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1 DIE GRUNDLAGEN




WILLKOMMEN BEI FATE!

Wenn du noch nie zuvor ein Rollenspiel gespielt hast, hier erstmal die grundlegende
Idee: Du triffst dich mit einigen Freunden und ihr erzihlt gemeinsam eine interaktive
Geschichte iiber eine Gruppe von Cha-
rakteren, die ihr euch ausgedacht habt.
Es ist eure Entscheidung, mit welchen
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Vielleicht kennst du Fate schon aus
anderen Spielen von Evil Hat wie
Spirit of the Century und The Dres-
den Files Roleplaying Game, oder auch
Malmsturm  vom  Uhrwerk-Verlag.
Einige andere beliebte Rollenspiele
— wie Galileo Games' Bulldogs! und
Cubicle 7s Legends of Anglerre — ver-
wenden ebenfalls das Fate-System. Das
hier ist eine neue Version von Fate, die
wir entwickelt haben, um das System

Herausforderungen und Hindernissen

diese Charakeere konfrontiert werden,

wie sie darauf reagieren, was sie sagen,

was sie tun und was mit ihnen geschicht.

Thr redet aber nicht nur miteinander —

Was macht ein manchmal benutzt ihr auch Wiirfel und
gutes Fate-  die Regeln in diesem Buch, um ein biss-
Spielaus?  chen Unsicherheit in die Geschichte zu
Seite 24  bringen und die Sache aufregender zu
machen. Fate hat keine vorgegebene zu aktualisieren und zu optimieren.

Spielwelt. Es funktioniert aber am besten Du wirst manches von dem, was du in

in Spielwelten, in denen die Charaktere diesem Buch findest, wiedererkennen.

aktive und kompetente Leute sind, die ein | Wir haben aber auch einige Regeln

Fur die alten  dramatisches Leben fithren. Im nichsten und Begriffe verindert. Am Ende des
Hasen  Kapitel haben wir mehr Tipps fiir dich, wie Buchs findest du eine Liste aller Ver-

Seite 305 du dieses Flair in dein Spiel bringst. inderungen, die wir vorgenommen

haben.
_
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Wenn du als Spieler gerade mit dem
Rollenspiel oder mit Fate anfingst,
dann findest du alles, was du wirklich
wissen musst, in diesem Kapitel und
auf deinem Charakterbogen — die Spiel-
leitung (SL) wird dir dabei helfen, mit
dem Rest klarzukommen. Vielleicht
wirfst du einen Blick auf den Spickzertel
auf Seite 300, um deiner SL ein biss-
chen Arbeit abzunehmen, aber anson-

FUR NEUE FATE-SPIELER

sten solltest du keine Schwierigkeiten
haben. Wenn du als Spielleitung (SL)
gerade mit dem Rollenspiel oder mit
Fate anfingst, dann ist das hier fiir dich
nur die Spitze des Eisbergs. Du solltest

das ganze Buch lesen und dich intensiv

damit vertraut machen.

y




WAS DU ZUM SPIELEN BRAUCHST

Es ist sehr einfach, mit einem Fate-Spiel anzufangen. Du brauchst:

* Zwischen drei und fiinf Leute. Einer von euch ist die Spielleitung (oder kurz ,.SL*),
alle anderen sind Spieler. Wir erkliren gleich, was das bedeutet.

* Einen Charakterbogen pro Spicler und ein bisschen Schmierpapier fiir Notizen.
Um das, was auf dem Charakterbogen steht, wird es gleich gehen. (SL, vielleicht
haben wichtige Charaktere, die du spielst, auch eigene Charakterbégen.)

* Fate-Wiirfel, mindestens vier, am besten vier pro Person. Fate-Wiirfel sind eine
spezielle Form von sechsseitigen Wiirfeln, die auf zwei

Seiten mit einem Plus markiert sind (§g), auf zwei mit /~

einem Minus () und auf zwei Seiten leer sind (Ji}). Du
kannst diese Wirfel in vielen Hobby- und Spieleliden
kaufen, oft unter ihrem eigentlichen Namen, Fudge- Wiir-
fel. (Fiir Fate nennen wir sie weiterhin Fate-Wiirfel, aber
ihr konnt sie natiirlich nennen, wie ihr wollt!) Evil Hat

Wenn du keine Fate-Wiirfel benutzen
willst, musst du das nicht — ganz nor-
male sechsseitige Wiirfel tun es auch.

Wenn du normale Wiirfel benutzt, liest
du5und 6 als§3, 1 und 2 als &g und 3

und der Uhrwerk-Verlag bieten auf www.evilhat.com und 4 als [
und www.uhrwerk-verlag.de iibrigens Fate-Wiirfelan. -

* Die Fate-Karten werden von Evil Hat und dem Uhr-
werk-Verlag als Alternative zu Fate-Wiirfeln herausgegeben. Das ist ein Satz Spiel-
karten, die die Wahrscheinlichkeiten von Fate-Wiirfeln nachahmen und genauso
verwendet werden konnen wie Fare-Wiirfel.

* Spielsteine, um die Fate-Punkte darzustellen. Pokerchips, Glasperlen und andere
dhnliche Sachen funktionieren prima. Ihr solltet mindestens dreiflig Stiick davon
zur Hand haben, damit ihr fir alle méglichen Spielarten von Fare genug habt. Thr
konnt anstelle von Spielsteinen auch Bleistiftmarkierungen auf eurem Charakterbo-
gen verwenden, aber Spielsteine zum Anfassen machen einfach mehr Spafi.

* Karteikarten. Die sind optional, wir finden aber, dass sie sehr praktisch sind, um im

Spiel die Aspekte festzuhalten.

KAPITEL 1

Fate-Punkte
Seite 62

Was sind
Aspekte?
Seite 62

DIE GRUNDLAGEN




NIOVIANNIO 31d

SPIELER UND SPIELLEITUNG

In jedem Fate-Spiel bist du entweder Spieler oder Spielleitung. Wenn du Spieler bist,
dann ist es deine Aufgabe, einen der Protagonisten des Spiels darzustellen, die wir
Spielercharaktere nennen (oder kurz SC). Du triffst Entscheidungen fiir deinen Cha-
rakeer und beschreibst allen anderen, was dein Charakter sagt und tut. Du tibernimmst
auch die regeltechnische Seite deines Charakters — du wiirfelst, wenn es notwendig ist,
du entscheidest, welche Fertigkeiten du in bestimmten Situationen verwenden willst,
und du verwaltest die Fate-Punkte deines Charakters. Wenn du die Spielleitung bist,
dann musst du die Verantwortung fiir die Welt titbernehmen, in der die SC leben. Du
triffst Entscheidungen und wiirfelst fiir jeden Charakter in der Spielwelt, der nicht von
einem Spieler dargestellt wird — wir nennen diese Charaktere Nichtspielercharaktere
(oder kurz NSC). Du beschreibst die Gegenden und Orte, die die SC wihrend des
Spiels aufsuchen, und du erschaffst die Szenarien und Situationen, mit denen sie kon-
frontiert werden. Du bist auch der Schiedsrichter, wenn es um die Regeln geht. Du
legst fest, welche Folgen die Entscheidungen der SC mit sich bringen und welchen
Einfluss sie auf die Geschichte und ihre weitere Entwicklung haben. Sowohl Spieler als
auch Spielleitung haben noch eine weitere Aufgabe: Sorgt dafiir, dass jeder so richtig
glinzen kann. Fate funktioniert am besten, wenn ihr alle zusammenarbeitet: Jeder
sollte seine Ideen einbringen und immer nach einer Gelegenheit suchen, die Ereignisse
fiir alle so unterhaltsam wie méglich zu machen.

FATE
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DAS BEISPIEL

All unsere Regelbeispiele in diesem Buch bezichen sich auf dieselbe Gruppe von
Charakteren in derselben Spielwelt. Der Titel dieses Beispiels lautet Herzen aus
Stahl, eine rasante, nicht ganz ernsthafte Fantasy-Geschichte iiber eine Gruppe
von Leuten, die Probleme 16sen, wenn sie dafiir bezahlt werden. Sie bummeln
durch die Lande, lassen sich von zahlreichen unbedeutenden Kénigen und Lehns-
herren anwerben und geraten so in Schwierigkeiten. Die Teilnehmer sind Domi-
nik, Juli, Daniel und Sabine. Sabine ist die Spielleicung. Dominik spielt einen
brutalen Schwertkimpfer namens Landon. Juli spielt die flinke, waghalsige und
gefihrliche Cynere, die zufillig auch eine Vorliebe fiir Schwerter hat. Daniel spielt
Zird den Geheimnisvollen, einen Zauberer, der im Gegensatz zu den anderen
Schwerter gar nicht leiden kann. Im Kapitel Spielgestaltung kannst du sehen, wie
dieses Spiel zustande gekommen ist. Wir haben am Ende des Buchs Charakter-
bogen fiir die Beispiel-SC aufgenommen.

DIE GRUNDLAGEN

Spielgestaltung
Seite 23

Beispiel-SC
Seite 312
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DER CHARAKTERBOGEN

gens, damit wir euch alle Bestandteile zeigen konnen.

(Aspekte (Seite 62)

N

AspexTE sind Schlagworte oder kurze Sitze, die ein wichtiges
Detail deines Charakters beschreiben. Sie sind der Grund, wa-
rum dein Charakter wichtig ist und warum wir ihn im Spiel
sehen wollen. Aspekte umfassen viele verschiedene Elemente:
Personlichkeitsmerkmale, signifikante Eigenschaften, Glaubens-
grundsitze, Bezichungen, Probleme oder alles andere, das uns
dabei hilft, den Charakter als Person zu sehen und nicht nur als
Ansammlung von Spielwerten. Aspekte kommen zusammen mit
Fate-Punkten ins Spiel. Wenn sich ein Aspekt zu deinem Vor-
teil auswirke, kannst du einen Fate-Punkt ausgeben, um diesen
Aspekt einzusetzen und einen Bonus zu bekommen (Seite 18).
Wenn dein Aspeke das Leben des Charakters schwieriger macht,
dann bekommst du Fate-Punkte dafiir — in diesem Fall wird der
Aspekt gereizt und du nimmst das Reizen an (Seite 20).

Annes Charakter Cynere hat den Aspekt DieBISCHE ELSTER
auf ihrem Charakterbogen stehen — das bedeutet, dass sie im
Allgemeinen zu groffen Wert auf materielle Giiter legt und zu
unklugen Entscheidungen neigt, wenn es um Edelsteine und
Miinzen geht. Das verleiht dem Charakter ein interessantes,
unterhaltsames Element, das sie in eine Menge Schwierigkeiten
bringen wird und ihr im Spiel viel Personlichkeit verleiht.

Aspekte konnen Dinge beschreiben, die von Vorteil oder von
Nachreil sind — tatsichlich tun die allerbesten Aspekte beides.
Nicht nur Charaktere haben Aspekte; die Umgebung, in der
sich eure Charaktere bewegen, ist manchmal ebenfalls mit As-
pekten ausgestattet.

Y

K
Extras (Seite 277)

N

Extras sind bernatiirliche Fihigkeiten, Ausriiscung, Fahr-
zeuge, Organisationen und Orte, fiir die deine Gruppe viel-
leicht Regeln haben méchte (wenn Aspekte, Fertigkeiten und

~ ausgeschaltet zu werden. Am

Spieler, euer Charakterbogen enthilt alles, was ihr iiber euren SC wissen miisst — Fertig-
keiten, Personlichkeit, wichtige Hintergrundelemente und andere Ressourcen, die dem
Charakter im Spiel zur Verfigung stehen. Hier seht ihr ein Beispiel eines Fate-Charakterbo-
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Hervorragend (+5)

GroBartig (+4)

Ordentlich (+2)

Durchschnittlich (+1)
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(Stress (Seite 56)
Stress ist eine von zwei Mog-
lichkeiten, um die Niederlage
in einem Konflikt zu vermeiden
— Stress stellt kurzfristige Er-
schopfung, Uberanstrengung,
oberflichliche ~ Verletzungen
und so weiter dar. Du hast eine
Anzahl von Kistchen mit ver-
schiedenen Werten auf deinem
Stressbalken, die du in einem
Kampf verlieren kannst, ohne

Ende eines Konflikts werden sie
wieder zuriickgesetzt, sobald du
einen Moment Zeit hast, um

Stunts sie nicht ausreichend beschreiben). B

FATE

dich auszuruhen und zu ver-
schnaufen.
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(Erholungsrate (Seite 54)

Deine Erholungsrate ist die Anzahl von Fate-Punkten, die du zu Beginn jeder Spielsitzung bekommst
und die dein Charakter ausgeben kann. Bei der nichsten Spielsitzung fangst du wieder mit dieser
Anzahl Fate-Punkte an, egal, wie viele du ausgegeben hast. Es gibt aber eine Ausnahme: Wenn du am
Ende der letzten Sitzung mehr Fare-Punkte zur Verfigung hattest als deine Erholungsrate, dann darfst
du auch mit dieser Anzahl Fate-Punkte in die neue Sitzung starten.

~

J
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(Fertigkeiten (Seite 52)

)

j CORE SYSTEM
DEUTECHE AUSGARD
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Konsequenzen (Seite 56)

Konsequenzen sind eine andere
Maglichkeit, um die Niederlage
in einem Konflikt zu vermei-
den, aber sie halten linger an als
Stress. Jedes Mal, wenn du eine
Konsequenz akzeptierst, musst
du einen neuen Aspekt auf dei-
nem Charakterbogen aufneh-
men, der deine Verletzungen be-
schreibt. Im Gegensatz zu Stress
brauchst du Zeit, um dich von
einer Konsequenz zu erholen. In
der Zwischenzeit bleibt sie auf
deinem Charakterbogen stehen.
Das bedeutet, dass dein Cha-
rakter anfillig fiir Komplikati-
onen ist und andere seine neue

Schwiche ausnutzen konnen.

N

Fertigkeiten benutzt du, wenn du im Spiel komplizierte oder
interessante Aktionen vollfithren mochtest. Dann wiirfelst du
cine Probe mit deiner Fertigkeit. Jeder Charakter hat ein paar
Fertigkeiten, die sein grundlegendes Konnen darstellen. Darun-
ter fallt so etwas wie Wahrnehmungsverméogen, korperliche Ge-
schicklichkeit, berufliche Ausbildung, Wissen und andere Din-
ge, die seine Fihigkeiten darstellen. Zu Beginn des Spiels haben
die Spielercharaktere Fertigkeiten, die von Durchschnittlich
(+1) bis Groffartig (+4) reichen. Hoher ist besser — das heift,
dass der Charakeer eine bessere Erfolgschance hat, wenn er eine
hohere Fertigkeit verwendet. Wenn du aus irgendeinem Grund
eine Probe mit einer Fertigkeit machen willst, die dein Charakter
nicht besitzt, dann zihlt diese Fertigkeit als Miflig (+0). Es gibt
hier ein paar Ausnahmen, z. B. magische Fertigkeiten, die die
meisten Leute gar nicht benutzen kénnen. Mehr Details zu Fer-
tigkeiten findest du in ihrem eigenen Kapitel auf Seite 93.

Zird der Geheimnisvolle hat die Fertigkeit Wissen mit einem
Wert von Grofartig (+4), das heift, er ist wunderbar dafiir ge-
eignet, niitzliche und obskure Fakten zu kennen und Dinge zu
recherchieren. Die Fertigkeit Heimlichkeit besitzt er allerdings
tiberhaupt nicht. Wenn das Spiel also verlangt, dass er sich an
jemanden anschleicht (und Sabine wird sicher dafiir sorgen,
dass das passiert), dann muss er seine Probe mit dem MifSigen
(+0) Wert machen. Schlecht fiir ihn.

(Stunts (Seite 95)

Stunts sind spezielle Tricks, die dein Charakter kennt. Damit
kannst du einen zusitzlichen Vorteil aus einer Fertigkeit ziehen
oder eine andere Spielregel so verindern, dass sie zu deinem
Vorteil funktioniert. Stunts sind wie Special-Moves in einem
Videospiel — sie lassen dich etwas Einzigartiges oder Besonderes
tun, das andere Charaktere nicht kénnen. Zwei Charaktere kén-
nen denselben Wert in einer Fertigkeit haben, aber vielleicht
bringen ihnen ihre Stunts deutlich unterschiedliche Vorteile.

Landon hat einen Stunt namens Noch ’ne Runde? Der Stunt
bringt ihm einen Bonus, wenn er mit seiner Charisma-Fertig-
keit Informationen aus jemandem herausholen will, vorausge-

setzt, er trinkt mit seinem Ziel in einer Taverne.
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AKTIONEN AUSFUHREN

Spieler, bei manchen Sachen, die du in
einem Fate-Spiel tun willst, musst du wiir-
feln, um herauszufinden, ob dein Charakter
erfolgreich ist oder nicht. Du musst immer
wiirfeln, wenn du dich bei deinen An-
strengungen mit einem anderen Charakter
misst, oder wenn zwischen dir und deinem
Erfolg ein signifikantes Hindernis steht.
Ansonsten kannst du einfach sagen, was dein
Charakter tut, und davon ausgehen, dass es

auch klappt.
WURFELN

Wenn du in Fate wiirfeln musst, nimm dir
vier Fate-Wiirfel und wiirfle mit allen. Wenn
du das Ergebnis der Wiirfel abliest, werte je-
des g als +1, jedes [ als 0 und jedes g als
-1. Indem du Paare von [ und [, die sich
ja autheben, sofort zur Seite legst, lisst sich
das Ergebnis auf einen Blick ablesen. Addiere
alles zusammen. Du erhiltst ein Ergebnis
von -4 bis +4, meistens zwischen -2 und +2.

Hier sind einige Beispiele fiir Wiirfelergebnisse:

—]—]+1+
B=0E
-
==008

bedeutet das Ergebnis? Gut, dass du fragst.

FATE
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Am hiufigsten wiirfelst du bei Fare, um:

Ein Hindernis zu tiberwinden
(Seite 142)

Einen Vorteil fiir deinen
Charakter zu erschaffen oder
freizuspielen, d.h. du er-
zeugst einen Aspekt, den du
benutzen kannst (siche Seite

144)

Jemanden in einem Konflikt
anzugreifen (Seite 148)

Dich in einem Konflikt zu
verteidigen (Seite 150)
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= -2

Das Ergebnis des Wurfs ist aber nicht dein endgiiltiges Ergebnis. Wenn dein Charakter
eine Fertigkeit hat, die zu der Aktion passt, dann darfst du deinen Fertigkeitswert auf
das Ergebnis der Wiirfel addieren. Jetzt hast du also gewtirfelt und addiert, aber was




DIE LEITER

Bei Fate benutzen wir eine Leiter aus Ad-
jektiven und Zahlen, um das Ergebnis eines
Wurfs, die Fertigkeiten eines Charakters und
das Gesamtergebnis einer Probe zu bewer-
ten. Hier ist die Leiter:

+8 Legendar
+7 Episch

+6 Fantastisch
+5 Hervorragend
+4 GroBartig
+3 Gut

+2 Ordentlich
+1 Durchschnittlich
+0 MaBig

-1 Schwach
-2 Firchterlich

Es ist eigentlich egal, welche Seite der Lei-
ter du benutzt — einige Leute kdnnen sich
die Worte besser merken, andere die Zahlen
und wieder andere benutzen gerne beides.
Du kénntest also sagen ,,Ich hab ein Grofi-
artiges Ergebnis“ oder ,Ich hab +4“ und es
bedeutet dasselbe. Solange jeder versteht,
was du sagen willst, ist alles in Ordnung.
Manchmal fallen die Ergebnisse hoher oder
niedriger aus, als die Leiter erlaubt. Wir fin-
den es immer gut, wenn ihr eure eigenen
Namen fiir Ergebnisse jenseits von Legendir
(+8) findet, wie beispielsweise ,Der Ham-
mer!“ oder ,,Absolut Wahnwitzig“. Wir ma-
chen das auch so.

KAPITEL 1
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Vier
verschiedene
Aktionen
Seite 142

Vier
verschiedene
Ergebnisse
Seite 140

WAS BEDEUTET DAS ERGEBNIS?

Du wiirfelst gegen einen Widerstand, den du mit deinem Ergebnis erreichen oder
iibertreffen musst. Dieser Widerstand kann zwei Formen annehmen: Aktiver Wider-
stand, bei dem jemand gegen dich wiirfelt, oder passiver Widerstand, bei dem ein
Hindernis einfach einen festen Wert auf der Leiter hat, den du iiberwinden musst.
(SL, du kannst deine NSC passiven Widerstand leisten lassen, wenn du keine Lust
hast, fiir sie zu wiirfeln.) Du hast mit deiner Aktion Erfolg, wenn du den Widerstand
auf der Leiter tibertriffst. Wenn du einen Gleichstand erzielst, erreichst du auch etwas,
aber nicht in dem Ausmaf3, das sich dein Charakter vorgestellt hat. Wenn dein Ergeb-
nis wirklich viel hoher ist, dann passiert etwas Besonderes (zum Beispiel bekommst
du im Kampf einen Vorteil, wenn du dich besonders gut verteidigst). Wenn du den
Widerstand nicht iibertriffst oder zumindest erreichst, dann hast du entweder keinen
Erfolg, oder der Erfolg hat einen Haken, oder es geschicht etwas anderes, das die Situ-
ation komplizierter macht. Es gibt einige Aktionen, bei denen durch Regeln festgelegt
ist, was passiert, wenn du eine Probe nicht schaffst. Wenn du eine gegnerische Probe
oder ein festes Hindernis mit deinem Wurf iibertriffst, dann nennen wir die Differenz
zwischen dem Widerstand und deinem Ergebnis Erfolgsstufen. Wenn deine Probe
genauso hoch wie der Widerstand ist, dann hast du 0 Erfolgsstufen. Wenn du 1 héher
als der Widerstand wiirfelst, hast du 1 Erfolgsstufe. Wenn du 2 hoher wiirfelst, sind es
2 Erfolgsstufen und so weiter. Spiter in diesem Buch sprechen wir tiber verschiedene
Situationen, in denen es niitzlich ist, Erfolgsstufen zu erzielen.

FATE



Landon versucht, einer uralten mechanischen Todesfalle zu entkommen, die er aus
Versehen wihrend einer ,Routine“-Erkundung der Anthari-Katakomben ausgelost hat.
Dutzende winzige (und einige nicht so winzige) Speere schieflen in einem Flurstiick aus
den Winden. Er muss an ihnen vorbei, um auf die andere Seite zu kommen. Sabine, die
SL, sagt: ,Das ist passiver Widerstand, weil es nur eine Falle ist, die dir im Weg steht.
Die Schwierigkeit ist allerdings Grofartig (+4) — die Anthari wollten wirklich nicht,
dass irgendjemand ihre Tempelschitze stiehlt.“ Dominik seufzt und sagt: ,Na gut, ich
habe eine Gute (+3) Athletik, also versuche ich, ihnen auszuweichen und dabei gleich-
zeitig den Flur zu {iberqueren.” Er wiirfelt und erzielt ein Ergebnis von (gg @8 &8 &8 -
also insgesamt +2. Das erhoht seinen Wert auf der Leiter um zwei, von Gut (+3) auf
Hervorragend (+5). Das reicht, um den Widerstand mit einer Erfolgsstufe zu iiberwin-
den und die Probe zu schaffen. Sabine sagt: ,,Gut, du schaffst es mit einer Mischung
aus Akrobatik und hektischem Gestolper, auf die andere Seite zu kommen, und das nur
mit einigen dekorativen Rissen in deiner Tunika. Der Mechanismus hort aber nicht
auf — auf deinem Riickweg musst du dich wieder damit herumschlagen.“ Dominik
antwortet: ,Also ein ganz normaler Arbeitstag, und Landon setzt seinen Weg durch
die Katakomben fort.

DIE GRUNDLAGEN

KAPITEL 1




)
=
m
)
A
cC
Z
o)
—
>
()
m
p4

Was sind
Aspekte?
Seite 62

FATE-PUNKTE

Du kannst Spielsteine verwenden, um darzustellen, wie viele Fate-Punkte du gerade
zur Verfigung hast. Fate-Punkte gehoren zu den wichtigsten Ressourcen in Fare — sie
geben an, wie viel Einfluss du auf die Geschichte nehmen kannst, um sie zum Vorteil
deines Charakters zu beeinflussen. Du gibst Fate-Punkte aus, um einen Aspekt ein-
zusetzen, um der Geschichte ein Detail hinzuzufiigen oder um bestimmte michtige
Stunts zu aktivieren. Du erhiltst Fate-Punkte, wenn du akzeptierst, dass einer deiner
Aspekte gereizt wird. Vorsicht: Benutzt keine essbaren Spielsteine, besonders dann
nicht, wenn ihr alle Hunger habt!

EINEN ASPEKT EINSETZEN

Wenn du eine Fertigkeitsprobe machst und dir ein Aspekt in dieser Situation helfen
konnte, kannst du einen Fate-Punkt ausgeben, um den Aspekt einzusetzen. Damit
kannst du das Ergebnis der Probe becinflussen. Du darfst noch einmal wiirfeln oder
+2 auf das Ergebnis addieren, je nachdem, was dir in der Situation niitzlicher er-
scheint. (Normalerweise ist der Bonus von +2 eine gute Wahl, wenn du eine -2 oder
hoher gewiirfelt hast. Aber manchmal brauchst du die +4 so dringend, dass du das
Risiko eingehen und die Probe wiederholen willst.) Das machst du erst, nachdem du
gewiirfelt hast — falls du mit deinem Gesamtergebnis unzufrieden bist. Du musst auch
erkliren oder rechtfertigen, wie der Aspekt dir hilft, den Bonus zu bekommen —
manchmal ist es offensichtlich, aber manchmal ist ein bisschen kreatives Erzihlen no-
tig. Du kannst mehr als einen Fare-Punkt bei einer einzigen Probe ausgeben, um noch
einmal neu zu wiirfeln oder einen weiteren +2-Bonus zu bekommen, aber du musst
dabei jedes Mal einen anderen Aspekt einsetzen.

Cynere gibt sich als auslindische Wiirdentrigerin aus, um einen Kaufmann dazu zu
bringen, ihr die Sicherheitsvorkehrungen seines personlichen Tresors zu beschreiben.
Der Kaufmann bietet ihr Guten (+3) passiven Widerstand, ihre Fertigkeit Tduschung
ist Ordentlich (+2). Juli wiirfelt. Die Wiirfel gleichen sich aus, mit einem Ergebnis
von 0. Ihr Gesamtergebnis bleibt somit bei Ordentlich (+2) — nicht genug, um an die
gewiinschten Informationen zu kommen. Sie schaut auf ihren Charakterbogen, dann
zu Sabine und sagt: ,,Weif$t du, nachdem ich schon seit Jahren eine DIEBISCHE ELSTER
bin, weif$ ich doch, was iiblicherweise in einer Schatzkammer ist und was nicht. Ich
mochte den Kaufmann beeindrucken, indem ich iiber die seltensten, kostbarsten Teile
seiner Sammlung spreche.” Sabine grinst und nicke. Juli gibt ihr einen Fate-Punkt, um
den Aspekt einzusetzen, und erhilt einen Bonus von +2 auf das Ergebnis ihrer Probe.
Damit hat sie ein Grof8artiges (+4) Ergebnis — hoher als der Widerstand. Der wahrlich
beeindruckte Kaufmann beginnt, mit seinem Tresorraum anzugeben, und Cynere hort

genau zu ...

FATE



EIN DETAIL HINZUFUGEN

Manchmal méochtest du einer Szene ein Detail hinzufiigen, das vorteilhaft fiir dei-
nen Charakter ist. Vielleicht mochtest du einen gliicklichen Zufall in die Erzihlung
bringen, zum Beispiel, wenn du riickwirkend festlegst, dass du genau die richtigen
Werkzeuge fiir eine bestimmte Aufgabe eingepackt hast (NATURLICH HAB ICH DAS DA-
BEI!), oder wenn du in einem dramatisch passenden Moment eintriffst, oder wenn du
erzihlst, dass du und der gerade aufgetauchte NSC gemeinsame Kunden haben. Dazu
musst du einen Fate-Punkt ausgeben. Du solltest versuchen, das Detail zu erkliren,
indem du es mit einem deiner Aspekte in Verbindung bringst. SL, du hast das Recht,
jeden Vorschlag abzulehnen, der den angemessenen Spielraum tibersteigt, oder den
Spieler zu bitten, ihn zu {iberarbeiten. Das gilt besonders dann, wenn der Rest der
Gruppe das Detail auch nicht plausibel findet.

Zird der Geheimnisvolle wird mit seinen Freunden von einigen Stammesmitgliedern aus
der Sagroth-Wildnis gefangen genommen. Die drei Helden werden ohne Umschweife
vor dem Hiuptling zu Boden geworfen, und Sabine beschreibt, dass der Hauptling
sich in einer seltsamen, gutturalen Sprache an sie wendet. Daniel schaut auf seinen
Charakterbogen und sagt: ,,Hey, ich habe den Aspekt WENN ICH NOCH NICHT DA WAR,
HAB ICH DAVON GELESEN auf meinem Bogen stehen. Wire es passend, wenn ich diese
Sprache irgendwann studiert hitte, damit wir mit denen reden kénnen?“ Sabine findet
das absolut plausibel. Daniel wirft ihr einen Fate-Punkr zu und beschreibt, dass Zird
dem Hiuptling in seiner eigenen Sprache antwortet und alle im Dorf (einschliellich
seiner Freunde) ihn einen Augenblick lang tiberrascht anstarren. Daniel ldsst Zird seine
Freunde anschauen und sagt: ,Biicher. Sie sind gut fiir euch.

KAPITEL 1
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Aspekte
reizen
Seite 79

REIZEN

Manchmal (tatsichlich eher oft) wirst du dich in einer Situation wiederfinden, in der
ein Aspeke das Leben deines Charakters verkompliziert und unerwartetes Drama er-
zeugt. Wenn das geschieht, wird die SL eine mégliche Komplikation vorschlagen. Wir
sagen, der Aspekt wird gereizt. Manchmal fithrt das Reizen dazu, dass dein Charak-
ter automatisch beim Erreichen eines Ziels scheitert, dass seine Wahlmoglichkeiten
eingeschrinkt sind oder dass einfach ungeplante Konsequenzen alles einfirben, was
dein Charakter tut. Du kannst ein bisschen feilschen, was die Details angeht. Es geht
darum, zu einem Ergebnis zu kommen, das in der Situation am besten passt und das
moglichst dramatisch ist. Wenn du zugestimmt hast, die Komplikation anzunehmen,
dann bekommst du einen Fate-Punk: dafiir. Du kannst aber auch einen Fate-Punkt
bezahlen, damit die Komplikation nicht eintrite. Wir raten allerdings davon ab, das
allzu oft zu tun — du brauchst den Fate-Punkt wahrscheinlich spiter noch, und ein
gereizter Aspekt bringt Drama (und somit Spaf}) in die Geschichte und euer Spiel.
Spieler, du kannst fordern, dass einer deiner Aspekte gereizt wird, wenn eine deiner
Entscheidungen zu Komplikationen fithren soll — dafiir sollte der Aspekt aber auch mit
dieser Entscheidung zusammenhingen. SL, du kannst einen Aspeke reizen, wenn du
die Welt auf komplizierte oder dramatische Art auf den Charakter reagieren lisst. Jeder
am Tisch kann jederzeit vorschlagen, dass es passend wire, jetzt einen Aspekt zu reizen
(das gilt auch fiir die Aspekte des eigenen Charakters). SL, du hast das letzte Wort,
wenn es darum geht, ob das Reizen giiltig ist oder nicht. Wenn ein Aspekt wihrend
des Spiels gereizt wurde, ohne dass der Spieler dafiir einen Faze-Punkt bekommen hat,
dann sagt das sofort!

Landon hat den Aspekt DIE MANIEREN EINES ZIEGENBOCKS. Er nimmt mit seinen Freun-
den am jihrlichen Groflen Ball in Ictherya teil, der vom kéniglichen Hof veranstaltet
wird. Sabine sagt den Spielern: ,,Wihrend ihr herumlauft, sticht Landon natiirlich her-
vor und erregt die Aufmerksamkeit einer modisch gekleideten jungen Dame. Sie beo-
bachtet ihn eine Weile und geht dann auf ihn zu, um ein Gesprich mit ihm zu begin-
nen. Sie scheint fasziniert davon zu sein, wie anders er unter all den biederen Adeligen
aussicht.“ Sie wendet sich Dominik zu. ,Was machst du?“ Dominik sagt: ,Oh ... na
ja, ich denke, ich bitte sie um einen Tanz und spiele mit. Ich will wissen, was ich tiber
sie herausfinden kann.“ Sabine hilt einen Fate-Punkt in die Luft und sagt: ,In Anbe-
tracht von Landons exzellenter Beherrschung der hofischen Etikette — das kénnte doch
schief laufen, oder? Dominik kichert und antwortet: ,,Ja. Ich schitze, Landon wird sie
ziemlich schnell beleidigen, und dann wird es schwierig. Ich nehme den Fate-Punks.”
Sabine und Dominik spielen ein bisschen, um herauszufinden, in welches Fettnidpfchen
Landon tritt, und dann beschreibt Sabine, wie einige konigliche Wachen auftauchen.
Einer von ihnen sagt: ,Gebt acht, wie ihr mit der GrofSherzogin von Ictherya sprecht,
Auslinder.“ Dominik schiittelt den Kopf. Sabine grinst teuflisch.

FATE



FANGT AN ZU SPIELEN!

Das sind die Grundlagen, die ihr braucht, um Faze zu spielen. In den folgenden Kapi-
teln findet ihr mehr Details iiber die oben beschriebenen Mechanismen und erfahrt,

wie ihr euer Spiel so richtig zum Laufen bringt.

-
WIE ES WEITERGEHT

Charakter im Spiel entwickeln kénne.

* Das Kapitel Spielgestaltung zeigt euch, wie ihr euer Spiel am Besten konzipiert,
also solltet ihr wahrscheinlich damit weitermachen. Im Kapitel Charakzerer-
schaffung erfahrt ihr, wie ihr die Charaktere erstellt, die ihr spielen werdet.

* Spieler, ihr solltet wahrscheinlich Aktionen und Ergebnisse und Das Lange Spiel

lesen, damit ihr besser versteht, wie die Regeln funktionieren und wie ihr euren

* SL, du solltest dich mit dem ganzen Buch vertraut machen, aber besonders
wichtig fiir dich sind Spielleiten und Szenen, Sitzungen und Szenarien.

~

y
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Spielgestaltung
Seite 23

Charakter-
erschaffung
Seite 35

Aktionen und
Ergebnisse
Seite 137

Das Lange Spiel
Seite 259

Spielleiten
Seite 185

Szenen,
Sitzungen und
Szenarien
Seite 233
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WAS MACHT EIN GUTES FATE-SPIEL AUS?

Mit Fate kannst du Geschichten in vielen verschiedenen Genres und mit vielen ver-
schiedenen Grundideen spielen. Es gibt keine festgelegte Spielwelt — die Gruppe ge-
staltet die Umwelt eurer Charaktere selbst. Aber das Spiel basiert auf einigen Grundge-
danken, die den Spielrunden eine Richtung vorgeben und die unserer Meinung nach

deutlich zeigen, wofiir das Spiel eigentlich geschrieben wurde.

Es ist ganz egal, ob ihr Fantasy, Science-Fiction, Superhelden-Stories oder ein dreckiges
Polizeidrama spielen wollt — Fare funktioniert am besten, wenn ihr damit Geschichten
tiber Leute erzihlt, die von selbst die Initiative ergreifen, die kompetent sind und die
dramatisches Potential besitzen.

EIGENINITIATIVE

Fate-Charaktere sollten selbst die Initiative ergreifen. Sie haben verschiedene Fihigkeiten,
die ihnen helfen, sich ihren Problemen aktiv zu stellen, und sie scheuen sich nicht, diese
Fihigkeiten einzusetzen. Sie sitzen nicht herum und warten darauf, dass die Losung eines
Problems um die Ecke kommt — sie gehen los und strengen sich an, sie nehmen Risiken in
Kauf und iiberwinden Hindernisse, um ihre Ziele zu erreichen.

Das heif3t jetzt nicht, dass sie nie planen oder sich eine Strategie {iberlegen. Sie sind
auch nicht leichtsinnig oder nachlissig, zumindest nicht alle. Aber selbst der gedul-
digste Charakter begehrt irgendwann auf und fingt an, Dinge zu tun und damit Ein-
fluss auf die Spielwelt zu nehmen.

Bei jeder Fate-Runde solltet ihr darauf achten, dass die Charaktere selbst die Initiative
ergreifen kdnnen, um ihre Probleme zu 16sen. Thnen sollten daftir immer mehrere
Wege offen stehen. Wenn es in eurem Spiel um eine Gruppe Bibliothekare geht, die
die ganze Zeit zwischen staubigen Folianten herum hocken und Dinge lernen, dann
ist das kein Fate. Wenn die Bibliothekare aufbrechen, um die Welt mit ihrem verbotenen
Wissen zu retten — das ist Fate.

KOMPETENZ

Fate-Charaktere sind kompetent, sie konnen Dinge ins Rollen bringen. Sie sind keine
tolpelhaften Stiimper, die sich meistens nur blamieren, wenn sie etwas tun mochten
— sie sind geiibte, talentierte und gut ausgebildete Experten, die ihre Welt verindern
kénnen, wenn sie das wollen. Sie sind die richtigen Leute fiir ihre Aufgaben. Es wer-
den ausgerechnet sie in Probleme verwickelt, weil sie gute Chancen haben, die ganzen
Schwierigkeiten zu einem guten Ende bringen.

Das heifSt jetzt nicht, dass sie immer erfolgreich sind oder dass ihre Taten keine unerwarte-
ten Konsequenzen haben sollten. Aber wenn sie es nicht schaffen, dann liegt das nicht da-
ran, dass sie ungeniigend vorbereitet waren oder dimliche Anfingerfehler gemacht haben.
Bei jeder Fate-Runde solltet ihr darauf achten, dass die Charaktere wie kompetente Per-
sonen behandelt werden. Sie sollten mit wiirdigen Herausforderungen und Gegnern
konfrontiert werden. Wenn es in eurem Spiel um eine Gruppe Miillméinner geht, die
stindig gegen Superschurken antreten und von ihnen vermébelt werden, dann ist das
kein Fate. Wenn die Millmianner zu einer schlagkriftigen Einheit gegen die Superschur-
ken werden — das ist Fate.

FATE
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DRAMATISCHES POTENZIAL

Fate-Charaktere fithren ein dramatisches Leben. Fiir
sie steht immer ein hoher Einsatz auf dem Spiel —
egal, ob sie sich mit ihrer Umwelt auseinandersetzen
missen oder mit ihren eigenen Gedanken und Ge-
fithlen. Sie haben die gleichen Probleme mit anderen
Menschen und schleppen den gleichen Ballast mit
sich herum wie wir auch. In ihren Leben passieren
vielleicht viel spannendere oder epischere Dinge als in
unseren, aber trotzdem kénnen wir mit ihnen mitftih-
len und sie verstehen.

