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Liebe Testerinnen und Tester,

CB14 ist ein minimalistischer Rollenspielmechanis-
mus, der speziell auf die Figenarten erfolgreicher
Jugendbuchserien ausgerichtet ist und deshalb viele
Traditionen tber Bord wirft. Dennoch bleibt es ei-
ne ganz klassische Architektur mit Attributen, Fer-
tigkeiten, Wiirfeln, einem Spielleiter und Charak-
terbogen. Es dirfte euch deshalb micht schwer fal-
len, die zahllosen Liicken zu schlieflen. Das fertige
Produkt (,Die Wiirfelbande“) wird mdglichst viele
dieser Liicken stopfen, so lange ich es aber selbst
noch verbessern kann, mdchte ich die Allgemeinheit
nicht damit beschdftigen. Zu einem spiteren Zeit-
punkt wird es hier zur kritischen Kommentierung
verdffentlicht werden.

Vielen Dank fiir die Zeit, die ihr diesem Test op-
fert!

1 Charaktere

Ein Charakter setzt sich regeltechnisch aus At-
tributen (>1.1), Fertigkeiten (>1.2) und einer Re-
prasentation des Gesundheitszustandens (>1.3) zu-
sammen.

Mindestens ebenso wichtig ist allerdings auch eine
kurze Beschreibung in natiirlicher Sprache. Die-
se kann im Spiel Quelle hilfreicher Modifikatoren
(>2.1) sein. Es bietet sich an, augenfillige Merkma-
le in dieser Beschreibung mit einem Textmarker zu
markieren oder zu unterstreichen. Anfinglich kann
man sich natiirlich auch auf eine einfache Auflistung
von Stichpunkten beschrinken.

Beispiele

reiche Eltern, liest viel, hilft oft ihrem Onkel auf dem
Schrottplatz

1.1 Attribute

Alle Charaktere haben die gleichen drei Attribute:
Korper, Geist und Wahrnehmung. Sie werden auf
dem Charakterbogen (>B) derart notiert, dass ihnen
die Werte 2, 3 und 4 zugeordnet sind, wobei hohere
Werte bessere Fahigkeiten symbolisieren.

Korper umfasst einerseits Kraft als auch Ge-
schick und Fingerfertigkeit.

Geist ist zu einem die Intelligenz im engeren Sin-
ne, also das Denkvermé6gen, zum anderen erlerntes
oder angelesenes Wissen.

Wahrnehmung deckt ebenfalls zwei Aspekte
ab: sowohl die Sinneswahrnehmung als auch die
Fahigkeit, sich unbedeutend erscheinende Details
merken zu koénnen oder Liigner zu erkennen.

Beispiele

Wer echt sportlich ist und auch einmal zulangen will,
hat natiirlich Kérper 4. Durch die Positionierung
der verbleibenden Attribute Geist und Wahrneh-
mung entscheidet sich, ob der Charakter tendenziell
eher als unsensibel oder als einfiltig wahrgenommen
wird.

Der brillante Chemiker, der im Keller seines
Elternhauses vergeblich versucht, seine lautstar-
ken Sprengstoff-Experimente zu verheimlichen, hat
natiirlich Geist 4. Wer schlau ist und viel liest,
ist korperlich nicht unbedingt so eine Granate
(Kdorper 2). Andererseits ist jemand, der die meiste
Zeit im Labor verbringt, den sozialen Umgang nicht
so gewohnt, auflerdem gedankenversunken, deshalb
wére auch Wahrnehmung 2 eine sinnvolle Wahl.

Wer gerne auf den Spuren von Sherlock Holmes
wandelt, entscheidet sich fiir Wahrnehmung 4. Die
geistigen Fahigkeiten sind in diesem Fall wichtiger
als die korperlichen, also ergeben sich Kérper 2 und
Geist 3.



1.2 Fertigkeiten

Zwei Fertigkeiten machen einen Charakter zu etwas
ganz besonderem. Sie werden auf dem Charakter-
bogen oberhalb der Attribute notiert, so dass ihnen
der Wert 5 zugewiesen ist.

Fertigkeiten sollten nicht so allgemein sein, dass
sich unmittelbar die Frage stellt, was sie eigentlich
abdecken. Free-Climbing, Saust wie Tarzan durch
die Biume oder Bergsteigen mit Ausristung wiren
Klettern vorzuziehen.

