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ch (Damel Bayn) habe diese Version
des Wushu—Rollenspielsystems aus
zwei Griinden geschrieben:

1) Als eine kostenlose Vorschau, da-
mit die Wushu-Grundregeln in so viele
Spielerhande wie moglich kommen.

2) Als eine offene Lizenz, die es un-
ternehmungslustigen Spieldesignern er-
moglicht, ihre eigenen Wushu-Settings,
Abenteuer und Quellenbande zu schrei-
ben und zu veroffentlichen.

Ihr findet den kompletten Wortlaut
der Lizenz im Anschluss an den Regeltext
und in der Downloadversion auf creative-
commons.org oder auf www.bayn.org. In
Kurze: Die Lizenz erlaubt euch, die Wus-
hu-Grundregeln zu kopieren, zu verandern
und anzubieten, ohne dafur einen Cent zu
zahlen. Alles, was ich dafur mochte, ist,
dass mein Name irgendwo in euren Publi-
kationen erscheint.

Ware nur noch zu sagen, dass sich
diese Lizenz ausschlieRlich auf die Inhalte
dieses Dokumentes bezieht. Alle anderen
meiner Publikationen (Die Wushu-Guides
und die Inhalte des Grundregelwerkes)
sind also ausgeschlossen. Es zahlt nur der
Inhalt dieser Datei. Wenn ihr Fragen habt,
schreibt mir einfach ( in englisch bitte):
dan@bayn.org

Kernm hanismen
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ct1onf11me haben sich noch nie gut

mit der Realitat verstanden. Zum
Gluck lasst sich diesem Konflikt durch
eine Reihe kraftiger Tritte in die Magen-
grube der Realitat beitkommen. Unmogli-
che Sprunge, irrwitzige Akrobatik und der
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Sieg uber Horden von Gegnern
sind die Merkmale des Genres... und

die wesentlichen Elemente von Action-
rollenspielen.

Traurigerweise sind die traditionellen
Rollenspiele seit langer Zeit mit dem Rea-
lismus verkntipft. Sie bestrafen die Spieler
mit Modifikatoren, wenn sie z. B. versu-
chen sieben ,Mooks“ (Schlader) mit einem
Spinkick zu treffen, so dass solche Aktio-
nen selten delinden. Die Konsequenz da-
raus ist, dass die Spieler eher zu simplen,
langweiligen Aktionen tendieren und den
Kampf ,taktisch kluger” angehen. Wushu
bricht diesen unheiligen Pakt mit einem
Kernmechanismus, der die Spieler fur gute
Beschreibungen von waghalsigen Aktionen
und unglaublichen Stunts belohnt, indem
diese Aktionen wahrscheinlicher werden.

Traditionelle Rollenspiele unterschei-
den sich auch von Actionfilmen durch
die Einteilung der Zeit in Runden, die de-
wohnlich nur einige Sekunde dauern. Die
Spieler sind normalerweise auf eine Hand-
lung pro Runde beschrankt. In Filmen hin-
geden sieht man die Charaktere mehrere
Angriffe austeilen, sich verteidigen und
Gegenangriffe starten, bevor die Kamera
die Einstellung wechselt. Durch die Einlei-
lung in Runden wird dem fiir aufregende
Kampfszenen essenziellen Hin-und-Her
der Todesstof versetzt.

In Wushu dagegen werden die Spieler
ermutigt, so viele Attacken, Spriinge, Para-
den und Stunts zu machen, wie sie wollen,
bevor auch nur ein einziger Wiirfel fallt.
Jede ,Runde” ist in zwei Segmente un-
terteilt, die jeder zur selben Zeit beendet.
Zuerst beschreibt die Gruppe die Szene;
dies ist der wichtige Teil, denn ihre Erzah-
lung bestimmt, was jetzt in der Spielwelt
passiert. Dann werden die Wirfe aus-
dewertet, um zu sehen, wie gut das alles

geklappt hat. _—
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Beschreibung

1 ey
er Reiz von Wushu liegt in seinem
Poolmechanismus. Die GroRe dei-

nes Pools richtet sich danach, wie kunst-

voll du deine Aktionen beschrieben hast.

Jedes Detail, das du deiner Beschreibung

hinzuftugdst, bringt dir einen sechsseiti-

gen Wiirfel. Das konnen einzelne Stunts,
coole Spriiche, kinohafte Effekte oder at-
mospharische Schilderungen sein. (Du be-
kommst immer mindestens 1 Wirfel da-
fiir, dass du irdendetwas tust.)

Ein Beispiel: Jemand, der sagt:

”Ich weiche aus”, bekommt 1 Wiir-

fel. Wer sagdt: ”Ich weiche aus - und

entreife thm mit meinen Essstabchen

das Schwert, - bevor ich thm einen

Faustschlag verpasse”, erhalt 3 Wiir-

fel. Wer sagdt: ”Ich blocke das Schwert

mit meinen Essstabchen, - kurz bevor es
mein Gesicht trifft, - drehe es geschwind
herum, - ramme es diesem Bastard in den

Leib - und flustere thm zu: , Siehst du

nicht, dass du mich beim Essen storst?”,

bekommt 5 Wiurfel. Was bedeutet, dass
alles, was zur Atmosphare und Ener-
gie eurer Spielrunde beitragt, zu einer

cleveren Taktik wird.

Nattirlich passen micht im-
mer alle Details in jedes Spiel.
Deshalb konnen Spielleiter
und Spieler ein Veto einle-
gen, wenn eine Beschrei-
bung nicht stimmig ist.
Damit das funktioniert,
ist es wichtig, vor dem
Spiel den Stil der Runde festzulegen.
(Ich nenne immer ein paar Filme, an
denen ich mich orientiere, und fragde
dann, ob die Spieler zumindest einen
oder zwei davon gesehen haben.)

Um die Geschwindigkeit und die

Stimmung des Spiels zu kontrol-

lieren, kann der Spielleiter ein Pool-

Limit festlegen, welches angibt, wie vie-

le Wirfel ein Spieler maximal auf einmal

wurfeln darf. Das Limit kann von Kampf
zu Kampf neu festgelegt werden.

