Heldenerschaffung

Zu aller erst sollte man sich überlegen, welchen Helden man eigentlich Spielen möchte. E&E benutzt ein eher freies Generierungssystem, dass auf Elementen von dem DSA-Regelwerk und erprobten Liverollenspiel-Elementen basiert.

Grundsätzlich beginnt jeder Spieler als normaler  Mensch mit positiven und negativen Eigenschaften.

Kümmern wir uns zunächst um die positiven Eigenschaften und beginnen wir mit der Erstellung eines neuen Helden. Nehmen sie jetzt einen W10 (Würfel mit zehn Seiten) zur Hand.

Die positiven Eigenschaften

Die vorausgesetzten positiven Eigenschaften sind wie bei DSA MUT, KLUGHEIT, INTUITION, CHARISMA, FINGERFERTIGKEIT, GEWANDTHEIT und KÖRPERKRAFT.

Um ihre positiven Werte zu bestimmen würfeln sie   nun mit ihrem W10  acht Zahlen aus. Notieren sie all diese Zahlen auf einem Notizzettel und streichen die das schlechteste Ergebnis. Teilen sie nun jede Zahl durch zwei. Hierbei wird immer abgerundet.

Verteilen sie diese Zahlen nun auf die vorgeschriebenen Eigenschaften. Je besser eine bestimmte Eigenschaft ausgeprägt sein soll, desto höher ist ihr Wert. Ein Bodyguard sollte z.B. viel Intuition und Körperkraft besitzen, für einen Händler würde Klugheit und Charisma wichtiger sein.


Die negativen Eigenschaften

Die vorausgesetzten negativen Eigenschaften sind NERVÖSITÄT, HÖHENANGST, RAUMANGST, TOTENANGST, NEUGIER, GELDGIER und JÄHZORN.

Um ihre negativen Eigenschaften zu bestimmen Würfel sie sieben Mal mit dem W10 und teilen sie die erhaltenen Zahlen wieder durch zwei. Bei den schlechten Eigenschaften gibt es kein Streichergebnis.


Austausch von Eigenschaftspunkten

Wenn sie stark über- oder unterdurchschnittliche Werte ausgewürfelt haben und sie dadurch die für sie angenehme und angepeilte Ausspielung ihres Helden gefährdet sehen, können sie Eigenschaftspunkte tauschen.

Dieses funktioniert so: Wenn sie eine positive Eigenschaft um einen Punkt erhöhen wollen, müssen sie dafür eine schlechte um zwei, oder zwei Schlechte um einen Punkt erhöhen.

Wenn sie eine positive Eigenschaft um einen Punkt senken, können sie dafür eine Schlechte um zwei, oder zwei schlechte Eigenschaften um einen Punkt senken.

Dieser Vorgang ist nur einmal pro Eigenschaft und nur während der Heldenerschaffung und nicht im Spiel möglich.

Anmerkung:

Die Eigenschaftswerte sind eine reine Orientierungshilfe zur Charaktergestaltung und nicht spielrelevant.

Stufenanstieg

Wenn sie ihren Helden in Abenteuern spielen, gewinnt dieser Ständig an Erfahrung, diese Spiegelt sich in den Abenteuerpunkten (AP) wieder. Am Ende jedes Abenteuers verteilt der Meister AP an die Spieler, deren Anzahl nach Leistung der Helden und deren Ausspielung variiert. Wenn ein Held anschaulich ausgespielt wird, sollte diese Mühe, die der Spieler sich macht, auch vom Meister belohnt werden, Lustlosigkeit und Unwillen eher bestraft. 

Besondere Rücksicht muss man hierbei aber auf Anfänger nehmen, diese sollten generell erst einmal genauso viel AP gekommen wie der beste Spieler, sollten aber auch noch einmal Erklärt bekommen, warum der Spieler so viel AP erhält. Wenn man dann zwei bis drei Abenteuer gespielt hat, kann man dann die harten Bandagen anlegen.

Wenn ein Held eine bestimmte Anzahl von AP erreicht hat, steigt seine Stufe, ein auch auf in den Eigenschaften wiederspiegelnde Erfahrungsanzeige.


Die Formel mit der man die benötigten AP berechnet ist eigentlich recht einfach, man verdoppelt einfach den Wert an AP den man für die jetzige Stufe geraucht hat und erhält den für die nächste Stufe relevanten.

Erfahrende Rollenspieler mag diese Liste vielleicht einen kalten Schauer über den Rücken laufen lassen, denn die Abstände zwischen den Stufen sind für Rollenspiele sehr groß. 

Dieses hat aber einen bestimmten Grund: Das erreichen der Stufe zehn kann kam etwa mit dem Erreichen der Stufe einundzwanzig beim „DSA“ vergleichen.

Die Bedeutung der Stufe

Mit der Zeit wächst nicht nur das AP-Konto der Spieler, nein, auch ihre Stufe und damit ihre Eigenschaftswerte und Talente verbessern sich mit der Zeit. Auch die Umwelt der Helden nimmt dieses zur Kenntnis und so kommt es, dass aus den Habenichts, die in der Gesellschaft nichts zu sagen haben, bald eine Gruppe Spezialisten wird, die sich seine Einsätze teuer bezahlen lässt. Auch die macht der Gruppe, der Sozialstatus steigt.


Steigerung von positiven Eigenschaften

Wenn ihr Held eine neue Stufe erreicht, dürfen sie eine beliebige gute Eigenschaft um einen Punkt erhöhen.

Senkung von negativen Eigenschaften

Wenn ihr Held eine neue Stufe erreicht dürfen sie eine beliebige negative Eigenschaft um einen Punkt senken.

Anmerkung: Hier wurde das Stufensystem verbessert, da manche Leute lautstark protestiert haben.

Erhöhen der Lebensenergie

Die Lebensenergie zeigt den Vitalzustand des Helden an, jedes mal, wenn ihr Held eine Verletzung erhält, wird von diesem Wert ein vom meister festgelegter Betrag abgezogen. Sobald die LE eines Helden auf oder unter Null sinkt, stirbt dieser.

Wenn der Held eine neue Stufe erreicht, kann er zu einer Start- LE einen betrag hinzuaddieren, der mit zwei W10  bestimmt wird.


Steigerung von Talentwerten

Das wahrscheinlich wichtigste Ereignis beim Erreichen einer neuen Stufe ist das Steigern der Talentwerte, denn durch das Beherrschen vieler Talente kann aus dem Held „Etwas“ werden. 

Jedem Helden stehen pro Stufenanstieg 20 Versuche zur Steigerung seiner Talentwerte und 10 Versuche zum Steigern seiner selbstgenerierten Talente zur Verfügung.

Das Steigern der Talente funktioniert wie beim DSA, der Spieler muss mit W10 über seinen Talentwert kommen.

Wie auf dem Heldenbogen vermerkt dürfen manche Talente pro Stufe öfter gesteigert werden als Andere. Der Spieler kann aber drei Versuche unternehmen ein Talent zu steigern, wenn aber einer dieser Versuche misslingt muss er auch den missglückten Versuch vom Vorrat seiner Steigerungsversuche abziehen.

Kein Talent kann man über einen Wert von zwölf, der absoluten Vollendung steigern. 

Fähigkeit in Relation

0- Degeneration

Talente mit einem Wert von Null sind nicht vorhanden und deshalb auch nicht anwendbar.

1- Kleinkind

Eine Eins in einem Talent entspricht den angeborenen Fähigkeiten eines Kleinkindes.

2- Kind

Eine Zwei entspricht den Fähigkeiten eines Kindes.

3- Jugendlicher

Eine drei entspricht den Fähigkeiten eines Jugendlichen.

4- Erwachsener

Eine Vier in einem Talent entspricht den Fähigkeiten eines ungelernten Erwachsenen. Sie ist das maß für den Bevölkerungsdurchschnitt

5- Hobby

Eine Fünf entspricht den Fähigkeiten eines geübten Erwachsenen in einem Hobby.

6- Lehrling

Eine Sechs in einem Talent entspricht den Fähigkeiten eines guten Lehrlings.

7- Beruf

ein Wert von Sieben entspricht dem wert eines geübten erwachsenen in seinem Beruf. Ein Talent mit dem Wert sieben wird wohl täglich genutzt.

8, 9, 10 -Meister

Wer ein Talent in dieser Höhe besitzt, ist ein Meister seines Faches.

.

Talente und Talentwerte

Neben den positiven Eigenschaften wie z.B. Mut gibt es noch die Talentwerte. Jedes Talent beschreibt eine bestimmte Fähigkeit die bei allen Heldentypen unterschiedlich stark ausgeprägt ist.

Die Talente befinden sich auf der zweiten Seite ihres Heldenbriefs.

Ein Talent lässt immer auf eine gewisse Begabung auf einem gewissen Gebiet schließen, im positiven, wie im negativen Sinn. 

Wenn der Held zum Beispiel seine Begabung als Rockstar an der E-Gitarre unter Beweis stellen möchte, wird der vom Meister auf die Probe gestellt. Dieses geschieht mit Hilfe seines Talentwerts in Musizieren (E-Gitarre).

Die Talente jedes Helden sind so konzipiert, wie es seine Lebensumstände zulassen, ein Computerspezialist wird kaum die Fitness eines Soldaten einer Spezialeinheit besitzen, während dieser mit Sicherheit nicht so gut mit elektrischen Geräten umgehen kann.