Es spricht nichts dagegen, einem unsportlichen
(Kérper 2) Charakter eine sportliche Fertigkeit zu
geben oder dhnliche, auf den ersten Blick unsinnige
Kombinationen zu erschaffen. Sie beweisen nur, dass
Erlerntes schwerer wiegt als Angeborenes.

Beispiele

ausdauernder Léaufer, Elektronik-Bastler, knackt
mechanische Schlosser wie ein Weltmeister, Chemie-
Experte (Schwerpunkt: Sprengstoffe)

1.3 Gesundheit

Es gibt vier Gesundheitszustéinde, wobei der erste,
Unversehrt, implizit angenommen wird, wenn kei-
ner der iibrigen Zustidnde vorliegt. Bei Verletzungen
werden sie Zustinde auf dem Charakterbogen von
oben nach unten angekreuzt. Uber Nacht verschwin-
den diese Kreuze dank Pflastern und miitterlicher
Zuwendung.

Sofern sich jemand nicht selbstmorderisch in eine
Schlucht stiirzt oder #hnlich dummes tut, werden
niemals mehrere Késtchen gleichzeitig angekreuzt.

2 Proben

Um eine Probe zu bestehen, muss die Summe
aus einem W6, dem Fertigkeits- oder Attributwert
und eventuellen Modifikatoren (>2.1) einen Schwie-
rigkeitsgrad erreichen oder iibertreffen. Dieser
Schwierigkeitsgrad liegt iiblicherweise bei 7. Hohere
Schwierigkeitsgrade erschweren die Probe und um-
gekehrt.

Bei einem Wettstreit bildet das Probenergebnis
des einen Kontrahenten den Schwierigkeitsgrad des
anderen.

2.1 Modifikatoren

Positive Modifikatoren erleichtern eine Probe, nega-
tive erschweren sie. Quelle fiir Modifikatoren kénnen
sein:

e der Gesundheitszustand

e Merkmale der Charakterbeschreibung

e nicht ganz passende, aber hilfreiche Fertigkeiten
e niitzliche Gegenstinde/Werkzeuge

e Unterstiitzung durch andere Charaktere

e besondere Umstédnde

A Optionen

A.1 Patzer

Zeigt ein nach einer missgliickten Probe geworfener
Wiirfel die gleichen Augenzahl wie beim Proben-
wurf, liegt ein besonders spektakulirer Fehl-
schlag vor. Nutzt man diese optionale Regel, muss
man sie nicht immer einsetzen.

A.2 Knallharte Typen

Besonders robuste Teenager bekommen ein
zusétzliches Késtchen der Kategorie Schmerzt ganz
schon; die ganz harten Kerle eins vom Typ Der hat
gesessen!. Diese Jugendlichen aus Stahl scheinen
die ersten Treffer gar nicht wahrzunehmen.

Zweifellos ist dies ein Vorteil gegeniiber normalen
Charakteren, da ich aber Gesundheitskédstchen nicht
in Attribute oder Fertigkeiten umrechnen kann, gibt
es diesen Bonus ohne Nachteile.

A.3 Kinder als Charaktere

Die Standard-Regeln représentieren Jugendliche mit
auflergewohnlichen Fé&higkeiten. Sie folgen dem
Schema 234/55. Kinder, die wie ihre literarischen
Vorbilder Fahigkeiten besitzen, die einen Erwach-
senen staunen lassen, gleichzeitig aber an vielen
Hiirden der Erwachsenenwelt noch zu scheitern dro-
hen, erschafft man mit dem Schema 123/45.

A.4 Verzogerte Charakterschaffung

Zu Spielbeginn lidsst man den Platz fiir eine Fertig-
keit offen. Gerit die Bande im Verlauf des Abenteu-
ers in die Klemme, miissen die Spieler sich einigen,
ob einer ihrer Charaktere mit der geeigneten Fer-
tigkeit die Kompetenzliicke und die Liicke auf dem
Charakterbogen schlief3t.

Bei Kindern (>A.3) lidsst man anféinglich die Fer-
tigkeit mit dem zugeteilten Wert 4 weg.

Ich erhoffe mir dadurch, dass Abenteuer und Cha-
raktere auch ohne umstandliche Planung besser auf-
einander abgestimmt sind.



B Charakterbogen

Name:

F5
F5
A4

A3

A2

Gesundheitszustand

[0 Der hat gesessen!

O Schmerzt ganz schon (—1 auf alle Proben)
O AuBer Gefecht (jede Probe schligt fehl)

Beschreibung und Inventar