3-4 Wurfel pro Runde erdeben ein
schnelles, brutales Spiel und sind ein gu-
tes Limit fur unwichtige Szenen und zum
Aufwarmen am Beginn des Spielabends.
Wenn die Dramatik zunimmt, konnen es
ruhig 6-8 Wirfel pro Runde sein. Dies ist
besonders gut, wenn die Oberbosewichte
bekampft werden; so kann man viele At-
tacken und Gegenangriffe durchfiihren,
ohne standig zwischendrin wurfeln zu
mussen. Das bedeutet aber nicht, dass
man immer die maximale Wiurfelanzahl
erlangen muss. Der Versuch, durch einen
Extra-Stunt am Ende noch 1 oder 2 Wur-

fel herauszuquetschen, kann eine dute
Beschreibung auch zunichte machen.

AuﬂﬁsumL
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W ushu-Charaktere  werden
A durch ihre Merkmale defi-
Z }) niert. Diese haben Werte von 1-5.

Wenn es an der Zeit ist
zu wurfeln, nimm ein Merk-
mal, das zu den von dir
beschriebenen Aktionen
passt. Passt keines von ih-
nen, ist der Standardwert
stets 2. Jeder Wurfel, der
einen Wert dleich oder nied-
riger dem gewahlten Merkmal
zeigt, ist ein Erfold; die daruber
liegenden sind Misserfolge und zahlen
nicht.

Wenn dich niemand an deiner
Aktion zu hindern versucht, ist ein
Erfolg

vollkommen ausreichend.




Wenn dich jedoch jemand behin-
dern mochte, hat auch er Wurfel,
und dann werden die Ergebnisse mitei-
nander verglichen. Wer mehr Erfolde hat,
gewinnt den Konflikt. Gleichstande gehen
zu Gunsten der Spieler, schlieflich sind sie
die Helden der Geschichte.

Der Schlussel, um Wushu zu spielen,
liegt darin, zu verstehen, dass alles genau
so passiert, wie die Spieler es beschreiben.
Dies wird auch das Prinzip der narrativen
Wahrheit (narrative truth) denannt. Die
Wairfel ebennur an, wie weit die beschrie-
benen Aktionen die Szene vorangebracht
haben. Was bedeutet, dass die Wurfel ei-
nem nur sagen, wann es an der Zeit ist, mit
dem Kampf (der Jagd, dem Gesprach oder
was auch immer) aufzuhoren.

Wenn also ein Spieler beschreibt,
wie sein Charakter mit einem geschickten
Handkantenschlag den Unterarm des Bo-
sewichts bricht und er genug Erfolge wiir-
felt, um den Bosewicht damit zu besiegen,
ist der Kampf vorbei. Der Bosewicht bricht
vielleicht zusammen, windet sich vor
Schmerzen und ergibt sich. Beschreibt der
Spieler das gleiche, wurfelt aber zu wenig
Erfolde, ist der Unterarm zwar trotzdem
gebrochen, aber der Bosewicht kann im-
mer noch weiterkampfen. Vielleicht ist er
einfach schmerzunempfindlich hat hei-
lende Krafte oder einen anderen Trumpf
im Armel — wie eine Geheimwaffe, die er
nur mit der Kraft seines Geistes steuern
kann.

En scheidun switrfe (scab rotis)
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A b und an willst du eine Sache ohne
viel zu beschreiben auswurfeln.
In diesem Fall benutzt man einen Scab
Roll. Wirfle einfach mit einer Anzahl von
Wairfeln entsprechend dem relevanten
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Merkmal und vergleiche das
hochste Ergebnis mit dieser Tabelle:

Ein derart grauenhafter Fehlschlag,
dass man es gar nicht aussprechen mag

2 Ein wahrhaft schlechter, vielleicht

peinlicher Misserfolg

3 Ein normaler und spektakularer
Fehler

'_’. Ein Erfold, aber mit negativen Kom-
plikationen

5 Ein guter Erfolg, die Aufgabe wurde
(gerade so) gemeistert

Ein solider, professioneller Erfolg.

Gute Arbeit!
# F",' t%'

eil der Kampf zu Recht das Herzstiick

einer jeden Action-Runde ist, gibt es
fur thn ein paar Sonderredeln. Zunachst
musst du dir Gedanken uber deinen An-
griff und deine Verteidigung machen. Das
bedeutet, du musst deinen Waiirfelpool

aufteilen (Wirfel mit zwei verschiedenen
Farben sind dabei recht hilfreich):

Yang-Wiirfel sind dazu da, um Leute
zu verletzten, sie von der Strafe abzudran-
gen, richtig abzurocken, sich einen Namen
zu machen usw.

K@mnf
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Yin-Wurfel werden benutzt, um dich
vor allem oben genannten zu verteidi-
gen. Jeder Yin-Erfol§ absorbiert einen
Yang-Erfolg. Wenn auch nur ein Yang-
Erfolg tbrig bleibt, war‘s das fiir Dich.
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Keine Sorde, so schlimmistes dann
dochnicht. Spielercharaktere bekom-
men 3 Punkte Chi, um sich zu verteidi-
gen. Jeder Punkt kann eingesetzt werden,
um einen gegnerischen Yang-Erfolg aufzu-
heben, nachdem die Wrfel gefallen sind.
Sind alle Chi-Punkte aufdebraucht, ist dein
Charakter am Rande der Erschopfung oder
aus anderem Grund handlungsunfahig.
Spielleiter sollten thren Spielern zwischen
den Szenen soviel Chi zuruickgeben, wie es
dramaturgisch angemessen ist. Der Spiel-
leiter kann seinen Spielern auch wahrend
einer Szene Chi zurtickgeben, doch das
wird er wohl nur in Ausnahmefallen tun.

Da Wushu die Spieler dazu ermutigt,
nein, sogar von ihnen erwartet, dass sie
pro Wurfelwurf mehrere Aktionen be-
schreiben, kann es vorkommen, dass eine
Beschreibung auf mehr als nur ein Merk-
mal zutrifft. In so einem Fall sollte man
nicht lange fackeln und sich, anstatt die
Wairfel muhselig verschiedenen

wU

Merkmalen zuzuordnen, einfach
das Merkmal aussuchen, das am

besten zur Beschreibung passt, und die-
ses dann als Zielwert fur den Wurf neh-
men.

Zum Beispiel mochte jemand Teleki-
nese zusammen mit seinen Kung-Fu-Fa-
higkeiten benutzen. Er sadt: , Ich erwische
1thn mit meinem telekinetischen Stof3, der
1thn in die nachste Wand rammt, und schi-
cke Thn mit meinem Spinkick ins Gesicht
schlafen.” Er kombiniert den Fuftritt ele-
gant mit der telekinetischen Aktion und
wiurfelt deshalb auf das ,,Psioniker”-Merk-
mal.