Das heif$t jetzt nicht, dass ihre gesamte Existenz aus
Schmerz und Leid besteht oder dass sie stindig von
einer Krise in die nichste stolpern miissen. Aber sie
miissen in ihrem Leben harte Entscheidungen tref-
fen und mit den Konsequenzen leben — mit anderen
Worten: Sie sind menschlich.

Bei jeder Fate-Runde solltet ihr darauf achten, dass
es genug Potential fiir Drama zwischen und mit den
Charakeeren gibt, und dass dieses Potential auch an-
gespielt wird. Wenn es in eurem Spiel um ein paar
Abenteurer geht, die sich hirnlos durch immer stir-
kere und hirtere Monsterhorden priigeln, dann ist
das kein Fate. Wenn die Abenteurer versuchen, ein
normales Leben zu fiihren, wihrend sie vom Schicksal
auserwahlt sind, gegen das ultimative Bise anzutreten
— das ist Fate.

N

WENN IHR EUER
SPIEL GESTALTET:

Spielwelt: Uberlegt euch, wie die Welt aus-
sieht, in der eure Protagonisten leben.

Tragweite: Uberlegt euch, ob eure Ge-
schichte eher episch oder eher persnlich
wird.

Aufgaben: Uberlegt euch, mit welchen
Problemen und Schwierigkeiten die Pro-
tagonisten in eurer Spielwelt konfrontiert
werden.

NSC: Uberlegt euch wichtige Orte und

Personen.

Fertigkeiten und Stunts: Uberlegt euch,
was die Charaktere in eurer Spielwelt ver-
mutlich tun wollen und kénnen sollten.

Charaktererschaffung: Baut euch Cha-

raktere.

J

KAPITEL 2
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Charakter-
erschaffung
Seite 35

DAS SPIEL ENTSTEHT

Wenn ihr festlegt, was fiir ein Spiel ihr mit Faze spielen wollt, dann iiberlegt euch

als erstes, was fiir Personen eure Protagonisten sein sollen und wie die Welt um sie
herum aussieht. Die Entscheidungen, die ihr jetzt trefft, sind der Grundstein fiir
alles andere. Sie werden euch helfen, das ganze Spiel ins Rollen zu bringen: Was
kénnen die Protagonisten? Wofiir interessieren sie sich, was ist ihnen egal? Welche
Schwierigkeiten ziehen sie an? Welchen Einfluss haben ihre Taten auf die Welt?
Ihr miisst nicht alle Fragen wvollstindig beantworten (es ist ja ein wichtiger Teil
des Spiels, die Charaktere die Antworten herausfinden zu lassen), aber ihr solltet
zumindest eine grobe Ahnung haben, in welche Richtung die Antworten gehen
konnten.

Wir fangen hier mit eurer Spielwelt an. Die Details zu den Protagonisten findet ihr
weiter hinten, im Kapitel Charakrererschaffung.

WIE FUNKTIONIERT
DIE SPIELWELT BEI FATE?

I"Jberlegt euch, wie die Welt aussieht, in der eure Protagonisten leben
Vermutlich wisst ihr schon, was eine Spielwelt an und fiir sich ausmacht, aber hier

noch mal ganz kurz: Eine Spielwelt besteht aus allem, mit dem die Charakeere in-
teragieren kdnnen — Personen, Organisationen und Institutionen, Technik, seltsame
Phinomene und Geheimnisse (Verbrechen, Intrigen oder kosmische und historische
Legenden). Mit manchen dieser Dinge wollen sich eure Charaktere beschiftigen, an-
dere dringen sich ihnen auf oder werden ihnen aufgedringt, manche sind hilfreich,
andere eher hinderlich.

Vielleicht wollt ihr eine Welt verwenden, die bereits existiert — eine Welt aus ei-
nem Film, einem Roman oder einem anderen Rollenspiel. In diesem Fall sind viele
Grundlagen bereits gelegt, auch wenn ihr der Welt vermutlich noch eine eigene
Note geben wollt, mit neuen Organisationen oder anderen Geheimnissen, die es zu
entdecken gilt.

Vielleicht wollt ihr aber lieber eine eigene Spielwelt entwerfen. In diesem Fall miisst
ihr mehr Arbeit investieren. Euch jetzt zu erkliren, wie man eine Spielwelt gestaltet,
wiirde den Rahmen dieses Kapitels sprengen — aber wenn ihr euch fiir diese Option
entschieden habt, wisst ihr vermutlich ohnehin, was da auf euch zukommt. (Aufler-
dem leben wir in einer Welt voller Informationen, Medien und Popkultur. Schaut
euch www.tvtropes.org (englische Website) an, wenn ihr uns nicht glaubt.) Einen
Rat haben wir aber: Erfindet im Vorfeld nicht zu viel. Thr werdet im Lauf dieses
Kapitels noch merken, dass euch bereits bei der Gestaltung des Spiels und bei der
Charaktererschaffung ein ganzer Haufen Ideen kommt, also lasst euch ruhig Zeit
mit den Details.

FATE



Sabine, Dominik, Juli und Daniel treffen sich, um iiber die Spielwelt zu reden. Sie ha-
ben alle Lust auf eine Low-Fantasy-Welt, weil Dominik und Juli gerade die Biicher iiber
Fafhrd und den Grauen Mausling gelesen haben. Thre Grundidee ist also zwer KERLE UND
EIN MADCHEN MIT SCHWERTERN. Die Welt ist ,,grob mittelalterlich, halt eine Pseudo-Er-
de mit abgefeilten Seriennummern®.

Daniel schligt vor, lieber EIN KERL UND EIN MADCHEN MIT SCHWERTERN, UND EIN KERL
OHNE SCHWERT zu nehmen, damit sich die beiden Kerle voneinander unterscheiden.
Auflerdem wiirde er als Kontrast zu den anderen beiden gern einen Charakter spielen, der

sich fiir Biicher interessiert. Alle sind einverstanden und gehen weiter zum zweiten Schritt.

DIE TRAGWEITE DES SPIELS

Uberlegt euch, ob eure Geschichte eher episch oder eher personlich wird.

Es kommt nicht darauf an, ob eure Spielwelt klein oder riesengrof§ ist — bei der Trag-
weite des Spiels kommt es auf die Geschichten an, die ihr spielen wollt.

Bei cinem Spiel mit geringer Tragweite kiitmmern sich die Charaktere um Probleme
innerhalb einer Stadt oder einer Region. Sie reisen nicht viel, und die meisten Schwie-
rigkeiten beschrinken sich auf ihre unmittelbare Umgebung. Ein Spiel mit grof8er

Tragweite dreht sich um Probleme, die eine gesamte Welt, eine michtige Zivilisation
oder sogar eine ganze Galaxis betreffen (wenn es zum Genre passt). Manchmal erwei-
tert sich die Tragweite im Spiel, wie ihr es vermutlich bereits von lingeren Roman-
oder Fernsehserien kennt.

Sabine findet, dass EIN KERL UND EIN MADCHEN MIT SCHWERTERN besser als Spiel mit
geringer Tragweite funktioniert, wo die Charaktere zwar von Stadt zu Stadt reisen, sich
aber hauptsichlich um die Probleme vor Ort kiimmern miissen — es kdnnte um eine

Diebesgilde oder um die niedertrichtigen Machenschaften eines Regenten gehen.

KAPITEL 2
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DIE GROSSEN AUFGABEN DER SPIELWELT

Spielwelt.
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Uberlegt euch, mit welchen Problemen und Schwierigkeiten

die Protagonisten in eurer Spielwelt konfrontiert werden.

In jeder Spielwelt muss es etwas geben, das fiir die Charaktere sehr wichtig ist — haufig
eine Bedrohung, die sie bekimpfen oder zerstoren wollen. Das ist eine Aufgabe der

Lasst euch mit eurer Gruppe zwei Aufgaben einfallen und schreibt sie auf Karteikarten
oder den Spielgestaltungsbogen. Diese Aufgaben sind Aspekte, die wihrend des gan-
zen Spiels eingesetzt oder gereizt werden konnen.

Die Aufgaben sollten die Tragweite des Spiels widerspiegeln und zeigen, womit sich die
Spiel-  Charaktere auseinandersetzen miissen. Sie sind umfassende Ideen, die nicht nur eure
gestaltungsbogen  Charaktere betreffen, sondern viele Personen in eurer Spielwelt. Es gibt zwei Arten von

Seite 305  Aufgaben:

Sowohl bei der Gestaltung des Spiels als
auch bei der Charaktererschaffung wer-
den Aspekte erzeugt. Wenn du Fate noch
nicht kennst, lies das Kapitel Aspekte und
Fate-Punkte (Seite 61).

J

a )
MEHR AUFGABEN -

ODER WENIGER

Wenn ihr nicht wollt, miisst ihr natiirlich
nicht bei den zwei Aufgaben bleiben, die
hier vorgeschlagen werden — eine Aufga-
be oder drei Aufgaben funktionieren auch,
aber das Spiel verindert sich dadurch ein
wenig. Wenn ihr nur eine Aufgabe habrt,
wird sich euer Spiel um diese Sache drehen
— eine Queste, um das Bose aus einer Stadt
zu vertreiben, oder um eine Stadt vor dem
Bosen zu retten. Wenn ihr drei Aufgaben
verwendet, habt ihr eine sehr aktive Welt,
in der die Charaktere ihre Krifte auf meh-
reren verschiedenen Schlachtfeldern ein-

setzen miissen. Solltet ihr den Fokus eures
Spiels konzentrieren oder erweitern wollen,
sprecht als Gruppe dariiber und passt die
Anzahl der Aufgaben so an, dass das Ergeb-

nis euren Vorstellungen entspricht. )

28 FATE

* Aktuelle Aufgaben: Das sind Schwierigkeiten
oder Gefahren, die bereits in der Welt existieren,
vielleicht sogar schon seit langer Zeit. Wenn sich
ein Protagonist mit so einer Aufgabe beschiftigt,
versucht er, die Welt zu verindern und zu verbes-
sern. Zum Beispiel: Eine korrupte Regierung; or-
ganisierte Kriminalitdt; groffe Armut und Krank-
heit; ein Krieg, der bereits Generationen iiber-
spannt.

* Zukiinftige Aufgaben: Das sind Gefahren, die sich
gerade erst entwickeln und die drohen, die Welt zu
einem schlechteren Ort zu machen, wenn sie ihre
Ziele erreichen. Wenn sich ein Protagonist mit so
einer Aufgabe beschiftigt, will er die Welt davor be-
wahren, in Chaos zu zerfallen oder zerstort zu wer-
den. Zum Beispiel: Invasion aus dem Nachbarland;
eine Zombiehorde, die plétzlich aus den Gribern
steigt; unerwartet verhingtes Kriegsrecht.

Grundsiezlich gibt es bei Fate in einer Spielrunde
zwei Aufgaben: Entweder zwei aktuelle Aufgaben
(bei diesen Geschichten geht es darum, die Welt
zu verbessern), oder zwei zukiinftige Aufgaben (bei
diesen Geschichten miissen Leute aus grofler Gefahr
gerettet werden), oder je eine von jeder Art. Letzteres
kommt in Romanen, Filmen und Serien hiufig vor:
Die tapferen Helden miissen sich gegen eine dro-
hende zukiinftige Aufgabe wappnen, wihrend ihre
Umgebung und ihr Umfeld sie gleichzeitig vor eine
schwierige aktuelle Aufgabe stellt.



Die Gruppe tiberlegt, mit was fiir Schwierigkeiten sie sich gerne herumschlagen wiirde.
Daniel ruft sofort ORGANISIERTES VERBRECHEN und alle {iberlegen gemeinsam, wie man
das KONZEPT am besten umsetzen kann. Sie erfinden die NARBENTRIADE, eine Gruppe
aus Schldgern, die sich mit Diebstahl, Erpressung und anderen unschénen Dingen be-
schiftigt, auf die die Welt eigentlich ganz gut verzichten konnte. Das ist ganz klar eine
aktuelle Aufgabe.

Juli méchte, dass sich die Geschichte auch darum dreht, dass bald etwas passieren wird,
etwas wirklich Schlimmes. Die Gruppe denke sich also eine zukiinftige Aufgabe aus:
Einen finsteren Kult, der ein schreckliches Wesen heraufbeschworen mochte (damit
entscheiden sie auch, dass es in dieser Welt schreckliche, Lovecraft-artige Wesen geben
kann). Dominik nennt die Aufgabe DER LAUERNDE SCHRECKEN. Daniel gefillt die Idee
sehr gut, weil sein Biicherwurm-Charakter dadurch besser in die gesamte Welt und die

Geschichte integriert wird.

AUFGABEN:
1 Die Narbentriade

7. Der lavernde Schrecken

KAPITEL 2

(V)
4
>
2
o
LLl
(O]
-
L
(=]
o
(%)




- A
AUFGABEN WAHREND

DES SPIELS VERANDERN

Im Laufe des Spiels konnen sich die
Aufgaben verindern — mehr Details
dazu findest du im Kapitel Das Lange
Spiel (Seite 259). Manchmal entsteht
aus einer Aufgabe eine neue. Manch-
mal erledigen die Charaktere die ak-
tuelle Aufgabe oder bewiltigen die
zukiinftige Aufgabe, dann verschwin-
det die Aufgabe. Manchmal tauchen
auch neue Aufgaben auf. Die Dinge,
die ihr jetzt festlegt, sind nur der An-
fang.
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AUFGABEN IN ASPEKTE VERWANDELN

Wie schon gesagt: Aufgaben sind Aspekte. Thr solltet eure Ideen als Aspekte aus-
driicken, die ihr wihrend des Spiels méglichst hiufig zu verschiedenen Gelegen-

heiten benutzen kénnt (als SL kannst du die
Aspekte gegen die Protagonisten reizen oder fiir
die Gegner einsetzen, aber einem schlauen Spie-
ler fallen sicher auch andere Maglichkeiten ein,
die Aspekte zu benutzen). Schreibt die Aspekte
auf. Thr kénnt auch noch ein paar andere Details
dazu schreiben, wenn es euch hilft, die Aspekte
besser greifbar zu machen oder euch besser an sie
Zu erinnern.

Sabine schreibt DiE NARBENTRIADE und DER LAU-
ERNDE SCHRECKEN auf — das sind die Aspekee des
Spiels. Neben DIE NARBENTRIADE schreibt sie ,,Be-
treibt Erpressung und andere tible Dinge®. Zu DER
LAUERNDE SCHRECKEN notiert sie ,Angefithrt vom
Kult der Stille®.

Wenn ihr noch nie vorher Aspekte erzeugt habt oder euch noch unsicher seid, kénnt
ihr diesen Teil auch erstmal offen lassen. Thr bekommt bei der Charaktererschaffung
noch etwas Ubung darin. Macht eure Aufgaben erst danach zu Aspekten.

DIE NARBENTRIADE

Retreibt Erpressung
und andere Uble Dinge

FATE

DER LAUERNDE SCHRECKEN

AngefUhrt vom Kolt
der Stille



AUFGABEN FUR DETAILS

Ihr kénnt Aufgaben benutzen, um kleinere, aber wichtige Teile eurer Spielwelt niher
zu definieren. Thr kénnt fiir wichtige Orte (eine grofle Stadt oder Nation, aber auch ein
besonderes Restaurant) oder eine Organisation (ein Ritterorden, ein Konigshof oder
ein Grof$konzern) ebenfalls aktuelle oder zukiinftige Aufgaben festlegen.

Wir empfehlen euch, fiir jedes Element nur eine einzige Aufgabe festzulegen, sonst
wird das Spiel tiberfrachtet. Thr kénnt im Lauf des Spiels aber jederzeit Aufgaben hin-
zuftigen. Thr miisst das auch nicht sofort machen — wenn sich im Spiel herausstellt,
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dass ein bestimmtes Element sehr wichtig ist, kénnt ihr ihm immer noch eine Aufgabe
verpassen.

Der Kult der Stille taucht bei der Vorbesprechung ziemlich hiufig auf, also beschlief3t
die Gruppe, dass er eine Aufgabe braucht. Die Gruppe diskutiert kurz und legt fest, dass
es interessant wire, wenn es Spannungen unter den Kultisten gibe. Daraus entwickelt
sich die aktuelle Aufgabe ZWEI WIDERSPRUCHLICHE PROPHEZEIUNGEN — es gibt innerhalb
des Kults verschiedene Auffassungen dariiber, was der lauernde Schrecken denn nun

eigentlich ist.

DER KULT DER STILLE

Aufgabe:
Zwei widerspriichliche

¥Aﬁ SPIELGES Prophezeiungen

Herzen Qus Stahl
y. Suord & Sorcery.

. Ortliche Probleme.

ken
Der lavernde Sehrec
(Angefohrt vom Kult, der Stille)

' pentriade ) '
?Y‘Jeett\v[*:?been Erpressung ond andere Gble Dinge)

Die 3tadt Rjverton

Kolt, der Stille

Zwei widersprichliche
Prophezeiungen

Kail Westral |
Ladenbesitzerin i
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NSC-Typen
Seite 221

Geheime
oder verborgene
Aspekte
Seite 87

PERSONLICHKEITEN UND ORTE

Uberlegt euch wichtige Orte und Personen.
Thr wisst jetzt vermutlich, welche Probleme auf eure Protagonisten warten, und viel-

leicht sind euch auch schon ein paar Organisationen oder Gruppen eingefallen, die
eine wichtige Rolle spielen werden.

Jetzt miisst ihr diesen Aufgaben und Organisationen Personlichkeiten zuordnen, da-
mit eure SC jemanden haben, mit dem sie interagieren kénnen, wenn sie sich um
diese Elemente kiitmmern. Wird eine Aufgabe von bestimmten Individuen repri-
sentiert? Gibt es cine Person, die ein besonders gutes Beispiel fiir ein Mitglied der
Organisation abgibt? Wenn ihr jetzt schon Ideen habt, schreibt den NSC auf eine
Karteikarte: Seinen Namen, seine Beziechung zu der Organisation oder der Aufgabe
und einen Aspekt, der beschreibt, welche Rolle der NSC kiinftig spielen wird.
Verfahrt mit den wichtigen Orten genauso. Gibt es irgendwelche speziellen Plitze,
an denen Dinge passieren werden und die wichtig fiir die Welt, wichtig fiir eine Auf-
gabe oder wichtig fiir die Protagonisten sind? Redet dariiber, wenn euch bei einem
Ort mehr als nur eine mégliche Szene einfille. Im Gegensatz zu NSC brauchen Orte
aber keine Aspekte.

Die SL kann solche Charaktere oder Orte spiter noch detaillierter ausstaflieren,
falls sie eine wichtigere Rolle spielen sollten. Vielleicht kommt einem von euch da-
bei sogar eine groflartige Idee fiir einen Protagonisten! Es werden ohnehin noch
Personlichkeiten und Orte hinzukommen, sobald die Geschichte anfingt, sich zu
entwickeln.

Wenn es in eurer Spielwelt ein Geheimnis gibt, das die Protagonisten aufdecken
sollen, dann definiert das nur ganz grob. Die Details werden sich im Laufe des Spiels
entwickeln.

Die Gruppe bespricht sich kurz und schreibt dann auf:

* Hugo der Gnidige, ein Unterboss der Narbentriade. Sein Aspekt ist JEDER IN RIVER-
TON HAT ANGST VOR MIR.

* Das bringt uns zur Stadt Riverton. Da hier zwei Fliisse zusammenfliefSen, ist es eine
lebhafte Handelsstadt.

e Sabine entwirft einen freundlichen Charakter: Kail Westal, eine Ladenbesitzerin in
Riverton. Sie lisst sich von Hugos Erpressungsversuchen nicht einschiichtern und
wird vermutlich tiber kurz oder lang einen ,Unfall“ haben. Thr Aspekt ist IcH BIN
STUR, WEIL ICH RECHT HABE.

* Der Primarch, Anfiihrer des Kults der Stille. Seine Identitit ist noch verborgen. Da
dieser Teil der Spielwelt noch geheim ist, iiberlegt sich die Gruppe keinen Aspekt oder
andere Details fiir ihn — sie tiberlassen es Sabine, sich sein Geheimnis zu iiberlegen.

Sie kdnnten jetzt noch weitermachen, aber ihnen ist klar, dass ihnen bei der Charakte-
rerschaffung und wihrend des Spiels noch mehr einfallen wird. Sie haben jetzt erstmal
genug Material, um eine ganz grobe Idee zu haben, was am Anfang der Geschichte so
vor sich geht.

FATE



Unterboss der Narbentriade \

HUGO DER GNADIGE

DER PRIMARCH
Anfihrer des
Kults der Stille

*Jeder in Riverton
hat Angst vor mir

BAUT EUCH CHARAKTERE

KAIL WESTAL

*Ieh bin stor,
weil ich recht habe

Jeder Spieler baut sich einen Protagonisten.

Ihr konnt die Charaktere erschaffen, nachdem ihr euer Spiel gestaltet habt, oder
ihr kénnt das parallel machen — lasst euch da von eurem Gefiihl leiten. Wenn ihr

Ladenbesitzerin in Riverton

Charakter-

mehr iiber die Charaktere als iiber die Welt redet, dann geht zur Charaktererschaf-

fung tiber. Ihr konnt danach immer noch zuriick-
kommen und die Teile des Spiels gestalten, die noch
offen sind. Macht ansonsten erst die Spielgestaltung
fertig.

Eure Protagonisten sollten mit den Persénlichkeiten
und Orten, die ihr euch ausgedacht habt, verbunden
sein. Wenn ihr Schwierigkeiten habt, eure Charak-
tere mit der Spielwelt zu verkniipfen, dann solltet
ihr entweder eure Charaktere iiberarbeiten oder eure
Spielwelt anpassen, sodass beide besser zueinander
passen.

Ihr werdet noch weitere Dinge iiber eure Spielwelt
erfahren, wihrend ihr die Charaktere erschafft und
dariiber redet, welche Leute sie so kennen und was
sie so tun. Vielleicht fillt euch etwas ein, das in
die Aufzeichnungen zur Spielgestaltung gehort —
schreibt es auf, bevor ihr mit anderen Sachen wei-
termacht.

erschaffung
Seite 35

N

-

FERTIGKEITEN IN
EURER SPIELWELT

Es ist wichtig, was Personen in
eurer Spielwelt tun konnen. Die
verschiedenen Fertigkeiten im Ka-
pitel Fertigkeiten und Stunts (Sei-
te 93) decken viele Situationen
ab, aber ihr solltet sie euch noch
mal anschauen und tiberlegen, ob
alle Fertigkeiten in eure Spielwelt
passen oder ob noch Fertigkeiten
fehlen.

Im Kapitel Extras (Seite 277) fin-
det ihr genauere Informationen
dariiber, wie man eine neue Fer-
tigkeit hinzufiigt.
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CHARAKTERERSCHAFFUNG IST SPIEL

Wenn du dich hinsetzt, um das Spiel und die Charaktere zu erschaffen, spielst du be-
reits Fate. Das wird durch drei Besonderheiten dieses Spiels unterstiitzt.

9 Erstens: Die Charaktererschaffung erzihlt ei-

:é nen Teil der Geschichte der Charaktere, ge- 4 N\

= nauso wie jede andere Spielsitzung. Wirklich

m lebendige CJharaktere habe[rDl Geschifhten: Ganz DU ERSCHAFFST

A : : o DEINEN CHARAKTER:

= eigene und auch gemeinsame. Damit wird deut-

8 lich, wo die Charaktere herkommen, was sie ge- * Aspekte: Du brauchst ein Kon-

E macht haben und warum sie gemeinsam oder als zept und ein Dilemma.

u Rivalen gegen die Probleme vorgehen, mit denen * Name: Gib ihm (oder ihr) ei-

% sie konfrontiert werden. Es gibt eine Geschichte, nen Namen.
die lingst begonnen hat und in die du jetzt ein- * Phase Eins: Beschreibe das erste
steigst — aber die interessantesten Teile kommen Abenteuer deines Charakeers.
erst noch. * Phase Zwei und Drei: Be-
Zweitens: Die Biihne fiir den nichsten Teil der schreibe, wie du zwei anderen

Wassind  Geschichte wird vorbereitet. Jeder Teil einer Charakteren begegnet bist.
Handlungbégen?  Geschichte ist die Vorbereitung fiir den nichsten * Aspekte: Schreib einen Aspekt
Seite 260 Handlungsbogen, sodass sie ganz natiirlich inei- fir jede der drei Phasen auf.

nander iibergehen. Bei der Charaktererschaffung * Fertigkeiten: Such deine Fertig-
wird die Grundlage fiir den ersten Handlungsbo- keiten aus und gib ihnen Werte.
gen gelegt. * Stunts: Such dir drei bis fiinf
Drittens: Bei Fate erschafft ihr die Charaktere Stunts aus oder erfinde welche.
gemeinsam. Wie bei der Spielgestaltung arbeitet * Erholungsrate: Finde heraus,
ihr am besten als Gruppe zusammen. Wenn ihr mit wie vielen Fate-Punkten du
Spiel und Charaktere gemeinsam erschafft, habt das Spiel beginnst.
ihr eine starke Grundlage fiir die Kommunikati- * Stress und Konsequenzen: Er-
on zwischen Spielern und SL. Auflerdem entste- mittle, wie viel dein Charakter
hen so eine Menge Verkniipfungen zwischen den einstecken kann.
Charakteren und der Spielwelt. - /

Zusammen mit der Spielgestaltung kann die
Charaktererschaffung leicht eine ganze Spielsitzung dauern — das erméglicht es allen,
die Welt und die anderen Charaktere kennenzulernen. Du und deine Mitspieler wer-
den tber eure Charaktere reden, euch gegenseitig Vorschlige machen, diskutieren, wie
die Charaktere miteinander verkniipft sind, und die Spielwelt dabei ausgestalten.
Schreib die Entwicklungen bei Spielgestaltung und Charaktererschaffung lieber mit
— dazu kannst du den Charakterbogen und das Charaktererschaffungsblatt verwen-
den, die du hinten im Buch findest oder auf der Website des Uhrwerk-Verlags www.
uhrwerk-verlag.de bzw. der offiziellen deutschen Spiclewebsite www.faterpg.de her-
Konzept unterladen kannst.
Seite 38 Am besten fingst du damit an, das Konzept und das Dilemma deines Charakters
festzulegen. Dann baust du die Hintergrundgeschichte, die in drei Phasen aufgeteilt
Dilemma  ist. Sobald das steht, musst du nur noch die Fertigkeiten und Stunts bestimmen und
Seite 40 kannst loslegen.
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DEINE CHARAKTERIDEE

Lege dein Charakterkonzept und dein Dilemma fest.
Charaktererschaffung beginnt mit der Festlegung cines Konzepts fiir deinen Charak-

ter. Der Charakeer konnte einer Figur aus einem Film oder einem Roman nachemp-

funden sein, oder um eine bestimmre Fihigkeit herum gebaut werden (wie etwa, dass  Konzept
die Figur Holzbalken mit dem Kopf zerbrechen kann, sich in einen Wolf verwandeln ~ Seite 38
kann, Dinge explodieren ldsst usw.). Das funktioniert genau wie bei den Aufgaben des

Spiels: Du nimmst deine Ideen und gief3t sie in zwei grundlegende Aspekte fiir deinen  Dilemma
Charakter — Konzept und Dilemma. Seite 40

Spielercharaktere sollten auflergewohnlich und interessant sein. Sie konnten vermutlich
in einfacheren Situationen ziemlich erfolgreich sein, werden aber trotzdem immer wie-
der in riskante und schwierige Dinge verwickelt. Du musst deshalb herausfinden, war-
um dein Charakter immer wieder in diese gefihrlichen Situationen gerit. Wenn du das

nicht machst, ist die SL keinesfalls verpflichtet, das Spiel so - ~
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zu gestalten, dass es zu deinem Charakeer passt — sie wird
viel zu beschiftigt sein, fiir all die Spieler ein spannendes
Abenteuer anzubieten, deren Charaktere allen Grund zum
Mitmachen haben.

Weil die Auswahl von Konzept und Dilemma eng mitei-
nander verkniipft ist, werden beide Aspekte hier zusam-
men behandelt. Vermutlich wirst du es einfacher finden,
einen spannenden Charakter zu erstellen, wenn du die
Wahl von Konzept und Dilemma als einen Schritt emp-
findest und nicht als zwei getrennte Schritte. Erst wenn
du diese beiden Aspekte (und natiirlich einen Namen!)
ausgewidhlt hast, kannst du die nichsten Schritte der
Charakeererschaffung angehen.

Aber alles in allem ist das nicht so schrecklich kom-
pliziert, also mach dir keine Sorgen. Wenn sich deine
Charakteridee noch weiterentwickelt, kannst du diesen
Schritt jederzeit noch mal iiberpriifen und an deinen
Entscheidungen herumspielen.

ENTWICKLE DIE

SPIELWELT WEITER

Wihrend du Dinge fiir deinen Charakter
erfindest, wirst du ganz automatisch auch
Annahmen iiber die Welt treffen. Du
wirst {iber NSC reden, tiber Organisatio-
nen, Orte — solche Sachen eben. Und das
ist grofartig!
Du kénntest auch ein Charakterkonzept
entwickeln, das die Welt verindert, z. B.
wenn du sagst: ,Ich will einen Magier
spielen! und vorher noch niemand tber
Magie gesprochen hat. Wenn das passiert,
diskutiere mit der Gruppe, ob das in eurer
Spielwelt geht und passe Welt oder Kon-
zept entsprechend an.

J

(

N\
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STELLSCHRAUBEN, UBERALL STELLSCHRAUBEN

Fate Core ist nicht das letzte Wort, welches in Sachen Fate gesprochen wurde. Es ist nur ein Anfang — ein
Satz Standardeinstellungen, die gut funktionieren.
Aber wenn du anfingst, mit dem System vertrauter zu werden, wirst du versucht sein, Dinge so zu dndern,
dass sie besser zu deinem Spiel oder Spielstil passen. Das ist vollig in Ordnung. Unsere Standardeinstellun-
gen sind nicht heilig. Wir erwarten von dir, dass du sie dnderst. Tatsichlich weisen wir in diesem Buch
sogar immer auf Stellschrauben hin. Im nichsten Buch, dem Fare-Handbuch, geht es sogar nur darum, wie
du Fate so dnderst und konfigurierst, dass es deine Bediirfnisse optimal erfiillt. Also, fummel rum. Uns
stort das nicht.

J
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Was sind
Aspekte?
Seite 62

Dilemma
Seite 40

KONZEPT

Dein Konzept ist eine Formulierung, die zusammenfasst, was deinen Charakter aus-
macht — wer er ist und was er tut. Es ist ein Aspeke, einer der ersten und wichtigsten
fur deinen Charakeer.

Dieser Aspeket stellt deine Aufgabe, deine Rolle im Leben, deine Berufung dar — er sagt
dir, worin du gut bist, aber auch, welche Verpflichtungen du dadurch auf dich nimmst
und welche Probleme damit stindig auftauchen werden. Er hat also sowohl gute als
auch schlechte Seiten. Hier ein paar Vorschlige:

* Du konntest das mit der ,,Aufgabe® wortlich nehmen: LEITENDER ERMITTLER, RiT-

TER DER TAFELRUNDE, STRASSENSCHLA-
GER.

Du kénntest noch ein Adjektiv oder eine
Beschreibung hinzuftigen: VERACHTENS-
WERTER TYRANN VON RIVERTON, LEITEN-
DER ERMITTLER WIDER WILLEN, EHRGEI-
ZIGER STRASSENSCHLAGER.

Du kénntest zwei Aufgaben oder Rol-
len zusammenbringen, die den meisten
Menschen ungewohnlich vorkommen:
ZAUBERNDER  PRIVATDETEKTIV,  SIN-
GENDER RITTER DER TAFELRUNDE, MON-
STERJAGENDER BUCHHALTER.

Du kénntest eine wichtige Beziechung zu
deiner Familie oder einer anderen Or-
ganisation, in der du tief eingebunden
bist, als Grundlage nechmen (insbeson-
dere, wenn die Familie oder Organisati-
on {iber gute Verbindungen verfiigt oder
sehr bekannt ist): SCHWARZES SCHAF DER
THOMPSONS, STRASSENSCHLAGER DES
SYNDIKATS, STATTHALTER DER INARBEN-
TRIADE IN RIVERTON.

(
ASPEKTE FINDEN

FALLT DIR SCHWER?

Die goldene Regel fiir das Entwerfen
von Aspekten bei der Charakterer-
schaffung lautet: Du kannst sie spiter
gerne dndern. Wenn du Schwierigkei-
ten mit einem Aspekt hast, schreib
die Idee erstmal mit so vielen Wor-
ten auf, wie du eben brauchst — dann
steht da wenigstens schon mal irgend-
was. Vielleicht findest du dabei ja so-
gar die perfekte Formulierung! Wenn
nicht, hat vielleicht jemand anderes
am Tisch eine Idee. Wenn das auch
nicht hilft, dann lass es erstmal so
stechen — du hast wihrend des Spiels
noch viel Zeit, die Formulierung zu
iiberarbeiten.

Falls es wirklich nicht anders geht,
dann kannst du ein Feld auch leer las-
sen. Sieh dir die schnelle Charakter-
erschaffung (Seite 58) an, da steht viel
dariiber, was du mit leeren Feldern
machen kannst.

N J

Konzepte verschiedener Charaktere kén-

nen sich iiberschneiden, aber jeder Charakter sollte etwas haben, das ihn von den
anderen Charakteren unterscheidet. Wenn die Konzepte aller Charaktere dhnlich sein
miissen (etwa, weil die SL eine Geschichte plant, in der jeder ein Schwertkdmpfer ist),
dann ist es besonders wichtig, dass die Dilemmas sich unterscheiden.

FATE



Dominik und Juli mégen die Idee ,,Ein Kerl und ein Middchen mit Schwertern, und
Daniel hat sich auf ,Kerl ohne Schwert® festgelegt. Aber das sind natiirlich nur die ers-
ten Ideen: Jetzt ist es an der Zeit, daraus richtige Konzepte zu entwickeln.

Dominik gefille die Idee, zu einer Organisation zu gehéren. Er beginnt mit ,Jiinger
des ... irgendwas“. Er stellt sich einen Charakter vor, der einen mysteriosen Kampfstil
gelernt hat — das bedeutet natiirlich andere, rivalisierende Schulen und Feinde, die die
Geheimnisse erlernen wollen. Die Gruppe hilft ihm, einen ausreichend mysteridsen
Namen zu finden: JUNGER DES ELFENBEINSCHLEIERS (damit haben wir auch etwas mehr
Informationen iiber die Spielwelt, denn plétzlich existiert der Elfenbeinschleier, myste-
riose Kampfschulen und alles, was damit so zusammenhingt).

Juli weiff hingegen noch nicht recht, wo sie mit dem ,Madchen mit Schwert® hin will.
Organisationen interessieren sie nicht, deshalb sucht sie nach einem spannenden Adjek-
tiv. Nach einer Weile legt sie sich auf BERUCHTIGTES MADCHEN MIT DEM SCHWERT fest.
(Sie muss jedesmal kichern, wenn sie ,Midchen mit Schwert” sagt. Deshalb will sie es
moglichst oft wihrend des Spiels sagen kénnen.)

Daniels erste Idee ,, Biicherwurm ohne Schwert” wiire ein ziemlich 6der Aspeke. Er denkt
noch mal tiber das nach, was bisher festgelegt wurde: Ein boser Kult, der ,,Finstere Din-
ge“ herbeirufen kann, und eine mysteridse Kampfschule. Also fragt er: ,Hey, sagt mal,
kann ich ein Zauberer sein?“ Sie besprechen kurz, was das bedeutet, vor allem, wie man
es hinbekommt, dass ein Zauberer die Schwertkdmpfer nicht iiberfliissig macht — aber
auch nicht zu schwach ist. Danach schreibt er SOLDNER-ZAUBERER auf.

(O]
=z
D
e
T
<
I
O
N
o~
L
(24
1]
'_
v
<
~
<
I
O

M

Hervorragend (+5)

lFenbeinsch -

Gut (+3)

Durchschnittlich

Ordentlich (+2) g

10

S
—_
C_
C_
oos___



ONNA4VHOSUFYF DIVIVHO

DILEMMA

Zusitzlich zu dem Konzept hat jeder Charakter ein Dilemma, das ein wichtiger Teil
seines Lebens und seiner Geschichte ist. Wenn also dein Konzept beschreibt, wer oder
was dein Charakeer ist, dann ist dein Dilemma die Antwort auf eine ganz einfache
Frage: Was macht deinem Charakter das Leben schwer?

Das Dilemma bringt Unruhe ins Leben deines Charakters und treibt ihn so in inte-
ressante Situationen. Es gibt zwei Arten von Dilemmas: persénliche Probleme und
schwierige Beziechungen.

* Wenn du eine dunkle Seite hast oder deine Impulse nur schwer kontrollieren
kannst, dann hast du ein persénliches Problem. Wenn es um etwas geht, das
deinen Charakeer dazu bringt, zum denkbar ungtinstigsten Zeitpunkt etwas zu tun
— entweder weil er der Versuchung nicht widerstehen kann oder weil er ganz un-
bewusst so handelt —, dann ist es diese Art Dilemma. Beispiele: Jinzornig, Kann
EINEM HUBSCHEN GESICHT NICHT WIDERSTEHEN, HANGT AN DER FLASCHE.

* Wenn es Leute oder eine Organisation gibt, die dir das Leben schwer machen,
dann ist das eine schwierige Beziehung. Das kénnten Personen sein, die dich ab-
grundtief hassen, dein Chef oder ein Kollege, der dir deine Arbeit zur Holle macht,
oder sogar deine Familie oder Freunde, die es immer wieder schaffen, dich mit in
ihre Probleme reinzuziehen. Beispiele: FAMILIENVATER, SCHULDEN BEI DER MAFIA,
D1t NARBENTRIADE TRACHTET MIR NACH DEM LEBEN.

Du solltest dein Dilemma nicht so leicht aus dem Weg raumen konnen. Wenn das
moglich wire, hitte dein Charakter das schon lingst erledigt, und langweilig wire
es auch. Andererseits sollte dein Dilemma deinen Charakter nicht zur Untitigkeit
verdammen. Ein Dilemma, das unentwegt in das Leben des Charakters eingreift, ver-
dammct ihn dazu, sich stindig um das Dilemma zu kiimmern statt Abenteuer zu erle-
ben. Du solltest also nicht an jeder Ecke auf dein Dilemma treffen — aufler, es geht in
diesem Abenteuer gerade darum (und dann ist es auch nur ein einzelnes Abenteuer,
bei dem das so ist).