Wenn ein Held einen  Wert unter drei in einem Talent besitzt heißt das nicht nur, dass er Probleme hat, eine bestimmte Handlung durchzuführen, nein, er hat auch Angst vor der Handlung, z.B. das Erklettern einer Hauswand.

Die Talentprobe

Das Regelwerk von Eden & Earth ist gänzlich anders aufgebaut als das von DSA, da ich das DSA-Regelwerk für zu „überwürfelt“ und viel zu mathematisch finde.

Der erste Punkt ist, das in Eden & Earth nicht bei jeder Handlung Proben nötig sind. Dieses geschieht nur, wenn die Fähigkeiten eines Charakters, die sich im Talentwert wiederspiegeln, geringer sind, als die Erschwernisse einer bestimmten Situation. Wenn Dieses der Fall ist, kommt die Probe ins Spiel.

In E&E spielen die guten Eigenschaften nicht in die Talentprobe ein, der Spieler testet die Fähigkeiten seines Helden einfach, indem er einen W10 zur Hand nimmt und versucht, die Differenz zwischen Talentwert und Erschwernis zu erreichen. Das hört sich kompliziert an, ist in der Praxis aber sehr einfach.


Bei einer Erschwerung von  elf wäre , rein rechnerisch eine Probe nicht mehr möglich, da die Differenz von z.B. Null und elf, elf ist und die Probe nicht möglich ist. In diesem Fall darf der Spieler zweimal würfeln, wenn er im ersten Wurf eine zehn gewürfelt hat.

Erschwernisstabelle

	1-3 
	Sandkastenlevel

	4-5 
	leicht

	6-7 
	üblich

	8-9 
	kniffelig

	10-11 
	schwer möglich

	12-18
	absurd


Misserfolg

Als Zusatzgemeinheit und optionale Kampfregel habe ich noch eine kleine Tabelle zum Misserfolg verfasst. Sie ist aber nicht zwingend notwendig.

Wenn einem Helden eine Aktion nicht gelingt, kann dieses verschiedene Auswirkungen haben, je nach der Abweichung des Wurfes von dem zu erreichbaren Wert.

0 oder weniger  Die Probe ist gelungen

1
      Pech gehabt, aber keine negativen


      Auswirkungen

5 
      Autsch! Es kommt mit Sicherheit


      zu kleinen Blessuren und Anderen 
      unerfreulichen Kleinigkeiten.

9
      Nun besteht Gefahr für das


      Leben des Helden!

Talentbeschreibungen

Kampftechniken

Alle Talente aus dem Bereich Kampf sind in dem Kapitel “Kampf- und Waffenregeln“ beschrieben.

Körperliche Talente

Alle Talente können um zwei Punkte pro Stufe gesteigert werden

Klettern (MU/GE/KK):

Der Held muss immer dann eine Klettern-Probe ablegen, wenn er eine komplizierte Klettertour unternimmt. Darunter zählen Gebäudemauern, Felsen oder Bäume. Je nach Beschaffenheit des Hindernisses und seiner Höhe sollten Zu- oder Abschläge auf die Probe erfolgen. Ein weitere Grund zum  erleichtern der Probe wäre die Verwendung von Seilen, Wurfanker usw.

Helden mit hoher Höhenangst sollten besonders erschwerte Proben abzulegen haben.

Körperbeherrschung (MU/IN/GE):

Dieses Talent sollte immer dann zum Tragen kommen, wenn der Held komplizierte körperliche Handlungen zu vollziehen hat. Je nach Situation sollten Zu- oder Abschläge auf die Talentprobe erfolgen.

Schleichen (MU/IN/GE):
Wichtig beim Schleichen sind Kleidung, Terrain und Körperbeherrschung. Je nach Situation sollten die Proben erschwert oder erleichtert werden. Eine Schleichen-Probe kann mit einer erfolgreichen Sinnesschärfe-Probe (erschwert um die verbliebenen Talentpunkte) gekontert werden.

Schwimmen (MU/GE/KK):

Das Talent Schwimmen bezeichnet das Schwimmen in tiefen, fließenden Gewässern. Ein Held der einen TaW über eins hat, kann ohne Probleme in Teichen und Seen umherpaddeln.

Selbstbeherrschung (MU/KK/KK):
Das Talent Selbstbeherrschung greift immer dann, wenn der Held Schmerzen zu  überwinden, Versuchungen wiederstehen soll oder eine Lächeln (oder anderes) unterdrücken muss. 

Sich verstecken (MU/IN/GE):

das Talent beschreibt die Eigenschaft blitzschnell ein geeignetes Versteck zu finden und zu benutzen.

In versteckfreien Terrain muss der meister keine Probe gestatten. Eine Sich Verstecken-Probe kann mit einer Sinnesschärfe-Probe gekontert werden.

Tanzen (CH/GE/GE): 

Im Talent Tanzen sind alle klassischen wie auch modernen Tänze vereint, bei klassischen Tänzen ist jedoch zusätzlich eine Probe auf Etikette vonnöten.

Zechen (KL/IN/KK):

Jedes mal, wenn ein Held in großen Mengen Alkohol zu sich nimmt, ist eine Probe auf zechen erforderlich. Diese (wenn gelungen) senkt zwar nicht den Promillegehalt im Blut, schwächt aber die Auswirkungen des Betrunkenseins.

Gesellschaft

Alle Talente dieser Talentgruppe können um zwei Punkte pro Stufe gesteigert werden

Propaganda 

Das Talent Propaganda bedeutet eher das bearbeiten eines Gegenübers ohne Druckmittel.

Das Talent kann mit einer Klugheitsprobe gekontert werden.

Betören 

Die Ausstrahlung aufs andere Geschlecht wird in diesem Talent behandelt. Eine gelungene Talentprobe bedeutet das sich das Opfer zum Helden angezogen fühlt. 

Etikette 

Das Talent Etikette tritt immer dann in Kraft, wenn ein Held in feine Gesellschaft gerät. Etikette-Proben können vom Meister verdeckt gewürfelt werden.

Feilschen 

Das Talent feilschen sollte nach Möglichkeit in Realität am Spieltisch dargestellt werden, wobei der Meister sich nach den Talentwerten des Helden herunterhandeln lässt.

Gassenwissen 

Dieses Talent hilft den Helden in den Städten schnell das zu Feinden was sie suchen. Egal ob es ein bestimmter Händler oder eine Hotel ist.

Lehren 

Um eigenes Wissen weiterzugeben benutzt man das Talent Lehren. In der Praxis bedeutet eine Lehren-Probe, dass man innerhalb eines Jahres einen Punkt in einer Berufsfertigkeit die man mindestens mit einem Wert von sechs beherrscht weitergeben kann.

Lügen

Das Talent Lügen bedeutet, das der Held schnell eine halbwegs glaubwürdige Aussage machen kann, welche von seinem gegenüber nicht bezweifelt wird. Das Talent Lügen kann aber mit einer Probe auf Menschenkenntnis gekontert werden.

Menschenkenntnis 

Eine Probe auf Menschenkenntnis erlaubt dem Helden sich eine genaues Bild von den Absichten seines Gegenübers zu machen. Menschenkenntnis-Proben können verdeckt gewürfelt werden.

Schätzen 

Mit dem Talent Schätzen sind die Helden in der Lage, den genauen wert eines Gegenstandes oder einer Dienstleistung einzuschätzen. Schätzproben können auf verdeckt gewürfelt werden.


Sich Verkleiden 

Das Talent Sich Verkleiden ermöglicht es den Helden in Verkleidungen zu schlüpfen die in ihre Umwelt passen und von dieser auch angenommen werden.

Natur

Alle Talente dieser Talentgruppe können um zwei Punkte pro Stufe gesteigert werden

Fährtensuchen 

Mit diesem Talent ist das Suchen und verfolgen einer Fährte geregelt. Je nach Deutlichkeit der Spur kann der Meister die Probe erschweren oder erleichtern.

Fallenstellen 
Dieses Talent umfasst den bau, das Platzieren und das aktivieren einer Falle. Eine gelungene Probe zeigt das alles drei gelungen ist, ein weiterer Erfolg liegt aber in den Händen des Meisters.

Fesseln/Entfesseln 

Dieses Talent greift, wenn ein Held eine Person fesseln will, oder sich aus einer Fesselung befreien will. Hierbei sollten die TaW von Fessler und Entfessler gegeneinander aufgerechnet werden.

Fischen/Angeln 

Eine gelungene Probe aus Fischen/Angeln bedeutet, dass der Held Standort und Köder so gewählt hat, dass ein Fisch angebissen hat.

Pflanzenkunde 

Jemand der sich mit Pflanzen auskennt, weiß wo er bestimmte Pflanzen und Kräuter findet kann, und was er mit ihnen bewirken kann. In Verbindung mit dem Talent Alchemie ist es möglich Kräutertränke oder Drogen herzustellen.

Orientierung 

Ein Held der eine Probe auf dieses Talent besteht, ist in der Lage die vier Himmelrichtungen zu bestimmen und kann sich mit Hilfe von Geländemarken, Straßenschildern oder Landkarten orientieren.