Wenn er andererseits sagt: , Ich ducke
mich unter seinem Futritt weg und haue
ithn mit einem telekinetisch verstarkten
Faustschlag durch die Decke”, wurfelt er
geden sein ,, Kung-Fu“-Merkmal

Hauptsache, es passt und bremst das
Spiel nicht aus!




vs. Mooks
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inja, Zombies, Schlager, Cops ... egal,

wie man sie nennen mag: Mooks sind
die Gegnerhorden ohne Gesicht und ohne
Namensschilder, deren einziger Daseins-
zweck darin besteht, die Spieler gut ausse-
hen zu lassen.

Sie haben keine Merkmale, sie haben
kein Chi und sie werden niemals auch nur
einen Wurfel rollen. Sie sind nur ein Abs-
trakt. Die Spieler konnen immer beschrei-
ben, wie viele Mooks sie haben mochten
und sogar, wo sich diese befinden sollen,
damit sie all thre megacoolen Dauerfeuer-
Aktionen und nie da gewesenen Stunts
durchziehen konnen.

(Naturlich kann der SL jederzeit einige
reservieren, um Fluchtwege abzuschnei-
den, Geiseln zu nehmen und dergleichen
mehr...)

Alle Mooks zusammen haben einen
einzelnen Gefahrlichkeitswert. (Das kann
man naturlich auch bei beliebig anderen
»Hindernissen“ machen, wie zum Beispiel
bei tickenden Zeitbomben, einsturzen-
den Gebauden, gefahrlichen Kletterakti-
onen uvm.) Der exakte Gefdhrlichkeits-
wert hangt von der Anzahl der Spieler
dem Whurfellimit und davon ab, wie Iang
die Szene dauern soll. Uberlege wie vie-
le Yang-Erfolge deine Spieler ungefahr pro
Runde zusammenbekommen, und multi-
pliziere das mit der Anzahl an Runden, die
der Konflikt dauern soll,
und schon kann
es losgehen.

WUSHU OPEN

CIENT ART OF ACTION ROLE-PLAYIN

Wie du sicherlich schon er-
: raten hast, vermindert jeder
Yang-Erfolg deiner Spieler den Ge-
fahrlichkeitswert um 1. Wenn er Null
erreicht, sind die Mooks entweder
tot oder fliehen in Panik. Umgekehrt soll-
test du die Spieler nicht die Janze Gegner-
gruppe ausradieren lassen, bevor der Ge-
fahrlichkeitswert kurz vor Null ist.

Sollte es doch geschehen, dass alle
Mooks als tot oder handlungsunfahig be-
schrieben wurden, bevor der Gefahrlich-
keitswert auf Null gesunken ist, kannst
du zum Beispiel Verstarkung auftauchen
oder einige der Niedergeschlagenen wieder
aufstehen lassen, um eine weitere Runde
einzulauten.

Da Mooks keine Wurfel haben, kon-
nen sie den Helden keine Yang-Erfolge um
die Ohren hauen. Stattdessen kann man
annehmen, dass der Mob jede Runde we-
nigstens einen guten Treffer bei jedem der
Spieler landen kann. Jeder SC, der nicht
mindestens

1 Yin-Erfol§ wiurfelt, muss einen
Punkt Chi ausgeben oder fiir diese Szene
zu Boden gehen.

Fur gefahrlichere Handlanger kann
man das Limit ruhig auf 2 oder 3 erhohen.




VS. Nemesis
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W enn du denkst, nichts stellt mehr eine
Herausforderung fiir jemanden dar,
der gerade eine Horde schwarzmaskier-
ter Ninjas ins Nirvana geschickt hat, dann
hast du dich deirrt. Mooks sind nur zum
Aufwarmen da. Nemesis haben ihre eide-
nen Kampfstile, sie bekommen Wiirfel und
haben sogar Merkmale. Auferdem be-
kommen sie ihr eigenes Chi (§ewohnlich
1-5 Punkte, aber tu dir keinen Zwang
an, an den Werten zu schrauben).

Damit die Nemesis auch als
wirdige Gegner riiberkommen,
miussen diese immer Einer-degen-
Einen bekampft werden. Wenn
es wirklich notig ist, dass zwei oder
mehr Spieler sich gegen eine Neme-
sis stellen, dann mussen sie zwei
Dinge beachten:

1) Die Spieler konnen ihren
Schlagabtausch, ihre Beschreibung und
die Aktionsauflosung zusammen mit der
Nemesis machen, bevor die restlichen
Mitspieler an der Reihe sind.

2) Wenn ein Wirfelpoollimit de-
setzt ist, dann mussen die Spieler sich
das Poollimit teilen. Wenn die Nemesis
6 Waurfel haben kann, kann bei 2 An-
greifern jeder der beiden Spieler nur 3
Wairfel einsetzten, bei 3 Spielern je-
der nur 2. Die Nemesis wird dann thre
Yang-Erfolge auf ithre Gegner vertei-
len.

Eine Nemesis kann sich im Ge-
gensatz zu Mooks auBerdem verteidi-
gen. Aus diesem Grund kann man mit
thnen dieses aufregende ,Hin und Her“
veranstalten, das wir alle in unseren Lieb-
lingsfilmen so gerne sehen. Der Spieler
und der Spielleiter sollten 2 bis 3 Details




dleichzeitig beschreiben, das ist
gerade mal genug, um einen Schlag
auszuteilen und sich zu verteidigen.
Wenn beide ithren Wiirfelpool ausgereizt
haben, geht es ans Wirfeln.

Wenn es richtig zu Sache geht, konnt
thr das Wurfellimit auch uber Bord wer-
fen. Beschreibt, so viel thr wollt, und wur-

felt anschlieBend eine entsprechend grofe
Anzahl an Wiurfeln.