Dilemmas sollten nicht direkt mit deinem Konzept verbunden sein. Nehmen wir an,
du hidttest LErTENDER ERMITTLER als Konzept genommen, dann wire ein Di-
lemma ArLLE KRIMINELLEN HASSEN MICH
ziemlich langweilig, weil das in deinem
Konzept ja schon drinsteckt. (Aber na-
tiirlich kannst du die Sache noch weiter
eskalieren und zu etwas Personlichem
machen, dann funktioniert es —z. B. DER
DON HASST MICH GANZ PERSONLICH!)
Bevor du noch mehr Arbeit in dein Di-
lemma investierst, solltest du an dieser
Stelle mal mit der SL iiber dein Dilemma
reden. Es ist jetzt deine Aufgabe, sicher-
zustellen, dass die SL dein Dilemma ge-
nau so versteht wie du. Ihr konntet z. B.



beide jeweils eine Situation beschreiben, in der das Dilemma gereizt wird. Dabei wird
klar, ob ihr den Umfang und genauen Inhalt des Dilemmas gleich versteht, und ihr
konnt euch dabei gegenseitig Ideen zuwerfen! Die SL sollte nach diesem Gesprich
wissen, was du von deinem Dilemma erwartest und welche Probleme du dir fiir deinen
Charakter wiinschst.

Dominik hitte gern einen Kontrast zu dieser ,,Ich kann eine uralte Kampfkunst“—Sache.

Er mochte keinen asketischen Monch oder so etwas spielen. Deshalb will er ein Dilem-

ma, das ihn in sozialen Situationen in Probleme bringt und mit ihm selbst zu tun hat,

nicht mit irgendwelchen anderen Leuten oder Organisationen. Er schreibt deshalb D1e

MANIEREN EINES ZIEGENBOCKS auf.

Sein Charakter wird sich — ohne sich dessen bewusst zu sein — in sozialen Situationen

unmdglich benehmen.

Juli hingegen findet die Idee grofSartig, dass ihr Charakeer ihr eigener drgster Feind ist, deshalb

will sie ein persdnliches Problem. Sie spielt schon lange mit der Idee, jemanden zu spielen, der

nicht widerstehen kann, wenn etwas schon glitzert — also schreibt sie ,Diebische Elster” auf.

Daniel sicht, dass die beiden anderen personliche Probleme gewihlt haben. Er hat den

Eindruck, dass die Spielwelt davon profitiert, wenn sein Dilemma eine schwierige Be-

zichung ist. Er will etwas, das mit seinem Konzept zu tun hat, aber auch etwas, das er Aspekte
nicht offen bekdmpfen kann, denn er will Intrigen in der Geschichte haben. Deshalb ~ einsetzen
schreibt er RIvALEN BEI DEN COLLEGIA ARCANA auf (und legt damit auch gleich ecine Seite 76
Gruppe von Leuten fest, die es in der Spielwelt gibt und zu denen er gehort).

-
DAS ,,GUTE" AN DILEMMAS

Immerhin sind Dilemmas Aspekte, also solltest du auch in der Lage sein, dein Dilemma zu deinem
Vorteil einzusetzen, oder? Weil wir uns hier so auf die Probleme konzentriert haben, die ein Dilemma
ins Leben des Charakters bringt, konnte man beinahe vergessen, dass das Dilemma deinem Charakeer
auch helfen kann.

Kurz gesagt, deine Erfahrungen mit dem Dilemma machen dich zu einem Experten fiir diese Sorte
Problem. Dein Umgang mit personlichen Problemen macht dich vielleicht insoweit verletzlich, dass es
einfach ist, dich zu verfithren oder zu iiberreden. Es kann dir aber auch ein Gefiihl von innerer Stirke
geben, weil du deshalb weif3t, wer du eigentlich sein méchtest. Schwierige Beziechungen rufen zwar oft
Probleme hervor, aber die schmerzhaften Lektionen, die du dabei gelernt hast, bleiben dir erhalten. Vor
allem lernst du, die kleinen Probleme zu umgehen, die am Rande des Dilemmas regelmif3ig auftauchen.
Dominiks MANIEREN EINES ZIEGENBOCKS konnten der Gruppe durchaus niitzen, wenn er sich absicht-
lich daneben benimmt, damit er die Aufmerksamkeit von Juli ablenkt, die sich gerade davonschleichen will.
Aus Julis DiesiscHER ELsTER konnen wir schlieflen, dass Juli viel Erfahrung damit hat, den Wert glin-
zender Dinge zu bestimmen, aber auch damit, erwischt und weggesperrt zu werden — sie kennt sich also
in Gefingnissen aus und weif8 auch, wie man da wieder rauskommt.

Daniels RivaLEN BEI DEN COLLEGIA ARCANA sind spitestens dann niitzlich, wenn er es mit Rivalen zu
tun hat, die er gut kennt — er weif§ genau, was sie kénnen und welche Taktiken er zu erwarten hat. Er
konnte den Aspekt auch einsetzen, um Hilfe von anderen Leuten zu erhalten, die ebenfalls Gegner
seiner Rivalen sind.

.
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Aspekte und
Fate-Punkte
Seite 61

Phase Zwei:
Erste Begegnung
Seite 48

Phase Drei:
Weitere
Begegnung
Seite 50

Schnelle
Charakter-
erschaffung
Seite 58

( )
EINFUHRUNG IN DIE ASPEKTWAHL

Ein grof8er Teil der Charaktererschaffung dreht sich um die Wahl der Aspekte.
Einige nennen sich Konzept, andere Dilemma, aber alle funktionieren dhn-
lich. Aspekte sind ein sehr wichtiger Teil deines Charakters, denn sie definie-
ren, wer er ist, und sie helfen dir, an die begehrten Fate-Punkte zu kommen —
und diese gleich wieder auszugeben, um Vorteile zu erlangen. Falls du die
nétige Zeit mitgebracht hast, lohnt es sich also, das Kapitel zu den Aspekten
durchzulesen, bevor du dich an die Charaktererschaffung machst.

Wenn die Zeit dafiir zu knapp ist, findest du hier einige Leitlinien fiir die
Aspekewahl.

Aspekte, die dir nicht dabei helfen, eine gute Geschichte zu erzihlen, tun
nicht das, was sie sollen. Sie miissen dir helfen, wenn du es brauchst, und sie
miissen dich in Gefahr bringen und mitten in die Handlung stofSen, wenn die
Geschichte das braucht. Aspekte, die dich packen, in die Gefahr schleudern
und dir dann helfen, zu glinzen, wenn du mittendrin bist — das sind die As-
pekte, die am besten funktionieren und die am hiufigsten eingesetzt werden.
Aspekte miissen sowohl niitzlich als auch gefihrlich sein. Denn nur so hel-
fen sie dir, die Geschichte zu beeinflussen und viele Fate-Punkte zu erhalten.
Aspekte sollten niemals langweilig sein. Die besten Aspekte kénnen in beide
Richtungen verwendet werden — sie kénnen dir helfen und sie konnen dir das
Leben schwer machen. Aspekte, die weder fiir das eine noch fiir das andere
genutzt werden kdnnen, sind extrem lahm.

Einfach gesagt: Gute Aspekte sind interessante Aspekte.

Es kann schon passieren, dass dein Gehirn einfriert, wenn du dir auf Knopf-
druck ein paar Aspekte ausdenken sollst. Falls du keine Idee hast, wie dei-
ne Aspekte sein sollen, dann findest du viele unterschiedliche Informatio-
nen dariiber, wie du zu guten Aspekten kommst, im Kapitel zu Aspekze und
Fate-Punkte.

Wenn dein Charakter bisher nicht besonders viele Verbindungen zu den ande-
ren Charakteren hat, sprich mit der Gruppe dariiber, wie du deinen Charakter
mit ihren verbinden kannst. Das ist das ausdriickliche Ziel von Phase Zwei
und Drei — aber das bedeutet nicht, dass du es nicht auch an den anderen
Stellen tun kannst.

Wenn dir auch das nicht hilft, deine Blockade zu iiberwinden, dann erzwin-
ge es nicht — lass den Charakterbogen an der Stelle leer. Du kannst nimlich
jederzeit zuriickkehren und den Aspekt spiter festlegen oder im Spiel entwi-
ckeln — so wie in den Regeln fiir die schnelle Charaktererschaffung.

Es ist auf jeden Fall besser, einen Aspekt leer zu lassen, als einen auszuwihlen,
der keinen Spaf$ ins Spiel bringt. Wenn du Aspekte nimmst, die du gar niche

magst, werden sie dich eher bremsen als dir helfen, Spafl zu haben.
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NAME

Jetzt wird es Zeit, deinem Charakter einen Namen zu geben, wenn er noch keinen hat!

Dominik nennt seinen Charakter ,Landon®, ein Name, der schon seit Jahren in seinem
Kopf herumschwirrt. Auflerdem hat er den Namen vor vielen Jahren schon mal beim
Rollenspiel verwendet, und es tut gut, ihn wieder zu horen.

Juli nennt ihren Charakter ,Cynere®, das griechische Wort fiir ,Distel®. Sie stellt sich
Cynere wie eine schone Blume vor, aber eine, die zusticht, wenn man sich zu nahe he-
rantraut. Das passt perfekt.

Daniel nennt seinen Charakeer ,,Zird®, weil er findet, dass der Name sonderbar genug
klingt, um zu einem Zauberer zu passen. Dann {iberlegt er kurz und fiigt ... der Ge-
heimnisvolle® dazu. Er stellt sich Zird als einen Typ vor, der von anderen verlangt, dass
sie ihn als ,,Zird der Geheimnisvolle® ansprechen.
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Hervorragend (+5)
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Ordentlich (+2) ﬁ
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Charakter-
erschaffungsblatt
Seite 314

DAS PHASENTRIO

Beschreibe das erste Abenteuer deines Charakters. Beschreibe, wie du zwei an-
deren Charakteren begegnet bist. Schreibe jeweils einen Aspekt fiir jede der drei

Erfahrungen auf.

Wichtig: Bevor du hier anfingst, solltest du Konzept, Dilemma und den Namen

deines Charakters festgelegt haben.

Die drei iibrigen Aspekte deines Charakters werden in Phasen erstellt, das nennen wir
das Phasentrio. Die erste Phase befasst sich mit dem Hintergrund: Was hast du in der

letzten Zeit Interessantes und Aufregen-
des gemacht? In der zweiten und dritten
Phase geht es darum, wie die anderen
Charaktere in dein Abenteuer involviert
wurden, und du in ihre.

Das ist eine Gelegenheit, eine Geschichte
iiber deinen Charakter zu erzihlen. Du
wirst in jeder Phase aufgefordert, zwei
Dinge aufzuschreiben. Dazu kannst du das
Charaktererschaffungsblatt (am Ende des
Buchs oder auf faterpg.de) verwenden.

* Schreib zuerst eine kurze Zusam-
menfassung, was in der Phase pas-
siert ist. Ein paar Sitze oder ein Absatz
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sollten véllig reichen — du willst hier nicht

zu viel festlegen, weil einige Details noch

in den spiteren Phasen angepasst werden

miissen.

* Dann schreibe als Nichstes einen Aspekt
auf, der sich aus der Phase ergibt. Der
Aspekt kann sich aus der Stimmung der
Zusammenfassung ergeben, oder er kann
etwas beschreiben, was dort passiert ist und

noch heute deinen Charakter definiert.

FATE

-

Wenn du schon andere Fate-Spiele
kennst, dann wirst du schnell fest-
gestellt haben, dass es in dieser Aus-
gabe weniger Charakteraspekte gibt.
Wir sind nimlich zu dem Ergeb-
nis gckommen, dass es leichter ist,
funf gute Aspekte zu finden als sie-
ben oder zehn. Und weil es Aspekte
fir die Spielwelt gibt und im Spiel
noch Situationsaspekte geschaffen
werden konnen, sollte es nicht an
ausreichend Aspekten fehlen, die du
reizen oder einsetzen kannst!

Wenn dein Spiel viele Extras ver-
wendet oder du solche Sachen wie
Nationalitit oder Spezies mit Aspek-
ten beschreiben mochtest, die jeder
Charakter haben soll, dann erhéhe
die Zahl der Aspekte einfach. Wir
empfehlen, nicht mehr als sieben
Aspekte zu verwenden — wir haben
beobachtet, dass bei hoheren Zahlen
die zusitzlichen Aspekte kaum noch
verwendet werden.




L,
™

I e ]
L THE J'l"-"' TRy
{# F'e, g
s, fa L
it £




(@)
I
>
@
>
N
_|
m
o)
m
P,
0
O
I
>
i |
M
c
z
9}

PHASE EINS: DEIN ABENTEUER
Die erste Phase ist das erste echte Abenteuer, dass dein Charakter erlebt hat — das
erste Buch, die erste Serienfolge, der erste Fall, der erste Film, in dem er der Held ist.
Du solltest dir die wichtigsten Details

des Abenteuers ausdenken und auf- Landon wird in eine KV\eipeV\schldgerei mit
schreiben. Die Geschichte braucht nicht der N?rbe“triﬂde verwickelt. Er wird brutgl
viele Details — eigentlich reichen zwei verprigelt und sein Schwert, wird jhm geraubt.

Ein Veteran namens Alter Finn rettet sein
Leben. Finn verbindet Landons Wonden, bringt

ihn wieder auf Vordermann ond macht ihm zom
Mitglied der Stadtmiliz.

Sdtze vollig aus. Deine Mitspieler wer-
den ihre eigenen Details in den nichs-
ten beiden Phasen hinzufiigen (und du
wirst das gleiche mit ihren Abenteuern
machen). *Ich verdanke dem Alten Finn alles

Wenn du noch keine Idee hast, sieh dir

noch mal dein Konzept und dein Dilemma an. Finde ein Problem, dass diese Ideen
in den Mittelpunke stellt. In welche prekire Situation haben dich dein Konzept
oder dein Dilemma gebrache? Wie hilft oder verkompliziert der daraus entstehende
Aspekt dein Leben?

Vielleicht helfen dir auch die folgenden Fragen weiter. Wenn dir nicht sofort eine
Antwort einfillt, sprich mit den anderen am Tisch dariiber.

* Etwas Schlimmes ist passiert. Was war es? Bist du das Opfer? Oder jemand an-
deres? Jemand, der dir wichtig ist, oder jemand, der dich tiberredet hat, ihm zu

helfen?
* Was hast du unternommen? Welches Ziel hast du verfolgt?

* Wer war dein Gegner? Hast du diesen Gegner erwartet oder bist du {iberrascht
worden? Tauchte da plotzlich etwas aus dem Nichts auf?

* Hast du gewonnen? Verloren? Welche Folgen hatten Sieg oder Niederlage fiir
dich?

Sobald das Abenteuer steht, schreib den Aspekt auf, der sich daraus ergibt.

Ein Hinweis zur zeitlichen Abfolge: Weil zwei andere Charaktere in den folgenden
Phasen vorkommen, sollte dein Abenteuer nicht so frith in deinem Leben passiert
sein, dass du die anderen Spielercharaktere noch nicht kennengelernt haben kannst.
Wenn einer von euch beschlossen hat, dass er gerade erst in der Geschichte aufge-
taucht ist, sollte das Abenteuer gerade erst passiert sein. Wenn einige von euch schon
seit langem befreundet sind (oder gar langjihrige Rivalen sind!), dann kénnen die
Abenteuer schon linger zuriickliegen. Am besten fihrst du damit, nicht so genau
festzulegen, wann die Abenteuer nun stattfanden; das kannst du dann festlegen,
wenn du weifdt, wer in deiner Geschichte vorkommt.

FATE



Dominik beschiftigt sich mit Phase Eins.
Deshalb schaut er sich die Fragen an, um
sich inspirieren zu lassen, und legt fest:

Es ist etwas Schlimmes passiert: Landon ge-
riet stindig in der lokalen Kneipe in Schwie-
rigkeiten. Er ist ohne jedes Gefiihl fiir Selbst-
disziplin oder Benehmen aufgewachsen und
hat stindig Streit mit Leuten gesucht, die
grofSer und stirker waren als er.

Einer von den Schligern, die Landon in der
Kneipe beleidigt hat, hatte Verbindungen
zur Narbentriade. Deshalb kamen dann
auch ein paar Kumpel des Schligers und ha-
ben Landon so verpriigelt, dass er es beinahe
nicht iiberlebt hitte.

Sein blutig gepriigelter Kérper wurde von
einem Veteranen namens Finn gefunden,
der Landons Wunden versorgt hat und ihn
dazu brachte, der ortlichen Miliz beizutre-
ten. Dort lernte er ein wenig iiber Disziplin
und ehrenhaftes Kimpfen.

Als nichstes muss Dominik einen Aspeke
finden, der mit dieser Geschichte zu tun hat.
Er entscheidet sich fiir ICH VERDANKE DEM
ALTEN FINN ALLES, denn er méchte den Alten
Finn in seiner Geschichte vorkommen lassen
und auflerdem Sabine, der SL, einen coolen
NSC geben, den sie spielen kann.

PHASEN UND
KARTEIKARTEN

In Phase Eins hat sich jeder am Tisch
ein Abenteuer ausgedacht. In den Pha-
sen Zwei und Drei werdet ihr diese
Abenteuer tauschen, um die anderen
Spieler in euer Abenteuer zu involvie-
ren. Nun ist es aber knifflig, sich in das
Abenteuer von jemandem hineinzu-
schreiben, wenn das eigene Charakter-
erschaffungsblatt weg ist, weil es gerade
jemand anderes liest. Deshalb empfeh-
len wir, Karteikarten (oder andere Zet-
tel) zu verwenden.

Wihrend Phase Eins nimmst du Na-
men und Abenteuerbeschreibung von
deinem Charaktererschaffungsblatt und
schreibst sie auf eine Karteikarte. Dann
kann die Karteikarte am Tisch herum-
gereicht werden, damit in Phase Zwei
und Drei andere zum Abenteuer beitra-
gen konnen. So hast du dein Charakter-
erschaffungsblatt immer vor dir, wenn
du deine Beitrige zu anderen Abenteu-
ern schreibst und Aspekte entwickelst,
und die anderen wissen trotzdem, in
welches Abenteuer sie eingreifen sollen.

Genau wie bei deinem Konzept und deinem Dilemma kannst du mit dieser Phase
(und den folgenden) die Spielwelt weiter mit Details anreichern.

KAPITEL 3
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PHASE ZWEI: ERSTE BEGEGNUNG

In den nichsten beiden Phasen fiigt sich die Gruppe zusammen, indem die ande-
ren Charaktere sich in dein Abenteuer hineinschreiben. Sie ibernehmen dabei eine
kleine Nebenrolle, in der sie dich unterstiitzen — und du machst das umgekehrt bei
ihnen auch so.

Sobald jeder sein Abenteuer aufgeschrieben hat (da kommt unser Vorschlag mit den
Karteikarten gerade recht), bist du bereit fiir Phase Zwei. Du kannst dein Abenteuer
nach links oder rechts weitergeben, oder ihr mischt sie zufillig. (Dann solltest du mit
der Person rechts von dir tauschen, wenn du dein eigenes Abenteuer ziehst.) Unab-
hingig davon, wie ihr vorgeht, sollte nun jeder Spieler das Abenteuer von jemand
anderem in der Hand halten.

Dein Charakeer hat eine Nebenrolle in der Geschichte, die du jetzt in der Hand hilest.
Diese Nebenrolle darfst du dir ausdenken. Besprich sie kurz mit dem Spieler, dessen
Geschichte du in der Hand hiltst, und fiige einen Satz oder eine Formulierung iiber
deine Nebenrolle zur Geschichte hinzu. Nebenrollen gibt es in drei Formen: Sie ma-
chen das Abenteuer komplizierter, sie l6sen ein Problem oder sie tun beides.
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* Das Abenteuer verkomplizieren: Dein Charakeer hat es irgendwie geschaflt,
cinen Teil des Abenteuers schwieriger zu machen (vermutlich wegen cines As-
pektes, z. B. des Dilemmas). Da das Abenteuer in der Vergangenheit spielt, wissen
wir natiirlich, dass du heil aus der Sache herausgekommen bist (oder zumindest
ziemlich heil, wenn dein Aspekt das so widerspiegelt). Wenn du diese Kompli-
kation beschreibst, mach dir keine Gedanken dariiber, wie du diese Situation
wieder auflosen kénntest — lass das jemand anderes machen, oder lass es offen.
Beschreibungen wie ,,Landon sucht Streit, als Cynere darauf vertraut, dass er sich
zuriickhilt® oder ,Zird wird von mysteriésen Briganten gefangen genommen®

sollten ausreichen, um die Gedanken in s

Schwung zu bringen.

¢ Ein Problem l6sen: Dein Charakter 16st

auf irgendeine Art ein Nebenproblem,
dass dem Hauptakteur in dem Abenteuer
andernfalls Schwierigkeiten gemacht hit-
te, oder dein Charakter unterstiitzt ihn
bei der Losung seines Hauptproblems
(das ist eine Gelegenheit, dein Konzept
einzubringen). Wenn du beschreibst, wie
du vorgehst, musst du nicht erwihnen,
wie es zu der problematischen Situati-
on kam, sondern nur, wie dein Charak-
ter damit umgeht. Beschreibungen wie
»Cynere hilt die Gegner lange genug auf,
damit Landon flichen kann“ oder ,,Zird
nutzt sein magisches Wissen, um den
Geist zu befragen® reichen véllig aus, um
uns eine Idee davon zu vermitteln, was

Das hier vorgestellte Phasentrio
legt den Schwerpunke darauf, die
Charaktere durch einen gemeinsa-
men Hintergrund miteinander zu
verkniipfen. Das mogen wir, weil
es kooperatives Spiel fordert und
die Spieler dazu bringt, miteinan-
der tiber ihre Charaktere zu reden.
Aber es ist nicht das cinzig denkbare
Vorgehen. Du kénntest eigentlich
beliebige drei Hintergrunddetails zu
einem Phasentrio gruppieren. ,Dei-
ne Vergangenheit, deine Gegenwart,
deine Hoffnungen fiir die Zukunft®
wire ein anderes mogliches Pha-
sentrio. Das Fate-Handbuch enthilt
mehr Beispiele, wie du solche Trios
aufbauen kannst.

passiert ist. N\ _J

FATE




* Verkomplizieren und lésen: Hier lost dein Charakter entweder ein Problem, um
dadurch gleich ein anderes hervorzurufen, oder er erzeugt zunichst eine Kompli-
kation, um dann spiter ein anderes Problem zu l6sen. Verbinde die beiden Ideen
mit dem Wort ,spiter, also: ,Als Zird sich verstecken will, provoziert Landon
stattdessen einen Kampf mit der Narbentriade. Spiter wehrt er Untote ab, als
Zird ein kompliziertes magisches Ritual durchfiihrt, und hilft ihm dadurch.®

Es geht beim Phasentrio tibrigens auch darum, ein bisschen an sich selbst zu denken.
Du solltest darauf achten, dass dein Charakter etwas Zeit auf der Bithne bekommt,
damit du davon einen guten Aspeke ableiten kannst: Etwas, fiir das du bekannt bist,
etwas, das du besonders gut kannst, etwas, das du besitzt oder hast, oder jemand, zu
dem du eine Beziehung hast — zum Guten oder Bésen.

Als Letztes schreibst du dann die Abenteueridee des anderen Charakters und den
Beitrag deines Charakters dazu auf dein Charaktererschaffungsblatt. Das ist wichtig,
weil dein Charakter auch in den Abenteuern, in denen er eine Nebenrolle gespielt
hat, einen Aspekt bekomme. Die Person, um deren Abenteuer es sich handelt, sollte
deinen Beitrag auch kurz niederschreiben, wenn noch Platz auf dem Zettel ist.
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Juli hat Landons Abenteuer bekommen und muss sich jetzt tiberlegen, wie sie da rein-
passt. Sie entscheidet, dass Cynere ein Problem gelost hat. Auch nachdem Landon in die
Miliz aufgenommen wurde, hat er noch immer eine Rechnung mit der Narbentriade
offen. Die Schliger, die ihn gemeinsam verpriigelt haben, haben nimlich auch sein
Schwert geraubt, ein Erbstiick seiner Familie. Als Cynere die Geschichte von Landon
hore, erklirt sie sich bereit, ihm zu helfen, das Schwert zuriick zu stehlen.

Sie nimmt den Aspekt TRANEN RUHREN MICH — das ist immerhin der Grund, der sie in
das Abenteuer gezogen hat.

Landon wird in eine KV\eipeV\schldg'ere\ mit

der Narbentriade verwickelt. wa W|.r‘d brotal bt
verprigelt und sein Schwert wird ihm geraubt.
Ein Veteran namens Alter Fivw\’ rettet sein
Leben. Finn verbindet Landons
ihn wieder auf Vordermann un
Mitglied der Stadtmiliz.

Als Landon Cynere von seinem

. Missgeschick erzahlt, hat sie Mitleid
*Teh verdanke dem Alten F\V\j mit ihm und entscheidet sich, ihm

zu helfen, sein verlorenes Schwert,
zur(jckzugewmnen

*Trdnen rihren mich,

KAPITEL 3
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PHASE DREI: WEITERE BEGEGNUNG

Sobald jeder mit Phase Zwei fertig ist, tauscht ihr wieder die Abenteuer, und zwar auf
die gleiche Weise wie in Phase Zwei. Wichtig ist, dass jeder ein Abenteuer hat, das
weder das eigene ist noch das aus Phase Zwei. Dann bist du bereit, zu einem zweiten

e )
WENIGER ALS

DREI SPIELER?
* Uberspringe Phase Drei und denk dir

einfach noch einen Aspekt aus, entwe-
der jetzt oder wihrend des Spiels.

* Denkt euch eine dritte, gemeinsame
Geschichte aus und schreibt auf, wie
ihr alle in dieser Geschichte vorkommt.

¢ Lasst die SL auch einen Charakter
erstellen. Die SL wird diesen Cha-
rakeer natiirlich nicht spielen, es sollte
sich um einen NSC handeln. Aber so
ein NSC kann ein toller Start fiir eine
Kampagne sein — wenn ein Freund, an
den sich die Charaktere wihrend der
Charaktererschaffung eng gebunden
haben, einfach auf mysteriose Weise
verschwindet oder sogar stirbt, dann ist
das blitzartig ein dramatischer Einstieg
in ein Abenteuer.

Wenn du nur einen Spieler hast, tber-
springe die Phasen Zwei und Drei und
lass die Aspektfelder leer, damit sie wih-

rend des Spiels gefiillt werden kénnen.

FATE

Abenteuer beizutragen und wieder einen Aspeke
zu wihlen. Dazu folgst du einfach den Anwei-
sungen aus Phase Zwei.

Juli erhilt diesmal das Abenteuer von Zird. Das
ist ein ziemlich einfach gestricktes Abenteuer, in
dem Zird gegen die Collegia-Rivalen antritt und
um ein magisches Artefakt ringt, das er an seinen
angestammten Platz zuriickbringen méochte.

Sie entscheidet, die Situation zu verkomplizieren,
indem sie das glinzende Artefake fiir sich selbst
behalten méchte. Daniel hat in seinem Start-
abenteuer schon festgelegt, dass er das Artefakt
dahin zuriickbringt, wo es hingehort — also kann
sie hochstens kurzfristig in den Besitz des Arte-
fakts kommen.

Sie wihlt den Aspekt RUCKENDECKUNG FUR ZIRD,
um zu beschreiben, dass sie bereit ist, fiir Zird
den Hals in die Schlinge zu stecken. Die Gruppe
weifd noch nicht, was Zird getan hat, das eine solch
starke Loyalitit rechtfertigt, aber das werden sie
schon irgendwann herausfinden.

Und damit hast du deine fiinf Aspekte und ei-
nen grofen Brocken Charakeerhintergrund!

Cynere stiehlt Zirds Artefakt, gibt
es ihm aber letztlich wieder zorick.
Dabei lernen beide, sich gegenseitig
zu respektieren.

4 ROckeV\deckung for Zird
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( Jonger des Elfenbeinschleiers
( Manieren eines Ziegenbocks ]
( Landon

DIE DREI PHASEN

Landon wird in eine Kneipenschldgerei mit der Narbentriade verwickelt. Er wird brutal verprigelt und
sein Schwert wird ihm geraubt. Ein Veteran namens Alter Finn rettet sein Leben. Finn verbindet
Landons Wunden, bringt ihn wieder auf Vordermann und macht ihm zum Mitglied der Stadtmiliz.

( Ich verdanke dem Alten Finn alles )

Zird der Geheimnisvolle beauftragt Landon damit, heimlich in den Turm der Unruhe bei den Collegia
einzubrechen. Als ihre Tarnung auffliegt, tritt Landon einen der Stitzpfeiler des Turmes um. Die
beiden nutzen die fallenden Trimmer des zusammenstirzenden Tormes fir ihre Flucht.

( Kaputthaven ist immer eine Losung )

Wegen Cynere gerdt Landon in einen Kampf mit den Kriegern der Schwesternschaft von Diana. Er
erhdlt eine Schnittwonde quer Gber einem Auge. Halb erblindet und vernarbt sinnt er nach Rache.
Cynere gibt ihm die Chance, sich zu rdchen, als er ihr hilft, ein Artefakt von der Schwesternschaft
zu stehlen.

( Auge um Auge )
FERTIGKEITEN STUNTS & ERHOLUNGSRATE J
 Eine GroBartige (+4) ¢ Drei Stunts = Erholungsrate von 3

* Zwei Gute (+3)
« Drei Ordentliche (+2)
« Vier Durchschnittliche (+1) * Funf Stunts = Erholungsrate von 1

STRESS UND KONSEQUENZEN J

Kraft auf Durchschnittlich (+1) oder Ordentlich (+2): Du bekommst das 3er-Kastchen auf dem karperlichen Stressbalken.
Kraft auf Gut (+3) oder GroBartig (+4): Du bekommst das 3er- und das 4er-Kastchen auf dem korperlichen Stressbalken.
Kraft auf Hervorragend (+5): Du bekommst das 3er- und das 4er-Kéastchen auf dem kérperlichen Stressbalken und
kannst eine zusétzliche leichte Konsequenz nehmen.

Wille auf Durchschnittlich (+1) oder Ordentlich (+2): Du bekommst das 3er-Kastchen auf dem geistigen Stressbalken.
Wille auf Gut (+3) oder GroBartig (+4): Du bekommst das 3er- und das 4er-Kastchen auf dem geistigen Stressbalken.
Wille auf Hervorragend (+5): Du bekommst das 3er- und das 4er-Kastchen auf dem geistigen Stressbalken und

kannst eine zusétzliche leichte Konsequenz nehmen.

* Vier Stunts = Erholungsrate von 2

KAPITEL 3
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Grund-  es an der Zeit, Fertigkeiten auszuwihlen. ™\
fertigkeiten ~ Genaue Beschreibungen und Details zu WARUM DIE PYRAMIDE?
Seite 104 allen Fertigkeiten findest du im Kapitel .

FERTIGKEITEN

Such deine Fertigkeiten aus und gib ihnen Werte.
Nun, da du die Phasen deines Charakters ausgestaltet und Aspekte ausgesucht hast, ist

Fertigkeiten und Stunts.

Deine Fertigkeiten bilden eine Pyramide.
Die beste Fertigkeit hat den Wert Grof3-
artig (+4) — das bezeichnen wir normaler-
weise als Spitzenfertigkeit — und auf jeder
weiteren Stufe der Leiter bis runter zu
Durchschnittlich (+1) gibt es jeweils eine
Fertigkeit mehr:

Wenn du das 7he Dresden Files RPG
gespielt hast, dann weiflt du, dass wir
dort statt der Pyramide ein Siulen-
modell verwendet haben.

In dieser Variante von Fate woll-
ten wir die Charaktererschaffung so
schnell und zuginglich wie moglich
halten, deshalb haben wir die Pyra-
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mide als Normalfall gewihlt. Wenn
du Siulen verwenden willst, nur zu
— du kannst 20 Fertigkeitspunkte

verteilen.

* Eine Fertigkeit auf Groflartig (+4)

e Zwei auf Gut (+3)
Die Fertigkeitssiulen sind {ibrigens
* Drei auf Ordentlich (+2) nicht vollig verschwunden. Sie sind
jetzt fir den Charakeeraufstieg reser-

viert (Seite 265).
\_ J
\

* Vier auf Durchschnittlich (+1)

(
DER HOCHSTWERT

Im Normalfall haben wir GrofSartig (+4) als Wert fiir die beste Fertigkeit ausgewihlt, mit der Cha-
raktere starten konnen. Wenn die Charaktere im Spiel besser werden, konnen sie diesen Hochstwert
tibersteigen, aber es ist einfacher, Fertigkeiten zu verbessern, die unter dem Hochstwert liegen (siche
GrofSer Meilenstein, Seite 268).

Wenn du ein Spiel iiber Superhelden, pandimensionale Kreaturen, mythische Gétter oder iiber-
menschliche Charaktere machst, hindert dich keiner daran, die Spitze der Pyramide (und damit den
Hoéchstwert) auf Hervorragend (+5) oder gar Fantastisch (+6) zu setzen.

Die Zahl der Fertigkeiten fiir jeden Charakter sollte abhingig von der Anzahl der Fertigkeiten in
der Fertigkeitenliste sein. Unsere Liste von Grundfertigkeiten umfasst 18 Fertigkeiten, und die
Grof8artige (+4) Pyramide erlaubt es, zehn der Fertigkeiten Werte zu geben. Das bedeutet, dass jeder
Charakter Fihigkeiten in mehr als der Hilfte aller Dinge hat, die man im Spiel tun kann. Aufferdem
konnen sechs Charaktere ihre drei besten Fertigkeiten so wihlen, dass es keine Uberschneidungen
gibt. Auch das kannst du fiir bestimmte Spielstile anpassen, insbesondere wenn du den Hochstwert
verinderst. Du musst dabei aber bedenken, dass eine grofiere Pyramide dazu fiihrt, dass die Fertig-
keiten der Charaktere sich stirker tiberschneiden, wenn du nicht auch eine lingere Fertigkeitenliste

einfiihrst.
J
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Miig (+0) ist der Wert fiir jede andere Fertigkeit, die du nicht auswihlst. Bei einigen
Fertigkeiten steht in der Beschreibung, dass sie nicht zur Verfigung stehen, wenn sie
nicht in die Pyramide aufgenommen wurden — dann kénnen sie auch nicht mit dem
MiRigen (+0) Wert verwendet werden.

Daniel weifs, dass sich die Fertigkeiten von Zird stark von denen der anderen Charak-
tere unterscheiden werden, deshalb versucht er, die Fertigkeiten fiir Zird so zu wihlen,
dass es moglichst wenige Uberschneidungen gibt. Da die Gruppe sich darauf geeinigt
hat, dass die Fertigkeit ,,Wissen“ die Grundlage fiir Zirds Magie ist, wird er natiirlich
viel Wert auf diese Fertigkeit legen.

Er wihlt deshalb ,Wissen® als Spitze seiner Pyramide. In die zweite Ebene nimmt er
Handwerk und Charisma — fiir einen Magier hilt Zird sich fiir einen geselligen Kerl.
Auflerdem wihlt Daniel Athletik, Wille und Nachforschung, da er vermutet, dass Zird
diese Fertigkeiten fiir seine Arbeit benétigt. Den Rest der Pyramide fiillt er mit Fer-
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tigkeiten, die entweder noch niemand am Tisch gewihlt hat oder in denen er einen

brauchbaren Wert haben méchte, wenn er auf sich alleine gestellt ist. Im Ergebnis sind

das dann Kimpfen, Ressourcen, Kontakte und Wahrnehmung. Stress und
Konsequenzen
Hinweis: Einige Fertigkeiten haben besondere Vorteile, insbesondere die Seite 56

Fertigkeiten, die Einfluss auf die Anzahl der Stresskidstchen und der Konse-
quenzen eines Charakters haben. Wenn du schon weiflt, dass du dort einen
bestimmten Wert haben willst, solltest du diese Fertigkeiten als erstes in der
Pyramide eintragen.

KAPITEL 3




-_— —
— ——— N
—— I L
e —————— =
e = E
— o Yy -___—_-='_=':=_ %% - F
(@) - e — R
I . . k!
> = F = I
A ——
m : ™ .
ﬁ o S | "'I:ﬁ
? = 7 , N
‘ %
> — .
T = - 1
-
@® Ly
% — == - —
—
}' ——
Lf

Stunts bauen
Seite 96

Stunts wahrend des
Spiels belegen
Seite 59

Charakterbogen
von Cynere
Seite 307

e

STUNTS UND DIE ERHOLUNGSRATE

Such dir drei bis fiinf Stunts aus oder erfinde welche. Finde heraus, mit wie vielen
Fate-Punkten du das Spiel beginnst.

Stunts verindern die Art und Weise, wie bestimmte Fertigkeiten fiir deinen Charakter
funktionieren. Die Auswahl und das Erfinden von Stunts werden detailliert im Kapitel
Fertigkeiten und Stunts beschrieben.

Du bekommst drei Stunts umsonst und kannst dann noch zwei weitere Stunts nehmen,
wenn du fiir jeden zusitzlich gewihlten Stunt deine Erholungsrate fiir Fare-Punkte um
eins senkst. (Die Idee dahinter: Je mehr coole Tricks du drauf hast, desto mehr musst
du deine Aspekte reizen, um Fate-Punkte zu erhalten.) Stunts festzulegen ist zeitauf-
windig, deshalb ist es manchmal sinnvoll, erstmal nur einen auszuwihlen und die
anderen wihrend des Spiels auszusuchen.

Juli entscheidet sich fir den Stunt Herr des Krieges als cinen ihrer drei kostenlosen
Stunts: Sie erhilt +2 auf Proben mit der Fertigkeit Kimpfen, wenn es darum geht, einen
Vorteil gegen einen Gegner zu erschaffen, vorausgesetzt, der Gegner hat einen Kampfstil
oder eine Schwiche, die sie ausnutzen kann.

Die anderen beiden kostenlosen Stunts belegt sie mit Kletterkiinstler und Gefahrenin-

stinkt. Die genaue Beschreibung kannst du ihrem Charakterbogen entnehmen.

FATE



ERHOLUNGSRATE ANPASSEN

Jeder Fate-Charakter hat eine Erholungsrate von 3. Das bedeutet, dass er das Spiel mit ~ Was sind
mindestens drei Fate-Punkten beginnt. Fate-Punkte?
Wenn du vier Stunts auswihlst, ist deine Erholungsrate 2. Wenn du fiinf Stunts willst,  Seite 62
ist deine Erholungsrate 1.

Hinweis: Einige Fate-Spiele werden das dndern. Aber unabhingig davon, wie
Stunts in deinem Spiel funktionieren, darf deine Erholungsrate nicht unter 1

fallen.

s 2
Du kannst diese Standardwerte anpassen und mehr kostenlose Stunts zulassen,
wenn du mochtest, dass deine Charaktere viele coole Tricks beherrschen und
spezielle Boni haben. Du kannst auch die Erholungsrate erhéhen — eine hohe
Erholungsrate bedeutet, dass die Charaktere nicht so oft ein Reizen ihrer Aspekte
akzeptieren miissen (vom Stil her wie Superhelden-Comic-Hefte). Eine niedrige
Erholungsrate bedeutet, dass sie am Anfang jeder Sitzung einige Fare-Punkte er-
zeugen miissen, um einen ausreichenden Vorrat zu haben (das wire vom Stil her
dann eher Stirb langsam). Auflerdem gilt, dass eine hohe Erholungsrate eher dazu
fiihre, dass die Spieler sich fiir zusitzliche Stunts entscheiden.

o
z
)
L
L
<
=
Q
()
o
L
o
L
—
~
<
o
<
T
)

KAPITEL 3




STRESS UND KONSEQUENZEN

Ermittle, wie viel dein Charakter einstecken kann.
Wenn Fate-Charakzere in Gefahr geraten — was ziemlich hiufig der Fall ist, wenn du
einen hochst kompetenten, aktiven Charakeer spielst, der an jeder Ecke mit drama-

tischen Entscheidungen konfrontiert wird — haben sie zwei Moglichkeiten, sich zu
behaupten und nicht zu Boden zu gehen: Stress und Konsequenzen.