Tierkunde 

Mit Hilfe dieses Talent ist die Jagt auf Wildtiere möglich, auch Reaktionen von Stadttieren können vorrausgesehen werden..

Wildnisleben 

Dieses Talent sind alle die Dinge zusammengefasst, die man zum Überleben in der Wildnis benötigt.

Wissenstalente

Alle Talente dieser Talentgruppe können  um zwei Punkte pro Stufe gesteigert werden

Alchemie 

Dieses Talent regelt die Herstellung von Chemikalien, Medizin und Drogen. Die Mindestvoraussetzung zum Herstellen dieser Dinge ist ein Labor mit Ausstattung.

Geographie 

In diesem Talent ist das Wissen über Land und Leute zusammengefasst.

Taktisches  Verständnis 

Um seine Truppen oder Gefährten in einer Kampfsituation günstig zu verteilen benötigt man das Talent Taktisches Verständnis. Um eine Gruppe von fünf Kämpfern zu koordinieren sollte man einen TaW von mindestens fünf haben.

Lesen/Schreiben

Eigentlich sollte man davon ausgehen, dass jeder Held lesen und schreiben kann, doch es soll da einige schwarze Schafe geben... In der Praxis gilt, das Held mit einem TaW von vier flüssig lesen und schreiben kann, wohlformulierte texte kann man aber erst ab einem TaW von acht verfassen.

Mechanik 

Um sich physikalische Grundlagen zu Nutzen zu machen, benötigt ein Held das Talent Mechanik. Mit diesem Talent ist es auch möglich komplizierte, improvisierte Gegenstände herzustellen. Um Proben in Mechanik abzulegen ist ein Rechnen-Talent von drei Erforderlich.

Rechnen

Um komplizierte Rechnungen durchzuführen ist das Talent rechnen von Nöten. Ab einem Talentwert von acht gilt man als Rechengenie.

Computer

Dieses Talent deck sämtliche Computerkenntnisse ab, ausgenommen das Einbrechen in andere Systeme (Hacken). Dieses Talent müsste generiert werden.

Sprachen kennen

Jeder Held, egal aus welchem irdischen land er stammt spricht englisch und seine jeweilige Muttersprache. Wenn ein Held noch weitere Sprachen lernen möchte, muss  er folgende Talentpunkte aufbringen:

Französisch: 3

Deutsch: 4

Spanisch: 3 (wenn der Held portugiesisch sprich 1)

Portugiesisch: 3 (wenn der Held spanisch spricht 1)

Japanisch: 5

Chinesisch: 5

Russisch: 3

Gebärdesprache: 4

Politisches Verständnis 
Jeder der sich in die Politik begibt, benötigt eine gesunde Ausprägung dieses Talentes. Das Talent beschäftigt sich mit allen Spielarten der Politik, also z.B. der Fähigkeit Kompromisse vorzuschlagen etc.

Handwerk

Alle Talente dieser Talentgruppe können um zwei Punkte pro Stufe gesteigert werden

Boote fahren 

Dieses Talent beschreibt das steuern von kleinen Schiffen und booten auf Binnenseen. Wenn ihr Held größere Schiffe steuern will, benötigt er einen Segelschein-, Binnenschiffer-, oder Motorschifferschein.

Auto fahren

Eigentlich sollte man davon ausgehen, dass jeder Held im alter von 18 Jahren eine Fahrlizenz verfügt, gerüchteweise solle s da aber auch einige Leute geben, die sich schon früher oder auch ohne Lizenz hinters Steuer klemmen.

Falschspiel 

Gerade in den modernen Spielhöllen lässt sich auch mit Falschspiel noch eine menge Geld gewinnen. Man hört von banden, die sich darauf spezialisiert haben, Spielautomaten zu knacken oder zu manipulieren. Aber auch der ganz normale Betrug beim Kartenspiel ist hiermit möglich.

Heilkunde, Gift 

Wenn es zu einer Vergiftung kommen, ist es oft ein Wettlauf zwischen Leben und Tod.

Um eine Vergiftung zu erkennen, zu stoppen und heilen zu lassen sind drei gelungene Proben nötig. Wenn den Helden nicht die richtigen Heilmittel zur Verfügung stehen, muss der Meister den Helden keine Probe gestatten.

Heilkunde, Krankheiten 

Mit diesem Talent können alle Arten von Krankheiten geheilt werden, Hauptsache, den Helden stehen die richtigen Medikamente zur Verfügung. Ist sind zwei Proben nötig, eine zum erkennen der Krankheit und eine zu der Behandlung.

Heilkunde, Wunden 

Alle Arten von Wunden können mit diesem Talent provisorisch behandelt werden, für das richtige Ausheilen von z.B. einem Knochenbruchs gehört aber der besuch in einem Krankenhaus und die dortige Behandlung. Bei kleineren Wunden gilt selbiges für einen Arzt.

Holzbearbeitung 

Im Spiel hat das Talent eigentlich nur wenige Anwendungsformen, es tritt immer dann in Kraft, wenn der Held irgendetwas aus Holz herstellen möchte.

Kochen

Falls ihre Heldengruppe nicht aus der Dose leben soll, sollte mindestens einer der Helden über eine ausreichende Begabung in diesem Talent verfügen.

Malen/Zeichnen 

Wenn einer ihrer Helden eine Kariere als Künstler anstrebt, wäre dieses Talent (in Vollendung) genau das Richtige, um in hohen Kreisen berühmt und begehrt zu werden.

Musizieren 

Auch wenn sie dieses Talent beherrschen steht ihrer Kariere nichts mehr im Weg, beachten sie aber das sie nicht auf intrigante, gefährliche Carstingunternehmen hereinfallen.

Schlösser knacken 

Dieses Talent ist die Grundlage des Einbrecher, es deckt das gesamte Öffnen mechanischer Schlösser ab. Für elektronische Schlösser und Sicherheitssysteme sollten Talente wie Hacker oder Sicherheitssysteme knacken generiert werden.

Singen

Für Singen gilt eigentlich das gleiche wie für Musizieren, wichtig ist gute Stimmlage und die Gestaltung des Gesangs.

Taschendiebstahl 

Bei dieser Probe stehen einige wichtige Faktoren im Fordergrund. Gelingt es dem Helden sein Opfer abzulenken? Wird das Opfer mit dem Diebstahl rechnen? Eine Taschendiebstahl-Probe kann mit einer Sinnesschärfe-Probe gekontert werden.

Intuitive Begabungen

Alle Talente dieser Talentgruppe können  um einen Punkt pro Stufe gesteigert werden

Gefahreninstinkt

Bi einer gelungenen Probe fühlt der Held das etwas in der Luft liegt, nicht die Art der Gefahr, er weiß aber das eine vorhanden ist.

Glücksspiel

Glückspiel verhält sich eigentlich genauso wie das Talent Falschspiel, nur das hier weit weniger Gefahr für Leib und Leben des Helden besteht.

Sinnesschärfe 

Alle Sinneswahrnehmungen des Helden sind vom Talent Sinnesschärfe abhängig.  Hierunter zählen nicht nur alle Sinnensorgane sondern auch der Tastsinn.

Ausweichen

Erklärung siehe Kampf- und Waffenregeln.

Kampf- und Waffenregeln

Das komplizierteste Element im modernen Rollenspiel ist der Kampf mit Feuerwaffen aller Art. Die Chance des Tötens und des Getötet werden wird durch den Einsatz weitreichender Projektilwaffen mit hoher Schussfrequenz drastisch erhöht. 

Attacke- und Paradewerte

In der neuen Version von E&E entfällen die zu errechnenden Attacke- und Paradewerte,  man verwendet nun direkt den Talentwert, welcher dem Umgang mit einer bestimmten Waffe auch in allen körperlichen Aspekten abdeckt. Wie auch schon bei einer Talentprobe benutzt man hierfür einfach den Talentwert. Ein bestimmter Talentwert in einer Handwaffe gibt auch schon denn Attacke- und den Paradewert an.

	Beispiel:

Stuart hat einen Talentwert Messer von acht

Sein Attacke- sowie sein Paradebasiswert im Kampf mit Messern beträgt acht.


Der Ausweichen- Wert

Hier habe ich es dem Spieler sehr leicht gemacht und einfach ein neues Kampftalent ausweichen eingeführt, welches den genauen Ausweichen- Wert beschreibt. Der Ausweichen- Wert wird wie ein Talent behandelt und in Miteinbeziehung des Differenzverfahrens bestimmt.

Steigerung des Attacke- und Paradebasiswertes

Liegt jetzt ja auf der Hand, wenn das jeweilige Talent steigt, steigt auch der Attacke-, der Parade-, oder der Ausweichwert.

Waffenlose Kampftechniken

Streetfight

Ist das buchstäbliche angreifen des Gegners mit Händen, Füßen und anderen Körperteilen. Wer Streetfight praktiziert, geht nicht nach bestimmten Techniken vor.

Generierbare Waffenlose Kampftechniken

Karate

Eine weitaus gefährlichere Kampfsportart ist Karate, eine in Japan entstandene Selbstverteidigungsform, die darauf beruht, einen Gegner schnell Kampf- und Verfolgungsunfähig zu machen.