Todbringende Angriffe (Enthauptun-
gen, todliche Schiisse, einen Pflock durchs
Herz treiben, etc.) sollten erst nach dem
finalen Schlag beschrieben werden - das
ist der, fiir den kein Chi mehr ausgege-
ben werden kann. Sollten beide Kampfer
gleichzeitig ins Negative rutschen, ver-
liert derjenige mit dem niedrigeren Wert.
Gleichstande gehen wie tuiblich zu Gunsten
der Spieler aus. Der Gewinner darf nun
eine dramatische, todliche Attacke anset-
zen (oder die Szene ganz anders ausgehen
lassen). Dafiir sind keine Wiirfel notig,
und es ¢ibt normalerweise auch kein Veto.
Dies nennt man den Coup de Grace, und
sollte es jemand wagen, ihn einzusetzten,
bevor der entsprechende Chi-Wert auf
Null ist, hau ithm ein Veto um die Ohren.

nmerkungen ahrene

r
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miejenigen unter euch, die schon mal
andere Rollenspiele gespielt haben,
erwarteten vielleicht mehr Regeln. Die
Abwesenheit von zu vielen Regeln ist aber
Absicht. Wenn du den Sprung hinuber zu
Wushu machst, dann nimm dir folgende
Ratschlage zu Herzen...

Kein Waffenschaden - Ein Charakter
sollte Waffen auswahlen konnen, die am
besten zu seiner Personlichkeit passen,
ohne dabei auf taktische Vorteile achten
zu mussen. Darum ¢ibt es in Wushu kei-

m ?

ne Regel fur Waffenschaden; ein
Tritt in die Rippen tut genau so weh
wie ein Stich in die Lungde.

So konnen die Spieler sich die Waffen
wahlen, die etwas uber ithre Charaktere
aussagen und einfach nur ,stylisch” sind,
ohne dass besser gerustete Gegner einen
unfairen Vorteil bekommen.

Trotzdem konnen die Spieler immer
noch von ihren Waffen profitieren, indem
sie sie als Inspiration fur Details verwen-
den: Das tropfende Blut an der Speerspit-
ze, das unerbittliche Feuer aus der Desert
Eagle oder die von Blitzen umzuckte, ma-
gische Klinge.

Verdiss die Initiative - Nur um es noch
einmal klarzustellen: Es gibt bei Wushu
keine Regeln fur die Initiative. Wer zuerst
handelt, ist meistens eh egal (und immer
edal, wenn es um Mooks geht).

Und wenn jemand eine coole Idee hat
und genau in diesem Moment in die Akti-
on einspringen mochte, braucht er es nur
zu tun. Solange es in einem coolen Stunt
oder einer sonstwie unterhaltsamen Akti-
on endet, wird es niemanden storen.

Wirfel haben keine Macht - Wushu
gibt den Spielern die volle Kontrolle uber
das Geschehen,indem es den Wurfeln die-
se entzieht. Du hast wahrscheinlich deine
Aktionen fruher so angesagt: ”Ich versu-
che 1thn zu treffen!”, und hast dann darauf
gewartet, dass die Wurfel dir sagen, ob du
Erfolg gehabt hast. Hor auf, etwas zu ver-

suchen — mach es einfach!

Warte nicht auf die Wiurfel, sie sind
nur dazu da, um zu sehen, wie nahe du
deinem Ziel durch deine Beschreibung ge-
kommen bist, und um das Zufallselement
ins Spiel zu bringen. Es ist nicht das Ziel,
geden den SL zu ,,dewinnen”, sondern sich
ein paar Stunden gegenseitig mit kreativer
und 1mprovisierter Gewalt zu unterhal-
ten.

: WUSHU OPENA
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Charaktererschaffun
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‘A Iles, was Wushu-Charak-
tere zum Loslegen brau-
chen, sind ein paar Merkmale.
Diese konnen praktisch alles sein, vom
Beruf (Polizist, Hacker, Chef) bis zu einem
simplen Adjektiv (clever, charismatisch,
verdammt reich). Eigentlich sollte man es
nicht erwahnen miissen, aber jeder Wus-
hu-Charakter sollte ein Kampf-Merkmal
haben (Shaolin-Meister, Auftragskiller,
Schlager, Gun-Fu, etc.) Wenn du ,Kewl
Powerz” hast (Telekinese, Voodoo,
Spinnenkrafte), sollten diese ihr eige- 1
nes Merkmal bekommen. '

Jedes Merkmal startet mit einem
Standardwert von 2; dein Spielleiter

gibt dir 5 bis 8 Punkte, die du N

ausgeben kannst, um deine \
Merkmale auf maximal 5 zu N
steigern. Das sollte fur 3 Merk-
male vollkommen ausreichen. Ny

Zu duter Letzt braucht dein f
Charakter eine Schwache. Diese AN
hat immer einen Wert von 1. Sie Q’
sollte etwas sein, ‘was deinem {%”‘
Charakter immer Arger berei- o
ten kann, eine Art besondere
Verwundbarkeit (Holzpflocke
und Sonnenlicht) oder eine tra-
gische  Charakterschwache
(Alkoholiker, Edoist, ,,Kann
keine Herausforderung
ablehnen”).

Jedes Mal, wenn dei- |
ne Schwiche in eine Ak- |
tion hineinspielt oder
du degen sie ankamp-
fen musst, ist jeder
Woirfel, den du uber 1
wurfelst, ein Fehlschlag.

=
7

Dinge, die du nicht
brc:uchsfﬂi o ﬁ[ ‘&

W ushu-CharakterebrauchenvieleDinge:
Geschick, Mut, Gluck, Stil oder eine
hohe Schmerzgrenze. Zwei Dingde, die sie
nicht brauchen, sind Ausristung und Ent-
wicklung.

Ausrustung: Im Allgemeinen sollte man
davon ausgehen, dass Spielercharaktere al-
les dabei haben, um Ihre Merkmale einset-

zen zu konnen. Diebe haben Einbruchs-

\, werkzeug, Schwertkampfer tragen ihre

Schwerter und Ninjas wahrscheinlich

beides. AuBerdem ist das ,Erstellen”
A, von Gegenstanden und Waffen wah-
rend einer Beschreibung eine klasse

. ') Moglichkeit, Wiirfel zu sammeln.