In dem Abschnitt iiber Konflikte im Kapitel Herausforderungen, Wettstreite und Kon-
flikte wird detailliert erklirt, was das bedeutet und wie es verwendet wird. Kurz gesagt:
Stress ist der fliichtige Preis fiir die Teilnahme an einen Konflike, wihrend Konsequen-
zen die lang anhaltenden, oft traumatischen Folgen sind.

Jeder Charakter hat zwei unterschiedliche Stressbalken. Der kérperliche Stressbal-
ken befasst sich mit dem kérperlichen Schaden, wihrend der geistige Stressbalken
geistigen Schaden aufnimmt. Je mehr Kistchen ein solcher Balken hat, desto wider-
standsfahiger ist der Charakter in dieser Bezichung. Jeder Charakter hat mindestens
zwei dieser Kistchen auf jedem Stressbalken.

Jeder SC hat auflerdem drei Felder, in denen du Konsequenzen notieren kannst. Eine
ist leicht, eine ist mittel und die letzte ist schwer. Anders als Stress sind Konsequenzen

Konflikte
Seite 162

Stress
Seite 168
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Konsequenzen
Seite 170
nicht in koérperliche und geistige eingeteilt — Konsequenzen konnen jede beliebige
Schadensart auffangen. Wie oben bereits erwihnt, sind die Konsequenzen die Folgen
eines Konflikts, die du nicht einfach abschiittelst, sobald du dir den Staub des Kampfes
aus den Kleidern geklopft hast.
Einige Fertigkeiten und bestimmte Stunts konnen diese Werte erhéhen. Im Kapitel
Fertigkeiten und Stunts findet sich dazu mehr. Um einen kurzen Hinweis zu geben:
In Herzen aus Stahl sind es die folgenden

Fertigkeiten
und Stunts
Seite 93

Fertigkeiten, die Stress und Konsequenzen
beeinflussen:

Kraft hilfc bei kdrperlichem Stress und
Wille bei geistigem Stress. Jede dieser Fer-
tigkeiten gibt ein zusitzliches Kistchen auf
dem entsprechenden Stressbalken, wenn
sie auf Durchschnittlich (+1) oder Or-
dentlich (+2) genommen wird, und zwei
zusitzliche Kistchen, wenn sie Gut (+3)
oder héher ist. Wenn du die Fertigkeit auf
Hervorragend (+5) oder héher genommen
hast, erhiltst du nicht nur die beiden zu-
siatzlichen Kistchen, sondern auch noch
ein zusitzliches Feld fiir eine leichte Kon-
sequenz. Aber anders als die drei normalen

Du kannst zusitzliche Stressbalken
einfiihren, wenn in deinem Spiel be-
sonderer Schaden cine Rolle spielt, wie
z. B. ein Stressbalken fiir das Vermo-
gen (S. 293) in einem sehr politischen
Spiel. Wenn du hingegen die Anzahl
der Kistchen verinderst, beeinflusst
das die Linge der Konflikte — das kann
z. B. bei actiongeladenen Genres wie
Pulp angemessen sein, wo man erwar-
tet, dass die Charaktere hart angefasst
werden und trotzdem schnell wieder

fit sind.
g J

Konsequenzen kannst du diese zusitzliche leichte Konsequenz nur entweder bei geis-

tigem oder bei korperlichem Schaden verwenden (abhingig von der Fertigkeit, die die

zusitzliche Konsequenz gewihrt).

FATE



Hinweis: In einer Spielwelt mit einer anderen Fertigkeitsliste kann die Zahl der
Stresskistchen und Konsequenzen von anderen Fertigkeiten abhingen. Uberpriife
das, bevor du die Fertigkeiten aussuchst.

Landon hat Kraft auf Gut (+3) genommen — das fiihrt dazu, dass er zwei zusitzliche
Kistchen auf dem kérperlichen Stressbalken erhilt. Sein Wille ist hingegen nur Durch-
schnittlich (+1), aber das reicht immer noch fiir ein weiteres Kistchen auf dem geistigen
Stressbalken.

EIEalEaEE
| GEISTIGER STRESS (WILLE) |
SIESIES

Cyneres Kraft ist Ordentlich (+2), sodass sie ein drittes Kistchen auf dem kérperlichen
Stressbalken bekommct. Thr geistiger Stressbalken bleibt aber auf zwei Kistchen be-
schrinkt, da sie Wille nur auf Mifig (+0) hat.

029
DB

Zird der Geheimnisvolle ist cher eine Leseratte, hat Kraft nur auf Miflig (+0) und
deshalb nur den normalen korperlichen Stressbalken mit zwei Kistchen. Sein Wille

ist hingegen Ordentlich (+2), sodass er auf dem geistigen Stressbalken ein zusitzliches
Kistchen bekommt.

O
SIS

Weil keiner der Charaktere Kraft oder Wille auf Hervorragend (+5) oder héher hat, hat

jeder die normale Zahl von Konsequenzen: eine leichte, eine mittlere und eine schwere.

KAPITEL 3
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Szenen,
Sitzungen
und Szenarien
Seite 233

Aktionen
und Ergebnisse
Seite 137

DU BIST FERTIG!

Am Ende der Charaktererschaffung solltest du einen vollstindigen Charakter haben:

¢ FEr hat einen Namen.

* Er hat fiinf Aspekte und eine kurze Hintergrundgeschichte.

* Er hat eine Groflartige (+4), zwei Gute (+3), drei Ordentliche (+2) und vier Durch-
schnittliche (+1) Fertigkeiten.

¢ Er hat zwischen drei und fiinf Stunts.

* Er hat einen geistigen und einen korperlichen Stressbalken mit je zwei bis vier Kistchen.

* Er hat cine Erholungsrate von einem bis drei Fate-Punkzen.

Jetzt bist du bereit zu spielen!

SL, im Kapitel Szenen, Sitzungen und Szenarien finden sich Hinweise dazu, wie man
aus den Aspekten auf den Charakterbégen der SC und aus der Spielwelterschaffung
aufregende Abenteuer macht, die die Spieler erleben konnen.

Spieler, im nichsten Kapitel kannst du mehr dariiber lesen, wie du deine Aspekte
einsetzt. Oder du springst direke zu Aktionen und Ergebnisse, um mehr dariiber zu
erfahren, wie man Fertigkeiten einsetzt.

SCHNELLE CHARAKTERERSCHAFFUNG

Wenn du die Charaktererschaffung weitgehend tiberspringen méchtest, weil du sofort
losspielen willst, kannst du auch einfach den grofSten Teil des Charakterbogens leer
lassen und ausfiillen, wihrend du spielst.

Unverzichtbar sind:

* Konzept

* Beste Fertigkeit

e Name

Du kannst mit einem unfertigen Konzept beginnen und es im Spiel verfeinern. Ein
KERL MIT EINEM SCHWERT ist bei dieser Methode als Konzept véllig okay — du wirst
im Spiel schon etwas iiber deinen Charakter erfahren, das ihn zu etwas Besonderem
macht. Wenn das passiert ist, schreibst du dein Konzept eben um.

Du solltest wissen, in welcher Fertigkeit dein Charakter am besten ist — das erzdhle uns
schon etwas tiber ihn. Wenn du bereits erste Ideen fiir andere Fertigkeiten hast, ent-
weder Fertigkeiten, in denen du gut bist, oder solche, die du gar nicht kénnen willst,
schreib sie auf. (Da du tiblicherweise Fertigkeiten mit dem Wert MifSig (+0) gar nicht
notierst, mach einfach irgendwo eine Notiz auf dein Blatt und notiere die Fertigkeiten,
die du absichtlich nicht haben willst).

Und natiirlich brauchst du einen Namen! Vielleicht reicht der Vorname im Moment, oder
ein Spitzname. (Du kannst auch folgenden alten Trick verwenden: Gib dir erstmal einen
Namen und enthiille dann im Spiel, dass du dich als jemand anderes ausgegeben hast, weil
du sich verstecken musstest, Geheimagent bist oder unter Gedichtnisverlust leidest. Dann
kannst du immer noch deinen richtigen Namen aufschreiben.)

FATE



LOSSPIELEN

Bei dieser Methode hast du eine Erholungsrate von 3 und beginnst mit drei Fate-Punkten.
Nach der ersten Spielsitzung solltest du die leeren Felder ausfiillen, falls du vorhast,
den Charakeer wieder zu spielen.

ASPEKTE WAHREND DES SPIELS AUSWAHLEN

Falls du nicht zufillig sofort eine Idee fiir ein Dilemma hast, trigst du auch das spiter auf
dem Charakterbogen ein. Auch mit den drei anderen Aspekten gehst du so vor, da du
das Phasentrio ja tiberspringst. Wenn dir irgendwann etwas interessant erscheint, schreib
es einfach auf. Das machst du normalerweise dann, wenn du dringend einen Aspeke
brauchst, den du ausnutzen kannst, um etwas zu erreichen, oder weil dir in der Szene
einfillt, wie man jetzt gut einen Aspekt reizen kénnte.

Wie mit dem Konzept musst du dich nicht damit belasten, gleich die perfekte Formu-
lierung zu finden. Nach der Sitzung kannst du die Aspekte noch so hinbiegen, dass sie
dir gefallen.

FERTIGKEITEN WAHREND DES SPIELS AUSSUCHEN

Jedes Mal, wenn du eine Fertigkeit einsetzen willst, die noch nicht auf deinem Charak-
terbogen steht, hast du zwei Méglichkeiten: Entweder du wiirfelst mit einem MifSigen
(+0) Wert, oder du trigst die Fertigkeit auf einem leeren Platz in der Pyramide ein und
wiirfelst mit dem neuen Wert der Fertigkeit. Das kannst du solange machen, bis deine
Pyramide ausgefullt ist.

Auch wenn du eine Fertigkeit verwenden willst, die du schon mit Mifig (+0) gewiir-
felt hast, kannst du noch einen hoheren Wert wihlen, wenn du dafiir Platz in der
Pyramide hast. Zum Beispiel: Beim ersten Mal, als du auf Wissen wiirfeln solltest, hast
du mit Miflig (+0) gewiirfelt. Spiter sollst du noch mal drauf wiirfeln, und diesmal
entscheidest du dich dafiir, Wissen einen Wert von Ordentlich (+2) in deiner Pyrami-
de zu geben.

Wenn du mit dem Wert von Mif3ig (+0) ein tolles Ergebnis hinlegst, kannst du das ja als
Anregung verstehen, dieser Fertigkeit einen Platz oben in der Pyramide zu geben.

Bei Fertigkeiten, die zusitzliche Vorteile bringen, also insbesondere solche, die die
Linge der Stressbalken beeinflussen, kannst du diese auch in dem Moment wihlen, in
dem es dir auf die Lange der Stressbalken ankommve. Bis dahin haben deine Stressbal-
ken je zwei Kistchen.

STUNTS WAHREND DES SPIELS ERGANZEN

Du bekommst drei kostenlose Stunts, die du jederzeit nehmen und auf deinem Cha-
rakterbogen eintragen kannst. Wenn du noch weitere Stunts haben méchtest, musst
du der SL einen Fate-Punkt pro Stunt geben. Das liegt daran, dass diese zusitzlichen
Stunts deine Erholungsrate beeinflussen und du das Spiel mit weniger Fate-Punkten
begonnen hittest.

Wenn du einen Stunt haben méchtest, aber den nétigen Fate-Punkt nicht hast, schreib
ihn trotzdem auf. Du kannst ihn aber erst einsetzen, wenn du bezahlt hast.

Beachte, dass du deine Erholungsrate fiir jeden zusitzlichen Stunt anpassen musst.

KAPITEL 3
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ASPEKTE UND
FATE-PUNKTE

4



WAS SIND ASPEKTE?

Ein Aspekt ist eine Formulierung, die eine einzigartige oder bemerkenswerte Eigen-
schaft der Sache beschreibt, zu der sie gehdrt. Wenn du Farze-Punkte ausgeben oder
zurlickbekommen maochtest, geht das am besten, indem du Aspekte einsetzt oder sie
gereizt werden. Auflerdem beeinflussen Aspekte die Geschichte, weil sie dir Gelegen-
heit geben, einen Bonus fiir deinen Charakter zu bekommen. Sie kénnen aber auch
sein Leben verkomplizieren und den Wurf eines anderen Charakters oder einen passi-

ven Widerstand verbessern.

WAS SIND FATE-PUNKTE?

SL und Spieler, ihr habt einen Vorrat an Punkten, die wir Fate-Punkte nennen und
die ihr benutzen kénnt, um Einfluss auf das Spiel zu nehmen. Wie wir schon in Die
Grundlagen erwihnt haben, stellt ihr sie am besten mit Spielsteinen dar. Spieler, du
fingst jedes Szenario mit einer Anzahl von Fate-Punkten an, die der Erholungsrate
Fate-Punkte  deines Charakters entspricht. Wenn du eine Spielsitzung in der Mitte des Szenarios
Seite 62 mit weniger Fate-Punkten beendest, als deine Erholungsrate betrigt, wird die Anzahl
der Fate-Punkte am Anfang der nichsten Sitzung wieder angepasst. SL, du erhiltst

Der Kreislauf  einen Vorrat an Fate-Punkten, den du in jeder Szene ausgeben kannst.
der Fate-Punkte  Wenn deine Aspekte ins Spiel kommen, wirst du normalerweise einen Fate-Punkt aus-
Seite 88  geben oder erhalten.
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VERSCHIEDENE ASPEKTE

Jedes Fate-Spiel hat eine Auswahl verschiedener Aspekte: Spielaspekte, Charakteras-
pekte, Situationsaspekte, Konsequenzen und Schiibe. Sie unterscheiden sich vonei-

nander vor allem darin, womit sie verbunden sind und wie lange sie bestehen.

SPIELASPEKTE
Spielaspekte sind permanente Merkmale des Spiels, daher der Name. Sie kénnen sich

zwar mit der Zeit verindern, doch werden sie niemals verschwinden. Wenn ihr die
Spielgestaltung schon hinter euch habt, dann habt ihr diese Aspekte bereits definiert
— die aktuellen und zukiinftigen Aufgaben, die ihr euch ausgedacht habt. Sie beschrei-
ben Probleme oder Gefahren, die in der Welt existieren und die die Grundlage fiir die
Geschichten eures Spiels darstellen.

Jeder kann einen Spielaspekt einsetzen, ihn reizen oder mit ihm einen Vorteil erschaf-
fen, und das jederzeit; sie sind immer da und stehen jedem zur Verfiigung.

CHARAKTERASPEKTE

Charakeeraspekte sind genauso dauerhaft, aber kleiner in ihrer Tragweite. Sie sind mit
einem bestimmten SC oder NSC verbunden. Sie beschreiben eine fast unendliche
Anzahl von Dingen, die Charaktere voneinander unterscheiden, wie beispielsweise:

* Wichtige Personlichkeitsmerkmale oder Glaubensgrundsitze (EINE SCHWACHE FUR
EIN HUBSCHES GESICHT, L.ASS KEINEN MANN ZURUCK, DER EINZIGE GUTE TSYNTAVIER
IST EIN TOTER TSYNTAVIER).

* Den Hintergrund oder den Beruf des Charakters (AUSGEBILDET IN DER AKADEMIE
DER KLINGEN, IM WELTALL GEBOREN, KYBERNETISCHER STRASSENDIEB).

* Einen wichtigen Besitz oder ein hervorstechendes Merkmal (DAs BLUTIGE SCHWERT
MEINES VATERS, WIE AUS DEM EI GEPELLT, VETERAN MIT SCHARFEM BLICK).

* Bezichungen zu Leuten und Organisationen (VERBUNDET MIT DER VERDREHTEN
HaND, GUNST DES KONIGS, STOLZES MITGLIED DER KOMPANIE DER FURSTEN).

* DProbleme, Ziele oder Interessen, mit denen sich der Charakter beschiftigt (Emn
Preis AUF MEINEM KoprF, DER KONIG MUSS STERBEN, HOHENANGST).

* Titel, Reputationen oder Pflichten, die der Charakter hat (AUFGEBLASENER MEISTER
DER KAUFMANNSGILDE, HALUNKE MIT DER SILBERZUNGE, MEINE EHRE FORDERT Ra-
CHE FUR MEINEN BRUDER).

Du kannst deine Charakteraspekte immer einsetzen oder fordern, dass sie gereizt werden,
wenn sie relevant sind. SL, du kannst den SC immer ein Reizen vorschlagen. Spieler, du
kannst ein Reizen fiir die Charaktere von anderen vorschlagen, aber die SL hat immer
das letzte Wort und kann entscheiden, ob sie deinen Vorschlag annimmct oder nicht.

KAPITEL 4

Die groBen
Aufgaben der
Spielwelt
Seite 28
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Einen Vorteil
erschaffen
Seite 144

Uberwinden
Seite 142

Konflikte
Seite 162

SITUATIONSASPEKTE

Ein Situationsaspekt ist temporir und sollte nur eine Szene lang anhalten, oder solan-
ge, bis er keinen Sinn mehr ergibt (aber im Hochstfall eine Sitzung). Situationsaspekte
kénnen mit der Umgebung verbunden werden, in der die Szene stattfindet — dann
beeinflussen sie jeden in der Szene. Aber du kannst sie auch an bestimmee Charakeere
binden, indem du diese als Ziel wihlst, wenn du einen Vorteil erschaffst.
Situationsaspekte beschreiben die Umstinde, mit denen sich die Charaktere in einer
Szene herumschlagen miissen, und ordnen ihnen Merkmale zu. Dazu gehoren:

* Physische Merkmale der Umgebung
(DicHTES UNTERHOLZ, VERHULLENDE SCHNEEWEHEN, PLANET MIT NIEDRIGER
SCHWERKRAFT).

* Dosition oder Platzierung
(ScHUTZENSTAND, IN DEN BAUMEN, HINTERHOF).

¢ Unmittelbare Hindernisse
(BRENNENDE SCHEUNE, KOMPLIZIERTES SCHLOSS, KLAFFENDER ABGRUND).

* Details aus dem Kontext, die wahrscheinlich im Spiel wichtig sein werden
(VERARGERTE STADTBEWOHNER, SICHERHEITSKAMERAS, LAUTE MASCHINEN).

* Ploezliche Zustandsverinderungen eines Charakters
(SAND IN DEN AUGEN, ENTWAFENET, IN DIE ECKE GEDRANGT, VON SCHLEIM BEDECKT).

Es hingt stark vom erzihlerischen Kontext ab, wer einen Situationsaspekt verwenden
kann — manchmal ist das ganz eindeutig, und manchmal wirst du rechtfertigen miis-
sen, wie du den Aspeke benutzt, damit es sinnvoll in die Szene passt.

SL, du entscheidest, welche Anspriiche an einen Aspeke giiltig sind und welche niche.
Manchmal werden Situationsaspekte zu Hindernissen, die die Charaktere iiberwinden
miissen. In anderen Situationen geben sie dir eine Rechtfertigung, um aktiven Wider-
stand gegen eine Aktion zu leisten.

KONSEQUENZEN

Eine Konsequenz ist dauerhafter als ein Situationsaspeke, aber nicht ganz so dauerhaft
wie ein Charakteraspekt. Es handelt sich um eine spezielle Art von Aspekt, den du
hinnehmen kannst, damit du nicht aus einem Konflikt ausscheidest. Er beschreibt
anhaltende Verletzungen oder Probleme, die du in einem Konflikt erleidest (Ausce-
RENKTE SCHULTER, BLUTIGE NASE, SOZIAL GEACHTET).

Konsequenzen bleiben fiir eine variable Zeit bestehen, von ein paar Szenen bis zu ein
oder zwei Szenarien, abhingig davon, wie schwer sie sind. Aufgrund ihrer negativen
Formulierung wirst du wahrscheinlich viel gereizt werden, solange du sie hast, und
jeder, der plausibel Vorteile aus der Konsequenz zichen kénnte, kann sie einsetzen oder
einen Vorteil mit ihr erschaffen.
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SCHUBE

Schiibe sind Aspekte, die nur extrem kurz anhalten. Du bekommst einen Schub, wenn
du versuchst, einen Vorteil zu erschaffen, aber dabei nicht ausreichend erfolgreich bist,
oder als zusitzlichen Bonus, wenn du bei einer Handlung besonders erfolgreich bist
(vor allem beim Verteidigen). Einen Schub kannst du verwenden wie den freien Ein-
satz eines Aspekts: um +2 zu bekommen, um einen Wurf zu wiederholen oder um
andere Effekte auszuldsen, die einen freien Einsatz benotigen. Wenn du einen Schub
einsetzt, gilt das Gleiche wie bei einem Aspekt: Du musst beschreiben, warum er gera-
de jetzt in dieser Situation relevant ist.

Sobald du den Schub einsetzt, verschwindet er wieder. Er verschwindet ohnehin ziem-
lich schnell — normalerweise nach der nichsten Aktion, bei der du ihn einsetzen kdnn-
test. Du solltest ihn also so schnell wie méglich verwenden. Wenn du willst, kannst du
auch einem anderen Charakter erlauben, deinen Schub einzusetzen, wenn er fiir ihn
relevant ist und ihm helfen kénnte.

SCHUBE SIND KEINE ASPEKTE

Ein Schub ist kein vollstandiger, ,,ausgewachsener® Aspekt — du kannst ihn nicht rei-
zen, du kannst ihn nicht als Voraussetzung fiir Extras benutzen, er kann nicht mit
einem Fate-Punkt erneut eingesetzt werden und du kannst mit ihm auch keine anderen
Dinge tun, die einen Aspekt beeinflussen oder die von einem Aspekt beeinflusst wer-
den: Du kannst ihn nicht gegen den Charakter einsetzen, der mit ihm verbunden ist.
Wenn eine Regel vorschreibt, dass ein Aspekt vorliegen oder eingesetzt werden muss,
um etwas Bestimmtes auszulésen, dann zihlt ein Schub nicht. Ausnahme sind hier Re-
geln, die sich auf freie Einsitze beziehen — das geht auch mit einem Schub. Schiibe und
Aspekte bekommen zwar beide Namen, doch lass dich davon nicht in die Irre fithren.
Aber du kannst einen Schub zu einem vollen Aspekt aufstocken; siche weiter unten
Schiibe aufstocken®.

SCHUBE OHNE NAMEN

Wenn dir kein geeigneter Name fiir den Schub einfillt, dann lass ihn unbenannt und
spiel weiter — es lohnt sich nicht, das Spiel zu unterbrechen, nur um einem Schub einen
Namen zu geben. Wenn der Schub keinen Namen bekommt, solltest du dir merken, in
welcher Situation er entstanden ist (das fillt manchen Leuten allerdings schwer).

SCHUBE AUFSTOCKEN

Wenn du einen neuen Aspeke erschaffen willst, stellst du vielleicht fest, dass es in der
Situation bereits einen Schub gibt, der genau diesem Aspekt entspricht. Du méchtest
also einen kurzzeitigen Vorteil in einen stabileren verwandeln. Super! Wir nennen das
seinen Schub aufstocken®. Gib dem Aspekt, den du gerade erschaffst, denselben Na-
men wie dem Schub — das war’s schon. Wenn du Erfolg beim Erschaffen des Vorteils
hast und den Schub nicht dafiir aufbrauchst, dann hat der neue Aspeke jetze zwei freie
Einsdtze (oder drei, wenn du einen vollen Erfolg schaffst). Wenn der Schub noch kei-
nen Namen hat, solltest du ihm jetzt einen geben.

Natiirlich spricht nichts dagegen, den Namen des Schubs spiter in der Szene wieder
aufzugreifen, auch wenn der Schub selbst bereits verschwunden ist. Dafiir gibt es keine
speziellen Regeln — du kannst den Namen einfach wieder ins Spiel bringen.

KAPITEL 4
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Cynere pariert beim Zweikampf mit Igor dem Versenker einen Schwerthieb und schafft
es, beim Verteidigen einen Schub zu bekommen. Die beiden duellieren sich auf einem
schwankenden Schiff, also nennt sie ihn Aus DEM GLEICHGEWICHT. Da Juli es passend
findet, dass Igor nach seinem kurzen Stolpern die Balance nicht zuriickerlangt, will sie
einen Vorteil erschaffen und den Schub damit aufstocken.

Sie schafft mit ihrem Wurf einen normalen Erfolg, ohne dass sie den Schub einsetzen
muss, also hat sie jetzt den Aspekt AUs DEM GLEICHGEWICHT mit zwei freien Einsdtzen
auf Igor erschaffen.
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WOFUR ASPEKTE GUT SIND

In Fate sind Aspekte vor allem fiir zwei Sachen gut: Sie sagen dir, was im Spiel bedeu-

tend ist, und sic helfen dir, zu entscheiden, wann du die Spielregeln benutzen sollst.

BEDEUTUNG

Deine Sammlung von Spiel- und Charakteraspekten sagt dir, auf was du dich wihrend
deines Spiels konzentrieren musst. Betrachte sie als Nachricht von dir an dich selbst:
eine Reihe von Wegweisern, die dir zeigen, wo der meiste Spafs liegt.

SL, wenn du Szenarien fiir Faze erstellst, wirst du diese Aspekte und die Verbindun-
gen zwischen den Aspekten benutzen, um Probleme zu erzeugen, die deine Spieler
16sen sollen. Spieler, deine Aspekte sind der Grund, warum dein SC sich von anderen
Charakteren mit dhnlichen Fertigkeiten unterscheidet — viele Fate-Charaktere haben
wahrscheinlich einen hohen Wert in Kimpfen, aber nur Landon ist ein JUNGER DES EL-
FENBEINSCHLEIERS. Wenn sein Lebensweg als Jiinger ins Spiel kommt, dann bekommt
das Spiel Personlichkeit, die es sonst nicht gehabt hitte.

Die Spielaspekte machen etwas Ahnliches, aber in groflerem MafSstab — sie sagen uns,
warum es uns wichtig ist, in einem bestimmten Spiel mitzuspielen, was es interessant
und plastisch fiir uns macht. Wir konnen alle sagen: ,,Oh, wir mégen Space-Ope-
ra-Spiele”, aber wir miissen das Universum spezifisch so gestalten, dass die Leute ALLES
rURs UBERLEBEN tun, und dass Das IMPERIUM IST UBERALL gilt, denn sonst haben wir
nichts Konkretes, an dem wir unser Interesse festmachen konnen.

Situationsaspekte machen die Interaktionen interessanter, die im Spiel von Moment

zu Moment stattfinden, denn sie geben einer ansonsten vielleicht langweiligen Szene
Farbe und Tiefe. Eine Taver-

nenschligerei ist eigentlich
cher generisch — es kénnte
jede Taverne sein, Uberall.
Wenn du aber der Szene den
Aspekt RIESIGE TEUFELSSTA-
TUE AUS BRONZE verpasst,
und wenn Leute den Aspekt
dann verwenden, dann wird
diese beliebige Schligerei
zu DEM KAMPF 1M BRONZE-
TEUFEL, ALS ICH DEM KERL
SEINEN KOPF IN DIE STATUE
GERAMMT HABE. Die einzig-
artigen Details sind es, die es
interessant und einprigsam
machen.
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WANN DU DIE SPIELREGELN BENUTZT

Weil Aspekte uns sagen, was wichtig ist, sagen sie uns auch, wann wir Spielregeln ver-
wenden sollten, um eine Situation zu kliren, statt dass die Leute einfach entscheiden,
was passiert, und beschreiben, was sie tun.

SL, das gilt fur dich meistens dann, wenn du entscheidest, ob die Spieler in einer
Situation wiirfeln miissen. Wenn ein Spieler sagt: ,,Ich klettere die Leiter hoch und
greif mir das Gotzenbild®, und weder an der Leiter noch an dem Gétzenbild ist etwas
Besonderes, dann gibt es keinen wirklichen Grund, ein Uberwinden zu verlangen, um
das Ding zu greifen. Wenn dir aber Situationsaspekte sagen, dass die Leiter eine VER-
FAULTE STRICKLEITER und das Gétzenbild GescHUTZT vOM ZORN DER GOTTER ist, dann
habt ihr plotzlich ein Element der Spannung und des Risikos, das es lohnend macht,
nach den Wiirfeln zu greifen.

Spieler, fiir dich gilt das meistens dann, wenn du deine Aspekte einsetzt oder ein Rei-
zen in Betracht ziehst. Deine Aspekte machen deutlich, was deinen Charakter zu ei-
nem Individuum macht, und darauf willst du doch das Augenmerk richten, oder?
Wenn du deinen Charakter noch grof8artiger machen kannst, indem du einen Aspekt
einsetzt, dann ergreif diese Gelegenheit! Wenn du eine Chance siehst, die Geschichte
zu beeinflussen, indem du ein Reizen fiir deinen Charakter vorschligst, dann mach
das! Das Spiel als Ganzes wird dadurch viel reichhaltiger.
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WIE DU EINEN GUTEN ASPEKT FESTLEGST

Weil Aspekte so wichtig fiir das Spiel sind, solltet ihr euch die bestmoglichen Aspekte
ausdenken. Wie weiff man aber nun, was ein guter Aspeke ist?
Die besten Aspekte sind zweischneidig, mehrdeutig und klar formuliert.

ZWEISCHNEIDIG

Spieler, gute Aspekte bieten deinem Charakter einen klaren Vorteil, wihrend sie gleich-
zeitig auch eine Gelegenheit darstellen, sein Leben komplizierter zu machen, oder zu
seinem Nachteil verwendet werden konnen.

Ein zweischneidiger Aspekt wird im Spiel hiufiger zum Tragen kommen als einer, der

primir positiv oder negativ ist. Du kannst sie 6fter benutzen, um groffartig zu sein,
und du wirst 6fter gereizt werden und somit mehr Fare-Punkte kassieren.

Versuch es mit diesem Test — finde zwei Moglichkeiten, deinen Aspekt einzusetzen,
und zwei Méglichkeiten, wie er gegen dich eingesetzt werden oder gereizt werden
konnte. Wenn dir die Beispiele leicht einfallen, super! Wenn nicht, dann gib dem As-
peke mehr Kontext, damit er besser funktioniert, oder leg die Idee zur Seite und denk
dir einen neuen Aspekt aus.

Schauen wir uns einen Aspekt wie COMPUTERGENIE an. Die Vorteile dieses Aspekts sind
ziemlich offensichtlich — immer, wenn du einen Computer hackst oder mit Technolo-
gie arbeitest, konntest du ihn gerechtfertigt einsetzen. Aber es macht nicht gerade den
Eindruck, als kénnte man den Aspekt besonders gut gegen dich einsetzen. Wie konnten
wir ihn also ein bisschen wiirzen?

Was ist, wenn wir ihn beispielsweise umidndern in NERDY MCNERDSON? Das klingt im-
mer noch nach Computergenie, und du kannst ihn einsetzen, wenn du mit Computern
arbeitest. Aber er hat auch eine Schattenseite — du kommst mit Leuten nicht zurecht.
Das konnte heiflen, dass du gereizt wirst, um in sozialen Situationen zu versagen, oder
jemand kénnte ihn einsetzen, wenn du von einem wirklich faszinierenden Stiick Tech-

nik abgelenkt bist.

SL, das gilt gleichermaflen fiir deine Spielaspekte und Situationsaspekte. Wenn du auf
ein Merkmal einer Szene speziell hinweist, sollten sowohl die SC als auch ihre Fein-
de dieses Merkmal auf dramatische Art einsetzen kénnen. Deine Spielaspekte stellen
durchaus Probleme dar, sie sollten aber auch eine Maglichkeit fiir die SC sein, den
Status Quo auszunutzen.
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MEHRDEUTIG

Charakteraspekte  Vorher haben wir auf verschiedene Dinge hingewiesen, die ein Charakteraspeke be-
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Seite 63 schreiben konnte: Personlichkeitsmerkmale, Hintergriinde, Beziehungen, Probleme,
Besitzeiimer und so weiter. Bei den besten Aspekten tiberschneiden sich einige dieser
Kategorien, weil du sie damit leichter ins Spiel bringen kannst.

Schauen wir uns einen einfachen Aspekt an, den dein Soldat haben kénnte: Ica muss
MICH BEWEISEN. Er konnte eingesetzt werden, wenn der Charakter versucht, etwas zu
tun, mit dem er die Wertschitzung anderer gewinnen kdnnte oder mit dem er seine
Kompetenz zeigen will. Jemanden kénnte ihn reizen, um dich dazu zu bringen, in eine
Konfrontation zu geraten, die du vermeiden willst, oder um deines Rufes willen grof3e
Miihen auf dich zu nehmen. Wir wissen also, dass er zweischneidig ist. So weit, so gut.
Fiir eine Weile wird das sicher reichen, aber irgendwann wird diesem Aspekt der Dampf
ausgehen. Er sagt nur eine Sache iiber den Charakeer aus. Entweder versuchst du, dich
zu beweisen, oder dieser Aspekt kommt einfach nicht ins Spiel.

Verbinden wir diesen Aspekt nun mit einer Beziehung zu einer Organisation: DIE LEGI-
ON FORDERT, DASS ICH MICH BEWEISE. Das vergrofSert deine Moglichkeiten deutlich. Du
bekommst nicht nur die ganzen Sachen, die wir vorher schon gesammelt haben, du hast
jetzt auch noch eingefiihrt, dass die Legion Forderungen an dich stellt. Sie kann dich
in Schwierigkeiten bringen, indem sie Dinge tut, fiir die du verantwortlich gemacht
wirst, oder indem sie dir NSC-Vorgesetzte schickt, die dir das Leben schwer machen.
Du kannst den Aspekt auch einsetzen, wenn du mit der Legion zu tun hast, oder mit
jedem, der von der Reputation der Legion beeinflusst werden konnte. Plotzlich hat der
Aspekt sehr viel mehr Fleisch auf den Knochen.

SL, fiir deine Situationsaspekte musst du dir deswegen nicht so viele Gedanken ma-
chen, weil sie ohnehin nur eine Szene lang da sein sollten. Viel wichtiger ist es, dass
Spiel- und Charakteraspekte mehr als ein Umfeld haben, in dem sie verwendet werden
kéonnen.

*Toh mossmich beweisen

*Die Legion fordert,
dass ich mich beweise
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KLARE FORMULIERUNG

Weil Aspekte Schlagworter sind, tauchen hier auch alle Zweideutigkeiten auf, die Spra-
che zu bieten hat. Wenn niemand weif3, was dein Aspeke bedeutet, dann wird er auch
nicht viel verwendet werden.

Das soll natiirlich nicht heiflen, dass du keine poetischen oder ausgefallenen Formu-
lierungen verwenden sollst. NUR EIN EINFACHER BAUERNJUNGE ist nicht ganz so schick
wie KIND DER LANDLICHEN GLUCKSELIGKEIT. Wenn das der Tonfall ist, den ihr fiir euer
Spiel anstrebt, dann solltet ihr euren sprachlichen Bediirfnissen absolut nachkommen.
Das sollte aber nicht auf Kosten der Klarheit gehen. Vermeide Metaphern und An-
deutungen, wenn du nicht einfach das sagen kannst, was du ausdriicken willst. Sonst
miissen andere Leute das Spiel unterbrechen und dich fragen, ob ein bestimmter As-
pekt nun relevant ist, und das Spiel erstickt in Diskussionen dariiber, was ein Aspekt
eigentlich bedeutet.

Schauen wir uns die durchaus atmosphirische Phrase ERINNERUNGEN, WUNSCHE UND
REUE an. Sie ldsst an Melancholie fiir die Vergangenheit denken. Aber wenn du sie als
Aspekt betrachtest, weifit du nicht wirklich, was du damit anfangen sollst. Wie hilft sie
dir? Woran erinnerst du dich? Was wiinschst du dir? Wenn du keine konkrete Idee hast,
worauf sich der Aspekt bezieht, ist es fast unméglich, ihn einzusetzen und zu reizen.
Stell dir nun vor, wir unterhalten uns tiber den Aspekt, und du erklirst mir, dass dir ein
Charakter im Kopf herumspukt, der im letzten grofSen Krieg der Spielwelt tiefe seelische
Narben davongetragen hat. Du hast Leute getotet, die du nicht téten wolltest, Dinge
gesehen, die du nicht sehen wolltest, und deine Hoffnung auf ein normales Leben wur-
de dir geraubt.

Ich finde das alles richtig gut und schlage vor, den Aspekt NARBEN DEs KRIEGES zu
nennen. Vielleicht weniger poetisch, bezieht sich aber direkt auf deine Vorstellungen.
Auflerdem fallen mir dazu Leute aus deiner Vergangenheit ein, die ich wieder auftau-
chen lassen kénnte.

Wenn dir ein Aspekt unklar erscheint, dann frag deine Mitspieler, was er ihrer Mei-
nung nach bedeutet.

2 [ o
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*Narben des Kr‘ieges
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Das Phasentrio
Seite 44

WENN DU NICHT WEITERKOMMST

Jetzt weifdt du, was einen guten Aspekt ausmacht, aber das schrinkt deine Wahl eigent-

lich nicht ein — du hast nach wie vor eine fast unendliche Anzahl von Themen und
Ideen, aus denen du wihlen kannst.
Wenn du immer noch Schwierigkeiten bei der Wahl hast, haben wir hier ein paar

hilfreiche Tipps fiir dich.

MANCHMAL IST ES BESSER, NICHT ZU WAHLEN

Wenn dir kein Aspeke einfélle, der dich und die anderen Leute am Tisch wirklich
packe, dann ist es vielleicht besser, die Zeile leer zu lassen oder einfach die Ideen, die du
an den Rand gekritzelt hast, stehen zu lassen. Manchmal ist es schlichtweg einfacher,
deinen Charakter erst einmal zu spielen, e¢he du dir iiberlegst, wie du einen bestimm-
ten Aspekt formulieren willst.

Wenn du dir also nicht sicher bist, lass eine Liicke stehen. Vielleicht hast du eine
grundsitzliche Idee von deinem Aspekt, aber Probleme bei der Formulierung. Viel-
leicht fille dir auch gar nichts ein. Mach dir keine Sorgen. Im Spiel ist immer Zeit, so
etwas spontan zu entscheiden.

Das Gleiche gilt, wenn du mehr als eine Idee reizvoll findest, sie sich aber widerspre-
chen und du dich nicht entscheiden kannst. Schreib sie alle an den Rand und probiere
aus, welche sich im Spiel richtig anfiihle. Dann fiille die Zeile spiter mit dem Aspekt,
mit dem du am meisten anfangen kannst.

