken willst, und knulpfst ein Band zu ihr.



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
OOk
OOk
OOk
OOk
OOk
OOk
OOk
OO F
OO F

07 [pouzapora

NAME UND PRONOMEN

Die Troubadora lebt dafiir, andere zu unter-
halten und SpaB zu haben. Die kiinstlerische
Selbstverwirklichung kommt jedoch lei-
der oft zu kurz, wenn es darum geht, sich
den Lebensunterhalt zu verdienen oder
Privilegien zu erhalten. Allen zu gefallen ist
gleichzeitig ihr Segen und ihr Fluch.

Ihr zentraler Konflikt liegt im Spannungs-
feld zwischen dem Bediirfnis, gemocht
zu werden, und dem Wunsch, ihre eigene
Wabhrheit auszusprechen.

(=}

(Wéhle oder erfinde jeweils eins)

+ Rebellisches Auftreten, liebesbedurfti-
ges Auftreten, lautes Auftreten

+ Aufféllige Kleidung, Vintagekleidung,
unerhoérte Kleidung

+ Gitarrenschwert, Bassschwert,
Drumstickschwert oder etwas,
das zu deiner Kunst passt

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

Gt +0 -1
At +1 +0
tHorz A A
M'p]zcﬂeﬂ +0  +1
Cevle A1 +0

Beispiel-Archetypen:
+ Wunderkind

+ Rockstar

+ Influencerin




el

Waffengewandtheit
Durchsetzungsvermdgen

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.

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

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

+ Warum glaubst du, dass sie dein wahres Ich niemals
akzeptieren kénnen wird?

[l Massentauglich: Wenn du eine Person wahrend einer
korperlichen Auseinandersetzung verstehst, darfst du
zusatzlich eine dieser Fragen stellen, auch bei einer 6-:
4+ Welche Art von Kunst magst du?

+ Was kann ich tun, damit du mich magst?

kuner
Du machst Musik, tanzt, designst Kleidung oder drlckst
dich anderweitig kUnstlerisch aus. Beschreibe deine
Kunst. Du darfst wahrend deiner Performance Spielztige
einsetzen wie wahrend eines Schwertkampfs.

Mazen*n

Du dienst einer Person, deinen Fans oder einem be-
stimmten Stil, was jeden Aspekt deines Lebens beein-
flusst. Am wichtigsten ist, dass du dadurch deinen Le-
bensunterhalt verdienst. Wenn deine Kunst dich ruft, er-
moglicht dir dein*e Mazen*in, dem Ruf zu folgen. Dein*e
Mazen*in kann eine HF oder eine NF sein, die deine Rech-
nungen bezahlt und auch sonst daflr sorgt, dass deine
Welt sich weiterdreht. Wenn du von einem bestimmten
Stil inspiriert bist, beeinflusst dieser deine Kleidung, dei-
ne Freunde und natlrlich auch deine Kunst. Sind deine
Fans deine Mazen*innen, hangt dein Lebensunterhalt
von einem maoglichst groBen Publikum ab. Wenn du sie
verargerst, indem du zu innovativ wirst oder zu lange
das Gleiche produzierst, bedroht das deinen Lebensstil
und deinen Status.

Kritisiert dich dein*e Mazen*in oder eine Person, die
ihn*sie reprasentiert, wirst du unsicher. Wenn du bereits
unsicher bist, nimm einen anderen Zustand.

Um deine*n Mazen*in zu wechseln, musst du dem*der
bisherigen in einer epischen Konfrontation abschworen,
in der du seine*ihre Toxizitat in den Mittelpunkt stellst.

CecttBuct-Sprelziitre
(Beginne mit dem markierten Spielzug und wéhle zwei weitere)
[l Rampenlicht: Wenn du deine Kunst darbietest, wirfle +Herz:
Wahle 2
Wahle 2 und die SL darf dir eine Frage aus Jemanden verstehen stellen. Dein
gesamtes Publikum erfahrt, wie du darauf antwortest.
4+ Rock Out: Jemand anders rockt mit dir; knUpfe ein Band zu dieser Person.
+ Shout Out: Bedanke dich bei deinem*deiner Mazen*in. Du erhaltst einmalig +1.
+ Solo: Dein Solo ist nicht von dieser Welt. Du darfst einen Zustand auflésen.
+ Kick Out the Jams: Wahle eine Person, die dir zuh6rt und dadurch innere Kraft findet.
Die Person darf einen Zustand aufldsen.
+ Der wahre Punk: Enthulle die hassliche Wahrheit Gber eine méachtige Person und lass
deinen*deine Mazen*in ein Band zu dir kntpfen.
+ Liebesballade: Verliebe dich in eine anwesende Person und knipfe ein Band zu ihr.

[ Niemals genug: Frage eine Person, die dir wichtig ist, nach der Show, wie ihr dein Auftritt
gefallen hat. Bei einer positiven Reaktion darfst du einen Zustand auflésen. Bei einer negativen
Reaktion erhaltst du einen Zustand. Wenn du in die Person verliebt bist oder sie dein*e Mazen*in
ist, markierst du bei einer positiven Reaktion EP und geratst bei einer negativen aus dem
Gleichgewicht.

[0 Die Zahl des Tieres: Wenn du mit gesellschaftlichen Normen brichst, um Aufmerksamkeit zu
erhalten, wirst du zum Zentrum der Aufmerksamkeit und wurfelst +Seele:

Deine alle Regeln brechende Musik inspiriert das Publikum zur Zusammenarbeit.

Deine Musik wird als ketzerisch und moglicherweise illegal betrachtet. Du ziehst
den Zorn einer Toxischen Macht auf dich, aber deine Musik inspiriert das Publikum
trotzdem zum Zusammenhalt.

[0 Drogenrausch: Wenn du dich auf verbotene Weise gehen lasst, um Inspiration zu erhalten,
wirfle +Wagemut:

Du wirst erleuchtet. Stelle eine Frage. Wenn du sie der SL stellst, markiere EP. Wenn du
eine andere HF fragst, markiert diese EP.

Du gehst zu weit. Stelle trotzdem eine Frage, aber eine anwesende Person (nach Wahl
der SL) knupft ein Band zu dir.

[ Superstar: Wenn du etwas von einer NF brauchst, darfst du erklaren, sie sei dein Fan. Sie gibt dir,
was du willst, solange es ihr Leben oder inre Werte nicht bedroht. Die NF verlangt im Gegenzug
einen kleinen Gefallen, zum Beispiel ein Autogramm. Wenn du ihr diesen Gefallen nicht tust,
erhaltst du einen Zustand.

[0 Sympathy for the Devil: Wenn du das schadliche Verhalten einer Person oder Gruppe verteidigst
oder entschuldigst, knlpfst du ein Band zu ihr. Handelt es sich dabei um eine NF, wird sie dein*e
Méazen*in, wenn du willst. Allerdings musst du auch beschreiben, wer dabei verletzt wird, und
einen Zustand markieren.

[0 We Will Rock You: Du hast eine Band oder Crew mit 2-4 Mitgliedern (NF). Gib ihnen Namen,
eine Rolle in deiner Band und je ein Laster. Wenn du einem deiner Bandmitglieder hilfst, sich
seinem Laster hinzugeben, erhaltst du +1 fUr den Beginn deines nachsten Auftritts, bei dem das
Bandmitglied anwesend ist.