Entwicklung: Wushu-Charaktere
bedinnen extrem krass und
bleiben es auch. Du solltest
l deine Spieler zwischen den
Spielabenden ruhig ihre
Punkte zwischen den Merk-
malen hin- und herschie-
ben lassen, wenn es ithnen
helfen sollte, das Beste aus
ithrem Spiel herauszuholen.
Aber Charaktere sollten sich
durch die Interaktion mit der

Spielwelt entwickeln und
' nicht durch das Sammeln von
Erfahrungspunkten.
A
N
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818%'s Wushu-
Beschreibungstipps
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E e Anmerkung vorweg: Obwohl in
den folgenden Zeilen immer neue
Tipps degeben werden, wie man mit Be-
schreibungen mehr Wdurfel bekommt,
will ich (Screen Name: 8t88) hier nicht
nur zum ,Powertelling“ animieren. Jeder
gut erzahlte Wirfel lasst die Atmosphare
dichter werden und wenn man fur die At-
mosphare beschreibt, ist das ein Gewinn
fur Jedermann am Spieltisch. Man sollte
nicht nur beschreiben, um Whurfel zu be-
kommen (auch wenn die Anzahl Wiirfel ja
den Detailgrad einer Beschreibung angibt,
und so gute Stimmung und viele Wrfel
meist einhergehen).

Hor auf es zu versuchen.

Mach es'

ach sl e e R,

der: Erste Gehversuche mit der ,nar-
rativen Wahrheit“

Eins der machtigsten Werkzeuge von
Woushu ist die narrative Wahrheit - sie
macht das Spiel wirklich zu etwas Beson-
derem. Sie ermoglicht den Spielern alles zu
tun - und ich meine alles - ohne beftirchten
zu mussen andere Spieler einzuschranken
oder zu behindern. Ich habe allerdings be-
obachtet (auch bei mir selbst), dass Spieler,
selbst nachdem sie das vorher allgegen-
wartide ,Ich versuche ...“ abgelegt haben,
dazu neigen mit Ihren Beschreibungen bei
threm Charakter zu bleiben ... dem was er
tut, und dem was sein Tun bewirkt.

»Ich tauche unter den Schlagen der
Palastwachen hinweg (1), und trete, bevor
ich mich am Seil zum Fenster schwinge
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(+1) noch eins der brennenden
Kohlebecken um (+1), damit die Wa-

chen sich mit dem Feuer anstatt mit mir
beschaftigen miissen (+1)“

Das Prinzip der narrativen Wahrheit
erlaubt allerdings viel mehr: Man kann
auch ALLE anderen - selbst andere Spie-
lercharaktere - etwas tun lassen (solan-
ge kein Veto kommt). Es ist wichtig diese
Tatsache im Hinterkopf zu behalten. Soll-
ten einem die Mitspieler namlich nicht die
Aufhanger anbieten, die man benotigt,
kann man sie sich notfalls selbst schaffen.

,Der Zauberer steht oben auf dem Po-
dest (1), und ich rufe ihm aus dem Kampf-
getummel gegen die Skelette zu, dass er
sich nun auf sein Ende vorbereiten kann
(+1). Dann nehme ich anlauf und Rufe:
,2Anselm duck dich!“ (+1), wobei ich auf
thn zulaufe und auf seine Schultern tre-
te (+1). Anselm springt aus der Hocke auf,
und ¢ibt mir noch mehr Schwung, so dass
ich mit einem Salto vor meinem verbluff-
ten Erzfeind lande (+1).“

Also keine Hemmungen ... Sollte ir-
gendwas nicht defallen: Jeder Spieler kann
jederzeit ein Veto in den Raum werfen.
Wer nichts sadt, obwohl ihn etwas stort,
ist selbst schuld!

Your Sword, your Fist ...

What's the difference?! x
% A ¥ * 7 ;

der: Das Wort ist starker als das
Schwert!

In Wushu dibt es bekanntermafen
keine Ausrustung. Was man haben soll-
te, hat man. AuRerdem ist das spontane
»erschaffen® von Ausrustung immer einen
Wiirfel wert! Der Sinn hinter dieser Regel
besteht darin, den Fokus auf die Charak-
tere zu leden anstatt auf die Ausrustung.
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Es 1st in vielen Filmen zu sehen,

dass einige Waffen eigentlich unef-
fektiv sein sollten (z. B. Schwerter auf
Distanz gegen Maschinengewehre), und
trotzdem konnen die Protagonisten, die
sie benutzen, die Kampfe fur sich ent-
scheiden. In Wushu sind ein magisches
Schwert oder ein Raketenwerfer nicht
starker als ein Paar Essstabchen!

Ein Beispiel fur Angriffe verschiedens-
ter Art:

»1ch richte mein Schwert gen Himmel
(1), wo es kraft meines Willens von blau-
en Blitzen umziingelt wird (+1). Mit grim-
migem Gesicht (+1) zerteile ich den ersten
der Kultisten (+1) und seine Mitstreiter er-
schaudern (+1), als sein Blut von den Ru-
nen in meinem Schwert aufdesogen wird
(+1), und es so wirkt als wiirde ich starker
werden (+1).“ - 7 Wirfel

»Ich reagdiere mnicht auf seine Be-
schimpfungen (1) und als sein Katana (+1)
wie ein metallischer Blitz (+1) auf meinen
Kopf zurast (+1), stoppe ich es mit meinen
Essstabchen (+1), ohne eine Miene zu ver-
ziehen (+1). Ich sehe wie er vor Anstren-
gung schwitzt (+1). Er sticht nach vorn (+1),
doch meine Stabchen zerbrechen seine
Klinge (+1). Ich packe ihn mit einer schnel-
len Handbewegung (+1), werfe ihn auf den
Tisch hinter mich (+1) und sage ganz ruhig:
,Siehst Du denn nicht, dass Du mich beim
Essen storst? (+1)“ - 12 Wirfel.

Weitere Beispiele, wie das Wort star-
ker als das Schwert sein kann, sind Merk-
male wie ,Mann von Welt“, ,Playboy“
oder ,Gentleman®. Man kann mit ithnen
durch bloBes Spriicheklopfen schon einen
»Angriff“ starten ... alles Wurfel fiir Be-
schreibungen.
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der: Spiele mit dem Kameramann, die
Sicht der Dinge.

Man muss nicht immer nur wie im
Kapitel ,Hor auf es zu versuchen. Mach
es!“ die Aktionen der Charaktere und die
Auswirkungen auf die Spielwelt beschrei-
ben, sondern kann jede Facette einbezie-
hen, die einem einfallt. Der ubliche Tipp
lautet, man solle alle Sinne in Beschrei-
bungen einbeziehen (den starksten Sin-
neseindruck zuerst), man kann und sollte
aber auch Gefuihle beschreiben.