FRAG DICH IMMER, WAS WICHTIG IST, UND WARUM

Wir haben oben gesagt, dass Aspekte dir sagen, warum etwas im Spiel wichtig ist und
warum es uns etwas bedeutet. Das sollte dein wichtigster Kompass und Leitfaden sein,
wenn du die bestmdglichen Aspekte auswihlst. Wenn du zweifelst, stell dir einfach die
Frage: Was ist uns hier wirklich wichtig, und warum?

Die Geschehnisse der Phasen sollten dir dabei helfen herauszufinden, was dein As-
peke sein sollte. Versuch nicht, die Geschehnisse der Phase mit deinem Aspekt zusam-
menzufassen oder dergleichen — denk dran, es geht darum, etwas Wichtiges tiber den
Charakter zu enthiillen. Auch hier stellst du dir am besten die Frage, was an der Phase
wirklich wichtig war.

* Wie ist die Sache ausgegangen? Spielt das eine Rolle?

* Hat der Charakter wihrend der Phase wichtige Bezichungen oder Verbindungen
gekniipft?

* Hilft die Phase dabei, etwas Wichtiges tiber die Personlichkeit oder die Grundsitze
des Charakters zu bestimmen?

* Hat der Charakter in der Phase einen Ruf errungen?

* Hat die Phase fiir den Charakeer in der Spielwelt ein Problem erzeugt?

FATE



Geh davon aus, dass jede dieser Fragen mit dem Zusatz ,zum Guten oder Schlechten®
endet — diese Merkmale, Beziehungen und Reputationen miissen schliefSlich nicht
unbedingt positiv sein. Eine Bezichung zu einem Erzfeind ist genauso interessant wie

eine Bezichung zum besten Freund.

Wenn es mehr als eine Méglichkeit gibt, frag die anderen Spieler und die SL, um he-
rauszubekommen, was sie interessant finden. Denkt dran, ihr solltet einander immer
helfen — das Spiel ist dann am besten, wenn jeder ein Fan von den Ideen und Aktionen

der anderen ist.

Wihrend Cyneres Phase Drei erklirt Juli, dass sie Zirds Geschichte verkompliziert, in-
dem sie in einem glinstigen Moment auftaucht und das Artefake klaut, das Zird seinen
Rivalen gestohlen hat. Schliefllich findet das Artefakt den Weg in Zirds Hinde zuriick.
Sie versucht herauszufinden, was der beste Aspeke wire. Leider stehen ihr nicht gerade
viele Informationen zur Verfigung. Wenn wir uns die Fragen oben anschauen, schen
wir hier eine Menge potentieller Moglichkeiten — sie hat ihre Hinterlist gezeigt, sie hat
definitiv angedeutet, dass sie irgendeine Form von Bezichung zu Zird hat, und Zirds
Rivale kénnte jetzt auch ein Problem mit ihr haben.

Juli fragt den Rest der Gruppe, und nach einem kurzen Gesprich sind alle ziemlich
begeistert von der Idee, dass Cynere irgendeine Form von Verbindung zu Zird hat, die
durch einen Aspekt gestiitzt wird — sie sind schliefSlich alle im gleichen Dorf aufge-
wachsen. Sie entscheidet sich fiir RUCKENDECKUNG FUR ZIRD, weil der Aspekt spezifisch
genug ist, um eingesetzt und gereizt zu werden, aber noch genug Spielraum bietet, um

sich spiter weiter zu entwickeln.
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BRING ABWECHSLUNG INS SPIEL

Du willst nicht, dass all deine Aspekte dieselbe Sache beschreiben. Fiinf Beziehungen
bedeuten, dass du deine Aspekte nur dann verwenden kannst, wenn eine von ihnen im
Spiel ist, fiinf Personlichkeitsmerkmale hingegen bedeuten, dass du keine Verbindung
zur Spielwelt hast. Wenn du dir nicht sicher bist, was du als Aspekt wihlen sollst, hilft
es, wenn du tiberpriifst, was deine bisherigen Aspekte beschreiben. Das zeigt dir viel-
leicht, in welche Richtung du in der jetzigen Phase gehen solltest.

Dominik wihlt fiir Landon als Konzept JUNGER DES ELFENBEINSCHLEIERS und als Dilem-
ma DIE MANIEREN EINES ZIEGENBOCKS. Bisher ist der Charakeer recht geradlinig — ein
brutaler Typ, der durch seine grofie Klappe und durch sein Verhalten stindig in Schwie-

Phase Eins:  rigkeiten gerit.
Dein Dominik kiimmert sich um seine Phase Eins und erklirt uns, dass Landon ein Ubeltiter
Abenteuer war, eine Straflenratte, und dass er praktisch als Waise aufgewachsen ist — seine Eltern
Seite 46  waren zwar da, haben ihm aber nie viel Aufmerksamkeit geschenkt oder sich darum
bemiiht, ihn unter Kontrolle zu bringen. Irgendwann beschloss er, sich in der Stadtmiliz
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einzuschreiben, nachdem ihn jemand nach einer Schligerei zusammenflickte und ihm
vorschlug, er solle doch etwas Niitzliches mit seinem Leben anfangen.

Sabine fragt ihn, was ihm an dieser Phase wirklich wichtig ist, und Dominik griibelt
ein bisschen. Landons erste beiden Aspekte beinhalten viel Beschreibung seiner Person-
lichkeit — bisher hat er nicht gerade viele Beziehungen. Also konzentriert sich Dominik
darauf und entscheidet, dass er eine Bezichung zu dem Kerl will, der ihn in die Stadt-
miliz gebracht hat.

Sie nennen den Kerl den Alten Finn, und Landon bekommt einen Aspekt namens IcH VER-
DANKE DEM ALTEN FINN ALLES. Sabine hat jetzt einen neuen NSC, mit dem sie spielen kann.

lten Finn

o verdanke dem A

arohe bei den Co\\esiq
des Turmes UM, Die
Floeht.
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Zird der Geheimvxisyo
einzubrechen. Als ihr
beiden nutzen die fall
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LASS DEINE FREUNDE ENTSCHEIDEN

Wir haben schon dariiber gesprochen, dass das Spiel am besten funktioniert, wenn
jeder sich daftir interessiert, was die anderen tun — Zusammenarbeit ist das Herzstiick
des Spiels, und bis zum Ende dieses Buchs werden wir das mit Sicherheit noch ein paar
Mal sagen.

Du hast immer die Moglichkeit, besonders wenn es um Aspekte geht, einfach die SL
und die anderen Spieler zu bitten, sich etwas fiir dich auszudenken. Erklire ihnen die
Ereignisse der Phase und stelle ihnen dieselben Fragen, die sie dir stellen werden. Was
ist ihnen wichtig? Was finden sie spannend? Haben sie eine Idee, wie sie die Ereignisse
der Phase dramatischer oder intensiver machen kdénnten? Welchen Aspeke finden sie
am interessantesten oder passendsten?

Du hast die letzte Entscheidung, was die Aspekte deines Charakters sind, sich das
also nicht als Kontrollverlust. Sich es so, als wiirdest du deinen unglaublich wichtigen
Fanclub, dein Publikum, fragen, was sie sechen wollen, und dann ihre Vorschlige als
Starthilfe fiir deine eigenen Gedanken nutzen. Wenn jeder ein bisschen Einfluss auf
den Charakter der anderen hat, dann gewinnt das Spiel durch dieses Gefiihl der zu-
sdtzlichen Beteiligung nur dazu.

ASPEKTE UND FATE-PUNKTE
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ASPEKTE EINSETZEN

Die wichtigste Art, wie die du deine Aspekte in einem Faze-Spiel verwendest, ist es,
sic einzusetzen. Wenn du in einer Situation bist, in der ein Aspeke deinem Charakeer

Was sind  irgendwie niitzt, kannst du ihn einsetzen.
Fate-Punkte?  Um deinen Aspekt einzusetzen, musst du erkliren, warum der Aspekt relevant ist und
Seite 62 einen Fate-Punkt ausgeben. Dann kannst du einen der folgenden Vorziige auswihlen:

>

»

E * Du erhiltst +2 auf deine aktuelle /7

= Fertigkeitsprobe, nachdem du ge- DIE PROBE WIEDERHOLEN

= ..

= wifelthas. ODER DEN +2-BONUS NEHMEN?

E e Du darfst noch einmal mit allen Es ist etwas riskanter, neu zu wiirfeln, als ein-

m Wiirfeln wiirfeln. fach den +2-Bonus zu nehmen, aber der po-

e tentielle Nutzen ist auch gréfler. Wir wiirden

7_Z<| * Du verleihst der Probe eines ande- empfehlen, dass du diese Option nur dann

m ren Charakters einen Bonus von +2, auswiahlst, wenn du eine -3 oder -4 gewiirfelt
wenn der Aspekt, den du einsetzt, hast, um die Chance zu maximieren, dass du
ihm in der Situation sinnvoll helfen aus der Wiederholung der Probe einen grofie-
kann. ren Vorteil ziehen kannst. Die Chancen ste-

hen so einfach besser.

¢ Du addierst +2 auf die Quelle eines  \

passiven Widerstands, wenn es ein-

leuchtet, dass der Aspekt, den du einsetzt, dazu beitragen konnte, die Situation
schwieriger zu machen. Du kannst auch dafiir sorgen, dass ein Ordentlicher (+2)
passiver Widerstand entsteht, wenn es zuvor keinen gab.

Es ist egal, wann du den Aspekt einsetzt, aber normalerweise ist es am besten, wenn du
wartest, bis du gewlirfelt hast. Dann sichst du nimlich, ob du tiberhaupt einen solchen
Vorzug brauchst.

Du kannst mehrere Aspekte bei einem einzigen Wurf einsetzen, aber du kannst densel-
ben Aspekt bei einem Wurf nicht mehr als einmal einsetzen. Wenn dir die Wiederho-
lung des Wurfs nicht ausreichend geholfen hat, dann musst du einen anderen Aspekt
auswihlen (und noch einen Fate-Punkr ausgeben), um noch einmal neu zu wiirfeln
oder den Bonus von +2 zu erhalten.

Die Gruppe muss dir die Relevanz des entsprechenden Aspekts abkaufen, wenn du
ihn einsetzt. SL, du fillst hier die letzte Entscheidung. Die Verwendung eines Aspekts
sollte sinnvoll sein, oder du solltest sie so kreativ zu beschreiben kénnen, dass sie da-
durch sinnvoll wird.

Wie genau du das machst, liegt an dir. Manchmal ist die Verwendung eines Aspekes
so cindeutig, dass du ihn nur nennen und einen Fare-Punkr in die Luft halten musst.
Oder du musst die Aktionen deines Charakeers ein bisschen genauer beschreiben, da-
mit jeder kapiert, worauf du hinaus willst. (Daher solltet ihr auf einer Wellenlinge
sein, wenn es darum geht, was jeder eurer Aspekte bedeutet — das macht es viel leichter,
euch zu rechtfertigen, wenn ihr einen einsetzen wollt.)

FATE




Landon versucht, einen Rivalen in einer Taverne bei einem geistigen Wettkampf zu be-
siegen. Die Fertigkeit, die sie derzeit verwenden, ist Charisma, und sie beschreiben den
Wettkampf als den ,,Versuch, einander so hoflich wie méglich zu beschimen.
Dominik wiirfelt bei einem Austausch des Wettstreits schlecht und sagt: ,,Ich méchte
Die MANIEREN EINES ZIEGENBOCKS cinsetzen. Sabine schaut ihn skeptisch an und ant-
wortet: , Was ist aus ,so hoflich wie méglich® geworden?“

Dominik sagt: ,Also, ich hab mir tiberlegt, dass ich ein paar freche, aber nicht vulgire
Anspielungen auf die Abstammung des Kerls mache, damit die Meute in der Taverne
ihn auslacht, auch wenn sie das vielleicht gar nicht wollen. Ich denke, dass derbe Herab-
setzungen genau meine Sache sein sollten.®

Sabine nicke und sagt: ,Okay, das nehme ich dir ab.“

Dominik gibt den Fare-Punkr aus.

Wenn du mehr Beispiele willst, wie das mit dem Einsatz eines Aspekts funktioniert:
Wir haben im ganzen Buch welche verteilt — sie sind ein so integraler Bestandteil
dessen, wie Fate funktioniert, dass sie von selber in vielen Spielbeispielen auftauchen.
Schau mal auf die Seiten 143, 156 und 160.

Wenn der Aspekt, den du einsetzen willst, auf dem Charakterbogen von jemand ande-
rem zu finden ist (das gilt auch fiir Situationsaspekte, die mit dieser Person verbunden
sind) und der Einsatz zu seinem Nachteil ist, dann gibst du ihm den Fate-Punkz, den
du ausgegeben hast. Er darf ihn aber nicht vor Ende der Szene verwenden. (Wenn
du den Aspekt einer dritten Partei einsetzt, dann wird das genauso behandelt wie der
Einsatz eines unabhingigen Situationsaspekts.)

4 )
DER AUSLASSUNGS-TRICK

Wenn du cine einfache Methode suchst, um einen Aspeke in einen Wurf zu in-
tegrieren, dann erzihle deine Aktion mit einer Auslassung am Ende (,,...“) und
schlief§ sie dann mit dem Aspekt ab, den du einsetzen willst. So, zum Beispiel:
Juli sagt: ,,Okay, ich hebe also mein Schwert und ... (sie wiirfelt und mag das
Ergebnis nicht) ... und es sieht erst einmal so aus, als ob ich verfehle, aber das
stellt sich als schnelle Finte heraus, ein klassisches Mandver des BERUCHTIGTEN
MADCHENS MIT DEM SCHWERT. (Sie gibt den Fate-Punkt aus.)

Daniel sagt: ,,Also, ich versuche, die Runen in dem Buch zu entschliisseln und ...

(er wiirfelt und mag das Ergebnis nicht) ,,... und WENN ICH NOCH NICHT DA WAR,
HAB ICH DAVON GELESEN ...“ (gibt den Fate-Punkt aus) ,,... und fange problemlos
an, iiber ihre Herkunft zu schwadronieren.“

\_ J
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Einen Vorteil
erschaffen
Seite 144

Angreifen
Seite 148

FREIER EINSATZ

Du musst nicht immer einen Fate-Punkt ausgeben, um einen Aspekt einzusetzen —
manchmal ist der Einsatz kostenlos.

Wenn du erfolgreich einen Vorteil erschaffst, erhilt dieser Aspekt einen freien Einsatz.
Wenn du einen vollen Erfolg erzielst, erhilt der Aspekt sogar zwei freie Einsitze. Einige
der anderen Aktionen bringen dir freien Schub. Alle Konsequenzen, die du in einem
Konflike verursachst, darfst du einmal frei einsetzen. Wenn du einen Aspekt frei einsetzt,
funktioniert das genauso, wie wenn du ihn ganz normal einsetzen wiirdest, bis auf zwei
Punkte: Es werden keine Fare-Punkte ausgetauscht und du kannst den freien Einsatz
zusitzlich zu einem normalen Finsatz verwenden, damit du einen besseren Bonus er-
halest. Du kannst einen Aspeke frei einsetzen und einen Fate-Punkt fiir denselben Aspekt
ausgeben, um einen Bonus von +4 statt von +2 zu bekommen, um die Probe zweimal zu
wiederholen, um +4 auf den Wurf eines anderen Charakters zu addieren oder um einen
passiven Widerstand um +4 anzuheben. Du kannst den Vorteil auch aufteilen und eine
Probenwiederholung und einen Bonus von +2 bekommen. Du kannst solche freien Ein-
sdtze auch auf einem Aspeke stapeln, um sie alle auf einmal zu benutzen.

Wenn du den Aspekt frei eingesetzt hast und er noch vorhanden ist, kannst du ihn
weiterhin einsetzen, indem du Fate-Punkte ausgibst.

Cynere fiihrt einen erfolgreichen Angriff aus und bringt ihren Gegner dazu, die Konse-
quenz AUFGESCHLITZTER BAUCH zu nehmen. Im nichsten Austausch greift sie ihn wieder
an und kann den Aspeke frei einsetzen, weil sie ihn erzeugt hat, sodass sie entweder +2
bekommt oder den Wurf wiederholen darf.

Wenn du willst, kannst du den freien Einsatz an einen anderen Charakter weiterge-
ben. So kannst du dafiir sorgen, dass zwischen dir und einem Kumpel echtes Team-
work entsteht. Das ist wirklich niitzlich in einem Konflike, wenn du jemanden fiir
einen groflen Schlag aufweichen willst — wenn jeder einen Vorteil erschafft und dann
alle derselben Person erlauben, diese Aspekte frei einzusetzen, dann kann diese Per-
son sie fiir einen gewaltigen Bonus

zusammenlegen.

In anderen Fare-Spielen ha-
ben wir den freien Einsatz
als ,Ausnutzen“ bezeich-
net. Wir haben uns ge-
dacht, dass das ein Begriff
zu viel ist, aber du kannst

es natiirlich nach wie vor
so nennen — alles, was dir
dabei hilft, eine Regel zu
verstehen, ist gut.

FUR ERFAHRENE FATE-SPIELER
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ASPEKTE REIZEN

Die andere Art, Aspekte im Spiel zu verwenden, wird als Reizen bezeichnet. Wenn — Reizen mit

einer deiner Aspekte in einer Situation dafiir sorgen kann, dass das Leben deines Cha-  Situationsaspekten
rakters dramatischer oder komplizierter wird, dann kann jemand den Aspekt reizen. ~ Seite 164
Das gilt auch fiir alle Aspekte, die sich in der Nihe deines Charakters befinden. Dieser

Aspekt kann an deinen Charakter geheftet sein, an die Szene, den Ort, das Spiel oder
irgendetwas anderes, das sich gerade im Spiel befindet. Wir fangen mit den Charakter-

aspekten an und reden dann noch iiber Situationsaspekte.

Um einen Aspekt zu reizen, musst du erkliren, warum der Aspeke relevant ist, und

dann vorschlagen, wie die Komplikation aussehen konnte. Thr kénnt ein bisschen dar-

tiber verhandeln, wie sich die Komplikation genau auswirke, bis ihr zu einem annehm-

baren Konsens kommt. Wer auch immer gereizt wird, hat zwei Moglichkeiten:

* Die Komplikation annehmen und einen Fate-Punkt erhalten
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* Einen Fate-Punkt bezahlen, damit die Komplikation nicht eintricc

Die Komplikation, die aus dem Reizen entsteht, kommt zum Tragen, egal, was andere
unternehmen — sobald du dich drauf eingelassen und den Fate-Punkt kassiert hast,
kannst du weder Fertigkeiten noch andere Dinge nutzen, um der Situation zu ent-
gehen. Du musst einfach mit den Entwicklungen der Geschichte leben, die aus der
Komplikation entstehen.

Wenn du verhinderst, dass es zur Komplikation kommt, beschreibst du zusammen mit
der Gruppe, wie sie vermieden wird. Manchmal heifSt das einfach, dass ein bestimmtes
Ereignis nie passiert ist, manchmal heif3t es, dass du beschreibst, wie dein Charakter selbst
aktiv wird. Alle Auslegungen sind in Ordnung, solange die Gruppe einverstanden ist.
SL, du triffst wie immer die endgiiltige Entschei-
dung — nicht nur dariiber, wie sich das Reizen
letztlich entwickelt, sondern auch dariiber, ob das
Reizen tiberhaupt angebracht ist. Verwendet hier
dieselbe Logik wie beim Einsatz eines Aspekts — es
sollte instinktiv Sinn ergeben oder nur ein biss-

~

In anderen Fate-Spielen
haben wir vom Spieler
vorgeschlagenes  Rei-
zen als ,einen Aspekt
ausnutzen“ bezeichnet.
Wir dachten, dass es
eindeutiger ist, wenn

chen Erklirung erfordern, dass eine Komplikati-
on aus dem Aspeke entsteht.

Eine letzte Sache noch (und die ist sehr wichtig):
Wenn ein Spieler einen anderen Charakter reizen
mochte, kostet es einen Fate-Punkt, die Kompli-
kation vorzuschlagen. Die SL kann immer um-

wir es einfach Reizen
nennen, egal, wer es
auslost.

FUR ERFAHRENE FATE-SPIELER

sonst reizen, und jeder Spieler kann umsonst das
Reizen fiir seinen eigenen Charakter vorschlagen.

KAPITEL 4
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VARIANTEN DES REIZENS

Es gibt zwei wichtige Moglichkeiten, wie du in diesem Spiel reizen kannst: Durch Er-
eignisse und durch Entscheidungen. Das sind Werkzeuge, die dir zeigen, wie du am
besten reizt, und die dich unterstiitzen, wenn du eine geistige Blockade hast.

EREIGNISSE

Wenn du ereignisbasiert reizt, passiert dem Charakter etwas, egal, was er tut. Die Welt
um ihn herum reagiert auf bestimmte Weise auf einen Aspekt und erzeugt eine Kom-
plikation. Das sicht folgendermaflen aus:

* Du hast Aspekt und befindest dich in

dass dir ungliicklicherweise zustofit. Verdammtes Pech.

Situation. Es leuchtet also ein,

Hier ein paar Beispiele:

Cynere ist das BERUCHTIGTE MADCHEN MIT DEM SCHWERT und versucht, heimlich einen
Gladiatorenwettstreit zu besuchen. Es leuchtet also ein, dass ein Bewunderer sie un-
gliicklicherweise auf der Tribiine erkennt, ein Riesengetue um sie macht und alle Blicke
in der Arena auf sie zieht. Verdammtes Pech.

Landon hat IcH VERDANKE DEM ALTEN FINN ALLES und kehrt in sein Heimatdorf zuriick,
als er hort, dass es von Barbaren gepliindert wurde. Es leuchtet also ein, dass der Alte
Finn ungliicklicherweise gefangen genommen und von der Kriegsmeute in die Berge
geschleppt wurde. Verdammtes Pech.

Zird hat RivaLEN BEI DEN COLLEGIA ARCANA und versucht, eine Audienz mit dem In-
neren Konzil zu bekommen. Es leuchtet also ein, dass seine Rivalen die Collegia un-
gliicklicherweise zwingen, von ihm einen detaillierten Bericht iiber seine neugierig
bedugte Forschung zu verlangen, um seine Bezichung zur Organisation zu erneuern.

Verdammtes Pech.

Wenn ein Aspekt ereignisbasiert gereizt wird, liegt der echte Schwerpunkt auf der
Komplikation selbst. Ohne diese Komplikation hast du nichts, auf das du dich kon-
zentrieren kannst — der Umstand, dass den SC stindig komplizierte und dramatische
Dinge zustof3en, ist das, was sie iiberhaupt zu SC macht.

SL, du kannst dich beim ereignisbasierten Reizen so richtig austoben. Von dir wird
erwartet, dass du die Welt um die SC kontrollierst, also gehért es ohnehin zu deiner
Aufgabe, die Welt auf die Charaktere auf unerwartete Weise reagieren zu lassen.
Spieler, ereignisbasiertes Reizen ist grof$artig fiir dich. Du wirst daftir belohnt, dass du
da bist — wie viel besser kann es denn noch werden? Es wird dir nicht so leicht fallen,
dich selbst ereignisbasiert zu reizen, weil es erfordert, dass du Kontrolle tiber einen Teil
des Spiels iibernimmst, den du normalerweise nicht kontrollieren kannst. Du kannst
das ereignisbasierte Reizen natiirlich vorschlagen, denk aber dran, dass die SL das letzte
Wort hat, wenn es um die Kontrolle der Spielwelt geht, und sie ihr Veto cinlegen kann,
wenn sie etwas anderes im Sinn hat.

FATE



ENTSCHEIDUNGEN

Wenn ein Aspekt entscheidungsbasiert gereizt wird, dann passiert etwas im Inneren
des Charakters. Eine Entscheidung passiert, weil der Charakter einen Entschluss fasst,
daher der Name. Das sicht folgendermaflen aus:

¢ Du hast Aspekt in der Situation. Es leuchtet also ein, dass du den Ent-
schluss fasst, zu . Das geht schief, als passiert.

Hier sind ein paar Beispiele:

Landon hat DIE MANIEREN EINES ZIEGENBOCKS und versucht, eine Wiirdentragerin auf
einem koniglichen Ball zu beeindrucken. Es leuchtet also ein, dass er den Entschluss
fasst, einige derbe Witze zu erzihlen und unangemessene Kommentare zu machen. Das
geht schief, als er bemerke, dass sie die Grof$herzogin des Landes ist und sein Bruch
der Etikette hier ein Verbrechen darstellt. (Dieses Beispiel ist tatsichlich auf Seite 20
nachzulesen.)

Cynere ist eine DIEBISCHE ELSTER und streift gerade durch ein altes Museum. Es leuch-
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tet also ein, dass sie den Entschluss fasst, ein paar Stiicke fiir ihre persénliche Sammlung

zu, dhem, befreien. Das geht schief, als sie bemerkt, dass die Artefakte verflucht sind,
und sie nun auf die Bewahrer des Museums angewiesen ist, wenn sie den Fluch loswer-
den will.

Zird hat N1cHT INs GEsICHT! und wird zu einer Kneipenschligerei herausgefordert. Es
leuchtet also ein, dass er sich nicht auf die Herausforderung einldsst. Das geht schief, als
der Rest der Giste beschlief3t, dass er ein Feigling ist und ihn ohne grofles Federlesen
auf die StrafSe wirft.

KAPITEL 4
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Wenn du das entscheidungs-
basierte Reizen vorschligst
und ihr euch nicht einigen
kénnt, um welche Entschei-
dung es denn nun genau geht,

Diese Art des Reizens entwickelt ihre dramatische
Wirkung nicht durch die Frage, welche Entschei-
dung der Charakeer fillt — es geht mehr darum, wie
die Situation schief liuft. Solange noch nichts schief
geht, konnte der erste Satz auch die Beschreibung
dann sollte es auch keinen
Fate-Punkt kosten, dem Rei-
zen zu widerstehen — lass es
einfach. Wird das entschei-
dungsbasierte Reizen gekon-
offensichtlich sein und um etwas gehen, was der tert, sollte das nur bedeuten,
Spieler vielleicht ohnehin schon im Sinn hatte. dass nichts schief geht.

Dasselbe gilt, wenn Spieler versuchen, NSC oder \_ )
andere SC zu reizen — du solltest immer sicher ge-

hen, dass ihr dieselbe Vorstellung teilt, was dieser NSC oder andere SC tun kénnte,
ehe du das Reizen vorschligst.

einer Fertigkeitsprobe oder einfach eine Szene im
Rollenspiel sein. Es wird erst durch die Komplikati-
on, die die Entscheidung auslést, wirklich zu einem
Reizen.

Die Entscheidung, um die es geht, sollte ziemlich

Spieler, wenn du Fate-Punkte brauchst, ist das eine wirklich gute Moglichkeit, sie zu
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bekommen. Wenn du deiner SL das entscheidungsbasierte Reizen fiir deinen Cha-
rakeer vorschligst, dann bittest du sie darum, dass etwas schief geht, was du ohnehin
tun wolltest. Du musst keine Komplikation parat haben — es sollte ausreichen, der SL
deinen Wunsch mitzuteilen, um ein Gesprich zu beginnen.

SL, solange das Reizen nicht zu schwach ist (das heiflt, wenn es eine gute, interessante
Komplikation gibt), dann solltest du drauf einsteigen. Wenn das Reizen zu schwach
ist, hol dir Ideen vom Rest der Gruppe, bis etwas hingen bleibt.

RUCKWIRKENDES REIZEN

Manchmal wird dir wihrend des Spiels auffallen, dass du die Voraussetzungen fiir das
Reizen erfiillt hast, ohne dass du dafiir einem Fate-Punk: bekommen hast. Du hast
deine Aspekte wie der Teufel ausgespielt und dich in einen Haufen Schwierigkeiten ge-
bracht, oder du hast aus Reflex verriicktes und dramatisches Zeug erzihlt, das deinem
Charakter zust6f8t und das mit deinen Aspekten

SL, denk daran, dass ein Spieler letztlich dafiir
verantwortlich ist, was sein Charakter sagt und
tut. Du kannst das entscheidungsbasierte Reizen
anbieten, aber wenn der Spieler nicht der Mei-
nung ist, dass das eine Entscheidung ist, die sein
Charakter fillen wiirde, dann zwing ihn nicht
dazu, indem du einen Fate-Punkt einforderst. Es
ist besser, wenn du mit ihm {iber die Bedingun-
gen des Reizens verhandelst, bis der Spieler mit
der Entscheidung und der daraus entstandenen
Komplikation zufrieden ist. Wenn ihr euch nicht
einig werdet, lass es bleiben.

N\ J
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zusammenhingt.

Jeder, dem das im Spiel auffillt, kann das er-
wihnen, und der Fate-Punkt kann auch noch
riickwirkend gewidhrt werden. Das ganze wird
einfach nachuriglich als Reizen behandelt. SL,
du triffst die letzte Entscheidung. Es sollte aber
ziemlich offensichtlich sein, wenn so etwas pas-
siert ist — schau dir einfach die Richtlinien fiir
ereignis- und entscheidungsbasiertes Reizen
oben an, und uberpriife, ob du das, was im
Spiel passiert ist, nach diesem Prinzip zusam-
menfassen kannst. Wenn das geht, riicke den
Fate-Punkt raus.



REIZEN MIT SITUATIONSASPEKTEN

Wie alle anderen Aspekte kannst du Situationsaspekte (und natiirlich auch Spielaspek-
te) reizen. Weil Situationsaspekte normalerweise kein interner Teil der Charaktere sind,
handelt es sich hier normalerweise um ereignisbasiertes Reizen und nicht um entschei-
dungsbasiertes. Der von dem Reizen beeinflusste Charakeer (oder die Charakeere) erhilt
einen Fate-Punkt dafiir.

Hier sind ein paar Beispiele:

Das Lagerhaus steht IN FrLam-
MEN und die Spielercharaktere
sind darin gefangen. Es leuchtet
also ein, dass der Raufbold, den
sie jagen, ungliicklicherweise
in der Verwirrung entkommen
kann. Verdammtes Pech.

Das Gutshaus, das Cynere
durchsuche, ist UBERsiT MmIT
Scuurr. Es leuchtet also ein,
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dass die Stadtwache ungliick-
licherweise eintrifft, eche sie
findet, was sie sucht, sodass

sie einiges erkliren muss. Ver-

dammtes Pech.

Die uralte Bibliothek, in der
Zird augenblicklich arbeitet, hat
{iberall SCHICHTEN VON STAUB.

Es leuchtet also ein, dass er
zwar die Informationen findet,
die er sucht, die Kopfgeldjager
auf seiner Fihrte aber ungliick-
licherweise wissen werden, dass
er hier war. Verdammtes Pech.
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ASPEKTE ZUM ROLLENSPIEL VERWENDEN

Letztlich haben Aspekte noch einen passiven Nutzen, den ihr in fast jeder Spielsitua-
tion einsetzen konnt. Spieler, sie geben dir Hinweise darauf, wie du deinen Charakeer

spielen kannst. Das mag offensichdlich erscheinen, aber wir haben uns gedacht, wir
weisen trotzdem drauf hin — die Aspekte auf eurem Charakterbogen stellen immer das
dar, was euer Charakter ist, nicht nur, wenn sie eingesetzt oder gereizt werden.

Sieh deine Sammlung an Aspekten als Orakel — wie Tarotkarten oder Teeblitter. Sie
geben dir ein Gesamtbild deines Charakters und kénnen noch weitere Andeutungen
liefern, wenn du zwischen den Zeilen liest.

Wenn du dich fragst, was ein Charakter in einer bestimmten Situation tun kénn-
te, schau dir deine Aspekte an. Was sagen sie tiber die Personlichkeit, die Ziele und
Wiinsche deines Charakters? Konnen dir deine Aspekte einen Hinweis geben, wie du
weitermachen kannst? Wenn du etwas findest, leg los.

Wenn du deine Aspekte ausspielst, hat das einen anderen Vorteil: Du gibst deiner SL
Ideen fiirs Reizen. Du bringst deine Aspekte ohnehin schon ins Spiel, also muss sie dir
nur ein paar Komplikationen vorschlagen, und schon bist du startklar.

SL, du wirst die Aspekte deiner NSC auf dieselbe Art verwenden, aber du hast noch
eine weitere Méglichkeit, ,die Teeblitter zu deuten® — du kannst sie auch verwenden,
um herauszufinden, wie die Welt auf die Charaktere reagiert. Hat einer der Charaktere
den Aspekt STARKSTER MANN DER WELT? Das ist ein Ruf, der dem Charakter vorausei-
len konnte, einer, den die Leute kennen und auf den sie reagieren werden. Es konnte
sich ein Menschenauflauf bilden, um den Charakter zu sehen, wenn er vorbei zicht.
Der Aspekt gibt auch Hinweise auf die Gréfle und den Kérperbau des Charakters. Du
weifdt, dass die Leute in einer Menschenmasse einen weiten Bogen um den Charakter
machen werden, sich von ihm eingeschiichtert fithlen kénnten oder tibermifig barsch
und aggressiv auftreten, weil sie sich bedroht fithlen und das kompensieren wollen.
Niemand wird den Charakeer allerdings ignorieren. Wenn du solche auf Aspekten
basierenden Beschreibungen in deine Erzahlung einflielen ldsst, macht das das Spiel
lebendiger und konsistenter, selbst wenn du nicht gerade mit Fate-Punkten jonglierst.

*<tarkster Mann der Welt

FATE



In einer Sitzung von Herzen aus Stahl kommt Landon zuriick in sein Heimatdorf Vin-
feld, nur um herauszufinden, dass es von Barbaren gepliindert und sein Mentor, der Alte
Finn, entfithrt wurde.

Sabine sagt ihm, dass die iibrigen Dorfbewohner sehr gliicklich sind, dass er zuriickge-
kommen ist. In einer Szene, in der er mit den Dorfiltesten spriche, teilt sie ihm auch
mit, dass sie wollen, dass er da bleibt und beim Wiederaufbau des Dorfes hilft.
Dominik schaut sich einige der Aspekte auf Landons Bogen an: JUNGER DES ELFENBEIN-
SCHLEIERS, ICH VERDANKE DEM ALTEN FINN ALLES, DIE MANIEREN EINES ZIEGENBOCKS und
KAPUTTSCHLAGEN IST IMMER EINE LOSUNG. Er liest aus diesen Aspekten, dass Landon
sehr geradlinig (bis zur Unhéflichkeit) und aggressiv ist, Probleme gern durch Gewalt
16st und denen gegeniiber, die er als die Seinen betrachtet, sehr loyal ist.

Aufgrund seiner Aspekte besteht nicht der Hauch einer Chance, dass er bleibt und die
Stadt wiederaufbaut, wenn Finn noch am Leben sein konnte. Nicht nur das, er wird
auflerdem den Altesten noch genau mitteilen, was er dariiber denke, dass sie nicht selbst
einen Rettungstrupp fiir den Alten Finn losgeschickt haben. Wahrscheinlich wird er
Worte verwenden wie ,kein Riickgrat® und ,wertlos®. Ihr wisst schon: Worte, die auf
jeden Fall dafiir sorgen, dass die Leute ihn mogen.

Sabine sagt, dass er die Altesten so wiitend macht, dass sie dariiber nachdenken, ihn fiir
seine Unverschimtheit aus der Stadt zu verbannen. Sie hilt einen Fate-Punkt hoch und
grinst, weil sie seinen Aspekt reizt — seine schlechten Manieren sorgen dafiir, dass er aus
Vinfeld vertrieben wird.

Dominik nimmt ihn und akzeptiert die Komplikation. ,,Scheiff auf sie®, sagt er. ,Ich
rette Finn ohne ihre Hilfe.“

KAPITEL 4
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Was sind
Meilensteine?
Seite 264

Bewegung
Seite 177

Einen Vorteil
erschaffen
Seite 144

EINEN ASPEKT ENTFERNEN ODER ANDERN

Spiel- und Charakteraspekte verdndern sich durch Entwicklung. Mehr dazu findest du
im Abschnitt Meilensteine in Das Lange Spiel.

Wenn du einen Situationsaspekt loswerden willst, kannst du das auf zwei Arten ma-
chen: Du kannst versuchen, den Aspeke mit einer Probe zu {iberwinden und so loszu-

werden, oder eine andere Aktion wiirfeln, die dafiir sorgt, dass der Aspekt keinen Sinn
mehr ergibt, wenn du erfolgreich bist. (Wenn du zum Beispiel GEracKT worden bist,
kénntest du versuchen, davon zu sprinten. Wenn du erfolgreich bist, ergibt es keinen
Sinn, dass du noch GErACKT sein sollst, also wirst du den Aspekt los.)

Wenn ein Charakeer sich deiner Aktion in den Weg stellen kann, kann er wie iiblich
gegen dich aktiven Widerstand wiirfeln. Ansonsten, SL, ist es deine Aufgabe, passi-
ven Widerstand anzusagen oder dem Charakter einfach zu erlauben, den Aspekt ohne
Whurf loszuwerden, wenn nichts Riskantes oder Interessantes im Weg ist.

Wenn es zu guter Letzt irgendwann einfach keinen Sinn mehr ergibt, dass ein Situati-
onsaspekt noch im Spiel ist, verschwindet er einfach.

NEUE ASPEKTE IM SPIEL
ENTDECKEN UND ERSCHAFFEN

Zusdtzlich zu deinen Charakteraspekeen,
Spiclaspekten und den Situationsaspekten,

die die SL prisentiert, hast du die Fahigkeit, EXTREM MACHTIGER

im Spiel andere Aspekte zu erschaffen, zu NINJA-SL-TRICK
entdecken oder Zugriff zu ihnen zu erhalten. Wenn du keine Aspekte fiir eine Sze-
Meistens wirst du mit einer Aktion einen ne oder einen NSC vorbereitet hast,
Vorteil erschaffen, um neue Aspekte zu er- frag einfach die Spieler, nach welcher
zeugen. Wenn du die Akton beschreibst, Art von Aspekten sie suchen, wenn sie
die dir den Vorteil bringt, dann sollte dir einen Vorteil erschaffen wollen. Wenn
das Umfeld sagen, ob du einen neuen As- sie einen Gleichstand oder Erfolg er-
pekt brauchst oder ob er aus einem bestehenden | zielen, schreib einfach etwas auf, was
Aspeke entsteht. Bringst du eine neue Bedin- dem ghnelt, was sie gesucht haben,
gung ins Spiel — wenn du zum Beispiel jeman- und sag ihnen, dass sie recht hatten.
dem Sand in die Augen wirfst — dann deutest du Wenn sie den Wurf nicht schaffen,
damit an, dass du einen neuen Aspekt brauchst. schreib es trotzdem auf oder notier dir
Bei einigen Fertigkeiten ist es sinnvoller, wenn einen anderen Aspekt, der nicht vor-
man durch ihren Einsatz einen Vorteil an ei- teilhaft fiir sie ist und einen Kontrast
nen bereits existierenden Aspekt auf dem Bo- \zu ihren Erwartungen darstellt. )

\

gen cines Charakters heftet. In diesem Fall
wiirde dir der SC oder NSC, den du anvisierst, aktiven Widerstand leisten, damit du
den Aspekt nicht benutzen kannst.