Kosten: Etwa 15 Steigerungspunkte

Kung-Fu

Eine weitere asiatische Kampfsportart, die aber weit mehr Körperdisziplin erfordert als Karate. Deshalb ist diese auch weitaus gefährlicher aber auch sehr schwer zu lernen.

Kosten: Längere Ausbildung in Asien, zusätzlich etwa 30 Steigerungspunkte

Ausweichen

Ein neues Talent, welches den Ausweichen- Basiswert ersetzt. Es beschreibt das Ausweichen vor Projektilen (Schussvorgang muss beobachtet worden sein) und vor allen anderen Überraschungen. Das Ausweichen wird wie ein Talent (Differenzverfahren) behandelt.

Bemerkung: Es können auch noch weitere Kampfsportarten, wie z.B. Judo oder Ju-Jutso

generiert werden.

Bewaffnete Kampftechniken

Stichwaffen:

Unter Stichwaffen fallen alle Arten von Messern und Dolchen.

Hiebwaffen:

Hiebwaffen sind alle Waffen die Schaden durch Aufschlagwirkung erzeugen. Das kann ein Beil oder eine Axt, aber auch ein Stuhlbein oder eine Bierflasche sein.

Faustfeuerwaffen:

Hierunter zählen alle Arten von Pistolen und Revolvern.

Leichte Waffen:

Leichte Waffen sind alle vollautomatischen Waffen, die man aber noch mit einer einzigen Hand bedienen kann, also größtenteils Maschinenpistolen.

Schwere Waffen:

Unter schwere Waffen fallen Gewehre, egal ob Automatik oder nicht, Schrotflinten und Maschinengewehre.

Generierbare Bewaffnete Kampftechniken

Wenn Spieler noch andere Waffen, z.B. Sprengstoff, Haftminen oder Anderes verwenden wollen, sollte sie hierfür Talente generieren.

Attacke und Parade im Kampf ohne Feuerwaffen

Das Gefecht läuft Rundenweise ab, eine Runde beinhaltet:

Attacke

Parade

Gegenattacke

Gegenparade

Kampfunfähigkeit und Tod

Ein Held wird kampfunfähig, wenn sein LE-Wert unter zwanzig Punkte sinkt. Ist ein solcher Fall erreicht, sollte man dem Helden schnell ärztliche Hilfe zukommen lassen, da sonst Folgeschäden (Zufallstabelle) entstehen könnten.

Der Tot eines Helden trifft immer dann ein, wenn seine LE aus oder unter Null sinkt. Und in diesem Fall ist alles verloren.

Gezielte Attacken

In den Schusswaffenlosen Talenten ist es dem Angreifer möglich, gezielte Attacken auf  bestimmte Körperteile zu würfeln. In diesem fall gibt der Spieler dem Meister an, welches Körperteil er treffen möchte. Der Meister nennt dann eine Erschwerung auf die Attacke des Spielers. Gelingt seinem Kontrahenten keine einfache (!) Parade, erleidet dieser den Schaden der Waffe plus die erschwerten Punkte. 

Kombo's

In vielen Kampfsportarten ist es möglich, Attacke-Serien auszuteilen. In diesem Fall kann der angreifende Spieler zu viele Attacken hintereinander machen, wie sein KK-Wert beträgt. Gelingt jedoch eine dieser Attacken nicht, wird die Kombo abgebrochen. Dem Gegner steht auf jede Attacke eine Parade zu.

Die gute Attacke 

Bei Eden & Earth gibt es keine gute/schlechte Attacke-Regelung, wer aber auf sie besteht kann bei einer 1 (W10) eine gute Attacke berechnen und den Schadenswert des Angriffs (der Salve) verdoppeln.

Patzer

Wenn sie eine gute Attacke mit ins Spiel einbeziehen wollen, sollten sie dieses mit Hilfe der Tabelle zu misslungenen Talentproben tun.
Waffenloser Kampf

Im Gegensatz zum Kampf mit Waffen wird im Waffenlosen Kampf auf Ausdauer und nicht auf Lebensenergie gekämpft. Der Ausdauerwert jedes Helden berechnet sich aus LE+KK.

Sinkt die Ausdauer eines Helden auf 20 Punkte, ist er total erschöpft oder gar Ohnmächtig und kann den Kampf daher nicht fortsetzten.

Streetftight

Bei einer gelungenen, unparierten Attacke können hier W6+5 Ausdauerpunkte abgezogen werden. Dazu addiert sich ein Körperkraftbonus von KK-14.

Bei einer guten Attacke verdoppelt sich der Schadenswert.

Karate

Beim Karate können 1W6+10 TP angerichtet werden

Eine gute Attacke bedeutet hier entweder die Verdoppelung des Schaden oder 1W6+10 TP auf die LE.

Kung-Fu

Ebenso, nur 1W+15 Schaden.

Entwaffnen

Wie der Name es schon sagt mit diesem Talent kann man einen Gegner entwaffnen.

Besondere Kampfssituationen

Es kann Situationen geben, da sind Modifikationen auf den Attacke- und den Paradewert nötig. Darunter zählen Dunkelheit, beengter Kampfplatz, Kampf im Wasser etc.

Kämpfe mit mehreren Beteiligten

Es kann durchaus vorkommen, das einer ihrer Helden es auf einen Schlag mit mehreren Gegnern zu tun bekommt. In den genannten Kampfsporttechniken gibt es hierfür spezielle Moves, ob der Held einen solchen einsetzten kann, entscheidet jedoch der Meister.

Kampf mit Feuerwaffen

Der TaW  der jeweiligen Feuerwaffen setzt sich aus dem Talentwert des Helden und der Modifikation zusammen. Hier gelten die gleichen Regeln wie bei einer Talentprobe, also wenn Talentwert größer ist als Erschwerung keine Probe, wenn Erschwernis größer, dann Probe.

Nun sollte sich unser Held überlegen, ob er Einzelfeuer, Salven oder Dauerfeuer bevorzugt.

Nun kümmern wir uns um das Ziel:

Je näher und größer dieses ist, desto leichter wird das treffen. Eine zusätzliche Erschwerung wäre es, wenn das Ziel in Bewegung ist.

Modifikationstabelle

	
	s. klein
	klein
	mittel
	groß
	s. groß

	e. nah
	+4
	+2
	0
	-2
	-4

	s. nah
	+6
	+4
	+2
	0
	-2

	nah
	+8
	+6
	+4
	+2
	0

	mittel
	+10
	+8
	+6
	+4
	+2

	weit
	+12
	+10
	+8
	+6
	+4


	Ziel in Bewegung
	+5

	Verwendung eines Visiersystems
	-5


Das Verwenden eines Visiersystems kann selbstverständlich nur aus ruhiger Position und bei Einzelfeuer erfolgen. Zudem sind manche Waffen nicht mit Zielsystemen kombinierbar.

Will Togan also einen Feind erschießen, der mittlerer Entfernung vor einem Lokal steht (feste Position), Größe mittel, bedeutet das  folgende Modifikationen:

TaW: 4                             Modifikation +6

Differenz: 2

Togan muss also über der Zahl zwei bleiben.

Nun würfelt der Spieler die Attacke aus.

Gelingt diese fliegt die vom Spieler bestimmte Anzahl Kugeln auf den Feind zu.

Hat dieser den Vorgang des Ziehen der Waffe und des Abfeuern beobachtet, steht ihm jetzt noch eine Ausweichen- Probe zu. Gelingt diese gehen die Kugeln fern, misslingt diese wird das Opfer getroffen.

Gehen wir nun davon aus, dass das Opfer getroffen wurde. 

Da Togan nicht auf ein bestimmtes Körperteil (Größentabelle) gezielt hat, treffen die Kugeln seinen Gegner irgendwo. Wo der Gegner betroffen wird bestimmt also unsere Zufallstabelle.

Zufallstabelle

	Körperteil
	Mit zwei W10

	Beine
	2-4

	Körper
	5-11

	Herz
	12

	Arme
	13-15

	Hals
	16

	Kopf
	17

	Knapp  vorbei
	18-20


Wenn eine Kugel den Hals des Opfers trifft, wird ihr Schaden verdoppelt, bei Herz und Kopf verdreifacht.

Beim  Umgang mit Feuerwaffen kann es zu keinen guten Attacken kommen.

Das Nachladen einer Waffen dauert etwa vier Kampfrunden.

Schlussbemerkung

1. Das neue Kampfsystem ist meiner Meinung nach viel einfacher geworden

2. Einige Logikfehler im Kampfsystem (Gruß an den Chefanalytiker Daniel Grobecker, er erkannte den Fehler nur einige Minuten nachdem ich mich fragte wie das eigentlich funktionieren sollte.)

3. Ich denke, hiermit ist alles um einiges Schneller geworden, der Spielspaß steigt dadurch entscheidend.

Verletzungen und Krankheiten

Verletzungen

Eigentlich kann es in der Spielwelt, genauso wie in der Realität zu Verletzungen von Körper und Geist kommen. Im Vordergrund stehen hier natürlich Kämpfe oder Unfälle. 

Hier die Verletzungen, die ein Held erleiden kann, nach deren Schwere geordnet

Bei Stürzen, Rangeleinen

Blauer Fleck, kleiner Kratzer, Schürfwunde

Bei schweren Stürzen, Schlägereien:

Prellungen, tiefer Kratzer, schwere Schürfwunde, ausgeschlagener Zahn, blaues Auge

Bei Feuer, Messerstechereien u.A.