,Ich werfe den Feuerball (1) in die
Reihen der Orks (+1), wo er durch die erste
Reihe rollt (+1) und dann in einer Flam-
menwolke explodiert (+1), sodass die Luft
mit dem Geruch von verbranntem Fleisch
(+1) und dem Geschrei der Belagerer ge-
fillt wird (+1).“ - Solide Beschreibung fiir
6 Wirfel.

,Ich konzentriere mich (1) und lasse
die arkanen Machte durch meinen Korper
stromen (+1). Ich erinnere mich an die von
mir delernten Muster des Zaubers (+1) und
webe die esammelte astrale Energie in sie
hinein (+1), um mit plotzlich aufderissenen
Augen (+1) einen Feuerball auf die Orks zu
schleudern (+1).“ - 6 Wrfel.

Ein Spielleiter in einer Testrunde sag-
te einmal, er habe Probleme, mit seiner
Nemesis ,Manover“ durchzufuihren, beim
Boxen gabe es schlieflich nur einfache
Schlage, was ja recht eintonig ware. Mal
davon abgesehen, dass man mit schlecht
gezielten Schlagen zum Beispiel die Um-
gebung verwisten (und so Beschrei-
bungswiirfel sammeln) kann, ¢ibt es noch
Tausende von anderen Dingen aufer Ma-
novern, die man beschreiben kann:
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,Er holt zu einem schnellen
Schwinger aus (1), und wahrend dir
noch ein Schweiftropfen wie in Zeitlu-
pe von der Haarstrahne vor deinen Augen
lauft (+1), trifft dich der Schlag mitten auf
deinen linken Wangenknochen (+1). Ein
Knacken bleibt zwar aus, aber du spurst
formlich, wie dein Hirn erschuttert wird,
tausende kleiner Adern in deinem Gesicht
zerplatzen und das Blut sich zu einem di-
ckem blauem Fleck zusammenfindet (+1).
Dieser Schmerz wird nur noch von seiner
Linken ubertroffen, die dir in den Magen
schmettert, und dir das Gefuhl gibt, als
wurde eine Dampfmaschine jegliche Luft
aus deinen Lungen priigeln (+1), wahrend
dich der Schlag in den Magen nach oben
katapultiert und der ,,Drill“ vom Gesicht-
streffer dich auf den unter dir zusammen-
brechenden Kneipentisch schleudert (+1).
- 6 Wurfel, aus 2 ,langweiligen“ Schla-
den.

Eine Trennung in Liebe und

Versiandnis . .
e e BN % %,

der: Beschreibung, ihre Folgen und
die Wiirfel

Wer ,normale“ Rollenspiele despielt
hat, der furchtet sich vor Verletzungen,
und anderer Unbill ... Wushu will diese
Angste abbauen, aber die narrative Wahr-
heit — also die Tasache, dass alles, was be-
schrieben wird, so und nicht anders auch
ist - macht das nicht gerade leicht. Im
Gegenteil: Wenn jemand beschreibt wie
er dir eine Eisenstande durchs Bein jagt,
kannst du nichts dagegen machen ... also
was tun?! Wir haben vielleicht die Regeln
verstanden, und konnen nun mit der nar-
rativen Wahrheit rumspielen, aber um
Waushu vollig auszuschopfen, fehlt es noch
an einer Erkenntnis: der Trennung von Be-

schreibung und den Wurfeln.

Es lauft ja bekanntermafen so

ab: Man beschreibt wie etwas passiert,

bekommt seine Wurfel, sammelt seine ak-

tiven und praventiven (Yang und Ying) Er-
folge, und wertet das Erdebnis aus.

Soweit, so klassisch.

Im Gegensatz zu anderen Rollenspie-
len haben aber die Beschreibungen zu-
nachst einmal nichts mit dem zu tun, was
die Wiirfel zeigen. Eine Eisenstange im
Bein behindert also kein Stuck! Ganz im
Gegenteil: Sie gibt dem Spieler eine inter-
essante Grundlage fiir Beschreibungen!

,Ich starre fassungslos (1) auf die
Eisenstange, die meinen Oberschenkel
durchbohrt hat (+1) unterdriicke einen
kurzen Schrei (+1), und bemerke schon,
wie mein Korper wie wild Endorphine
ausschuttet (+1), wahrend mein Kreislauf
einen Absacker macht (+1) und ich bleich
im Gesicht werde (+1).“

Das sind 5 Wurfel nur durch das Be-
schreiben der ersten Reaktion auf das
Geschehene. Man kann das Ding danach
einfach herausreifen und weiterkampfen.
Es ist dleichgultig ob man ,destarkt durch
seinen Hass“ oder ,,geschwacht von einem
Angriff“ in einen Kampf geht, all das sind
Beschreibungselemente, die Wurfel brin-
gen.

Erst wenn das Chi eines der Kontra-
henden auf Null sinkt, ist der Kampf ent-
schieden - was dann naturlich auch so be-
schrieben werden muss - aber eben nicht
vorher! Alles andere davor ist , Fluffe, de-
nau wie die Ausrustung! Denn du kannst,
wenn du dewonnen hast, ja alles beschrei-
ben was Du willst. Man spielt bei einem
Konflikt mit dem Spielleiter um das Er-
zahlrecht - du konntest sogar den Kampf
freiwillig verlieren und den Bosewicht ent-
kommen lassen kannst!

Ein Beispiel, wie das in der Praxis
aussehen konnte: Zwei Kampfer liefern
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sich eine brutale Schlacht und
einer der beiden Spieler - seine Fi-
gur ist eine Art Ninjakampfer in einem
Setting vergleichbar mit ,Street Fighter
- beschreibt, wie er die ganze Zeit auf die
Fresse bekommt. Er wird angeschossen,
bekommt eine Eisenstange tiber den Kopf
gezogen, die Fauste seines Gegners gra-
ben sich in sein Gesicht. Der Spieler des
Widersachers (die Figur ist ein dicker Ex-
Wrestler) beschreibt seinerseits wie er nur
austeilt. Dann wurfeln sie ... und der Nin-
jakampfer gewinnt.
So konnte die Szene enden:

Ninja: ,,Bei allem was du mir gerade
angetan hast, hast Du eins verdessen!“

Wrestler: ,,Was?“

»Das hier!®, sagt der Ninja und halt
einen Zunder hoch.