Wenn du keinen neuen Aspekt zum freien Einsatz erzeugen willst, sondern seine Exis-
tenz aufgrund der Umstinde einfach logisch findest, dann musst du nicht wiirfeln —
du schldgst ihn nur vor und wenn die Gruppe deiner Meinung ist, schreibst du ihn auf.

FATE



GEHEIME ODER VERBORGENE ASPEKTE

Mit einigen Fertigkeiten kannst du einen Vorteil erschaffen, um Aspekte zu offenba-
ren, die verborgen sind, entweder bei NSC oder der Umgebung — in diesem Fall nennt
dir die SL den Aspeke einfach, wenn du mit dem Wurf einen Gleichstand oder besser
erzielst. Du kannst das verwenden, um nach Aspekten zu ,angeln, wenn du nicht
ganz sicher bist, wonach du suchen sollst — wenn du den Wurf gut schaffst, solltest du
auch in der Lage sein, etwas zu finden, das einen Vorteil wert ist.

Grundsitzlich gehen wir davon aus, dass die meisten Aspekte im Spiel den Spielern
bekannt sind. Die Charakterbogen der SC liegen auf dem Tisch, und gleiches gilt
wahrscheinlich fiir die Haupt- und Neben-NSC. Das heifSt nicht immer, dass die Cha-
raktere diese Aspekte kennen, aber das ist einer der Griinde, warum du Vorteile erschaf-
fen kannst — um zu rechtfertigen, wie dein Charakter etwas iiber andere Charaktere
herausfindet.

Denk auch daran, dass Aspekte dir nur helfen konnen, die Geschichte zu vertiefen,
wenn du sie auch benutzen kannst — Aspekte, die nie entdeckt werden, kénnten eben-
so gut auch nie existiert haben. Meistens sollten die Spieler also wissen, welche Aspekte
ihnen zur Verfiigung stehen. Wenn es fraglich ist, ob ein Charakeer sie kennt oder
nicht, verwende die Wiirfel, um bei der Entscheidung zu helfen.

Zu guter Letzt, SL, wissen wir, dass du manchmal die Aspekte eines NSC geheim
halten willst oder keine Lust hast, bestimmte Situationsaspekte sofort zu enthiillen,
weil du versuchst, Spannung in der Geschichte zu erzeugen. Wenn die SC in einer
Mordserie ermitteln, dann wollt ihr wahrscheinlich niche, dass die Spieler gleich zu
Beginn des Abenteuers schen, dass der Titer auf einer Karteikarte S0zIOPATHISCHER
SERIENMORDER stehen hat.

In diesem Fall empfehlen wir, nicht direkt einen Aspekt aus den Tatsachen zu machen,
die du geheim halten willst. Mach den Aspekt lieber zu einem Detail, das im Kontext
Sinn ergibt, wenn das Geheimnis offenbart ist.

Sabine erstellt einen NSC, der insgeheim ein Vampir ist. Er ist der Oberbdsewicht eines
Szenarios, das sie plant. Er ist auch der Burgvogt in der Stadt, die die SC besuchen, also
will sie es ihnen nicht zu leicht machen.

Statt INSGEHEIM EIN VAMPIR zu cinem Aspekt zu machen, erstellt sie lieber ein paar
Personlichkeitsdetails: EINGEFLEISCHTE NACHTEULE, ZAHER ALS ER AUSSIEHT und MEI-
STERLICHER INTRIGANT. Wenn die SC ein paar davon entdecken oder sie auf dem Tisch
liegen sehen, dann verdichtigen sie den NSC vielleicht, es wird aber nicht gleich das
Geheimnis des Szenarios aufgedeckt.
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Stunts und

die Erholungsrate

Seite 54

GroBer Meilenstein
Seite 268

Stunts und
Fate-Punkte
Seite 100

DER KREISLAUF DER FATE-PUNKTE

Zum groflen Teil dreht sich die Nutzung von Aspekten um Fate-Punkte. Du kannst
deinen Vorrat von Fate-Punkten mit Spielsteinen, Pokerchips, Glasperlen oder anderen
Dingen darstellen.

Im Idealfall sollte in euren Sitzungen ein bestindiges Nehmen und Geben der
Fate-Punkte herrschen. Spieler geben sie aus, um in kritischen Momenten groflartig
zu sein, und sie bekommen sie zuriick, wenn ihr Leben dramatisch und kompli-
ziert wird. Wenn eure Fate-Punkte also flieen, wie sie es sollen, dann entstehen

Zyklen von Triumphen und Riickschligen, die eine unterhaltsame und interessante
Geschichte ergeben.

Hier beschreiben wir, wie das funktioniert. -

ERHOLUNGSRATE SULLIES L
Jeder Spieler bekommt eine gewisse Anzahl von DIE ERHOLUNGSRATE
Fate-Punkten, mit denen er jede Sitzung beginnt. * Drei Stunts = Erholungsrate 3
Diese Zahl wird als Erholungsrate bezeichnet.

Die Erholungsrate eines normalen Anfangscha- * Vier Stunts = Erholungsrate 2
rakters liegt bei drei Fate-Punkten, du kannst sie

aber um maximal 2 Punkte senken, um zusitzli- | e Fiinf Stunts = Erholungsrate 1
che Stunts zu kaufen. \_

~N

Deine Erholungsrate steigt, wenn dein Charakter

einen grofen Meilenstein erreicht (den wir in Das Lange Spiel besprechen werden). Du
kannst diese hohere Rate benutzen, um mehr Stunts zu kaufen (und sie damit wieder
zu senken) oder um deinen Anfangsvorrat von Fate-Punkten zu erhohen.

Unter Umstinden beendest du eine Sitzung mit mehr Fate-Punkten als deine Erho-
lungsrate betrigt. Wenn das passiert, verlierst du die tiberzihligen Punkte nicht, wenn
du die nichste Sitzung beginnst, aber du bekommst auch keine dazu. Zu Beginn eines
neuen Szenarios werden deine Fate-Punkze auf die Erholungsrate gesetzt, egal, wie viele
du hattest.

FATE-PUNKTE AUSGEBEN

Du kannst Fate-Punkte folgendermaflen verwenden:

* Einen Aspekt einsetzen: Wenn du einen Aspekt einsetzt, kostet das einen
Fate-Punkt, es sei denn, es handelt sich um einen freien Einsatz.

Einen Stunt aktivieren: Einige Stunts sind sehr stark, daher kostet es einen
Fate-Punkt, sie zu aktivieren.

* Reizen ablehnen: Wenn dein Aspeke gereizt wird, kannst du einen Faze-Punkt aus-
geben, um die damit verbundene Komplikation zu vermeiden.

* Ein Detail hinzufiigen: Wenn du der Geschichte ein Detail hinzuftigen willst, das
auf deinen Aspekten basiert, kostet das einen Fate-Punkt.

FATE



FATE-PUNKTE BEKOMMEN

Du kannst Fate-Punkte auf die folgenden Arten bekommen:

* Reizen zustimmen: Du bekommst einen Fate-Punkt, wenn einer deiner Aspekee  Einen Konflikt
gereizt wird und du der Komplikation zustimmst. Wie oben beschrieben, kann das  aufgeben
manchmal riickwirkend passieren, wenn die Umstinde es erlauben. Seite 175

* Wenn Aspekte gegen dich eingesetzt werden: Wenn jemand einen Fate-Punkt Ausge-
ausgibt, um einen Aspekt einzusetzen, der zu deinem Charakter gehort, erhilest  schaltet
du den Fate-Punkt am Ende der Szene. Das gilt auch fiir Vorteile, die gegen deinen  werden
Charakter erschaffen werden, sowie fiir Konsequenzen. Seite 176

* Aufgeben in einem Konflikt: Du erhiltst einen Fate-Punkt, wenn du in einem
Konflike aufgibst, sowie einen zusitzlichen Fate-Punkt fiir jede Konsequenz, die du
in dem Konflike erlitten hast. (Das ist {ibrigens nicht dasselbe, wie in einem Kon-
flikt ausgeschaltet zu werden. Dazu kommen wir spiter noch.)

ASPEKTE UND FATE-PUNKTE

KAPITEL 4
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NSC-Typen
Seite 221

DIE SL UND FATE-PUNKTE

SL, auch du kannst Fate-Punkre benutzen, aber fiir dich sind die Regeln ein bisschen
anders als fiir die Spieler.

Wenn du einem Spieler Fate-Punkze gibst, weil du ihn gereizt hast oder weil er einen
Konflikt aufgegeben hat, kommen diese aus einem unbeschrinkten Vorrat, den du
speziell fiir diesen Zweck hast — du musst dir keine Sorgen machen, dir gehen die
Fate-Punkte nicht aus, wenn ein Spieler Anspruch erhebt, weil er aufgegeben hat, und
reizen kannst du immer ohne Kosten.

Die NSC, die unter deiner Kontrolle stehen, haben nicht so viel Gliick. Sie haben
einen begrenzten Vorrat von Fate-Punkten, den du fur sie verwenden darfst. Immer,
wenn eine Szene beginnt, bekommst du einen Fate-Punkt fiir jeden SC, der an
der Szene teilnimmt. Du kannst diese Punkte fiir alle NSC einsetzen, wie du moch-
test, du kannst aber mehr bekommen, wenn sie in der Szene gereizt werden, genau

wie bei SC.

Dein Vorrat wird zu Be-
ginn jeder Szene auf
deinen Grundvorrat, ein
Punkt pro SC, zuriickge-
setzt.

Es gibt zwei Ausnahmen:

e Du hast das Reizen
angenommen, das ef-
fektiv die letzte Szene
beendet hat oder die
nichste eroffnet. Wenn
das passiert, bekommst
du in der nichsten Sze-
ne einen zusitzlichen

Fate-Punkt.

e Du hast in der vorhe-
rigen Szene einen Kon-
flikt zum Vorteil der SC
aufgegeben. Wenn das
passiert, dann kannst du
die Fate-Punkte, die du
normalerweise fiirs Auf-
geben bekommen wiir-
dest, mit in die nichste
Szene nehmen und zu
deinem Gesamtwert ad-
dieren.

FATE



Beinhaltet die direkt folgende Szene keine relevante Interaktion mit NSC, dann kannst
du diese zusitzlichen Fate-Punkte aufsparen, bis dies wieder der Fall ist.

Sabine leitet einen spannenden Konflike, in dem die SC gegen ihre Nemesis kimpfen,
die sie nun schon seit einigen Szenarien besiegen wollen. Das sind die Charaktere in
der Szene:

* Barathar, Schmugglerkonigin des Sindralbeckens, ein Haupt-NSC

* Og der Starke, einer ihrer obersten Schliger, ein Neben-NSC

e Terran der Flinke, ein alter Erzfeind der SC, der angeworben wurde, um Barathar zu
Diensten zu sein, ein Neben-NSC

* Zwei namenlose NSC-Sergeanten

¢ Landon
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e Cynere
e Zird der Geheimnisvolle

Thr Gesamtvorrat an Fate-Punkten fiir diese Szene liegt bei 3 — jeweils einer fiir Landon,
Cynere und Zird. Wenn Zird an einem anderen Ort wiire (weil er beispielsweise einige
arkane Recherchen betreibt), dann hitte Sabine zwei Fate-Punkte bekommen, einen fiir
Landon und einen fiir Cynere.

Spiter im Konflikt ist Barathar gezwungen, aufzugeben, damit sie mit heiler Haut da-
vonkommt. Sie hat im Konflikt zwei Konsequenzen erlitten, sodass sie fiir das Aufgeben
drei Fate-Punkte bekommt. Diese drei Fate-Punkte konnen in die nichste Szene mitge-
nommen werden.
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FERTIGKEITEN
UND STUNTS
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Die Leiter
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Vier

verschiedene

Aktionen

Seite 142

Stress

Seite 168

Kraft

Seite 120

Wille

Seite 133

WAS SIND FERTIGKEITEN?

Eine Fertigkeit beschreibt ein breites Spektrum von Kompetenzen (wie Athletik, Kimp-
fen oder Tiuschung), die deinem Charakter entweder angeboren sind, durch Training
erlangt oder tiber Jahre gelernt wurden. Fertigkeiten sind die Basis fiir alles, das dein
Charakter im Spiel tut und das Herausforderungen, Chancen (und Wiirfel) involviert.
Deine Fertigkeiten werden mit den Adjektiven der Leiter eingestuft. Je hoher deine
Einstufung ist, desto besser bist du in der Fertigkeit. Insgesamt gibt dir deine Fertig-
keitsliste eine Momentaufnahme des Kénnens deines Charakters — worin er am besten,
gut und nicht so gut ist.

In Fate werden Fertigkeiten auf zwei Arten definiert. Einerseits Giber die Aktionen,
die dein Charakter mit ihnen durchfiithren kann, und auf der anderen Seite iiber die
Umstinde, unter denen der Charakter sie nutzen kann. Es gibt nur eine Handvoll
Grundaktionen im Spiel, aber die Zahl der potentiellen Umstinde ist unerschopflich.

DIE GRUNDAKTIONEN

Die Grundaktionen sind detailliert in Aktionen und Ergebnisse beschrieben, aber es
folgt eine kurze Zusammenfassung, damit du nicht durch das ganze Buch blittern
musst.

ﬂ‘ Uberwinden: Wie der Name schon sagt, iiberwindest du eine Herausforde-
‘/ rung, eine anspruchsvolle Aufgabe oder ein Hindernis mit deiner Fertigkeit.

@ Einen Vorteil erschaffen: Wenn du einen Vorteil erschaffst, kannst du einen

Aspekt entdecken oder erschaffen und ihn mit freien Einsitzen belegen. Da-
bei ist es egal, ob du einen Fake {iber einen Gegner entdeckst oder eine Situa-
tion erzeugst, die dir zum Erfolg verhilft.

N Angreifen: Du versuchst, jemandem in einem Konflikt zu schaden. Der Scha-
%27 den kann kérperlich, geistig, emotional oder sozial scin.

/ Verteidigen: Du versuchst, jemanden daran zu hindern, dir zu schaden, an dir
\§ vorbei zu kommen oder einen Vorteil gegen dich zu erschaffen.

Einige Fertigkeiten haben spezielle Effekte und geben dir zum Beispiel zusitzliche
Stresskdstchen fiir einen Konflikt. Dazu schau dir die Beschreibung der Grundfertig-
keiten Kraft und Wille an.

Obwohl es nur vier Aktionen gibt, auf die alle Fertigkeiten zuriickgreifen, unterschei-
den sie sich je nach verwendeter Fertigkeit stark. Zum Beispiel kannst du mit den
beiden Fertigkeiten Diebeskunst und Handwerk einen Vorteil erschaffen, aber nur
unter sehr verschiedenen Umstinden — mit Diebeskunst kannst du einen méglichen
Zielort fiir einen Einbruch auskundschaften, mit Handwerk kannst du eine Maschi-
ne untersuchen. Die unterschiedlichen Fertigkeiten erlauben es dir, deinen Charakter
von anderen zu unterscheiden, sodass sich jeder Spieler auf seine eigene Art ins Spiel
einbringt.

FATE



WAS SIND STUNTS?

Ein Stunt ist eine spezielle Charaktereigenschaft, die die Anwendung einer Fertigkeit
fiir deinen Charakter abandert. Ein Stunt stellt eine spezielle, privilegierte Anwendung
einer Fertigkeit dar, die einzigartig fiir den Besitzer des Stunts ist. In vielen Spielwelten
werden damit spezifische Klischees dargestellt — z. B. Elitetraining, auflergewdhnliches
Talent, ein Zeichen des Schicksals, genetische Verinderung, angeborene Kaltschniu-
zigkeit und eine Myriade anderer Sachen, die es jemandem erlauben, mehr aus seinen

Fertigkeiten herauszuholen als normalerweise iiblich.

Fertigkeiten kann jeder in einer Kampagne einsetzen, aber Stunts sind auf den indivi-
duellen Charakter zugeschnitten. Daher wird auf den folgenden Seiten darauf einge-
gangen, wie man seine eigenen Stunts baut, aber es gibt auch Beispielstunts am Ende
jeder Beschreibung einer Grundfertigkeit.

Stunts erlauben es, Charaktere mit den gleichen Fertigkeiten in einem Spiel zu unter-
scheiden.

Landon und Cynere besitzen beide die Fertigkeit Kimpfen, aber Cynere hat zusitz-
lich den Stunt Herr des Krieges, der es ihr erlaubt, mit der Fertigkeit besser Vorteile
zu erschaffen. Dadurch unterscheiden sich die beiden Charaktere. Cynere besitzt die
einzigartige Fahigkeit, die Schwichen der Gegner in einem Maf§ zu analysieren und zu
verstehen, das Landon nicht an den Tag legt.

Stellt euch vor: Cynere beginnt einen Kampf, indem sie die Bewegungen und Vor-
stof8e des Gegners beobachtet und behutsam seine Grenzen einschitze, bevor sie zum
entscheidenden Schlag ansetzt. Landon hingegen ist zufrieden damit, einfach in den
Kampf zu stiefeln und drauf los zu hacken.

Grundfertigkeiten
Seite 104
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Cuneres
Charakterbogen
Seite 307

Du kannst Stunts auch
nutzen, um bestimmte Fi-
higkeiten einzugrenzen, auf
die nur ein paar wenige Per-
sonen Zugriff haben, wenn
das in deiner Spielwelt not-
wendig ist. Beispielsweise
gestaltet ihr ein zeitgendssi-
sches Setting und méchtet
keine Grundfertigkeit ein-
fithren, mit der jeder Zu-
griff auf medizinische Fi-
higkeiten hat (aufler, es ist
ein Spiel tiber Doktoren).
In diesem Fall kannst du einer allgemeineren Fertigkeit wie Wissen einen Stunt zuordnen.
So kann ein Charakter der Arzt sein, wenn er das wiinscht.

STUNTS UND DIE ERHOLUNGSRATE

Jeder neue Stunt nach den ersten drei senke die Erholungsrate um einen Punke.

KAPITELS

Erholungsrate
Seite 88
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STUNTS BAUEN

Bei Fate konnen Spieler die Stunts bei der Charaktererschaffung wihlen oder Plitze

freilassen, um sie wihrend des Spiels festzulegen. Nach jeder Fertigkeitsbeschreibung

Stunts wahrend  gibt es eine Anzahl an Beispielstunts. Das ist keine allgemeingiiltige Liste, sie soll als
des Spiels belegen  Orientierung fiir eigene Stunts dienen. Du

Seite 59 kannst natiirlich auch diese Stunts direke SL, wenn du eine bestimmte Zusam-
wihlen. menstellung an Fihigkeiten in die Spiel-
Im Folgenden geben wir eine kleine Liste welt einbringen mochtest, erstelle eine
Beispielcharaktere  an Moglichkeiten, was Stunts vollbringen Liste an verfiigbaren Stunts in deiner
Seite 306  konnen. Wenn du einen Stunt baust, ori- Spielwelt und gib sie deinen Spielern
entiere dich an den folgenden Maglich- bei der Charaktererschaffung. Norma-
keiten, den Beispielstunts in den Fertig- lerweise machst du das, wenn du Extras
keitsbeschreibungen und den Stunts der fiir dein Spiel aussuchst, siche Exzras auf

Beispielcharakeere. Seite 277.

N\ J
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EINER FERTIGKEIT EINE NEUE AKTION ZUORDNEN

Wenn du einen Stunt baust, ist es am einfachsten, eine Ausnahme bei der Anwen-
dung einer Fertigkeit zuzulassen. Das ordnet einer Grundfertigkeit fiir eine bestimm-

te Situation eine neue Aktion zu. Diese neue Aktion kann etwas sein, was sonst

nur fiir eine andere Fertigkeit verfugbar ist
(unter bestimmten Umstinden kann eine
Fertigkeit gegen eine andere ausgetauscht
werden), oder eine Option, die bei keiner
Fertigkeit verftigbar ist. Im Folgenden ei-
nige Beispiele:

* Hinterhiltiger Angriff. Du kannst
Heimlichkeit benutzen, um korperliche
Angriffe durchzufithren, wenn das Ziel
deine Anwesenheit nicht bemerkt.

* Kimpferherz. Du kannst in einem
Wettstreit, fiir den du normalerweise
Kraft brauchen wiirdest, statt dessen
Provozieren nutzen, wenn du in dem
Wettstreit irgendwie deine schiere Pri-
senz ins Spiel bringen kannst.

-

Nur weil du einen Stunt besitzt und
die Situation passt, musst du ihn nicht
nutzen. Du hast immer die Wahl, ob du
einen Stunt einsetzen willst. Wenn du
der Meinung bist, dass er gerade nicht
passt oder du ihn einfach nicht einset-
zen mochtest, dann benutze ihn nicht.
Zum Beispiel besitzt du einen Stunt, der
es dir erlaubt, Kimpfen statt Athletik
zur Verteidigung gegen Pfeile und ande-
re Geschosse zu nutzen. Wenn du nun
von einem Bogenschiitzen angegriffen
wirst, kannst du dich entscheiden, ob
du Kimpfen nutzt, um auszuweichen,
oder wie alle anderen Athletik. Es ist
deine Entscheidung.

* Du bist niemals sicher. Du kannst Diebeskunst nutzen, um geistige Angriffe
durchzufiihren und Vorteile zu erschaffen, wenn du durch einen inszenierten Raub
die Zuversicht deines Gegners in sein Sicherheitssystem zerstort hast.

STUNTS

( Hinterhdltiger Angriff. Du kannst Heimlichkeit benutzen, um kérperliche Angriffe
durchzufihren, wenn das Ziel deine Anwesenheit nicht bemerkt.

~
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Voller Erfolg
Seite 140

Bewegung
Seite 177

EINER AKTION EINEN BONUS ZUORDNEN

Ein Stunt kann einen automatischen Bonus unter besonderen, sehr eingeschrinkten
Umstidnden geben. Das ist im Prinzip eine Spezialisierung auf eine bestimmte Sache.
Der Umstand sollte eingeschrinkeer sein als bei der allgemeineren Aktion und nur auf
eine bestimmte Aktion oder bestimmtes Paar von Aktionen zutreffen.

Ublicherweise verleiht solch ein Stunt einen Bonus von +2 auf die Fertigkeit. Du

kannst den Bonus auch als zwei zusitzliche Erfolgsstufen bei einem geschafften Wurf

ansehen. Bedenke, mehr Erfolgsstufen
machen einige Aktionen effektiver.

Wenn du den Wurf schaffst, kannst du
diesen Bonus grundsitzlich fiir jeden Ef-
fekt verwenden, fiir den du zwei Erfolgss-
tufen brauchen wiirdest. Du kannst einen
Ordentlichen (+2) passiven Widerstand
erzeugen, das Aquivalent eines Treffers mit
zwei Erfolgsstufen machen, eine leichte
Konsequenz verursachen oder ein Hin-
dernis erschaffen, das Ordentlichen (+2)
passiven Widerstand leistet, wenn jemand
anders es entfernen méchte.

Im Folgenden einige Beispiele:

* Experte des Arkanen. Du bekommst
einen Bonus von +2, um einen Vorteil
mit der Fertigkeit Wissen zu erschaffen,
wenn es um etwas Ubernatiirliches oder

Okkultes geht.

Spieler, wenn du einen Stunt baust,
achte darauf, wie oft er dir niitzen kann.
Der Stunt Experte des Arkanen wire
unpassend, wenn das Setting keinen
Okkultismus oder nichts Ubernatiir-
liches beinhaltet. Kind des Hofes ist
nutzlos, wenn es keinen Adel gibt oder
er im Spiel nicht auftaucht. Wenn du
der Meinung bist, den Stunt nicht min-
destens zweimal pro Spielsitzung nutzen
zu koénnen, dndere die Bedingungen,
unter denen du den Bonus bekommst.
SL, es ist deine Aufgabe, den Spielern
zu helfen und ihnen Gelegenheit zu ge-
ben, ihre Stunts einzusetzen. Schau dir
die Bedingungen der gewihlten Stunts
an und benutze diese als Inspiration fiir
dein Szenario.

N\ J

* Blei in der Luft. Du liebst es, Magazine zu leeren. Jedes Mal, wenn du eine vollau-
tomatische Waffe nutzt und einen Angriff mit Schiefen schaffst, erzeugst du einen
Ordentlichen (+2) Widerstand fiir alle, die sich bis zum Beginn deines nichsten
Zuges in dieser Zone bewegen wollen. (Normalerweise musst du eine separate Ak-
tion aufwenden, um diesen Effekt zu erzeugen. Mit dem Stunt ist es eine freie Ak-

tion.)

¢ Kind des Hofes. Du bekommst einen Bonus von +2 auf Proben, um Hindernisse
mit Charisma zu iiberwinden, wenn du auf einer héfischen Veranstaltung bist, z. B.

einem koniglichen Ball.

FATE



AUSNAHMEN VON DEN REGELN ERLAUBEN

Schlussendlich kann ein Stunt eine Regelausnahme fiir eine Fertigkeit unter sehr eng  Herausforderungen,
gesetzten Umstdnden erlauben. Das Kapitel Herausforderungen, Wettstreite und Kon-  Wettstreite

flikte enthile viele kleine Regeln, wie und unter welchen Umstinden Fertigkeiten ge-  und Konflikte
nutzt werden konnen. Stunts kénnen diese Regeln brechen und deinem Charakter — Seite 153
scheinbar Unmégliches erlauben.

Stunts erlauben allerdings niemals Ausnahmen, die sich auf den Einsatz oder das Rei-  Aspekte und
zen von Aspekten beziehen, oder die den Fluss der Fate-Punkte betreffen. Diese Regeln ~ Fate-Punkte
bleiben immer erhalten. Seite 61

Im Folgenden einige Beispiele:

* Ritualist. Benutze Wissen statt einer anderen Fertigkeit bei einer Herausforderung.  Heraus-
Dadurch kannst du Wissen bei einer Herausforderung zweimal verwenden. forderungen
Seite 155
* Zusammenschniiren. Wenn du Handwerk nutzt, um den Vorteil Gefesselt zu et-
schaffen, muss der Verteidiger deinen aktiven Widerstand iiberwinden, um den
Fesseln zu entkommen, auch wenn du nicht anwesend bist. (Normalerweise wiirfelt
ein gefesselter Charakter gegen einen passiven Widerstand, wenn sein Gegner nicht
anwesend ist.)
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* Riposte. Wenn du beim Verteidigen mit Kimpfen einen vollen Erfolg erzielst,
kannst du dir aussuchen, ob du Schub bekommst oder direkt einen Treffer mic 2
Erfolgsstufen machst.
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STUNTS AUSBALANCIEREN

Bei den meisten Stunts sind die Umstinde, unter denen du sie nutzen kannst, im Ver-
gleich zu den Grundfertigkeiten sehr eng gesetzt. Wenn du dir deine eigenen Stunts
baust, solltest du Folgendes beachten: Ein Stunt sollte so limitiert sein, dass es etwas
Besonders ist, wenn du ihn einsetzt, aber nicht so eng gestricke, dass du ihn niemals
einsetzen kannst. Wenn ein Stunt alle Aktionen einer Grundfertigkeit abdecks, ist er

nicht weit genug eingeschrinke. Bau keinen
Stunt, der die Fertigkeit ersetzt, die er mo-
difizieren soll.

Es gibt zwei gute Moglichkeiten, einen
Stunt einzuschrinken: Er wirkt nur bei ei-
ner bestimmten Art von Aktion oder bei
einem Paar von Aktionen (nur, wenn du
einen Vorteil erschaffst oder nur bei An-
greifen- und Verteidigen-Proben), oder er
wirkt nur in bestimmten Situationen und
kann nur dort genutzt werden (nur, wenn
du unter Adligen bist, oder nur, wenn es
um Ubernatiirliches geht).

Am besten wihlst du beide Moglichkeiten
— schrinke den Stunt auf eine Aktion in ei-
ner bestimmten Spielsituation ein. Falls du
dir Sorgen macht, dass die Situation zu eng
gestricke sein konnte, tberleg dir, in wel-
chen Situationen die Fertigkeit im Spiel wie
verwendet wird. Wenn der Stunt fiir eine
dieser Situationen oder Verwendungsarten

(
STUNTS UND FATE-PUNKTE

Du kannst einen Stunt auch begrenzen,
indem jede Verwendung des Stunts ei-
nen Fate-Punkt kostet. Das ist eine gute
‘Wahl, wenn der Stunteffekt sehr mich-
tig ist oder du ihn nicht so formulieren
kannst, dass er ansonsten weniger oft ins
Spiel kime.

Als sehr michtig werden Stunts einge-
stuft, wenn sie die oben genannten Re-
geln tiberschreiten (z. B. ein Stunt ver-
leiht eine neue Aktion und einen Bonus
auf eine Fertigkeit) oder maflgeblich
einen Konflikt beeinflussen. Vor allem
Stunts, die es erlauben, in einem Konflikt
zusitzlichen Stress zu verursachen, soll-
ten einen Fate-Punkt kosten.

N

geeignet ist, bist du auf dem richtigen Weg. Wenn er fiir keine Anwendung der Fertig-
keit geeignet ist, musst du ihn ein wenig verindern und anpassen.

Weiterhin kannst du einen Stunt einschrinken, indem du ihn nur einmal in einer

bestimmten Zeitperiode einsetzen darfst, z. B. nur einmal pro Konflikt, Szene oder

Spielsitzung.

FATE



Dominik iiberlegt sich einen Stunt fiir Landon. Er nennt ihn Treffsichere Klinge. Der
Stunt soll zwei Erfolgsstufen bei jeder erfolgreichen Kimpfen-Probe erzeugen, wenn er
sein personliches, speziell geschmiedetes Ahnenschwert fiihrt.

Sabine tiberdenkt die Idee. Der Stunt erfillt alle Kriterien der Einschrinkungen, aber
es gibt ein Problem — weder Sabine noch Dominik kénnen sich viele Situationen vor-
stellen, in denen Landon sein Ahnenschwert nicht einsetzen wiirde. So kann er den
Stunt bei jedem Angriff nutzen, also eigentlich immer, wenn er die Fertigkeit Kimpfen
einsetzt. Damit wiirde er die Art und Weise, wie Kimpfen funktioniert, durch Kimpfen
+ Stunt ersetzen. Sabine entscheidet, dass der Stunt zu stark ist und er ihn modifizieren
muss.

Dominik tiberlegt und sagt: ,Nun, was ist, wenn ich den Vorteil nur bei Angriffen mit
meinem Ahnenschwert gegen Mitglieder einer rivalisierenden Familie bekomme?*
Sabine fragt: ,Wollen wir wirklich rivalisierende Familie im Dunkelwald ins Spiel ein-
filhren? Ich dachte, ihr wollt iiberall herumreisen und nirgendwo wirklich Wurzeln
schlagen.

Dominik stimmt zu, dass das nicht sehr oft eintreffen wiirde, und denkt weiter nach.
Dann kommt ihm die Idee. ,,Wie ist es damit — wenn ich jemanden mit meinem Ah-
nenschwert treffe und er das 2er-Kistchen auf seinem Stressbalken abstreichen miisste,
dann kann ich ihm stattdessen eine leichte Konsequenz verpassen?®

Sabine findet diesen Vorschlag gut, denn sowas kommt in jedem Konflike vor, aber er
kann nicht bei jedem Austausch einen Vorteil daraus zichen. Sie schligt vor, den Stunt
nur einmal pro Konflike nutzen zu kénnen. Er ist einverstanden.

Dominik trigt auf Landons Charakterbogen ein:

¢ Treffsichere Klinge. Wenn du cinen Gegner in einem Konflikt mit deinem Ahnen-
schwert triffst, kannst du ihn einmal pro Konflike zwingen, eine leichte Konsequenz
zu nehmen statt nur das 2er-Kistchen auf dem Stressbalken abzustreichen.

STUNT-FAMILIEN

Wenn du ein bestimmtes Training oder Talent detaillierter beschreiben méchtest,
kannst du eine Stunt-Familie erzeugen. Das ist eine Gruppe von Stunts, die miteinan-
der zusammenhingen und aufeinander aufbauen.

Dadurch kannst du Kampfstile oder Eliteschulen in deiner Spielwelt einfihren und die
zugehorigen Vorteile reprisentieren. Auflerdem hilft es, spezielle Kompetenzen besser
zu beschreiben. Wenn du deinem Spiel ein Gefiihl von Charakterklassen verleihen
mochtest, kannst du Stunt-Familien wie Pilotenas oder Fassadenkletterer erstellen.
Eine Stunt-Familie zu bauen ist einfach. Du erfindest einen Stunt, der als Vorausset-
zung fiir alle anderen Stunts in der Familie dient und dich qualifiziert, weitere Stunts
aus der Familie auszuwihlen. Dann musst du dir eine Handvoll Stunts ausdenken, die
mit diesem ersten Stunt zusammenhingen, entweder mit kumulativen Effekten oder
mit einer Verzweigung zu neuen Effekten.

KAPITELS
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Kumulative Effekte
Am einfachsten baust du eine Stunt-Familie, indem du die Effekte des ersten Stunts in
der gleichen Situation mit dem verbesserten Stunt steigerst:

* Wenn der erste Stunt eine neue Aktion zuordnet, schrink das weiter ein und gib
der neuen Aktion mit dem verbesserten Stunt einen Bonus. Folge den normalen
Regeln, mit denen du einem Stunt einen Bonus zuordnest — die Umstinde, unter

denen der Bonus angewendet werden kann, sollten enger gefasst sein als die der
Grundaktion.

* Wenn der erste Stunt einen Bonus verleiht, gib mit dem verbesserten Stunt einen
zusitzlichen Bonus von +2 auf die gleiche Aktion oder verleihe zwei zusitzliche
Erfolgsstufen als Effeke.

* Wenn der erste Stunt eine Regelausnahme erlaubt, erweitere die Ausnahme mit
dem verbesserten Stunt. (Das kénnte in Bezug auf die Grundausnahme schwer wer-
den, aber nicht verzagen, es gibt immer Moglichkeiten.)

Bedenke, dass der verbesserte Stunt den ersten Stunt ersetzt. Du kannst ihn als einen
einzelnen Super-Stunt ansehen, der zwei Stuntplitze verbraucht (und die Erholungs-
rate um 2 senkt). Das ist der Preis fiir einen stirkeren Stunt.

Im Folgenden ein paar kumulative Stunts:

* Meister des Krieges. (Voraussetzung: Herr des Krieges, Seite 307) Wenn dein
Gegner mit einem Schwert kimpft, bekommst du einen zusitzlichen Bonus von +2,
um einen Vorteil mit Herr des Krieges zu erschaffen.

* Giinstling des Hofes. (Voraussetzung: Kind des Hofes, Seite 98) Wenn du ein
Hindernis mit Kind des Hofes iiberwindest, kannst du zusitzlich einen Situations-
aspekt erzeugen, der die allgemeine Einstellung zu deinen Gunsten dndert. Wenn
jemand diesen Aspekt loswerden méchte, muss er einen Ordentlichen (+2) Wider-
stand {iberwinden.

* Erfahrener Ritualist. (Voraussetzung: Ritualist, Seite 99) Du bekommst einen
Bonus von +2, wenn du Wissen statt einer anderen Fertigkeit bei einer Heraus-
forderung nutzt. Dadurch kannst du Wissen bei einer Herausforderung zweimal
verwenden.

FATE



Verzweigte Effekte

Bei einer Verzweigung erzeugst du einen Stunt, der thematisch zum Original passt,
aber einen komplett anderen Effekt erzeugt. Wenn du einen kumulativen Effeke als
vertikale Erweiterung eines Stunts betrachtest, ist ein verzweigter Effekt eine horizon-
tale Erweiterung,.

Wenn der erste Stunt einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnet, kann ein verzweigter
Stunt der Fertigkeit eine weitere Aktion zuordnen, einen Bonus auf eine andere Aktion
der Fertigkeit verleihen oder eine Regelausnahme erlauben. Der regeltechnische Effekt
ist nicht mit dem ersten Stunt verbunden, aber er erginzt ihn grof3artig.

Das erlaubt es dir, ein paar unterschiedliche Pfade von einem Stunt aus zu beschreiten
und dadurch unterschiedliche Elemente einer Fertigkeit zu beleuchten. Charakteren
mit hohen Werten in der gleichen Fertigkeit hilft es, sich voneinander zu unterschei-
den, indem sie unterschiedliche Stunt-Familien wihlen. Als Beispiel, wie das funk-
tioniert, schauen wir uns die Fertigkeit T4uschung an. Wenn du dir die Fertigkeits-
beschreibung anschaust, gibt es viele Moglichkeiten, die wir mit Stunts verbessern
konnen: Liigen, Taschenspielereien, Ablenken, Verkleiden, gefilschte Identitdt oder
Aktionen in sozialen Konflikten.

Also erstellen wir unseren ersten Stunt wie folgt:

* Uberrumpeln. Du bekommst einen Bonus von +2, um Hindernisse mit Tiu-
schung zu iiberwinden, vorausgesetzt, du musst mit der Person, die du tiuschen
willst, nicht mehr als ein paar Worte reden, bevor du an ihr vorbeigerauscht bist.

Und hier folgen einige Moglichkeiten fiir verzweigte Stunts:

¢ Schnelle Verkleidung. (Voraussetzung: Uberrumpeln) Du kannst blitzschnell eine
tiberzeugende Verkleidung erstellen, indem du Gegenstinde aus der Umgebung
nutzt. Du kannst in fast jeder Situation eine Probe auf Tduschung durchfiihren, um
eine Verkleidung zu erstellen. Das bendtigt keine Vorbereitungszeit.

* Identitit im Gepick. (Voraussetzung: Uberrumpeln) Du kannst eine falsche Iden-
titdt aus dem Niches heraus erzeugen, selbst wenn du dich vorher nicht vorbereitet
hast. Jedes Mal, wenn du ein Hindernis in der Offentlichkeit mit Tduschung tiber-
windest, erzeugst du einen Situationsaspekt, der deine falsche Identitdt reprisentiert
und den du mit einem freien Einsatz belegst.

* Hey, was ist das? (Voraussetzung: Uberrumpeln) Du bekommst einen Bonus von
+2, wenn du jemanden mit Tduschung kurz ablenken willst, solange bei der Ablen-

kung etwas gesagt wird.

Jeder dieser Stunts passt thematisch zu der schnellen, spontanen Nutzung von Tiu-
schung, aber sie sind alle auf ganz unterschiedliche Art und Weise grof3artig.

KAPITELS

(73
'_
z
S
'_
(7
&)
Z
S
z
(NN
'_
(-
1]
%
O
=
o~
L
L




-
m
A
-
-
)
)
m
-
—
m
z
c
Zz
O
(]
|
c
z
-
()

Extras
Seite 277

GRUNDFERTIGKEITEN

Auf den folgenden Seiten befinden sich Beispielfertigkeiten mit Stunts, die du in dei-
nem Spiel benutzen kannst. Das sind die Grundfertigkeiten, die fiir alle Beispiele in
diesem Buch genutzt werden. Sie sollten ein gutes Fundament fiir deine eigenen
Fertigkeitslisten bilden. Du kannst Fertigkeiten dazu nehmen und streichen, wie es
dir beliebt. Mehr Informationen tiber das Erstellen eigener Fertigkeiten findest du im
Kapitel Extras.