Einfache Stichwunden, großflächiger Hautverlust, Nasenbruch

Bei Kämpfen, Stürzen aus großer Höhe u.A.

Fleischwunde, zertrennte Sehnen, Knochenbrüche, schwere Verbrennungen, hoher Blutverlust

Bei Kämpfen

Verlust von Sinnesorganen, offene Schlagader, Amputation, Organe beschädigt

Bei Kämpfen

Ausreißen von Armen oder Beinen, mit Beschädigung des Rumpfes, Kopf- und Herzschüsse, offener Unterleib

Mit Hilfe dieser Liste, kann es möglich sein, mordende Spieler wieder zur Ruhe zu bringen, ich empfehle die Schocktherapie: Die Spieler töten aus versehen einen Unbeteiligten oder einen Gegner und erleben seinen grauenhaften Todeskampf, können aber ihrem Opfer nicht mehr helfen. Hier lässt sich auch auf das Spielverhalten der Spieler schließen: Es gibt viele, die plötzlich einsehen und den Sterbenden helfen wollen und ihm um Vergebung bitten, andere wiederum lassen ihr Opfer einfach im Dreck liegen. Letzteres sollte AP-Abzüge geben.

Ja, man sollte den Charakters des Spielers (nicht des Helden)mit bewerten.

Folgeerkrankungen

Wenn die LE eines Helden einmal unter Zwanzig gesunken ist und ihm danach keine Behandlung vergönnt war, empfehle ich, auf diese Zufallstabelle der Folgeerkrankungen zurückzugreifen. Hier wird mit einem W20 gewürfelt. An dieser Liste (auf die ich ganz doll Stolz bin) dürfen sich auch Meister bedienen, die Nichtspielercharaktere beschreiben wollen.

1-4 Folgeschaden am der Betroffenen Körperzone, d.h. Unter- oder Überfunktion eines Organs, Verwuchs, unschöne Vernarbung, mitunter Abzüge von Positiven Eigenschaften.

5-7 Gedächtnisverlust. Der betroffene verliert W10% seiner Abenteuerpunkte

8 Paranoia. Der Charakter glaubt alle wären gegen ihn, selbstmordgefährdet

10 Depressionen. Der Charakter ist im Wechsel total unglücklich (selbstmordgefährdet) oder strotzt vor Selbstvertrauen

11 Aggressionen. Der Charakter neigt zu Gewaltausbrüchen

12 Schizophrenie. Der Charakter besitzt zwei gegensätzliche Persönlichkeiten

13 Erfolgsangst. Der Charakter hat ständig Angst zu versagen.

14 Lügner. Der Charakter muss ständig Lügen, auch wenn er die Wahrheit sagen will.

15 Phobie. Würfle mit einem W6:


1  Wasser


2 Dunkelheit


3 offene Flächen


4 Kleintiere


5 Feuer


6 Kleidung

15-20 keine Folgeschäden

Waffen- und Einkaufsliste

Stichwaffen

	Bezeichnung
	TP
	Preis

	Taschenmesser
	1W6+4
	Ca.   5$

	Butterfly
	1W6+6
	Ca. 10$

	Springmesser
	1W6+6
	Ca. 10$


Faustfeuerwaffen

	Bezeichnung
	TP
	Preis

	Automatik 9mm
	1W20+2
	150$

	Revolver Mgn.
	1W20+3
	150$


Leichte Waffen

	Bezeichnung
	TP
	Preis

	UZI
	1W20
	450$

	Mp5 (H&K)
	1W20+5
	1000$


Schwere Waffen

	Bezeichnung
	TP
	Preis

	Kalaschnikov
	W20+10
	2200$

	M-16 (Colt)
	W20+10
	3000$

	Pumpgun
	W20+15
	2700$

	Sniper
	W20+15
	4000$


Magazingrößen und Kosten

	Für
	Größe
	Kosten

	Automatik
	13
	20$

	Revolver
	8
	10$

	UZI
	25
	30$

	Mp5
	25
	35$

	Kalaschnikov
	30
	40$

	M-16
	30
	40$

	Pumpgun
	7
	35$

	Sniper
	1
	20$


Zusatzgerät

	Bezeichnung
	Preis

	Zielssystem, optisch
	70$

	Zielsystem, Laser
	125$

	Kleine Taschenlampe
	35$

	Kleiner Granatwerfer

Granate 70$
	600$

70$


Waren

	Bezeichnung
	Preis

	Hose
	20$

	Hose (Wasserdicht)
	40$

	Pullover
	25$

	Pullover (Wasserdicht)
	45$

	Jacke
	70 $

	Schuhe
	60$

	Kampfstiefel
	100$

	Kugelsichere Weste
	500$

	Helm
	400$

	Ledermantel
	250$

	Laptop
	1500$

	Computer
	1000$

	GPS-Sender
	300$

	PKW
	10000$

	Sportwagen
	50000$

	Lieferwagen
	20000$

	Nacht im Hotel
	40$
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Eigentlich gelten für alle für alle Gegenstände die heutigen Dollar-Preise, einige Dinge sind aber schwer zu beschaffen oder gar illegal.

Waffen können bei Spezialisten auch umgebaut oder verändert werden, dieses erfordert aber eine Menge Geld (Meisterentscheid).

Charakter- und Heldenauswahl

Charakterauswahl im Rollenspiel ist immer so eine Sache für sich, da kann man oft blutige Anfänger von Profis unterscheiden. Der tatsächliche Unterschied liegt wahrhaftig beim Begriff „blutig“. Wenn ich an die Anfänge meiner Rollenspieler- Kariere nachdenke, ist besonders eine Sache ziemlich peinlich. Mein Held überfiel aus Habgier eine Zwergenkarawane und tötete alle Anwesenden. Das ganze war in sich ziemlich sinnlos, außer, dass danach 50 Goldstücke mehr in meinem Vorrat waren. 

Die meisten Anfänger neigen, genauso wie ich, erst einmal dazu, alle ihre Träume in der Fiktion auszuspielen. Da gibt es in meiner Sammelung skrupellose Schwarzmagier, die mit einem Handwink Dämonen heraufbeschwören, geheimnisvolle Elben und charismatische Geweihte, die für Göttin und Recht in die Schlacht ziehen. Nichts spricht dagegen seine Träume im  Rollenspiel auszuspielen, ich behaupte, dass sich viele Spieler nach einer Zeit mit einem Helden voll und ganz mit ihm identifizieren, was  oft von Außenstehenden verargwöhnt wird. Trotzdem fällt mir zu jedem meiner Kollegen gleich ein Held ein, mit dem sie sich identifiziert haben.

Es gibt den geheimnisvollen Elben Solodir, Edlen der Drachensteine, den Krieger Baldur von  Kroningen oder meinen, leider verstorbenen Rondradan Sîamerin von Perricum, einen Hochgeweihten. In gewisser Weise findet immer eine Identifikation statt und so kommt es, dass diese Helden über Jahre gespielt werden. Diese, meist ersten Helden entwickeln sich proportional zu der Spielkenntnis der Spieler, je reifer und versierter mit dem Spiel, desto besser werden auch die meisten Helden (aus)gespielt. Zum Anfang noch jung, ungestüm und bis zu den Achseln im Blut stehend werden sie bald zu Symbolen der Aufrichtigkeit und Milde (Ausnahme: Bosparanian von Grangor, A.d.A.).

Um auf E&E zurückzukommen: Ich denke (wer denkt er denkt, der denkt nur er denkt) es wird zu Anbeginn viele Killer, Sicherheitsbeamte und Ähnliches geben, mit der Zeit sollten die Spieler sich aber überlegen, das 'richtige' Spiel zu beginnen. Das heißt: Zum Anfang ein bisschen auf die Pauke hauen, dann nach ein bis zwei 

Spielabenden zum gewohnten, Anspruchsvollen 

Rollenspiel zurückehren.

Charakterauswahl

Erst einmal das wichtigste: Das Charaktersystem in E&E ist nicht bindend, sie können sich ganz und gar neune Heldentypen erstellen, und wenn es der Heldentyp Jan-Hendrik Marwede ist (Hey, wer will diesen Heldentypen erstellen, ich schreibe einen Wettbewerb aus, wer schreibt den schönsten J.-H.M.- Heldentyp? Einsendungen bitte an meine e-Mailadresse oder per Übergabe, Preis: nach Überlegung, vielleicht backe ich einen Kuchen). Hauptsache, der Heldentyp gefällt ihnen (Hey, ich spiele mich in fünf Jahren: Jan-Hendrik „Casanunda“ Marwede, zweitbester Liebhaber der Welt, geschickter Schwertkämpfer, unverschämter Lügner, repariert Trittleitern). Die von mir in dunkler Stunde kreierten Heldentypen sind reine Vorschläge, die ignoriert werden dürfen. Sie sollen eigentlich nur Vorschläge sein und haben keinen sonderlich ausgearbeiteten Hintergrund. Sie als Spieler können ihren Helden natürlich alles bieten, eine Biographie ohne unbeachtete Makel. Ich rate davon ab sich selber zu spielen, sie würden ihren Spielleiter nur ach so sehr in Versuchung bringen, oder müssten zu einem willenlosen Opfer ihres „Meisters“ mutieren ich sage nur „Hollandfahrt“ und ich sage nur „Hab ich einen Durst“. Plötzlich hat man so viele Freunde und so viel zu trinken. Also, mein Fazit, denn es ist 2.55 Uhr und ich will morgen ins Schwimmbad: Spielen sie was sie wollen, senden sie aber kreative Vorschläge, ich lache nicht darüber, bin sogar bereit, sie gegebenen Falls anonym an ein professionelles Sorgentelefon weiterzuleiten. Also, lets fetz sprach der Frosch und sprang in den Mixer.