AnschlieBend beschreibt der Spieler
in einer Ruckblende, wie der Ninja sei-
nem Gegner eine Kapsel ins Ohr druckt,
wahrend thm der Wrestler die Holle hei
macht. Und ... *BOOM?*

Ein weiteres Beispiel:

,Fast schon feierlich (1) ziehe ich mei-
nen verchromten, funkelnden (+1) Revol-
ver und drehe die Trommel (+1), wahrend
meine verbliifften Gegner in den finsteren
Schlund blicken (+1) und denken: , Kacke!
Wir sind geliefert (+1), obwohl mir durch
den Kopf geht: ,Das klappt sowieso nicht.
Ich hab keine Kugeln mehr .. (+1), den
Hahn ziehe und ,PENG PENG PENG!!!“
schreie ... (+1). - Das macht 8 Wirfel ohne
Munition.

Wir sehen: Wenn man die Whurfel
und das Beschriebene bewusst trennt, gibt
es nichts Cooles, das nicht funktionieren
wiirde (Veto ausgeschlossen)!

der: Narrative Wahrheit, Plotelemen-
te und Wushus Trennungsgedanke

Man sollte Respekt vor seinen Geg-
nern haben. Die Nemesis ist zwar immer
noch genauso gefahrlich, wenn man ihm
ein Bein bricht (Trennung von Wiirfeln

und Beschreibung ... wir erinnern uns),
aber eine Nemesis 1st nun mal etwas Be-
sonderes. Wenn der Spielleiter einen per-
fektionistischen Killer darstellt (,, Hitman*,
»,The Transporter, ,Riddick“), sollte man
thm seinen Spap lassen. Such Dir andere
Elemente zum Beschreiben, anstatt Tref-
fer auszuteilen, die das Bild der Nemesis
zerstoren. Ist es hindegen ein Soldnerko-
nig, der mit Narben ubersaht ist, macht
auch eine klaffende Schwertwunde 1m
Brustbereich nichts aus. Um unnotige Ve-
tos zu verhindern, sollte man solche Dinge
allerdings vielleicht kurz absprechen. Dies
ist (neben dem allgemeingiiltigen Veto),
denke ich, der einzige Punkt, an dem nar-
rative Wahrheit und die Trennung der
Beschreibung etwas engder defasst werden
sollten: Man macht auf diese Weise die
Beschreibungen und Ideen der anderen
nicht kaputt.
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vom www.rollenspiel-almanach.de
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Wushu 0 en License
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(Based on Creative Commons License, At-
tribution 2.0)

CREATIVE COMMONS CORPORA-
TION IS NOT A LAW FIRM AND DOES
NOT PROVIDE LEGAL SERVICES. DIS-
TRIBUTION OF THIS LICENSE DOES
NOT CREATE AN ATTORNEY-CLIENT
RELATIONSHIP. CREATIVE COMMONS
PROVIDES THIS INFORMATION ON AN
»AS-IS“ BASIS. CREATIVE COMMONS
MAKES NO WARRANTIES REGARDING
THE INFORMATION PROVIDED, AND
DISCLAIMS LIABILITY FOR DAMAGES
RESULTING FROM ITS USE.

License

THE WORK (AS DEFINED BELOW)
IS PROVIDED UNDER THE TERMS
OF THIS CREATIVE COMMONS PUB-
LIC LICENSE (,CCPL* OR ,LICENSEY).
THE WORK IS PROTECTED BY COPY-
RIGHT AND/OR OTHER APPLICABLE
LAW. ANY USE OF THE WORK OTHER
THAN AS AUTHORIZED UNDER THIS
LICENSE OR COPYRIGHT LAW IS PRO-
HIBITED. BY EXERCISING ANY RIGHTS
TO THE WORK PROVIDED HERE, YOU
ACCEPT AND AGREE TO BE BOUND BY
THE TERMS OF THIS LICENSE. THE
LICENSOR GRANTS YOU THE RIGHTS
CONTAINED HERE IN CONSIDERATI-
ON OF YOUR ACCEPTANCE OF SUCH
TERMS AND CONDITIONS.

1. Deﬁniﬁons

A. , Collective Work* means a work,
such as a periodical issue, anthology or
encyclopedia, in which the Work in its
entirety in unmodified form, along with
a number of other contributions, consti-
tuting separate and independent works in
themselves, are assembled into a collective
whole. A work that constitutes a Collective
Work will not be considered a Derivative
Work (as defined below) for the purposes
of this License.

B. ,Derivative Work“ means a work
based upon the Work or upon the Work
and other pre-existing works, such as a
translation, musical arrangement, drama-
tization, fictionalization, motion picture
version, sound recording, art reproduc-
tion, abridgment, condensation, or any
other form in which the Work may be re-
cast, transformed, or adapted, except that
a work that constitutes a Collective Work
will not be considered a Derivative Work
for the purpose of this License.

C. ,Licensor* means the individual
or entity that offers the Work under the
terms of this License.

D. ,,Original Author” means the indi-
vidual or entity who created the Work.

E. ,Work“ means the copyrightab-
le work of authorship offered under the
terms of this License.

F. ,You“ means an individual or en-
tity exercising rights under this License
who has not previously violated the terms
of this License with respect to the Work,
or who has received express permission
from the Licensor to exercise rights under
this License despite a previous violation.

=l
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2. Fair Use Riqhts.

Nothing in this license is intended to
reduce, limit, or restrict any rights arising
from fair use, first sale or other imitations
on the exclusive rights of the copyright
owner under copyright law or other appli-
cable laws.

3. License Grant.

Subject to the terms and conditions of
this License, Licensor hereby grants You
a worldwide, royalty-free, non-exclusive,
perpetual (for the duration of the applicab-
le Copyright) license to exercise the rights
in the Work as stated below:

A. to reproduce the Work, to incorpo-
rate the Work into one or more Collective
Works, and to reproduce the Work as in-
corporated in the Collective Works;

B. to create and reproduce Derivative
Works;

C. to distribute copies of the Work
mcluding as incorporated in Collective
Works;

D. to distribute copies of Derivative
Works.

The above rights may be exercised in
all media and formats whether now known
or hereafter devised. The above rights in-
clude the right to make such modifications
as are technically necessary to exercise
the rights in other media and formats. All
rights not expressly granted by Licensor
are hereby reserved.