Jede Fertigkeitsbeschreibung umfasst eine Liste von Aktionen, die mit der entspre-
chenden Fertigkeit genutzt werden konnen. Diese Liste ist nicht erschépfend — siche
die Richtlinien fiir Grenzfille auf Seite 210.

( )
EINE SPIELWELT MIT FERTIGKEITEN ERSTELLEN
Fertigkeiten sind ein wichtiger Mechanismus, um die Spielwelt, die ihr benutzen
wollt oder die ihr erfindet, klarer zu umreifen. Die Fertigkeiten in der Grundliste
sind allgemein gehalten und kénnen so in einer Vielzahl von Spielwelten genutzt

werden. Ebenso verhilt es sich mit den entsprechenden Stunts.

Wenn ihr eure eigene Spielwelt fiir Faze entwerft, solltet ihr auch eure eigene Fer-
tigkeitsliste erstellen. Die Grundfertigkeiten sind ein guter Ausgangspunkt, aber
wenn ihr Fertigkeiten einfiihre, die speziell zu der Spielwelt passen, wird dadurch
die Geschichte mit Spielmechanismen unterfiittert. Genauso sollten Stunts die
Geschichte und die Welt, in der sie spielt, widerspiegeln.

( )
FERTIGKEITEN UND AUSRUSTUNG

Einige der Fertigkeiten bendtigen Ausriistung, wie Schieffen oder Handwerk.
Allgemein wird davon ausgegangen, dass ein Charakter mit einer Fertigkeit die
entsprechende Ausriistung besitzt und die Effektivitit der Ausriistung in der Fer-
tigkeitsprobe inbegriffen ist. Wenn du Ausriistung einen speziellen Stellenwert
zuschreiben méchtest, schaue in das Kapitel Exzras.

- Y
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FERTIGKEITSLISTE

Uberwinden e Angreifen | Verteidigen
erschaffen
X X X

Athletik
Charisma X
Diebeskunst

Empathie

>

Fahren

Handwerk

Heimlichkeit
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Kampfen
Kontakte

Kraft

X X X X

Nachforschung
Provozieren
Ressourcen
SchieBen
Tauschung
Wahrnehmung

Wille

X XX XX X X XX XX XX X X X X
X X X X X XX XX XX X X X X X

Wissen
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ATHLETIK

Die Fertigkeit Athletik reprisentiert die Fitness und Kérperbeherrschung deines Cha-
rakeers. Diese Fitness hat er durch Training, natiirliches Talent oder genre-spezifische
Miteel (z. B. Magie oder genetische Verinderung) erreicht. Daher ist sie besonders fiir
jeden actionlastigen Charakter interessant.

Athletik kann fiir fast jedes Genre in Fate verwendet werden — sie ist nur dann unin-
teressant, wenn das Spiel hauptsichlich auf zwischenmenschlicher Interaktion beruht
und keine kérperlichen Konflikte entstehen.

=3\ Uberwinden: Mit Athletik kannst du ein Hindernis mit korperlicher Bewe-
‘/ gung iiberwinden — Springen, Rennen, Klettern, Schwimmen etc. Wenn eine
Aktion einer Disziplin aus dem Zehnkampf dhnelt, kannst du auf Athletik
wiirfeln. Du nutzt eine Uberwinden-Aktion mit Athletik, wenn du dich zwi-
schen Zonen bewegst und wenn ein Situationsaspekt oder ein Hindernis im
Weg ist. Auflerdem nutzt du Athletik fiir Verfolgungsjagden oder Wettrennen
in Herausforderungen oder Wettstreiten, in denen es um diese Art von Aktivi-

tdt geht.
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/ \ Einen Vorteil erschaffen: Wenn du einen Vorteil mit Athletik erschaffst,
/ springst du auf eine hohere Position, rennst schneller als dein Widersacher
oder verwirrst deine Gegner mit akrobatischen Kunststiicken.

@ Angreifen: Mit Athletik kann man (Du kannst festlegen, dass Athle—\
%/ nicht angreifen. tik gegen Fernkampfangriffe von

Feuerwaffen oder anderen High-

/AN, Verteidigen: Athletik ist die universale | Tech-Waffen nutzlos ist. Es gibt
J

Fertigkeit, um dich in korperlichen allerdings keine andere Fertigkeit,
Konflikten zu verteidigen. Sie kann ge- die gegen solche Waffen schiitzt.
gen Nahkampf- und Fernkampfangriffe Wenn du dich fiir diese Option
verwendet werden. Ebenso kannst du sie entscheidest, werden diese Woaf-
verwenden, um Gegner daran zu hin- fen sehr, sehr gefihrlich. Oder du
dern, an dir vorbei zu kommen, wenn | kannst eine andere Fertigkeit defi-
du in einer Position bist, um mit ihnen nieren, die gegen solche Angriffe
zu interagieren. schiitzt.

J

Athletik-Stunts

* Sprinter. Du kannst dich in einem Konflikt ohne Probe zwei Zonen statt einer
bewegen, wenn die Bewegung nicht durch Situationsaspekte eingeschrinke wird.

¢ Parkour ist mein Sport. Du bekommst einen Bonus von +2 auf Uberwinden-Ak-
tionen mit Athletik, wenn du eine Verfolgungsjagd auf Dichern oder in dhnlich
gefahrlicher Umgebung machst.

* Betiubender Konter. Wenn du beim Verteidigen mit Athletik einen vollen Erfolg
erzielst, kannst du automatisch einen betiubenden oder lihmenden Gegenschlag
machen. Du kannst dem Gegner den Situationsaspekt BENOMMEN mit einem freien
Einsatz anheften statt einen Schub zu bekommen.

FATE




CHARISMA

Bei Charisma geht es darum, positi-
ve Bezichungen zu anderen Personen
aufzubauen und ihnen freundliche
Gefiihle zu entlocken. Mit dieser Fer-
tigkeit bringst du andere dazu, dich zu
mogen und dir zu vertrauen.

=\ Uberwinden: Benutze Cha-

‘/ risma, um Personen zu inspi-

rieren oder zu Uberzeugen,

damit sie von dir gewiinschte

Aktionen durchfiihren oder dich mégen. Du kannst einen Wachmann iiber-

reden, dich vorbeizulassen, oder jemanden iiberzeugen, dir zu vertrauen, oder

aber die wichtigste Person in einer Taverne werden. Bei namenlosen NSC ist

dies eine Uberwinden-Aktion, aber fiir SC oder wichtige NSC musst du einen
Wettstreit gewinnen, um dich bei ihnen einzuschmeicheln.

@ Einen Vorteil erschaffen: Nutze Charisma, um ein positives Gefiihl bei einem

/ Charakter oder in einer Szene zu etablieren oder um jemanden dazu zu brin-
gen, dir aufrichtig zu vertrauen. Du kannst jemandem gut zureden, damit er
ein GESTEIGERTES SELBSTVERTRAUEN erlangt, eine Gruppe in FREUDENTAUMEL
verfallen lassen oder einfach jemanden REDSELIG oder HILFSBEREIT machen.

@ Angreifen: Charisma verursacht keinen Schaden, daher kannst du nicht damit
A

»/ angreifen.

nem Ruf schaden oder eine von dir erzeugte Stimmung zerstoren will. Das gilt

/NN, Verteidigen: Du kannst dich mit Charisma verteidigen, wenn eine Person dei-
W

auch, wenn sie dich vor anderen schlecht macht. Du kannst dich nicht gegen
geistige Angriffe verteidigen, dazu benétigst du Wille.

Charisma-Stunts

Einen guten Eindruck machen. Zweimal pro Spielsitzung kannst du einen Schub,
den du bei einer Charisma-Probe bekommen hast, in einen Situationsaspekt mit
einem freien Einsatz umwandeln.

Demagoge. Du bekommst +2 auf Charisma, wenn du eine inspirierende Rede vor
einer Menschenmenge hiltst. (Wenn wichtige NSC oder SC in der Szene sind,
kannst du sie alle mit einer Probe betreffen und musst deine Erfolgsstufen nicht
aufteilen.)

Beliebt. Wenn du dich in einem Gebiet aufhilest, in dem du bekannt bist und ge-
mocht wirst, kannst du Charisma statt Kontakte nutzen. Du kannst den Grund fiir
diese Beliebtheit selbst festlegen, indem du einen Fare-Punkt ausgibst, um ein Detail
hinzuzufiigen, oder indem du eine berechtigte Begriindung anfiihrst.

KAPITELS

FERTIGKEITEN UND STUNTS'

Wille
Seite 133

Mehrere Ziele
Seite 213
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DIEBESKUNST

Mit der Fertigkeit Diebeskunst
kann dein Charakter Gegenstin-
de stehlen oder an Orten eindrin-
gen, an denen man ihn nicht ha-
ben will.

Bei Genres, in denen Technologie
eine wichtige Rolle spielt, umfasst
diese Fahigkeit auch das Benutzen
der entsprechenden Technolo-
gien. Mit dieser Fertigkeit kann
dein Charakter ein Sicherheitssys-
tem hacken, Alarmeinrichtungen
aufler Kraft setzen und derglei-
chen mehr.

ZZ+\ Uberwinden: Wie oben beschrieben, kannst du mit Diebeskunst Hindernisse

‘/ im Bereich von Diebstahl oder Infiltration tiberwinden. Dazu gehort Schlésser

knacken, Fallen {iberwinden, Taschendiebstahl, Spuren verwischen und alle an-
deren derartigen Aktionen.

Einen Vorteil erschaffen: Du kannst Diebeskunst nutzen, um einen Ort auszu-

\8l/ kundschaften und herauszufinden, welche Sicherheitseinrichtungen er besitzt,
wie schwer ein Einbruch ist und welche Stellen des Ortes am verwundbarsten
sind. Auflerdem kannst du die Arbeit von anderen Einbrechern einschitzen
und einen Tathergang nachvollziehen. Mit Hilfe der hinterlassenen Beweise
kannst du Aspekte erschaffen oder entfernen.

Vs
@ Angreifen: Diebeskunst kann nicht zum Angreifen genutzt werden.

l\, ) Verteidigen: Diebeskunst kann nicht zum Angreifen genutzt werden.

Diebeskunst-Stunts

* Es gibt immer einen Ausweg. Du bekommst einen Bonus von +2, um einen Vor-
teil zu erschaffen, wenn du versuchst, von einem Ort zu entkommen.

* Sicherheitsspezialist. Wenn jemand versucht, eine Sicherheitseinrichtung, die du
erstellt hast, zu iiberwinden, kannst du aktiven Widerstand leisten, auch wenn du
nicht vor Ort bist. (Normalerweise miisste er nur einen passiven Widerstand tiber-
winden.)

* Diebeszunge. Du kannst Diebeskunst statt Kontakte verwenden, wenn du es mit
anderen Dieben oder Einbrechern zu tun hast.

FATE




EMPATHIE

Mit Empathie erkennst du Verinderungen in der Stimmung und im Verhalten von an-
deren Personen. Im Grunde funktioniert Empathie wie die Fertigkeit Wahrnehmung,
wenn es um Gefithle geht.

(c\ Uberwinden: Empathie wird nicht direkt genutzt, um Hindernisse zu iiber-

“,/ winden. Normalerweise findest du damit Informationen heraus und nutzt dann
eine andere Fertigkeit, um etwas zu tun. In einigen Fillen kannst du Empathie
wie Wahrnehmung benutzen, um eine Verinderung in der Haltung oder den
Zielen einer Person zu erkennen.

Einen Vorteil erschaffen: Du kannst Empathie nutzen, um den emotionalen
\[§l/ Zustand einer Person zu erkennen und einen generellen Eindruck von dieser
Person zu bekommen, wenn du mit ihr auf sozialer Ebene interagieren kannst.
Meistens wird Empathie genutzt, um die Aspekte eines Charakters einzuschit-
zen, aber du kannst auch neue Aspekte erschaffen, vor allem bei NSC. Wenn
das Ziel bemerke, dass es von dir eingeschitzt wird, kann es sich mit Charisma
oder T4uschung verteidigen.
Mit Empathie kannst du auch einschitzen, unter welchen Umstinden du ein
Ziel geistig angreifen kannst und wo seine Schwachstellen liegen.

Vd
@ Angreifen: Empathie kann nicht zum Angreifen genutzt werden.

erlaubt dir, Ligen zu durchschauen und die wahren Motive einer Person zu

/N, Verteidigen: Mit dieser Fertigkeit verteidigst du dich gegen Tduschung. Sie
o/

ergriinden. Du kannst sie auch nutzen, um dich zu verteidigen, wenn jemand
einen sozialen Vorteil gegen dich erschaffen méchte.

Sonderregel: Du kannst Empathie benutzen, um anderen zu helfen, sich von geistigen
Konsequenzen zu erholen.

KAPITELS

Wahrnehmung
Seite 131
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Empathie-Stunts

* Liigendetektor. Du bekommst +2 auf Empathie, um Liigen zu erkennen oder zu
durchschauen, egal, ob sie gegen dich oder andere gerichtet sind.

* Nase fiir Arger. Du kannst Empathie statt Wahrnehmung nutzen, um deine Initi-
ative in einem Konflikt zu bestimmen, wenn du mit den Beteiligten in dieser Szene
einige Minuten im Vorfeld gesprochen hast.

* Psychologe. Einmal pro Spielsitzung kannst du mit einer erfolgreichen Em-
pathie-Probe eine Konsequenz eines anderen Charakters um eine Stufe senken
(schwer wird zu mittel, mittel zu leicht und leicht verschwindet). Die Schwierigkeit

der Probe ist abhingig von der Konsequenz: Schwer — Grof8artig (+4), mittel — Gurt
(+3) oder leicht — Ordentlich (+2). Du musst mindestens eine halbe Stunde mit
dem Ziel sprechen, um die Vorteile dieses Stunts nutzen zu konnen, und du kannst
ihn nicht auf dich selbst anwenden. (Normalerweise leitet die Empathie-Probe den
Heilungsprozess ein, statt die Stufe der Konsequenz zu beeinflussen.)

SINNLS ANN NILIIOILY3S

FATE




FAHREN

Beim Fahren geht es darum, Fahrzeuge und alle anderen Dinge, die sich schnell bewe-  Handwerk
gen, zu steuern. Wie bei der Fertigkeit Handwerk kommt es beim Fahren stark darauf  Seite 113
an, wie schr es in der Geschichte um Fahrzeuge oder Transporte geht und welchen
technologischen Stand deine Spielwelt hat.

In Welten mit wenig Technologie (wie Herzen aus Stahl) gibt es die Fahigkeit Reiten

statt Fahren, da Transporte meist von Tieren abhingig sind. In einer futuristischen

Spielwelt kénnte es Fahren (fiir Autos), Fliegen (fiir Raumschiffe) und Steuern (fiir

Panzer oder schwere Militdrfahrzeuge) geben.

,‘ Uberwinden: Fahren ist das Aquivalent zu Athletik, wenn du in einem Fahrzeug

7 bist. Du nutzt die Fertigkeit, um das Fahrzeug erfolgreich unter erschwerten — Athletik
Umstinden zu bewegen. Dazu zihlen schweres Gelinde, Engpisse oder Kunst-  Seite 106
stiicke mit Fahrzeugen. Offensichtlich ist Fahren auch perfekt fiir Wettrennen
und Verfolgungsjagden geeignet.

/ Einen Vorteil erschaffen: Du kannst Fahren nutzen, um die bestmégliche Rou-

@ te fiir ein Fahrzeug zu ermitteln. Mit einer entsprechend guten Probe kannst du
eine Eigenschaften der Route als Aspekt entdecken, oder du kannst ein Detail
hinzufﬁgen, z. B. ICH KENNE EINE PASSENDE ABKURZUNG.
Lies einfach die Beschreibung von Athletik und miinz sie auf Fahrzeuge um.
Wenn du mit Fahren einen Vorteil erschaffst, geht es meistens eine bessere Posi-
tionierung, ein extravagantes Manéver (SEITLICHER UBERSCHLAG) oder darum,
den Gegner in eine schlechtere Stellung zu bringen.
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ZH\ Angreifen: Fahren wird iiblicherweise nicht zum Angreifen eingesetzt (wobei

@ Stunts das dndern kénnen). Wenn du ein anderes Fahrzeug rammst, kannst du
mit Fahren angreifen, allerdings erleidest du genauso viele Erfolgsstufen Stress
wie du verursachst.

/NNy, Verteidigen: Ublicherweise wird Fahren eingesetzt, um Schaden an einem Fahr-
\w zeug in einem korperlichen Konflikt zu verhindern. Du kannst dich mit Fahren
auch verteidigen, wenn jemand einen Vorteil gegen dich erschaffen méchte oder

wenn jemand ver- - a\
sucht, mit einer Uber-
e ' |  UNTERSCHIEDLICHE FAHRZEUGE,

vorbei zu kommen. UNTERSCHIEDLICHE FERTIGKEITEN

Hier gilt der gleiche Rat wie bei Handwerk — iiber-
treib es nicht mit der Anpassung der Fertigkeit, wenn
es nicht ist wirklich sinnvoll und fiir deine Spielwelt
notig ist. Es ist vielleicht eine gute Idee, nur eine
Fertigkeit zu verwenden und diese mit Stunts aufzu-
bohren (siche Stunts bauen, Seite 96).

- J

KAPITELS




Fahren-Stunts

* Schwer abzuhingen. Du bekommst +2 auf Fahren, wenn du bei einer Verfolgungs-
jagd ein anderes Fahrzeug verfolgst.

* Bleifufl. Du kannst eine hohere Geschwindigkeit aus dem Fahrzeug herausholen,
als es moglich scheint. Immer, wenn du in einem Wettstreit bist, bei dem die Ge-
schwindigkeit ausschlaggebend ist (wie eine Verfolgungsjagd oder ein Wettrennen)
und du einen Gleichstand erzielst, wird er als Erfolg gewertet.

* Rammbock. Wenn du ein anderes Fahrzeug rammst, ignorierst du zwei Erfolgsstu-
fen Schaden. Das heiflt, wenn du jemanden rammst und ihn mit vier Erfolgsstufen
triffst, bekommst du nur zwei Stufen Stress.
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HANDWERK

Mit der Fertigkeit Handwerk kannst du mit Maschinen umgehen. Die Grundfertig-
keit wird Handwerk genannt, weil das gut zu unseren Beispielen passt, aber sie kann je
nach Spielwelt und technologischem Stand auch ganz anders heifSen. In einem moder-
nen oder Sci-Fi-Setting kénnte sie Mechanik oder Reparieren heiflen.

,‘ Uberwinden: Mit Handwerk kannst du Maschinen bauen, zerstéren oder repa-

7 rieren, wenn du die Zeit und die richtigen Werkzeuge dafiir hast. Oft sind Ak-  Heraus-
tionen mit Handwerk nur ein Teil einer komplexeren Situation, daher wird die  forderungen
Fertigkeit gern bei Herausforderungen genutzt. Wenn du beispielsweise eine  Seite 155
Tiir reparieren mochtest, ist es ziemlich uninteressant, ob du das schaffst oder
nicht — mach es einfach und s ~N

dann geht’s weiter. Nehmen wir

SO VIELE HANDWERKSARTEN ...

aber nun an, du versuchst ein

Auto zu starten, wihrend du ge-
rade von einem Rudel Werwdlfe
gejagt wirst ...

Einen Vorteil erschaffen: Du

\l/ kannst Handwerk nutzen, um

Aspekte zu erschaffen, die die
Maschi-
ne darstellen. Damit kannst
du besondere Stirken der Ma-
schine als Vorteil verwenden
(RUSTUNGSPLATTEN oder Ro-
BUSTE KONSTRUKTION) oder ihre
Schwiche ausnutzen (DEFEKT 1M
QUERBALKEN oder HASTIGE Ar-
BEIT).

Eigenschaften einer

Wenn es in deiner Spielwelt darum geht, mit ver-
schiedenen Technologien umzugehen, tberleg dir,
ob du mehrere verschiedene Handwerk-Fertigkeiten
einfithren willst. So hat eine futuristische Welt viel-
leicht die Fertigkeiten Konstruktion, Kybernetik und
Biotechnologie mit den gleichen Grundaktionen,
die aber jeweils nur auf die zugehorige Art der Tech-
nologie angewendet werden diirfen. In solch einem
Spiel kann ein Charakeer nicht mit allen Handwerk-
sarten umgehen, wenn er nicht mehrere verschiede-
ne Fertigkeiten erwirbt. Wenn du das so einfiihrst,
sei dir sicher, dass du einen triftigen Grund dafiir
hast und nicht nur pedantisch bist — wenn der einzi-
ge Vorteil darin besteht, dass du die gleichen Effekee
mit unterschiedlichen Namen erzeugst, solltest du
lieber eine allgemeine Handwerksfertigkeit nehmen

Wenn du mit Handwerk einen und die Spezialisierungen tiber Stunts darstellen.
Vorteil erschaffst, kann das auch | )

eine schnelle und saubere Sabo-

tage oder Manipulation eines mechanischen Gegenstandes in der Szene sein. Du
konntest einen BEHELFSFLASCHENZUG konstruieren, um dich auf eine hoher ge-
legene Plattform zu schwingen, oder du kénntest etwas in den Mechanismus
einer Ballista werfen, die auf dich feuert, damit sie ein VERKEILTES DREHGELENK

bekommt und dich schlechter trifft.

Wenn das Herstellen von Konstrukten und anderen Gegenstinden ein es-
sentieller Teil deines Spiels ist, schau im Kapitel Exzras nach, was man mit
der Fertigkeit Handwerk alles machen kénnte.

KAPITELS
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N\ Angreifen: Normalerweise nutzt du Handwerk nicht, um in einem Konflike

% anzugreifen, es sei denn, der Konflikt wird mit Maschinen ausgetragen, z. B.
mit Belagerungswaffen. SL und Spieler, ihr solltet iiber die Wahrscheinlichkeit
eines solchen Konfliktes sprechen, wenn sich jemand wirklich dafiir interessiert,
diese Fertigkeit zu nehmen. Normalerweise werden mit Handwerk hergestellte
Waffen mit anderen Fertigkeiten genutzt — jemand, der ein Schwert schmiedet,
muss trotzdem mit Kimpfen angreifen!

/NN, Verteidigen: Genau wie beim Angreifen wird Handwerk iiblicherweise nicht
\} ) zur Verteidigung genutze, es sei denn, du steuerst eine Maschine, die einen
Angriff blocken soll.

Handwerk-Stunts

* Bastler. Du musst keinen Fate-Punkt ausgeben, um das Detail hinzuzufiigen, dass
du genau die richtigen Werkzeuge dabei hast. Das gilt selbst in extremen Situati-
onen (wenn du z. B. gefangen bist und dir dein Werkzeug nicht zur Verfiigung
steht). Diese Art Widerstand kann gegen dich nicht eingesetzt werden.

o Besser als neu! Wenn du eine Uberwinden-Aktion verwendest, um einen Gegen-
stand zu reparieren, und einen vollen Erfolg erzielst, kannst du diesem Gegenstand
augenblicklich einen neuen Situationsaspekt mit einem freien Einsatz geben, statt nur
einen Schub zu bekommen, weil du den Gegenstand so grandios verbessert hast.

* Treffsicher. Wenn du Handwerk nutzt, um in einem Konflike einen Angriff mit

Mehrere Ziele einer Maschine durchzufithren und eine ganze Zone damit angteifst, kannst du fest-

Seite 213 legen, dass du eine beliebige Anzahl von Zielen nicht damit triffst, ohne dass du die
Erfolgsstufen fiir den Rest, den du treffen willst, aufteilen misstest. (Normalerweise
musst du deine Erfolgsstufen zwischen den Zielen aufteilen.)




HEIMLICHKEIT

Mit Heimlichkeit kannst du dich ungesehen und ungehért bewegen und verstecken.
Sie passt bestens zu der Fertigkeit Diebeskunst.

(:\ Uberwinden: Wenn du ein Hindernis dadurch {iberwinden méchtest, dass du

s‘,/ einfach nicht bemerkt wirst, verwendest du Heimlichkeit. Dazu gehort es, sich
an Wachminnern vorbei zu schleichen, sich vor einem Verfolger zu verstecken,
keine Spuren bei der Durchquerung eines Ortes zu hinterlassen und alle ande-
ren ihnlichen Situationen.

@ Einen Vorteil erschaffen: Du benutzt Heimlichkeit hauptsichlich, um dir

\[/ sclbst Aspekte zu verleihen oder dich in Konflikten in eine ideale Position fiir
Angriffe oder Hinterhalte zu bewegen. So kannst du den Vorteil erschaffen, dass
du Gut VERSTECKT) bist, wenn ein Wachmann an dir vorbei geht, oder dass
KEINER WEISS, WO DU GENAU BIST, wenn du im Dunkeln kimpfst.

Vd
@ Angreifen: Heimlichkeit kann nicht zum Angreifen genutzt werden.

/N, Verteidigen: Du kannst diese Fertigkeit nutzen, um nicht mit Wahrnehmung
o/

gefunden oder bemerkt zu werden, und um eine Spur zu verwischen, wenn
jemand mit Nachforschung nach dir sucht.

Heimlichkeit-Stunts

¢ Allerweltsgesicht. Du bekommst +2
auf Heimlichkeit, um in einer Men-
schenmenge unterzutauchen. Was

eine ,Menge® ist, hingt stark von der
Umgebung ab. In einer U-Bahn-Sta-
tion miissen sich mehr Leute befin-
den, um eine Menge zu bilden, als in
einer kleinen Bar.

* Verschwinden des Ninja. Einmal
pro Szene kannst du einen Fare-Punkr

ausgeben und einfach aus dem Sicht-
feld verschwinden, indem du eine
Rauchgranate benutzt oder andere mysteriose Techniken einsetzt. Dadurch be-
kommst du den Schub VerscHwUNDEN. Solange du verschwunden bist, kannst du
nicht angegriffen werden und niemand kann einen Vorteil gegen dich erschaffen.
Du bleibst verschwunden, bis du mit einer erfolgreichen Uberwinden-Probe auf
Wahrnehmung entdecke wirst (das heifdt, die andere Partei muss einen Austausch
nutzen, um es zu versuchen). Dieser Aspekt verschwindet, sobald du ihn eingesetzt
hast oder jemand die Uberwinden-Probe schafft.

* Schliipfriges Ziel. Wenn du dich in Schatten oder Dunkelheit aufhiltst, kannst du
Heimlichkeit zum Verteidigen gegen Angriffe mit der Fertigkeit Schieflen nutzen,
wenn der Angreifer mindestens eine Zone weit entfernt ist.

KAPITELS
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SchieBen
Seite 127

Konflikte
Seite 162

Zonen
Seite 165

KAMPFEN

Die Fertigkeit Kimpfen deckt alle Nahkdmpfe ab, egal, ob waffenlos oder mit Waffen
(mit anderen Worten: alle Angriffe innerhalb einer Zone). Fiir Angriffe aus der Entfer-
nung brauchst du die Fertigkeit Schieflen.

(o\ Uberwinden: Da du Kimpfen sehr selten auflerhalb eines Konflikes nutze, wird

“,/ die Fertigkeit kaum verwendet, um Hindernisse zu iiberwinden. Du kannst
damit deine Kampfkiinste zeigen und unter Bewetis stellen oder an einem sport-
lichen Wettkampf oder Preiskampf teilnehmen. Dabei kannst du die Fertigkeit
in einem Wettstreit benutzen.

Einen Vorteil erschaffen: Du nutzt Kimpfen wahrscheinlich in jedem korper-

\[g/ lichen Konflikt, um eine Anzahl von speziellen Manévern durchzufiihren: Be-
tiubende Schlige, ,schmutzige Tricks“, jemanden entwaffnen usw. Du kannst
Kédmpfen auch nutzen, um den Kampfstil des Gegners einzuschitzen und seine
Schwachstellen zu finden.

@ Angreifen: Das erklirt sich von selbst. Du fithrst korperliche Angriffe mit
%/ Kimpfen durch. Diese Fertigkeit gilt nur fiir den Nahkampf, also musst du
dich in der gleichen Zone aufhalten wie dein Gegner.

/BN, Verteidigen: Du benutzt Kimpfen, um dich gegen alle Angriffe mit der Fertig-

\v) keit Kimpfen zu verteidigen und um dich zu wehren, wenn jemand mit Kamp-
fen einen Vorteil gegen dich erschaffen méchte. Auch wenn du dich in den Weg
stellst, um eine andere Aktion zu verhindern, verwendest du meistens Kimp-
fen. Du kannst diese Fertigkeit nicht nutzen, um dich gegen Fernkampfangriffe
zu verteidigen, es sei denn, die Spielwelt ist so fantastisch, dass du Geschosse
fangen oder Laserschwerter zur Abwehr gegen Laserpistolen nutzen kannst.

Kimpfen-Stunts

* Michtiger Hieb. Wenn du bei einem Angriff mit einer Kimpfen-Probe einen
vollen Erfolg erzielst, kannst du das Ergebnis um eins verringern, um einen Situati-
onsaspekt mit einem freien Einsatz zu bekommen statt nur einen Schub. (Norma-
lerweise wiirdest du fiir die Verringerung bei einem vollen Erfolg nur einen Schub
bekommen und keinen Situationsaspekt.)

* Ersatzwaffe. Immer, wenn du in einem korpetlichen Konflikt das Ziel des Situa-
tionsaspekts ENTWAFFNET oder etwas dhnlichem bist, kannst du einen Fate-Punkt
ausgeben und das Detail hinzufiigen, dass du eine Ersatzwaffe hast. Statt eines Si-
tuationsaspekts bekommt der Gegner nur einen Schub, weil du ja schliefllich durch
den Waffenwechsel cin bisschen abgelenke bist.

* Todlicher Schlag. Wenn du bei cinem Gegner cine Konsequenz verursachst,
kannst du einmal pro Szene einen Fate-Punkt ausgeben, um die Konsequenz zu
verschlimmern (leicht wird zu mittel, mittel zu schwer). Wenn der Gegner ohnehin
eine schwere Konsequenz nehmen miisste, muss er eine schwere und eine zweite
Konsequenz nehmen, oder er wird ausgeschaltet.

FATE
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DIE KUNST DES KAMPFES

Es ist klar, dass es bei den meisten Spielen mit Faze eine ordentliche Anzahl an
korperlichen Konflikten geben wird. Wie auch beim Handwerk kannst du die
verschiedenen Kampf-Fertigkeiten so festlegen, dass sie die Stimmung und das
Genre deiner Welt und des gewiinschten Spiels unterstiitzen.

Bei den Grundfertigkeiten sind Kimpfen und Schieflen als separate Fertigkeiten
aufgefiihrt, weil wir eine grundlegende Aufteilung haben wollten, die sich aber
nicht in Einzelheiten verliert. Insbesondere heifSt das, dass es egal ist, ob du waf-
fenlos oder mit einer Waffe kimpfst — es macht keinen Unterschied, wenn du
eins davon vorziehst. Diese beiden Kampfarten werden aber hiufig noch weiter
aufgeteilt — z. B. in Faustkampf und Waffen.

Du kannst diese Aufteilung auch weiterfithren, um unterschiedlichen Waffen-
gattungen je eine eigene Fertigkeit zuzuordnen (Schwerter, Stangenwaffen, Axte,
Plasmapistolen, groffkalibrige Knarren usw.), aber nochmals: Es ist ratsamer, sich
nicht zu weit in Einzelheiten zu verlieren, wenn es ist nicht sehr wichtig fiir die
Spielwelt ist. Spezialisierte Waffennutzung kann auch tiber Extras darstellt wer-
den, siche Seite 285.
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KONTAKTE

Mit der Fertigkeit Kontakte hast du Verbindungen zu Personen und weifSt, wie du
neue kniipfen kannst. Du kennst dich mit allen in eurer Spielwelt vorhandenen tech-
nischen oder anderen Methoden aus, mit denen du eine Bezichung pflegen kannst.

72\ Uberwinden: Du benutzt Kontakte, um Hindernisse zu iiberwinden, die dir

‘/ beim Auffinden bestimmter Personen im Weg sind. Du kannst eine Person auf

irgendeine Art ausfindig machen und Zugang zu ihr bekommen, egal, ob du

jetzt einfach die Strallen abklapperst, ob du dein eigenes Netzwerk an Infor-
manten benutzt oder ob du Archive oder Datenbanken durchsuchen musst.

Einen Vorteil erschaffen: Durch Kontakte weif$t du, wer die richtige Person
\[g/ fir die entsprechende Aufgabe ist und wo du sie finden kannst. Ublicherweise
figst du mit dieser Fertigkeit Details hinzu, die von einem Aspekt reprisentiert
werden. (,Hey Leute, mein Kontake sagt, dass Joe Steel DER BESTE MECHANIKER
™ Umkrers voN 1.000 kM ist — wir sollten mit ihm reden.®)
Mit Kontakte kannst du auch einen Vorteil erschaffen, der die Meinung der
breiten Masse in Bezug auf eine Person, einen Gegenstand oder einen Ort wi-
derspiegelt. Diese Aspekte arbeiten meistens eher tiber den Ruf als mit reinen
Fakten, z. B. ALs GEMEINER TyP BEKANNT oder NOTORISCHER SCHWINDLER. Der
Ruf muss nicht unbedingt zutreffen, der Aspeke zihlt trotzdem — Menschen
leben oft mit einem falschen Ruf, der ihr Leben verkompliziert.
Kontakte kann auch genutzt werden, um Aspekte zu erschaffen, wenn du mit
Hilfe eines Netzwerks Informationen sammelst und streust.

@ Angreifen: Mit Kontakte kannst du nicht angreifen. Es ist schwer, jemandem
%/ dadurch zu schaden, dass du jemanden kennst.

/NN, Verteidigen: Du kannst dich mit Kontakte verteidigen, wenn jemand einen

\3) sozialen Vorteil gegen dich erschafft und dein Informations-Netzwerk zum Tra-
gen kommt. Du kannst die Fertigkeit ebenfalls nutzen, um jemanden daran zu
hindern, mit Tduschung oder Kontakte unterzutauchen, oder wenn jemand
versucht, dich mit Nachforschung zu finden.

FATE



Kontakte-Stunts

* Die Spatzen pfeifen es von den Dichern. Immer, wenn jemand einen Konflikt
gegen dich startet und ihr euch in einer Gegend befindet, in der du ein Infor-
manten-Netzwerk aufgebaut hast, kannst du Kontakte stact Wahrnehmung nutzen,
um die Initiative zu bestimmen. Irgendjemand hat dich sicher vorgewarnt.

¢ Geriichtekiiche. Du bekommst einen Bonus von +2, um einen Vorteil zu erschaf-
fen, wenn du Geriichte iiber jemand anderes erzihlst.

¢ Gefiirchtet. Du kannst Kontakte statt Provozieren nutzen, wenn du einen Vorteil
erschaffen willst, der darauf basiert, dass das Ziel Angst vor dir, deinem schlech-
ten Ruf und all deinen schattenhaften Bekanntschaften hat. Du solltest einen pas-
senden Charakeeraspekt zu diesem Stunt besitzen.
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Zonen
Seite 165

Wettstreite
Seite 158

Heraus-
forderungen
Seite 155

Stress und
Konsequenzen
Seite 56

KRAFT

Kraft ist das Gegenstiick zu Athletik und reprisentiert die natiirlichen, kérperlichen
Fihigkeiten eines Charakters, wie rohe Kraft oder Ausdauer. In diesem Buch gibt es
zwei korperliche Fertigkeiten (Athletik und Kraft). Diese Unterscheidung wurde ge-
troffen, damit du zwei verschiedene Stereotypen spielen kannst: den Geschickten (ba-
sierend auf Athletik) und den Starken (basierend auf Kraft).

Wenn du der Meinung bist, dass eine korperliche Fertigkeit in deinem Spiel ausreicht,
kannst du beide zusammenfassen (z. B. als Fertigkeit Korper) und die Spieler mit Hilfe
von Stunts und Aspekten eine Unterscheidung treffen lassen.

('\ Uberwinden: Du kannst Kraft nutzen, um Hindernisse zu iiberwinden, bei

S‘,/ denen rohe Gewalt niitzlich ist. Oft wird die Fertigkeit genutzt, um Situations-
aspekte einer Zone oder jede andere physische Behinderung (wie Gitterstibe
im Gefingnis oder eine verschlossene Tiir) zu tiberwinden. Natiirlich ist Kraft
die klassische Fertigkeit fiir Wettkdmpfe, die auf Stirke oder Ausdauer basieren,
wie Armdriicken oder Marathonlaufen.

FEinen Vorteil erschaffen: Kraft bietet cine breite Auswahl an Moglichkeiten,

\[§/ cinen Vorteil in einem kérperlichen Konflikt zu erschaffen. Meistens geht es
bei solchen Vorteilen darum, jemanden mit Griffen oder im Ringkampf festzu-
halten. Dadurch kann ein Gegner in den SCHWITZKASTEN genommen oder Zu
BoDEN GEDRUCKT werden. Du kannst die Fertigkeit auch einsetzen, um kérper-
liche Behinderungen bei einem Ziel zu erkennen. Du konntest z. B. bei einem
Ringkampf mit einem alten Soldner erkennen, dass er ein VERKRUPPELTES BEIN
besitzt oder etwas dhnliches.

@ Angreifen: Du kannst Kraft nicht nutzen, um jemandem Schaden zuzufiigen,
%/ dafiir brauchst du Kimpfen.

/NNy, Verteidigen: Ublicherweise wird Kraft nicht zum Verteidigen gegen Angriffe

\3) eingesetzt. Wenn du dich in einem Raum befindest, der klein genug ist, da-
mit du deinen Korper als Sperre benutzen kannst, darfst du der Bewegung
eines Gegners aktiven Widerstand leisten. Du kannst auch eine schwere Last in
den Weg stellen und verkeilen, um eine Person daran zu hindern, durch einen
Durchgang zu kommen.

Sonderregel: Die Fertigkeit Kraft gibt dir zusitzliche korperliche Stresskdstchen oder
erlaubt es dir sogar, mehr Konsequenzen als tiblich zu nehmen. Mit einem Wert von
Durchschnittlich (+1) oder Ordentlich (+2) erhiltst du ein 3er-Kistchen auf dem kor-
perlichen Stressbalken, mit Gut (+3) oder Groffartig (+4) bekommst du zusitzlich
noch cin 4er-Kistchen auf dem korperlichen Stressbalken, mit Hervorragend (+5) be-
kommst du die zusitzlichen Kistchen und kannst in einem Konflikt eine zusitzliche
leichte Konsequenz hinnehmen. Diese zusitzliche Konsequenz darfst du aber nur fiir
korperlichen Stress nutzen.