Der Bodyguart

Es ist ein schwüler Tag die Luft flimmert von der Hitze, der Teer der Straße ist weich und klebt an den Reifen der Limousinen, die,  die Straße hinauf zum Hotel Alabama jagen. Dort bremsen sie mit   quietschenden Reifen und einige kräftige Gestalten in dunklen Anzügen springen hinaus, sichern die Umgebung und geleiten einige andere Personen ins Hotel.

Hintergrund

Der Beruf des Personenschützers ist schon seit Jahrhunderten bekannt, früher in Form der Leibgarde von Königen, heute in Form von Bodyguarts. Diese werden in speziellen Schulen ausgebildet und treten dann in die Dienste von Firmenchefs oder Politikern.

Rolle des Bodyguarts

Der Bodyguart versteht sich meisterlich auf den Schutz von Personen und Objekten, dieses tut er meist durch Sondierung der Umgebung und das Ausschließen von Risiken aller Art. Die meisten Bodyguarts verstehen sich auf waffenlosen Kampf, können aber auch gut mit andern Waffen umgehen. . 

Kleidung

Der Bodyguart kleidet sich immer so, wie es der Auftraggeber von ihm erwartet, meist also in Anzug, selten auch mal mit einer Tarnung.    

Der Händler

Der Laden ist in einem Haus in der Nähe des South End untergebracht, im Verkaufsraum stehen einige Regale mit Flaschen auf denen keine Etiketten kleben. Hinter einem improvisierten Tresen steht ein älterer Mann mit Schnautzbart. In seinem Mundwinkel hängt eine alte Pfeife. „Mach hin, andere wollen auch noch ihr Zeug, ich hab nicht ewig Zeit!“

Hintergrund

Die verschiedenen Händler halten die Stadt am Leben, von ihnen bekommt man alles was man braucht, man muss en richtigen Laden kennen. Ob legal oder illegal, Händler haben meist ein gutes Auskommen.

Rolle des Händlers

Der Händler kennt meist alle Waren seinen Fachgebiets, er hat Einkaufspreise und Verkaufspreise im Kopf und kennt alle Konkurrenten in der Umgebung. Viele Händler haben entweder gute Beziehungen zur Polizei oder zu den Banden, die, die Stadt beherrschen. 

Kleidung

Händler kleiden sich so wie sie es wollen und praktisch finden

Der Einbrecher

Geschickt klingt er seinen Karabiner ein  und lässt sich langsam in die Tiefen der Häuserschluchten gleiten. Nun macht er sich kurz an einem Fenster zu schaffen und verschwindet nun im Dunkel des Gebäudes. Eine Viertelstunde später klettert er wieder die Fassade des Wolkenkratzers hinaus, mit einem gefüllten Rucksack auf dem Rücken.

Hintergrund

Der Beruf des Einbrechers gehört zu den gefährlichsten überhaupt, denn sie müssen es verstehen, zahlreiche Sicherheitssysteme zu umgehen, um dann ein lohnendes Ziel ausfindig zu machen und lautlos zu verschwinden.

Rolle des Einbrechers

Wenn es auf keinem Weg mehr weiter geht, ist der Einbrecher ein gesuchter Spezialist, er versteht es sich zu tarnen und Gegenstände aufzuspüren und zu Verbergen. Deshalb sind altgediente Einbrecher auch oft als Sicherheitsleute angestellt und jagen ihre alten Kameraden.

Kleidung

Der Einbrecher kleidet sich immer zweckmäßig, meist in dunklen, belastbaren Kleidungsstücken.

Der Auftragskiller

Heute ist der große Tag, die große Firmenkonferenz im Gebäude der WED-Cooperation. Doch einer der Firmenchefs wird die Konferenz nicht erreichen. Gerade fährt seine Limousine den Highway hinaus, zündet der Unbekannte seine Sprengladungen. Mitsamt der Brücke wird der Wagen des Opfer ins Hafenbecken geschleudert.

Hintergrund

In jeder Stadt gibt es Leute, die sich auch für die dreckigsten Arbeiten nicht zu schade sind. Sie sind gefragte Partner von Gangsterbossen und auch von Politikern. Doch niemand kennt die Identität des Killers, der nie in die Öffentlichkeit tritt.

Rolle des Auftragskillers

Der Auftragskiller ist das schwarze Schaft der Stadt, gerade deswegen wird er von allen begehrt. Der Auftragskiller liebt komplizierte Aufträge, solange die Bezahlung stimmt. Und diese kann sich bei Profis auf eine Menge Geld belaufen. Doch das Geld ist er auch jeden Fall wert.

Kleidung

Killer treten in allen Verkleidungen auf, sind aber so gut wie nie als Solche zu erkennen.

Der Mechaniker

„Na was haben wir den da? Hey, du da, wirf mir mal nen 8er Rüber! Na los, mach schon! Wo der 8er ist? Natürlich in der Werkzeugkiste, wa bist du den für einer? Ob ich euren Wagen reparieren kann? Na klar kann ich, was hat den die alte Lady? So, der Kühler also? Das ist kein Problem, wirf die Schlüssel auf den Tisch da, morgen bin ich fertig.“

Hintergrund

Der Beruf des Mechanikers ist  hochkompliziert, egal worauf man sich spezialisiert. Mechaniker werden für alles Mögliche gebraucht, zum reparieren von Autos bis zum bauen von komplizierten, tödlichen Waffen.

Rolle des Mechanikers

Der Mechaniker ist ein Genie auf seinem Gebiet und darüber hinaus, davon ist jeder Mechaniker überzeugt. Jeder in seinem Umfeld hat das zur Kenntnis zu nehmen und zu respektieren. Abgesehen davon sind Mechaniker oft gutmütige Leute, die sich sehr neutral verhalten.

Kleidung

Der Mechaniker kleidet sich immer praktisch und hat immer sein Arbeitsutensilien dabei.

Der Fahrer/Pilot

Staub wirbelt vom Hubschrauberlandeplatz des Sears Tower auf, der Firmenhelicopter samt Firmenchef nährt sich zur Inspektion. „Alpha1 an Tower, wir leiten Senkflug ein. Over.“ Roger Alpha ein, sie können landen. Over and out.“ majestätisch setzen die Kurven des Helicoters auf und lassen die Insassen aufatmen, die erde hat sie wieder.

Hintergrund

Egal welches Fahrzeug man bevorzugt, meist kann man sie nicht selber lenken. Jedes komplizierte Fort-bewegungsmittel erfordert einen Fahrer oder Piloten, der über Erfahrung mit dem jeweiligen Vehikel verfügt.

Rolle des Fahrers

Fahrer/ Piloten sind meist die gutbezahltesten, loyalsten Untergebenen die eine wichtige Person hat. Schon in der Ausbildung bekommen die Anwärter eingehämmert was das wichtigste an ihrem Beruf ist, Können in Verbindung mit Genauigkeit und Entschlusssicherheit.

Kleidung

Meistens kleiden sich Fahrer in Straßenkleidung und Piloten in Overalls

Der Politiker

„Htm, Htm, Htm. Meine Damen und Herren, wir haben uns hier versammelt um die dilletnntische Stadtregierung zu stürzen. Wir können es nicht länger hinnehmen, dass unsere schöne Heimatstadt immer mehr dem verbrechen anheim fällt. Deshalb fordere ich sie auf, ihre Stimme gegen die Regierung zu erheben. Es lebe die Opposition!

Hintergrund

Der beruf des Politikers gehört zweifellos zu den angesehensten, aber auch zu den gefährlichsten. Mit ihren Aussagen machen sich Politiker viele Freunde, aber auch viele Feinde. Sie leben ein leben in Luxus und Angst.

Rolle des Politikers

In jeder Stadt gibt es die Jenigen, die, die Politik bestimmen oder bestimmen wollen. Oft herrscht zwischen den verschiedenen Parteien blanker hass, so das viele Unternehmen gut am Schutz der Politiker verdienen. Oft umgeben sich wichtige Politiker mit einer Aura aus Luxus und Reichtum.

Kleidung

Der Politiker kleidet sich in jeder Situation seriös und reich.

Der Arzt

Ein sauber Schnitt mit dem Skalpell und der Verband löst sich. „Mm, das sieht nicht gut aus, da werde ich wohl nähen müssen, dass wird etwas weh tun.“ Mit geschickten Stichen vernäht der Mann im weißen Umhang die klaffende Wunde an der Stirn eines Mädchens.

„Müsst ihr euch eigentlich immer so zusammenprügeln?“

Hintergrund

Ärzte sind höchst angesehne Menschen, die helfen kranken und verletzten wann immer es geht. Ärzte haben kaum Freizeit, sie sind pausenlos beschäftigt zu helfen. Doch diese Hilfe hat auch ihre Vorteile: Ärzte verdienen gut und haben Macht.