4. Restricﬁons.

The license ¢granted in Section 3
above is expressly made subject to and li-
mited by the following restrictions:

A. You may distribute the Work only
under the terms of this License, and You
must include a copy of this License with
every copy of the Work You distribute. You
may not offer or impose any terms on the
Work that alter or restrict the terms of this
License or the recipients‘ exercise of the
rights granted hereunder. You may not su-
blicense the Work. You must keep intact
all notices that refer to this License and to
the disclaimer of warranties. You may not
distribute the Work with any technologi-
cal measures that control access or use of
the Work in a manner inconsistent with
the terms of this License Agreement. The
above applies to the Work as incorporated
in a Collective Work, but this does not re-
quire the Collective Work apart from the
Work itself to be made subject to the terms
of this License. If You create a Collective
Work, upon notice from any Licensor You
must, to the extent practicable, remove
from the Collective Work any reference
to such Licensor or the Original Author,
as requested. If You create a Derivative
Work, upon notice from any Licensor You
must, to the extent practicable, remove
from the Derivative Work any reference to
such Licensor or the Original Author, as
requested.

B. If you distribute the Work or any
Derivative Works or Collective Works, You
must keep intact all copyright notices for
the Work and dive the Original Author
credit reasonable to the medium or means
You are utilizing by conveying the name of
the Original Author (Dan Bayn); the title
of the Work (Wushu); and in the case of
a Derivative Work, a credit identifying the
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use of the Work in the Derivative
Work (e.g., ,French translation of the
Work by Original Author,“ or ,Screen-
play based on original Work by Original
Author®). Such credit may be implemen-
ted in any reasonable manner; provided,
however, that in the case of a Derivative
Work or Collective Work, at a minimum
such credit will appear where any other
comparable authorship credit appears and
in a manner at least as prominent as such
other comparable authorship credit.

S.Representations,
Warranties and Disclaimer

UNLESS OTHERWISE MUTUALLY
AGREED TO BY THE PARTIES IN WRI-
TING, LICENSOR OFFERS THE WORK
AS-IS AND MAKES NO REPRESEN-
TATIONS OR WARRANTIES OF ANY
KIND CONCERNING THE WORK, EX-
PRESS, IMPLIED, STATUTORY OR
OTHERWISE, INCLUDING, WITHOUT
LIMITATION, WARRANTIES OF TITLE,
MERCHANTIBILITY, FITNESS FOR A
PARTICULAR PURPOSE, NONINFRIN-
GEMENT, OR THE ABSENCE OF LA-
TENT OR OTHER DEFECTS, ACCURA-
CY, OR THE PRESENCE OF ABSENCE OF
ERRORS, WHETHER OR NOT DISCOVE-
RABLE. SOME JURISDICTIONS DO NOT
ALLOW THE EXCLUSION OF IMPLIED
WARRANTIES, SO SUCH EXCLUSION
MAY NOT APPLY TO YOU.

6. Limitation on Liability.

EXCEPT TO THE EXTENT RE-
QUIRED BY APPLICABLE LAW, IN NO
EVENT WILL LICENSOR BE LTABLE TO
YOU ON ANY LEGAL THEORY FOR ANY
SPECIAL, INCIDENTAL, CONSEQUEN-
TIAL, PUNITIVE OR EXEMPLARY DA-
MAGES ARISING OUT OF THIS LICEN-
SE OR THE USE OF THE WORK, EVEN
IF LICENSOR HAS BEEN ADVISED OF
THE POSSIBILITY OF SUCH DAMAGES.

7. Termination

A. This License and the rights gran-
ted hereunder will terminate automati-
cally upon any breach by You of the terms
of this License. Individuals or entities who
have received Derivative Works or Collec-
tive Works from You under this License,
however, will not have their licenses ter-
minated provided such individuals or en-
tities remain in full compliance with those
licenses. Sections 1, 2, 5, 6, 7, and 8 will
survive any termination of this License.

B. Subject to the above terms and
conditions, the license granted here is per-
petual (for the duration of the applicable
copyright in the Work). Notwithstanding
the above, Licensor reserves the right to
release the Work under different licen-
se terms or to stop distributing the Work
at any time; provided, however that any
such election will not serve to withdraw
this License (or any other license that has
been, or is required to be, granted under
the terms of this License), and this License
will continue in full force and effect unless
terminated as stated above.
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K. Miscellanéous

A.Eachtime You distribute the Work
or a Collective Work, the Licensor offers to
the recipient a license to the Work on the
same terms and conditions as the license
granted to You under this License.

B. Each time You distribute a Deriva-
tive Work, Licensor offers to the recipient
a license to the original Work on the same
terms and conditions as the license gran-
ted to You under this License.

C. If any provision of this License 1s
mvalid or unenforceable under applicable
law, it shall not affect the validity or enfor-
ceability of the remainder of the terms of
this License, and without further action
by the parties to this agreement, such pro-
vision shall be reformed to the minimum
extent necessary to make such provision
valid and enforceable.

D. No term or provision of this Licen-
se shall be deemed waived and no breach
consented to unless such waiver or con-
sent shall be in writing and signed by the
party to be charged with such waiver or
consent.

E. This License constitutes the en-
tire agreement between the parties with
respect to the Work licensed here. There
are no understandings, agreements or re-
presentations with respect to the Work not
specified here. Licensor shall not be bound
by any additional provisions that may ap-
pearin any communication from You. This
License may not be modified without the
mutual written agreement of the Licensor
and You.

Creative Commons 1s not a
party to this License, and makes no
warranty whatsoever in connection with
the Work. Creative Commons will not be
liable to You or any party on any ledal the-
ory for any damages whatsoever, including
without limitation any general, special,
mncidental or consequential damages ari-
sing in connection to this license. Notwi-
thstanding the foregoing two (2) senten-
ces, if Creative Commons has expressly
identified itself as the Licensor hereunder,
it shall have all rights and obligations of
Licensor.

Except for the limited purpose of in-
dicating to the public that the Work is
licensed under the CCPL, neither party
will use the trademark ,Creative Com-
mons“ or any related trademark or logo
of Creative Commons without the prior
written consent of Creative Commons.
Any permitted use will be in compliance
with Creative Commons‘ then-current
trademark usage guidelines, as may be pu-
blished on its website or otherwise made
available upon request from time to time.

Creative Commons may be contacted at
http://creativecommons.org /.
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