ARBEITERBEWEGUNGEN

von Jens Thoma

Werden die Neuerungen des Fortschritts auf dem Land mit Misstrauen bedugt, so sind sie in vielen Stadten langst All-
tag und normal. Straflenbahnen und Automobile mdgen auf dem Land noch fiir Unverstandnis sorgen, gehoren in den
Stadten aber ldngst zum Straflenbild. Aber auch in Fabriken, Hafen und Bergwerken sorgt der Fortschritt fiir immer
hohere Quoten und ist somit fiir den Betreiber ein zwingendes Muss. Doch die modernen Maschinen bedienen sich
nicht von allein und diese mit Automaten auszustatten, ist meist viel zu teuer und nicht rentabel. Somit wurden billige
Arbeiter angelernt, die Maschinen zu bedienen, sie zu warten und zu kontrollieren. Langst sind aus den dngstlichen
Angelernten der ersten Stunde Experten auf ihrem Gebiet geworden und mégen sie auch nicht iiber die visiondre Vor-
stellungskraft der Ingenieure verfiigen, so haben sie doch ein ganz eigenes Gefiihl fiir ihre Maschinen. Traditioneller-
weise werden die Kenntnisse von einer Generation zur nachsten tiberliefert und es entstanden regelrechte Bewegungen,
die die Stadte unter sich aufteilten. Sie sind tiberall zu finden solange dort nur moderne Technik Verwendung findet
und haben dadurch den wohl grofiten technologischen Uberblick aller Organisationen des Finsterlands. Die Arbeiter-
bewegungen setzen sich fiir faire Léhne und sichere Arbeitsplitze ein. Nicht selten verbrennen sich die Arbeiter an den
heiflen Kesseln, reifien sich das Fleisch an scharfen Kanten auf oder verlieren gar ein Bein oder eine Hand.

Somit sind die Arbeiterbewegungen an sich sinnvoll. Sie verbessern das Leben ihrer Mitglieder. Es gibt allerdings auch
schwarze Schafe, die ihre Macht einsetzen, um Unternehmen zu erpressen und Personen, die sich ihnen nicht an-
schliefBen wollen, fertig zu machen.

Beispiele fiir Schaustellertruppen:

 Taxi- und Straflenbahngewerkschaft Alexandragrad

o Technische Wartung und Kundendienst in Tarimgrad

o Absolventenvertretung der Hanns von Thome Realschule in Buchburg
o Werkstadt Andressa Chardon Kastills

o Bruderschaft der Woll- und Spinnfabrik in Tepice

o Betriebsrat der Eisen- und Stahlwerke Engel



Ausbildung:

Neue Fahigkeiten fiir moderne Zeiten:
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Wirkung

Ob nun die Stadt oder die Fabrik zuerst kam, die Facharbeiter kennen sich aus.

Der Charakter hat ein Gespiir fiir den Aufbau von Stadten und findet sich in jeder
Stadt zurecht. Er hat zwei zusatzliche Wiirfel, um sich im urbanen Umfeld zurecht
zu finden.

Eine ldrmende Gruppe von zornigen Leuten marschiert vorbei.

Diese Fahigkeit kann nur in stadtischem Umfeld benutzt werden. Durch den Larm
verlieren alle Personen, die nicht mit dem Charakter verbiindet sind, zwei Wiirfel
auf simtliche Versuche, etwas oder jemanden zu bemerken. Diese Fahigkeit zu ver-
wenden, benétigt eine Aktion. Sie wirkt bis zum Ende der Szene.

Manchmal muss man seine Interessen mit Gewalt durchsetzen.
Der Charakter erhélt einen Bonuswiirfel auf Nahkampfangrifte bei Kdmpfen in der
Stadt. In diesem Umfeld kann er mit (eGE+Ortskenntnis) ausweichen.

Es wird ernst!

Durch diese Fahigkeit sammeln sich Demonstranten in der Umgebung oder ver-
suchen, in das Gebdude einzudringen. Als Aktion, Reaktion und Bewegung kann
man drei Felder in Sichtweite bestimmen. Der Charakter und seine Verbiindeten
erhalten eine Stufe Deckung, solange sie sich darin befinden. Die Fihigkeit wirkt bis
zum Ende der Szene.

Die meistens Stidte sind so beengt, dass es immer irgendwo brodelt.

Findet ein Kampf in der Stadt statt, kann der Charakter so viele Felder, wie er
Ortskenntnis hat, bestimmen. Leute beginnen, Dinge aus den Fenstern auf die
Strafle zu werfen oder Zeug anzuziinden. Es entsteht ein Tumult, der dazu fiihrt,
dass durch die gewéhlten Felder nicht durchgeschossen werden kann. Es ist auch
nicht moglich, aus diesen Feldern heraus oder in die Felder hinein zu schie3en. Das
gilt fiir alle Fernkampfangriffe und Schadenszauber. Wer sich in den Feldern befin-
det, nimmt am Anfang jeder seiner Runden drei Schadenspunkte. Schutz darf wie
normal abgezogen werden. Diese Fahigkeit zu verwenden, benétigt eine Aktion. Sie
wirkt bis zum Ende der Szene.