Rolle des Arztes

In der Gruppe ist der Arzt unersetzlich, er pflegt die verwundeten und hilft den Kranken. Ärzte verdienen zwar gut an ihren Patienten, viele behandeln aber auch umsonst und aus Nächstenliebe. Andere haben sich mit banden verbündet und behandeln für viel Geld Opfer von Schießereinen usw.

Kleidung

Meist sieht man Ärzte in weißen Kitteln (Ach?) oder in Straßenkleidung.

Der Sondereinsatzkämpfer

„Team drei und vier haben den Eingang der Bank umstellt, wir starten jetzt einen dynamischen Zugriff, Team eins sichert den Hintereingang, Team zwei gibt Deckung. Fertig? Drei, zwei, eins, null, Zugriff“ Geschickt huschen die Mitglieder des Sondereinsatzkommandos der Polizei von L.A. in die umstellte Bank unweit des Stadtkerns.

Hintergrund

Die Mitglieder von Sondereinsatzkommandos sind rücksichtslos gedrillte Männer und Frauen, die jede Situation blind einschätzen können und blitzschnell handeln. Sie werden für alles das angeheuert, was ein normale Mensch nicht schaffen kann.

Rolle des Sondereinsatzkämpfers

Egal für wen er arbeitet, der Sondereinsatzkämpfer ist ein schweigsamer Mensch, der kaum etwas von seinen Fähigkeiten zeigt. Im Einsatz ist er aber dazu fähig, über sich selber heraus zu wachsen und  Dinge zu vollbringen, die anderen ein Rätsel sind. Auf diese Menschen kann man sich blind verlassen.

Kleidung

Der Sondereinsatzkämpfer kleidet sich den Einsätzen entsprechend.

Der Spion

„Nun, nächstes Jahr planen wir den Einsatz eines neuen Produkts, es ist ein gekoppeltes Medikament, dass gegen zwei Grippeviren und gegen eine weitere Infektionskrankheit helfen soll.“ „Fahren sich doch mit ihrem Putzwagen hier weg! Was suchen sie hier eigentlich? Die heutige Putzzone ist in Korridor 132!“ „Entschuldigen sie die Störung wo war ich?“

Hintergrund

Überall gibt es Leute die Informationen für Geld weitergeben, und wenn sie diese erst suchen um sie dann zu verkaufen, nennt man diese Leute Spione, sie werden oft von Firmen gegen Konkurrenten angesetzt.

Rolle des Spions

Der Spion hat tausend Identitäten. Er kann die alte Frau an der Ecke sein, aber auch der junge Mann in Anzug und Krawatte, der mit seiner Aktentasche an er Verkehrsampel steht. Wenn er auf eine Information angesetzt wurde, versucht er mit all seinem Einfallsreichtum an diese zu gelangen.

Kleidung

Spione treten immer in Verkleidungen auf und gegen nie ihre wahre Identität preis.

Spielwelt

Eden & Earth ist weder ein Mittelalter-Rollenspiel wie „Das Schwarze Auge“ sondern eher ein sogenanntes dark-future Rollenspiel wie „Shadowrun“ oder „Endland“. Doch bei Shadowrun kommt Magie vor und Endland spielt nach dem eigentlichen Erlöschen der menschlichen Zivilisation. Eden & Earth beschäftigt sich eher mit den sozialen Problemen der weitreichenden Globalisierung. 

Die Jenigen, die, die Globalisierung voran getrieben haben, sind in Eden & Earth auch die Jenigen, die von ihr profitieren. Die weltweit operierenden Firmen sponnen überkontinentale Netzwerke aus Warenproduktion und deren Verkauf bis ihre Macht so groß war, dass auch betroffene Staaten sich nicht mehr gegen die Monopole dieser Großkonzerne wehren konnten. Alte Traditionsunternehmen wurde rücksichtslos aufgekauft und machten die Verbrauer abhängig von den Waren und Dienstleistungen der großen Konzerne. Schon bald war die Politik von Konzernen die Politik von Staaten, die Regierungschefs nur noch die Marionetten von den Chefetagen. 

In ihrer Profitgier setzten sich die Konzerne schnell über alle ethnische Grenzen hinweg, wer dem Konzernen nicht wohlgesonnen war, oder ihm anders in die Quere kam, wurden eingeschüchtert oder erschossen. Das Prominenteste Beispiel war der Feuerüberfall eines Terrorkommandos auf Europaparlament im Jahre 2004, bei dem 42 Abgeordnete getötet wurden. Lange Zeit stand die New Offer Cooperation, eine internationale Waffenlobby, im Verdacht den Überfall angeordnet zu haben, bewiesen werde konnte ihr aber nichts.

Auf der Suche nach billigen Arbeitskräften verlegten die Firmen ihre Produktionsstätten in die Entwicklungsländer, wo sie ihre Arbeiter unter unmenschlichen Bedingungen ausbeuten. Auch das führte wiederum zu Protesten und Aufständen unter den Arbeiten, die aber oft erloschen, da man ja von den Konzernen abhängig ist.

Durch die verschiedenen Firmennetzwerke haben sich neue, Machtblöcke entwickelt, deren Firmen  sich gegenseitig bekämpfen.

Auf der einen Seite die United Staats of North America, darunter Mexcio, die USA und Kanada. Des weiteren gehört zu diesem Machtblock die Europäische Union und Russland.

Auf der anderen Seite stehen die hochmoderen Staaten Japan, die Volksrepublik China (In Welcher, der Staat der Konzern ist) und die islamischen Staaten Asiens und Afrikas.

Neutral dazu stehen noch einige südamerikanische und südafrikanische Länder. 

Eine Sonderstellung nehmen zudem sie südamerikanischen Staaten Venezuela, Kolumbien und Equador ein, die unter der Kontrolle einer Rebellenorganisation stehen, schon in den 90er Jahren in Kolumbien operierte. Diese Rebellenregierung, die sich offiziell als kommunistischer Staat sieht, unterhält gute Beziehungen nach China und zu dem Kubanischen Diktator Ruando Eloronto, dem Nachfolger des 2003  verstorbenen Fiedel Castro.

In der sogenannten Kommunistischen Republik Kolumbien finanziert man sich hauptsächlich durch Waffenschiebereien und Drogenanbau und Schmuggel.

Wer einmal in die Chefetagen der Konzerne gerät, erlebt unbeschreibbaren Luxus und unbeschreibbare Macht, welche von den wenigen Anführern dieser Unternehmen ausgeht.

Das Leben in den Dörfern und Städten ist eigentlich gleich geblieben, nur das es um vieles moderner und gefährlicher ist.

Über dieses Thema folgen weitere Publikationen

Lust darauf einen Staat, eine Stadt oder einen Konzern zu übernehmen?

Informiere dich auf unserer Internetseite über das Projekt!

Die Metropolen in E&E

In den letzten zehn Jahren sind die Städte der Welt infolge von Landflucht und Bevölkerungswachstum so stark gewachsen, das sie mit unseren heutigen nichts mehr gemeinsam haben. Wie sie sich als Spieler oder Meister die Städte in E&E vorstellen müssen, lesen sie hier.

Metropolen

Industriegebiet

In den Industriegebieten finden die meisten Stadtbewohner Arbeit, hier wird alles produziert wird, was auf den Listen der ortsansässigen Konzerne steht. Die  meisten Waren werden in riesigen Fabrikanlagen mit mehreren zehntausend Beschäftigten produziert. Zu jeder Schicht strömen die Arbeiter in Massen zu den Anlagen oder von diesem Weg, so dass an vielen Tagen die Verkehrssysteme völlig verrückt spielen. Ein wichtiges Merkmal von Industrievierteln sind auch die zahlreichen Verkehrsanschlüsse, wie U-Bahnen, Magnetschwebebahnen und die obligatorischen Lastenzüge, welche die produzierten Waren sofort auf den Weg zu ihren Verbrauchern bringen.

 Wohnviertel

In den Wohnvierteln leben die vielen Millionen Einwohner der Metropolen. Meist in riesigen Hochhäusern zusammen gepfercht leben die Fabrikarbeiter und ihre Familien. Oftmals handelt es sich um Gebäude, die dem Konzern gehören, für dem man gerade arbeitet. Die Konzerne besitzen oft auch exquisite, teuere Häuser an den Stadträndern, diese stehen aber nur verdienten Mitarbeitern zur Verfügung. Alle die nicht für die Konzerne arbeiten, oder die, die sich eine andere Bleibe als die Kaninchenställe der Firmen leisten können haben ihre Wohnungen in den Wohntürmen der Stadtverwaltung (unkomfortable) oder in den Wohngebäuden von Privatvermietern (genauso komfortable wie teuer). Wer nur für kurze Zeit in der Stadt ist, kann die zahlreichen Hotels und Motels der Städte nutzen, hier bekommt man eine Unterkunft in jeder Preisklasse. Arbeits- oder Mittellosen bleibt oft nur der Weg in die billigen Mietskasernen (schichtweise schlafen!) oder in die Slums, welche es auch in den reichsten Städten gibt.

Vergnügungsviertel 

In den Vergnügungsvierteln lenken sich die Arbeiter von ihrer Arbeit ab und verprassen ihr mühsam erarbeitetes Geld. Bei Vergnügungsvierteln gibt es Solche und Solche, manche protzen mit riesigen Kasinos und 3D-Kinos, andere bestehen aus heruntergekommenen Kneipen und zwielichtigen Bordellen. Egal welches Ambiente man bevorzugt, sein Geld ist man nach einem Besuch auf jeden Falls los. In den Vergnügungsvierteln haben sich zudem viele unabhängige Händler niedergelassen, die, unter der Deckung von Scheinunternehmen, heiße Ware an den Mann (oder an die Frau) bringen. Sobald man in diesen Vierteln besser bekannt ist, wird man zum gefragten Mann, entweder für die Ordnungshüter oder führ die Männer des „freien Welthandels“.

Einkaufsviertel

Noch eine gute Möglichkeit sein Geld loszuwerden ist der Besuch der4 riesigen Megastores, welche es in jeder Stadt gibt. Hier kann man alles kaufen, was „Otto-Normalbürger“ zum Leben benötigt. Für die etwas „speziellen Wünsche“  (Waffen, Hi-Tech, Drogen) solle man lieber andere Unternehmen aufsuchen. Diese finden sich zwar nicht im Branchenverzeichnis, sind für den Kenner aber leicht zu finden, nämlich dort, wo die Ordnungsmacht sich nicht hintraut. 

Innenstadt

Mit der Innenstadt meine ich den zentralen Teil der Stadt, der Stadt, in dem man Banken, Konzernrepräsentationen, das Rathaus, kleinere, teure Händler etc. findet. In diesem teil der Stadt liegt DAS Kapital, dementsprechend sind aber auch die Sicherheitssysteme und die Polizeipräsens. Hier ruht die „Creme de la Creme“ der Gesellschaft, wer bei einem der hier existierenden Gebäuden in der Chefetage flaniert, hat schon einiges erreicht.

Slums

Jede Stadt, egal wie reich, hat seine Slums. Hier leben die Verlierer, die Arbeits- und Kapitallosen, die Aussteiger und die Verbrecher übelster Sorte. Wer hier Nachts unterwegs ist, sollte im Schützenpanzer herumfahren, den hier Überleben nur die Stärksten. Die Polizei traut sich in diese Stadtteile nicht herein, und so kommt es, dass einige Gangster hier ungestört riesige Verbrechenskartelle aufgebaut haben.

Verkehrsmittel

Die Verkehrsmittel in den modernen Städten sind meist U-, und Magnetschwebebahnen, welche über und unter der Erde verlaufen. Während die Wohnviertel der Arbeiter meist nur über U-Bahnen verfügen, nutzten die reichen gerne Magnetschwebebahnen. Einige Konzerne haben sogar ihre eigenen Strecken errichtet, so dass die Chefetage blitzschnell und ohne Unterbrechung in der Stadt reisen kann. Die klassischen Autos werden weiterhin gerne genutzt, sind aber eher etwas für die reiche Bevölkerung. Um die Städte zu verlassen, benutzt man entweder die Überlandbahnen oder Flugzeuge. Waren gelangen meist über Frachtflughäfen, Lastenzüge oder per Schiff in die Metropolen.

Wahrung der Ordnung

Um die öffentliche Ordnung zu waren, gibt es Hunderte Polizisten in den Städten, welche Ausschau nach Kriminellen halten. Hierbei gehen die Ordnungshüter schon mal rabiat vor. Normalerweise gehören zum Einsatzgebiet der Polizei öffentliche Gebäude, öffentliche Transportmittel sowie das gesamte Stadtgebiet, ausgenommen der Firmenbesitz der überstädtisch operierender Konzerne. Diese besitzen meist sowieso ihre eigene, schlagkräftige Schutztruppe. Polizeieinsätze auf Konzerngebiet nur mit Anweisung des Staatssicherheitsausschusses.

Lust darauf einen Staat, eine Stadt oder einen Konzern zu übernehmen?

Informiere dich auf unserer Internetseite über das Projekt!

Abenteuerideen

Hier schildere ich einige Ansätze zu Abenteuern, die ihrer Phantasie als Meister sicherlich zu Hochflügen animiert. Viel Spaß.

In einigen Tagen soll ein Drogentransport in einer Stadt ankommen, und der Bürgermeister wurde von einem Konzern dazu aufgefordert Ihn festzusetzen. Ein Job für die Helden.

Eine Waffenfirma hat ein hochwirksames Giftgas entwickelt und will mit der Produktion beginnen. Die Heldengruppe bekommt den Auftrag die Formel aus dem gesicherten Zentralrechner zu stehlen.

Ein Trupp Rebellen hat in einer Schule Kinder als Geiseln genommen. Verhandeln sie mit den Geiselnehmern und befreien sie zur Not die Geiseln mit Gewalt.

Eine Gruppe von Softwarespezialisten aus China will illegal nach Europa einreisen und die Helden sind mit dem Transport beauftragt.

Sehen sie, es gibt unzählige Abenteuer zu erleben...

AP-Vergabe

Da viele Meister nicht wissen, wie viel AP sie wem geben sollen, hier einige meiner Vorschläge

0 AP Autsch! Nichts geleistet, nur abgelenkt gewesen.

25 AP Der Spieler hat seinen Charakter rollengerecht dargestellt.

10 AP Der Spieler war mit Enthusiasmus bei der Sache.

0 AP Der Spieler konnte keine Ideen zur Lösung des Abenteuers beisteuern.

25 AP Der Spieler hat die Fähigkeiten seines Charakters klug eingesetzt und zur Lösung des

Abenteuers beigetragen.

50 AP Der Spieler hat bedeutende Teile des Abenteuers im Alleingang gelöst.

25 AP Der Charakter hat einen gefährlichen Gegner überwunden.

25 AP Der Charakter hat einem Gruppenmitglied das Leben gerettet.

25 AP für erlittene, lebensbedrohliche Schäden

Projektfortsetzung

Bis Anfang nächsten Jahres sind zwei Erweiterungen geplant, darunter ein Heft über die politische Situation und ein Ausrüstungsheft.

Für das kommende Jahr habe ich eine Überarbeitung des Regelwerks und einige weitere Hefte in Planung.

Zudem startet demnächst ein Newsletter, welcher alle vierzehn Tage erscheint und Informationen über die aktuelle Lage in E&E enthält.

Alles Weitere lesen sie unter:

www.edenandearth.de
Ich hoffe ihnen gefällt das Spielprinzip von Eden & Earth. Wenn sie fragen oder Anregungen haben, fragen sie einfach unter der oben genannten Internetadresse nach.

Besonders bedanken wollte ich mich noch mal bei meinen Beta-Testern, die das Spiel einmal für mich getestet haben ohne das sie so richtig wussten was sie dort eigentlich genau spielen. 

Vielen Dank also an:

Nils Hausdorf

Martin Leisegang 

Julian Will

Viel Spaß beim Spielen wünscht euch



 Jan-Hendrik Marwede

Lust darauf einen Staat, eine Stadt oder einen Konzern zu übernehmen?

Informiere dich auf unserer Internetseite über das Projekt!




Positive Eigenschaften


Mut: Entschlossenheit, Wagemut, Risikobereit


Klugheit: Intelligenz, Logik, Wissen, Gedächtnis


Intuition: Einschätzungsvermögen


Charisma: Ausstrahlung, Redegewandtheit


Fingerfertigkeit: Fingerspitzengefühl


Gewandtheit: körperliche Beweglichkeit


Körperkraft: Muskelkraft, Konstitution











Negative Eigenschaften


Nervosität: Zittrigkeit, mangelnde Coolness


Höhenangst: Angst auf hohen Bauwerken etc.


Raumangst: Angst in kleinen Räumen etc.


Totenangst: Angst beim Anblick der Leichen


Neugier: Gier nach Neuem, Aufregendem


Geldgier: Die Gier nach Geld


Jähzorn: Neigung zu Überreaktionen











Stufengrenzen


2. Stufe 200 AP


3. Stufe 400 AP


4. Stufe 800AP


5. Stufe 1600 AP


6. Stufe 3200 AP


7. Stufe 6400 AP


8. Stufe 12800 AP








Die Bedeutung der Stufe


1.-2. Stufe: Der Held gilt als unerfahren und größtenteils nutzlos, er bekommt nur die dreckigsten Jobs angeboten.


3.-4. Stufe: Der Held hat sich bereits einen Namen gemacht und wird langsam für wichtigere Aufträge kontaktiert.


5.-6. Stufe: Der Held ist allgemein bekannt auf seinem Gebiet und verfügt über gute Kontakte und Ressourcen


7.-8. Stufe: Der Held ist ein Spezialist auf seinem Gebiet, hat hervorragende Kontakte verfügt über beste Informationen und Ressourcen


9.-10. Stufe: Der Held ist auf seinem Gebiet und darüber hinaus eine Legende, sein Name steht für Können in der Vollendung, aber auch für Qualität und immense Bezahlung








Die Anfangs- LE jedes Helden ist 100








Im Spiel sieht das so aus:





Die Werte des Helden:


TaW Musizieren 4


Der Meister spricht ein Erschwernis von sechs aus.


6-4=2





Der Spieler muss mit dem Wurf über die Zahl zwei kommen (3-12).