Nichts geht mehr.

Als Aktion, Reaktion und Bewegung kann der Charakter eine Institution der Stadt
tiir eine Szene vollig blockieren. Beispiele sind das Telegraphenamt, die Eisenbahn,
die Schulen, die Amter oder die Polizei. Es wird vielleicht noch ein Notbetrieb
aufrechterhalten werden, aber grundsatzlich stehen alle Rader still. Diese Fahigkeit
kann einmal pro Sitzung verwendet werden.

Die Werkzeuge einer modernen Welt.

Ausriistung

Buchburger Taschen-
messer
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Wirkung

Viele niitzliche kleine Werkzeuge.

Das Taschenmesser kann mit einer Probe auf (eGE+Handwerk) mit einem Erfolg
jedes Werkzeug ersetzen. Die Einstellung benotigt eine Aktion. Man erhilt damit
einen zusatzlichen Wiirfel auf Handwerksproben. Zusitzlich ist es ein Messer.

Der Charakter beherrscht die komplexen technischen Fachbegriffe der Industrie.
Er kann sich jederzeit als Facharbeiter und Mitglied der Bewegung zu erkennen
geben.

Selbst unter den schwierigsten Bedingungen kann man immer noch versuchen, den
Betrieb aufrecht zu erhalten.

Der Charakter erhdlt einen Zusatzwiirfel auf alle Handwerk-Proben. Scheitert eine
dieser Proben, kann er einen Willenskraftpunkt ausgeben. Dadurch erreicht er
einen Erfolg. Er kann in diesem Fall nicht mehr als einen Willenskraftpunkt fiir
diesen Wurf ausgeben.



Unfallversicherung 9

Unbeugsamkeit 15
Optimierung 15
Einschriankungen:

Die Versicherung entschddigt fiir furchtbare Unfille.

Der Charakter kann keine Tod-Punkte durch Umgebungsschaden verlieren. Dazu
gehoren Stiirze, Brande, Verstrahlung, Stromschldge oder herabfallende Dinge. Er
startet am Anfang der nichsten Szene als hitte er den Tod-Punkt gerettet.

Einmal pro Geschichte kann er als Aktion zwei Willenskraftpunkte zuriickerhalten.

Man kann seine politischen Ziele nur mit absoluter Verbissenheit durchsetzen.

Der Charakter kann als freie Handlung einen Willenskraftpunkt ausgeben, um da-
durch vier Schadenspunkte zu vermeiden. Das geht auch, wenn der Schaden Schutz
oder Magieresistenz ignorieren wiirde. Er kann diese Fahigkeit auch ofters in einer
Runde verwenden, allerdings darf er so wie immer nicht mehr als drei Willenskraft-
punkte in dieser Zeit ausgeben.

Nimmt er mehr als vier Schadenspunkte durch einen Angriff, kann er einmal pro
Szene einen Willenskraftpunkt zuriickerhalten.

Wer mit dem Charakter verbiindet ist, kann sich dariiber freuen, dass alle seine Gegen-
stinde stindig verbessert werden.

Der Facharbeiter kann als Aktion, Reaktion und Bewegung einen Willenskraftpunkt
ausgeben. Dadurch erhalten er und alle seine Verbiindeten die Moglichkeit, jeden
gewiirfelten 10er noch einmal zu werfen. Ist dieser neue Wurf ein Erfolg, zéhlt er als
Zusatz. Gelingt dabei ein weiterer 10er, kann auch dieser neu gewiirfelt werden.
Dieser Effekt wirkt eine Szene lang.

Der Spieler muss eine der folgenden Einschrankungen fiir seinen Charakter wahlen, wenn dieser ein Mitglied der
Bewegung sein soll.

Besserwisser: Der Charakter versteht nicht warum Technik einigen Leuten so schwer fillt. Er belehrt daher im-
mer wieder all diejenigen, die einen niedrigeren Technologiewert als er selbst besitzen. Das kommt gerade bei der

Oberschicht selten gut an.

Unfall: Ein Unfall hat bei dem Charakter Spuren hinterlassen. Einmal pro Geschichte kann der Spielleiter dem
Spieler zwei Wiirfel bei einer kérperlichen Probe abziehen.

Familienunternehmen: Trotz seines politischen Engagements hat der Charakter immer noch Verpflichtungen
gegeniiber seinen Vorgesetzten. Einmal pro Geschichte kdnnen sich diese Leute beim Charakter melden und seine
Unterstiitzung einfordern. Zusatzlich muss er alles unternehmen, um aus den Schlagzeilen zu bleiben.