FATE



Kraft-Stunts

Ringkimpfer. Du bekommst +2 auf Kraft-Proben, um einen Vorteil in Bezug auf
Ringkidmpfe oder Kampfgriffe zu erschaffen.

Standfest. Du kannst Kraft stact Kimpfen benutzen, um dich gegen Angriffe mit
Fiusten oder stumpfen Gegenstinden zu verteidigen. Bei einem Gleichstand be-
kommst du allerdings immer eine Erfolgsstufe kdrperlichen Stress.

Hart wie Stahl. Einmal pro Spielsitzung kannst du fiir einen Fate-Punkt eine mitt-
lere Konsequenz in eine leichte Konsequenz umwandeln (wenn du noch eine leichte
Konsequenz nehmen darfst) oder eine leichte Konsequenz entfernen. Die betroffenen
Konsequenzen miissen durch einen korperlichen Angriff verursacht worden sein.
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Wahrnehmung
Seite 131

Heraus-
forderungen
Seite 155

NACHFORSCHUNG

Du benutzt Nachforschung, um etwas herauszufinden. Die Fertigkeit ist das Gegen-
stiick zu Wahrnehmung, bei der es um oberflichliche Aufmerksamkeit und situations-
abhingige Wachsamkeit geht. Bei Nachforschung geht es um konzentrierte Handlun-
gen und genaue Uberpriifungen.

73\ Uberwinden: Hindernisse fiir Nachforschung sind hauptsichlich Informati-
‘/ onen, die schwer zu entdecken sind. Dazu gehért es, einen Tatort zu untersu-
chen, einen verwiisteten Raum nach einem bestimmten Gegenstand zu durch-
kimmen oder auch einen bestimmten Absatz in einem alten, vergilbten Buch
zu finden, damit alles einen Sinn ergibt.
Bei einer Herausforderung wird Nachforschung gern bei einem Wettlauf gegen
die Zeit genutzt, damit alle Indizien an einem Tatort gefunden werden, bevor
die Polizei anriickt oder ein Ungliick geschieht.

Einen Vorteil erschaffen: Nachforschung ist wohl eine der vielseitigsten Fertig-
\[§l/ keiten, wenn es darum geht, einen Vorteil zu erschaffen. Solange du gewille bist,
dir Zeit zu nehmen, kannst du beinahe alles tiber jeden herausfinden und jedes
Detail iiber einen Gegenstand oder Ort erkunden. Du kannst auch Aspekte
iiber jedes Thema in der Welt erschaffen, iiber das du halbwegs verniinftige
Informationen finden kannst.
Wenn dir das zu ungenau erscheint, sind hier ein paar Dinge, die du mit Nach-
forschung machen kannst (es gibt aber natiirlich noch mehr): Eine Konversa-
tion belauschen, einen Tatort nach Hinweisen absuchen, Aufzeichnungen aus-
graben, eine Information verifizieren, eine Beschattung durchfiithren oder eine
falsche Identitit iiberpriifen.

A Y
l\v) Verteidigen: Nachforschung kann nicht zum Angreifen genutzt werden.

Vd
E}B Angteifen: Nachforschung kann nicht zum Angreifen genutzt werden.

FATE



Nachforschungs-Stunts

* Blick fiirs Detail. Du kannst Nachforschung statt Empathie nutzen, um dich ge-
gen Tduschung zu verteidigen. Was andere durch ihr Bauchgefiihl und ihre Intui-
tion entdecken, erkennst du durch sorgfiltige Beobachtung der winzigen Veridnde-
rungen in Mimik und Gestik deines Gegeniibers.

* Lauscher. Wenn du beim Belauschen einer Konversation einen Vorteil erschaffen
mochtest und die Probe auf Nachforschen schaffst, kannst du einen zusitzlichen
Aspekt mit einem freien Einsatz entdecken oder erschaffen.

* Die Macht der Logik. Einmal pro Szene kannst du einen Fare-Punkr ausgeben, um
cine spezielle Nachforschungs-Probe durchzufiihren, die deine starken kombina-
torischen Fahigkeiten reprisentiert. Dafiir muss dein Charakter allerdings ein paar
Minuten aufwenden. Fiir jede Erfolgsstufe dieser Probe erschaffst du einen Aspekt,
entweder fiir die Szene oder das Ziel der Untersuchung. Nur einer dieser Aspekte ist
mit einem freien Einsatz belegt.
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Namenlose
NSC
Seite 222

PROVOZIEREN

Du kannst Provozieren nutzen, um jemanden zu erziirnen und ihm generell negative
Gefiihle zu entlocken (z. B. Furcht, Wut, Scham usw.). Provozieren ist die Fertigkeit,
die du benutzt, wenn es darum geht, ein Arschloch zu sein.

Um Provozieren nutzen zu konnen, bendtigst du eine Begriitndung. Diese kann ein-
fach in der Situation entstehen, durch einen entsprechenden Charakteraspekt, durch
einen vorher erschaffenen Vorteil mit einer Fertigkeit wie Charisma oder Tauschung
oder weil du die Aspekte des Ziels kennst (siche Empathie).

Die Fertigkeit setzt voraus, dass das Ziel Emotionen besitzt, daher konnen Roboter
oder Zombies tiblicherweise nicht provoziert werden.

7Z+\ Uberwinden: Du kannst Personen mit Provozieren dazu bringen, Dinge in

“,/ einem Anfall von Wut, Angst oder anderen starken Gefiihlen zu tun. Du kannst
jemanden einschiichtern, um Informationen zu bekommen, ihm so lange auf
die Niisse gehen, bis er die Nerven verliert, oder ihn so erschrecken, dass er
davonlduft. Diese Aktionen werden hiufig benutzt, um namenlose NSC zu
beeinflussen, oder wenn es sinnlos ist, die Einzelheiten einer Konfrontation
auszuspielen. Gegen SC und wichtige NSC musst du einen Wettstreit gewin-
nen. Sie leisten mit Wille Widerstand.

Einen Vorteil erschaffen: Du kannst Vorteile erschaffen, die emotionale Zu-
\[§l/ stinde reprisentieren. Zum Beispiel WUTEND, GESCHOCKT oder ZOGERLICH.
Dein Ziel wehrt sich mit Wille.

@ Angreifen: Du kannst geistige Angriffe mit Provozieren durchfiihren und da-
%/ mit geistigen Schaden verursachen. Ob das geht oder nicht, hingt entscheidend
von deiner Beziehung zum Ziel und den dufleren Umstinden ab.

/8N, Verteidigen: Nur weil du gut darin bist, andere zu provozieren, wirst du da-
\ ) durch nicht besser darin, dich dagegen zu wehren. Dafiir benotigst du Wille.

Provozieren-Stunts

* Riistung der Furcht. Du kannst Provozieren nutzen, um dich gegen Angriffe mit
der Fertigkeit Kimpfen zu verteidigen. Das gilt solange, bis du das erste Mal in
einem Konflike Schaden genommen hast. Du bringst deine Gegner dazu, bei An-
griffen zu zdgern, aber wenn dich einer trifft, bemerken sie, dass du auch nur ein
Mensch bist.

* Gewalt provozieren. Wenn du mit Provozieren einen Vorteil bei einem Gegner
erschaffst, kannst du deinen freien Einsatz nutzen, um das Ziel der nichsten Aktion
dieses Gegners zu werden. Damit lenkst du ihn von einem anderen Ziel ab.

* Okay, in Ordnung! Du kannst Provozieren statt Empathie nutzen, um die Aspekee
eines Charakters kennenzulernen, indem du ihn solange schikanierst, bis er dir ei-
nen verrit. Das Ziel verteidigt sich mit Wille. (Wenn die SL entscheidet, dass der
Aspekt anfillig gegen deine feindliche Haltung ist, bekommst du +2 auf die Probe.)

FATE



RESSOURCEN

Die Fertigkeit Ressourcen beschreibt das Vermégen deines Charakters und seine Mog-
lichkeiten, dieses einzusetzen. Das bezieht sich nicht unbedingt auf das Bargeld, das
er zur Hand hat — je nach Spielwelt bedeutet Vermogen etwas ganz anderes. In ciner
mittelalterlichen Welt umfasst Vermdgen Grundbesitz und Vasallen in gleichem Mafle
wie Gold. In der Moderne driickt ein hoher Wert in dieser Fertigkeit gute Kreditwiir-
digkeit aus.

Diese Fertigkeit ist als Hilfe gedacht und soll dir einen einfachen Weg zu geben, wie
du Vermdgen beschreiben kannst, ohne dich in Details oder Buchhaltung zu verlieren.
Manche Leute werden es merkwiirdig finden, dass hier eine verinderliche Ressource
durch eine Fertigkeit mit unverinderlichem Wert ausgedriicke wird. Falls dich das
stért und du Ressourcen begrenzen willst, schaue dir den Textkasten auf Seite 126 an.

73\ Uberwinden: Du kannst Ressourcen nutzen, um dir in einer Situation zu hel-

‘/ fen, die mit Geld gelost werden kann. Dazu zihlt es, jemanden zu bestechen

oder teure und luxuridse Gegenstinde zu kaufen. Herausforderungen oder
Wettstreite konnen Auktionen oder Versteigerungen beinhalten.

Einen Vorteil erschaffen: Du kannst Ressourcen nutzen, um Personen einen

\[#l/ Ansporn zu geben oder sie freundlicher zu stimmen. Das kann eine Bestechung
(ExNe HAND WASCHT DIE ANDERE) oder einfach eine Lokalrunde Getrinke (Im
WEIN LIEGT DIE WAHRHEIT) sein. Du kannst Ressourcen auch nutzen, um
das Detail hinzuzufiigen, dass du einen bestimmten Gegenstand besitzt oder
schnell beschaffst. Dadurch kannst du dir einen Aspekt geben, der diesen Ge-
genstand reprisentiert.

Vd
$ Angreifen: Du kannst Ressourcen nicht zum Angreifen nutzen.

—_—

/ .1 . s
\§ ) Verteidigen: Du kannst Ressourcen nicht zum Verteidigen nutzen.
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Ressourcen-Stunts

* Geld regiert die Welt. Du kannst Ressourcen statt Charisma in allen Situationen
nutzen, bei denen die prahlerische Darstellung von Vermégen deine Sache unter-
stitzt.

* Kluger Investor. Wenn du mit Ressourcen einen Vorteil erschaffst, kann er einmal
zusdtzlich frei eingesetzt werden. Das geht nur, wenn der Aspekt einen Gewinn
beschreibt, den du durch eine Investition in einer fritheren Spielsitzung erzielt hast.
(Anders gesagt: Du kannst nicht nachtriglich das Detail hinzufiigen, du hittest et-
was angelegt, aber wenn du es wihrend des Spiels getan hast, bekommst du héhere
Auszahlungen.)

* Treuhandfonds. Zweimal pro Spielsitzung darfst du einen Schub einsetzen, der
einen unerwarteten Gewinn oder Geldeingang reprisentiert.

a )
RESSOURCEN BEGRENZEN

Wenn jemand die Fertigkeit Ressourcen zu oft benutzt oder du mochtest, dass
sich das Vermégen verringert, wenn man es zu oft anzapft, kannst du eine der
folgenden Ideen verwenden:

* Jedes Mal, wenn ein Charakter eine Ressourcen-Probe besteht, aber keinen vol-
len Erfolg schafft, bekommt er einen temporiren Situationsaspekt, der den vo-
ritbergehenden Verlust von Vermogen widerspiegelt (z. B. DUNNE GELDBORSE
oder Knarp BEl Kasse). Wenn das erneut passiert, verschlimmere den Aspekt
(K~arp BEI Kasse wird zu PLEITE, PLEITE wird zu VERSCHULDET). Der Aspekt
ist keine Konsequenz, aber er sollte ein gutes Mittel sein, Charaktere davon
abzuhalten, weiter ihr Vermégen zu verausgaben. Der Aspekt verschwindet,
wenn der Charakeer fiir eine gewisse Zeit nichts mehr ausgibt, aber spitestens
am Ende der Spielsitzung.

* Jedes Mal, wenn der Charakter eine Ressourcen-Probe besteht, verringere den
Wert der Fertigkeit bis zum Ende der Spielsitzung um 1. Wenn er eine Ressour-
cen-Probe mit MifSiger (+0) Schwierigkeit schafft, kann er keine weiteren Res-
sourcen-Proben durchfiihren. Wenn du es bis zum Aufersten treiben méchtest,
kannst du eine Konfliktkategorie ,,Finanzen® einfithren und jedem Charakter
einen Vermogens-Stressbalken geben. Sie bekommen zusitzliche Stresskistchen
fiir einen hohen Wert in Ressourcen. Davon raten wir allerdings ab, wenn du
nicht vorhast, materielles Vermogen zu einem Hauptbestandteil des Spiels zu
machen.

N\ J
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SCHIEBEN

Schief8en ist das Gegenstiick zu Kimpfen. Mit Schieflen kannst du Fernkampfwaffen
in einem Konflike oder gegen Ziele, die sich nicht aktiv wehren konnen (wie eine
Dartscheibe oder ein Scheunentor), benutzen.

Wenn es in deiner Spielwelt wichtig ist, zwischen verschiedenen Waffengattungen
zu unterscheiden, kannst du diese Fertigkeit aufteilen, z. B. in Bégen, Schusswaffen,
Energiewaffen usw. Denk daran, es nicht zu tbertreiben, wenn das kein essentieller
Teil deines Spiels ist.

(:\ Uberwinden: Aufier in einigen Situationen, wo du deine Fihigkeit zu schie-
S‘,/ Ben unter Beweis stellen musst, wird die Fertigkeit nicht benutzt, um Hin-
dernisse zu tiberwinden. Wettstreite im Schieflen sind ein hiufiger Bestandteil
von Abenteuergeschichten, also versuche, welche einzubauen, wenn du einen

Charakter in Spiel hast, der sich darauf spezialisiert hat.

Einen Vorteil erschaffen: In korperlichen Konflikten bietet Schieffen eine

\/ grofle Auswahl an Manévern, wie Trickschiisse, Dauerfeuer usw. In cinema-
tischen Spielen kannst du sogar Leute entwaffnen oder sie mit ihren Armeln
an Winde heften — eigentlich alles, was du in einem Action-Film sichst. Du
kannst die Fertigkeit auch einsetzen, um Aspekte zu erschaffen, die auf deinem
Wissen iiber Schusswaffen basieren (z. B. einer gegnerischen Waffe den Aspeke
ANFALLIGER VERSCHLUSS zu geben).

@ Angreifen: Mit dieser Fertigkeit kannst du korperliche Angriffe durchfiihren.
2%/ Anders als mit der Fertigkeit Kimpfen kannst du Ziele angreifen, die bis zu 2
Zonen entfernt sind (manchmal verindert sich die Reichweite mit der Waffe).

/8Ny, Verteidigen: SchiefSen besitzt keine Verteidigungsoption, dafiir gibt es Athletik.

\3) Du kannst die Fertigkeit allerdings verwenden, um Gegner unter Sperrfeuer zu
nehmen. Dadurch kannst du Verbiindete verteidigen oder den Bewegungen
deines Gegners aktiven Widerstand bieten. Du kannst das aber auch einfach
durch einen Vorteil ausdriicken (z. B. SPERRFEUER oder KUGELHAGEL).

KAPITELS

Kampfen
Seite 116

Zonen
Seite 165
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Schiefien-Stunts

* Gezielter Schuss. Wenn du mit Schieflen angreifst und einen Fate-Punkt ausgibst,
kannst du eine spezielle Kondition ansagen, die du deinem Ziel geben willst, z. B.
Schuss in die Hand. Wenn du die Probe schaffst, bekommt das Ziel zusitzlich zum
Schaden die angesagte Kondition als Situationsaspeke.

e Schnell mit der Waffe. Wenn es von Vorteil ist, schnell zu schiefSen, kannst du
Schieflen statt Wahrnehmung nutzen, um in einem korperlichen Konflike deine
Initiative zu bestimmen.

* Unheimliche Prizision. Einmal pro Konflikt kannst du einen Vorteil, den du er-

schaffen hast, mit einem zusitzlichen freien Einsatz belegen. Das reprisentiert die
zum Zielen bendtigte Zeit oder die Umstinde des Schusses (wie Im VISIER).
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TAUSCHUNG

Mit der Fertigkeit Tduschung kannst du Leute beliigen oder in die Irre leiten.

73\ Uberwinden: Benutze Tiuschung, um an einer Person mit einem Bluff vorbei-
‘/ zukommen, damit deinen Liigen geglaubt wird oder damit du Informationen
mittels einer Liige bekommst. Fiir namenlose NSC ist das eine Uberwinden-Ak-
tion, aber fiir Haupt-NSC, Neben-NSC oder SC ist das ein Wettstreit — dein
Ziel benutzt Empathie, um sich zu verteidigen. Ist der Wettstreit erfolgreich,
erschaffst du moglicherweise einen Situationsaspekt bei deinem Ziel, wenn dir
die Liige in einer zukiinftigen Szene helfen kann.
Tauschung wird ebenfalls genutzt, um herauszufinden, ob eine Verkleidung bei
dir oder anderen wirksam ist. Du benétigst Zeit und Materialien, um den ge-
wiinschten Effekt zu erzeugen (beachte: In manchen Spielen kann es sein, dass
Verkleidungen nicht zu Téuschung gehdren und nur tiber einen Stunt genutzt
werden diirfen). Du kannst Tduschung auch fiir kleine Taschenspielertricks
und andere Ablenkungen verwenden.

Einen Vorteil erschaffen: Mit Tduschung kannst du kurzfristige Ablenkungen,

\[§l/ falsche Identititen oder falsche Eindriicke erzeugen. Du kannst eine Finte in
einem Kampf nutzen, um deinen Gegner AUr DEM FALSCHEN Fuss zu erwi-
schen. Du kannst den alten , Was ist das?“-Trick nutzen, um bei einem Rennen
einen VORSPRUNG zu erreichen. Oder du kannst eine Identitit als REICHER AD-
LIGER erfinden, um auf einen koniglichen Ball zu gehen.

@ Angreifen: Tiuschung ist eine indirekte Fertigkeit, mit der du viele Optionen
%7 hast, aber du kannst mit ihr nicht angreifen.

versucht, etwas iiber dich herauszufinden, und du ihn abschiitteln willst, indem
du falsche Informationen streust. Auflerdem kannst du dich gegen Versuche
verteidigen, deine Motive mit Empathie zu erkennen.

/8N, Verteidigen: Du kannst Tiuschung nutzen, wenn jemand mit Nachforschung
N

Tauschungs-Stunts

* Liigen iiber Liigen. Du bekommst einen Bonus von +2, um einen Vorteil mit
Tduschung gegen eine Person zu erschaffen, die deinen Liigen in dieser Spielsitzung
schon einmal geglaubt hat.

* Gedankenspiele. Du kannst Tduschung statt Provozieren nutzen, um geistige An-
griffe durchzufiihren, solange eine gute Liige im Angriff enthalten ist.

¢ Eine Person, viele Gesichter. Immer, wenn du eine Person zum ersten Mal triffst,
kannst du einen Fate-Punkr ausgeben und ihr weismachen, dass ihr euch schon vor-
her unter einem anderen Namen und unter einer anderen Identitit getroffen habt.
Erschaffe einen Situationsaspekt, der die Identitit reprisentiert. Zusitzlich kannst
du Tauschung statt Charisma nutzen, wenn du mit dieser Person interagierst.

KAPITELS
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4 )
SOZIALE FERTIGKEITEN UND ANDERE CHARAKTERE

Mit den meisten sozialen Fertigkeiten kannst du den emotionalen Zustand eines
Charakters dndern oder ihn dazu bringen, eine Tatsache zu akzeptieren (wenn er
z. B. einer Liige glaubt).

Ein Erfolg bei solch einer sozialen Probe ldsst einen Charakter nicht gegen seine
Natur oder gegen die Vorstellungen, die der steuernde Spieler von dem Charakter
hat, handeln. Wenn ein anderer SC von einer deiner Fertigkeiten betroffen ist, hat
der Spieler dieses SC immer noch Einfluss darauf, wie sein Charakter reagiert. Er
kann den Erfolg nicht unwirksam machen, aber er kann entscheiden, wie sich der
Erfolg auf seinen Charakter auswirke.

Du kénntest also versuchen, einen Vorteil mit Provozieren zu erschaffen, indem
du dich direkt vor jemanden stellst und ihn anschreist, um ihn dadurch zum
Zdgern zu bringen. Aber wenn der Spieler des Charakters sich nicht vorstellen
kann, dass sein Charakter so reagiert, solltest du dir eine Alternative tiberlegen
— vielleicht kannst du den Charakter so wiitend machen, dass er aus dem Gleich-
gewicht gerit, oder du blamierst ihn in der Offentlichkeit.

Solange du deinen Vorteil bekommst, ist alles in Ordnung. Nutze dies als Mog-
lichkeit, um eine Geschichte mit deinen Mitspielern zu erschaffen, statt sie zu

behindern.
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WAHRNEHMUNG

Bei der Fertigkeit Wahrnehmung geht es genau darum — etwas wahrzunehmen. Sie ist
das Gegenstiick zu Nachforschung und reprisentiert die allgemeine Aufmerksamkeit
eines Charakeers, die Fihigkeit, auf einen Blick ein Detail zu erkennen oder Dinge
spontan zu bemerken. Ublicherweise ist die Nutzung von Wahrnehmung schneller als
der Einsatz von Nachforschung und die gefundenen Informationen sind oberflichli-
cher, allerdings ist der Aufwand wesentlich geringer.

(0\ Uberwinden: Du benutzt Wahrnehmung nicht sehr oft, um Hindernisse zu

“,/ iiberwinden, aber wenn du es benutzt, ist es meistens keine aktive Aktion: Et-
was in einer Szene bemerken, einen undeutlichen Ton hoéren oder eine ver-
steckte Waffe im Hosenbund eines anderen entdecken.
Es geht hier nicht um eine Freigabe fiir die SL, in jedem Augenblick des Spiels
eine Wahrnehmungs-Probe durchfiihren zu lassen, um zu iiberpriifen, wie auf-
merksam die Charakeere sind. In solch einem Fall wird es langweilig. Verlang
nur dann Wahrnehmungs-Proben, wenn sowohl bei Erfolg als auch bei Misser-
folg etwas Interessantes passieren wird.

Einen Vorteil erschaffen: Du nutzt Wahrnehmung, um Aspekte zu erzeugen,

\[§l/ dic auf Beobachtungen basieren (sich in einem Raum nach Details umschauen,
einen Fluchtweg in einem eingestiirzten Haus finden oder etwas Auffilliges an
einer Menschenmenge beobachten). Wenn du eine Person beobachtest, kannst
du Auflerlichkeiten iiber sie herausfinden, fiir innere Einblicke brauchst du
Empathie. Du kannst Wahrnehmung auch dazu nutzen, um ein Detail hin-
zuzuftigen und dir in einer Situation einen Vorteil zu erschaffen, z. B. ein ge-
eigneter FLUCHTWEG, wenn du versuchst, von einem Ort zu flichen, oder eine
ScHwACHSTELLE in der Verteidigung deines Gegners. Wenn du in eine Kneipen-
schlagerei verwickelt bist, kannst du eine Wahrnehmungs-Probe durchfiihren,
um zu sagen, dass du neben den Fiiflen deines Gegners eine Lache auf dem
Boden entdeckst, die du ausnutzt, um ihn zu Fall zu bringen.

Vs
@ Angreifen: Wahrnehmung kann nicht zum Angreifen genutzt werden.

/NNy, Verteidigen: Du kannst Wahrnehmung zum Verteidigen gegen Heimlichkeit
N

nutzen, um einem Gegner zuvorzukommen oder einen Hinterhalt zu verhin-
dern. Du kannst damit auch feststellen, dass du selbst beobachtet wirst.

KAPITELS
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Wahrnehmungs-Stunts

* Gefahreninstinkt. Du besitzt ein auflerordentliches Gespiir fiir Gefahren. In ge-
fihrlichen Situationen (immer wenn du Gefahr ldufst, Schaden zu nehmen) wird
Wahrnehmung nicht von kompletter Deckung, Dunkelheit oder anderen Sinnes-
beeintrichtigungen betroffen.

* Korpersprache lesen. Du kannst Wahrnehmung statt Empathie nutzen, um bei
einer Observation Aspekte eines Ziels zu erkennen.

* Schieffreudig. Du kannst Wahrnehmung statt SchiefSen benutzen, um reflexartige

Schiisse abzugeben, ohne groflartig zu zielen. Da du einen automatischen Reflex

besitzt, darfst du das Ziel vor der Nutzung dieses Stunts nicht identifiziert haben.

Du kannst mit diesem Stunt auf eine Person im Unterholz schiefden, aber du kannst
nicht sagen, ob es Freund oder Feind ist, bevor du abdriickst. Nimm dich in Acht!

A SLNNLS ANN NILIDIOILY3S
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WILLE

Wille beschreibt die allgemeine geistige Ausdauer deines Charakters, ebenso wie Kraft
die kérperliche Ausdauer beschreibt.

(:\ Uberwinden: Du kannst Wille nutzen, um geistige Hindernisse zu {iberwin-

“,/ den. Geduldsspiele und Ritsel fallen unter diese Kategorie, genau wie jede
Denkaufgabe, z. B. eine Verschliisselung, die du entziffern musst. Benutze Wille,
wenn es einfach nur eine Frage der Zeit ist, das Hindernis zu tiberwinden —
wenn mehr als der reine Wille zihlt, nutze Wissen. Viele der Hindernisse, die
mit Wille iiberwunden werden, sind wahrscheinlich Teil einer Herausforde-
rung. Damit wird die erforderliche Anstrengung dargestellt.
Wettstreite mit Wille sind komplexe Spiele wie Schach oder eine Reihe schwe-
rer schriftlicher Priifungen. In Spielwelten mit magischen oder psychischen Fi-
higkeiten kommen Wille-Wettstreite wahrscheinlich haufiger vor.

Einen Vorteil erschaffen: Du kannst Wille nutzen, um dir selbst Aspekte zu
\l5/ verleihen, die einen Zustand hoher Konzentration oder den intensiven Fokus
auf eine Aufgabe beschreiben.

@ Angreifen: Wille wird normalerweise nicht zum Angreifen genutzt. In einer Spiel-
%/ welt mit psychischen Kriften kann Wille genutzt werden, um psychische Kimpfe
durchzufithren. Das handelst du am besten iiber einen Stunt oder ein Extra ab.

/8N, Verteidigen: Wille ist die Hauptfertigkeit, um sich gegen geistige Angriffe zu
\ ) verteidigen. Die Fertigkeit reprisentiert deine Kontrolle iiber deine Reaktionen
und Emotionen.

Sonderregel: Die Fertigkeit Wille gibt dir zusitzliche geistige Stresskdstchen oder erlaubt
es dir sogar, mehr Konsequenzen als tiblich zu nehmen. Mit einem Wert von Durch-
schnittich (+1) oder Ordentich (+2) erhiltst du ein 3er-Kistchen auf dem geistigen
Stressbalken, mit Gut (+3) oder Grofartig (+4) bekommst du zusitzlich ein 4er-Kist-
chen auf dem geistigen Stressbalken, mit Hervorragend (+5) bekommst du die zusitz-
lichen Kistchen und kannst in einem Konflikt eine zusitzliche leichte Konsequenz hin-
nehmen. Diese zusitzliche Konsequenz darfst du aber nur fiir geistigen Stress nutzen.

Wille-Stunts

¢ Stirke durch Entschlossenheit. Nutze Wille statt Kraft, wenn du ein Hindernis
mit korperlicher Stirke tiberwinden mochtest.

* Abgebriiht. Du kannst eine leichte oder mittlere Konsequenz bis zum Ende einer Sze-
ne ignorieren. Sie kann nicht gegen dich cingesetzt oder gereizt werden. Am Ende der
Szene kommt die Konsequenz zuriick, allerdings verschlimmert sich die Stufe um eins.
Aus einer leichten wird eine mittlere und aus einer mittleren eine schwere Konsequenz.

* Unbezwingbarer Wille. Du bekommst einen Bonus von +2 auf Proben, mit denen
du dich gegen Angriffe mit Provozieren verteidigst, wenn jemand versucht, dich
einzuschiichtern oder Furcht in dir zu sden.

KAPITELS
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WISSEN

Diese Fertigkeit sagt dir, iiber welches Wissen und iiber welche Ausbildung ein Cha-
rakeer verfiigt. Wir haben die Fertigkeit Wissen genannt, weil das am besten zu den
Beispielen in diesem Buch passt. Andere Spiele konnten sie Gelehrsamkeit oder Wis-
senschaft nennen.

Wenn deine Spielwelt auf eine Unterscheidung der einzelnen Wissensgebiete Wert
legt, kannst du Wissen auch in mehrere Fertigkeiten aufteilen, die alle dem Grund-
schema folgen. Zum Beispiel kannst du definieren, dass sich die Fertigkeit Wissen auf
tibernatiirliches und arkanes Wissen bezieht. Fiir traditionelles Wissen gibt es dann die
Fertigkeit Gelehrter.

ZZ-\ Uberwinden: Du kannst Wissen nutzen, um jedes Hindernis zu {iberwinden,
‘/ wenn du auf das Wissen deines Charakters zuriickgreifst, um das Problem zu
16sen. Zum Beispiel kannst du eine Wissens-Probe ablegen, um eine altertiim-
liche Sprache zu tibersetzen. Dafiir kannst du einfach annehmen, dass dein
Charakter diese Sprache irgendwann einmal gelernt hat.
Du kannst Wissen immer dann nutzen, wenn du herausfinden méochtest, ob
dein Charakter eine schwere Frage beantworten kann. Dafiir sollte allerdings
Spannung entstehen, wenn er die Antwort eben nicht herausfindet.
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Einen Vorteil erschaffen: Wie Nachforschung bietet Wissen ein sehr breites

\1l/ Spektrum an Optionen, mit denen du Vorteile erschaffen kannst, wenn du den
Gegenstand der Frage untersuchst. Meistens bekommst du tiber Wissen ein
Detail der Geschichte oder ein verschleiertes Stiick Information, dass du ent-
schliisseln kannst oder bereits kennst. Wenn diese Information in einer zukiinf-
tigen Szene einen Vorteil bringt, kann sie die Form eines Aspekts annehmen.
Genauso kannst du Wissen nutzen, um einen Vorteil zu erschaffen, der auf
einem Wissensgebiet basiert, das dein Charaketer irgendwann mal studiert hat.
Das gibt dir eine gute Moglichkeit, die Spielwelt zu beeinflussen.

@ Angreifen: Wissen wird nicht in Konflikten benutzt. (In den Beispielen nutzt
%/ Zird der Geheimnisvolle Magie, die auf Wissen basiert, und es ist vorstellbar,

Extras dass er seine magischen Angriffe und Verteidigungen mit Wissen ausfithrt — das
Seite 277 ist eine seltene Ausnahme. Siche das Kapitel Exzras fir mehr Informationen
tiber Magie und Krifte.)

/Ny . . . .
\§ ) Verteidigen: Wissen kann nicht zum Verteidigen genutzt werden.

FATE




Wissen-Stunts

* Davon hab’ ich gelesen! Du hast hunderte, wenn nicht sogar tausende, Biicher ver-
schiedener Richtungen gelesen. Du kannst einen Fate-Punkr ausgeben, um Wissen
statt einer beliebigen Fertigkeit fiir eine Probe oder fiir einen Austausch zu nutzen,
wenn du irgendwie begriinden kannst, dass du etwas iber das Thema gelesen hast.

* Rationalist. Du kannst Wissen benutzen, um dich gegen Provozieren zu verteidi-
gen. Dafiir musst du allerdings erkliren kénnen, wie du dein rationales Denken
nutzt, um die Furcht zu iiberwinden.

* Spezialist. Wihle eine Spezialisierung wie Kriuterkunde, Kriminologie oder Zoo-

logie. Du bekommst +2 auf alle Proben mit diesem Spezialgebiet.
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LOS GEHT’S - TUT ETWAS!

Du wiirfelst, wenn es nicht klar ist, ob du dein Ziel erreichen kannst, und es ein
spannendes Hindernis gibt, das dir dabei im Weg ist. Wenn es kein interessantes
Hindernis gibt, musst du auch nicht wiirfeln — dann schaffst du einfach, was du dir
vorgenommen hast.

Wir haben schon vorher gesagt, dass die Charaktere bei Faze ihre Probleme aktiv ange-
hen. Spieler, du hast wihrend des Spiels viel zu tun: Vielleicht brichst du in die Festung
eines Bosewichts ein, oder du fliegst ein Raumschiff durch ein Minenfeld. Vielleicht
organisierst du auch einen Streik oder eine Demonstration, oder du benutzt dein Netz-

werk von Informanten, um die aktuellsten Neuigkeiten von der Strafle zu erfahren.

Wenn du etwas tust, ist es sehr wahrscheinlich, dass jemand oder etwas dir in die Que-

re kommt. Es wire ja keine sehr interessante Geschichte, wenn der Bosewicht einfach

nachgibt und dir den Sieg auf dem Silbertablett reicht — natiirlich ist seine Festung mit

irrsinnig komplizierten Vorkehrungen gesichert. Oder die Minen sind instabil und

das Minenfeld explodiert bereits, wihrend du da noch herumfliegst. Vielleicht haben

die Demonstranten auch panische Angst vor der Polizei, oder irgendjemand hat deine

Informanten bestochen, damit sie dir nichts erzihlen.

Das sind die Situationen, in denen du die Wiirfel brauchst.

¢ Uberleg dir, welche Fertigkeit am besten zu der Aktion passt, die du durchfiihren
mdochtest.

* Wiirfle mit vier Fate-Wiirfeln.

* Addier alle Symbole auf den Wiirfeln zusammen. Ein §3 bedeutet +1, ein 5 bedeu-
tet -1 und ein 0 bedeutet 0.

* Addier den Wert deiner Fertigkeit zu deinem Wiirfelwurf. Das Ergebnis entspricht
dem Wert auf der Leiter, den du erreicht hast.

* Wenn du einen Aspekt einsetzt, darfst du +2 auf deinen Wurf addieren oder ihn
wiederholen.

Cynere mochte die Stadt Thaalar betreten, aber dazu muss sie die Wachen am Tor be-
stechen. Sabine meint, dass die Wachen nur namenlose NSC sind und es sich nicht
wirklich lohnt, mit ihnen einen Konflikt anzufangen. Cynere soll einfach versuchen, sie
als Hindernis zu iiberwinden.

Juli schaut sich Cyneres Fertigkeiten an und beschliefit, Ressourcen zu verwenden.
Sie hoflt, dass sie genug Geld zusammenkratzen kann, um die Wachen zufrieden
zu stellen. Thre Fertigkeit Ressourcen ist Durchschnittlich (+1), also kann sie +1 auf
ihren Wiirfelwurf addieren.

Sie wiirfelt:

Damit ist ihr Gesamtergebnis +2 (+1 von ihrem Wurf und +1 von ihrer Durchschnitt-

lichen Fertigkeit). Das ergibt auf der Leiter ein Ordentliches (+2) Ergebnis.

FATE



WIDERSTAND

Wir haben schon in den Grundlagen gesagt, dass es )

bei jedem Wiirfelwurf einen Widerstand gibt, mit AKTIV ODER PASSIV?
dem du dein Ergebnis vergleichen musst. Es gibt Du solltest einem SC oder wichti-
entweder aktiven Widerstand, wenn eine Person ge- gen NSC immer die Gelegenheit
gen dich wiirfelt, oder passiven Widerstand, wenn geben, aktiv fiir seinen Widerstand
du gegen einen Wert auf der Leiter wiirfeln musst. zu wiirfeln, wenn er sich in eine Ak-
Dieser Wert reprisentiert den Einfluss, den deine tion einmischen kann. Das zihlt fiir
Umwelt oder andere Umstinde auf die augenblick- den Charakter, der Widerstand leister,
liche Situation haben. SL, du musst entscheiden, nicht als seine Aktion in dieser Run-
ob der Widerstand aktiv oder passiv ist. de — das ist ein Teil der grundlegenden
Konflikt-Regeln. Anders ausgedriickt:
Sabine beschliefSt, dass die Wachen aktiven Widerstand Ein Spieler muss nichts Besonderes
leisten und dass sie fiir sie gegen Juli wiirfeln wird. Als tun, um aktiv Widerstand leisten zu 7
passende Fertigkeit wihlt sie Wille — schliefllich versu- diirfen, sein Charakter muss nur da 2]
chen die Wachen, dem Bestechungsversuch zu widerste- sein und die Gelegenheit zum Ein- é
hen. greifen haben. Im Zweifelsfall hilft O
Die Wachen sind namenlose NSC, die nicht unbedingt vielleicht ein Situationsaspeke, den &
sehr willensstark sein miissen, daher gibt Sabine ihnen aktiven Widerstand des Charakters %
einen Mifligen (+0) Willen. an dieser Stelle zu rechtfertigen. ;
Sie wiirfelt: Wenn sich kein Charakter ein- 2
mischt, schau dir an, ob die Situati- Q
. onsaspekte in der Szene ein Hinder- E

nis rechtfertigen oder ob es andere
Die Wachen haben unglaubliches Gliick: Sabines Ergeb- duflere Umstinde gibt, die einen

nis ist eine +3! Widerstand gegen die Aktion be-
Damit hat sie ein Gutes (+3) Ergebnis und schligt Julis giinstigen (schwieriges Geldnde, ein
Wurf um einen Punkt. komplexes Tiirschloss, Zeitdruck,

irgendeine andere Komplikation
etc.). Wenn dir etwas davon inter-
essant erscheint, nimm es als passi-
ven Widerstand und leg dafiir einen
Wert auf der Leiter fest.

Manche Sachen sind Grenzfille —
cin unbelebter Gegenstand, der ak-
tiven Widerstand leisten sollte (wie
z. B. eine Selbstschussanlage), oder
ein NSC, der sich nicht aktiv weh-
ren kann (wenn er z. B. gar nicht
merke, was der SC gerade tut). Ver-
lass dich einfach auf deinen Instinkt
und nimm den Widerstand, der am
besten zur Situation passt oder der

die Szene interessanter macht.

N\ J
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VIER VERSCHIEDENE ERGEBNISSE

Wenn du wiirfelst, gibt es vier verschiedene Ergebnisse, die du erzielen kannst:
Fehlschlag, Gleichstand, Erfolg und voller Erfolg.

Grundsiezlich kann ein Wurf bei Fate nur vier verschiedene Ergebnisse haben. Die
Ergebnisse werden fiir unterschiedliche Aktionen leicht anders interpretiert, aber sie
passen alle in das generelle Muster.

FEHLSCHLAG

Wenn dein Wiirfelergebnis geringer ist als der Widerstand, ist das ein Fehlschlag.
Das kann verschiedene Dinge bedeuten: Du erreichst dein Ziel nicht; du erreichst dein
Ziel, aber der Erfolg hat einen groffen Haken; oder es gibt andere negative regelmecha-
nische Auswirkungen. Wenn du entscheidest, dass der Erfolg einen Haken hat, legt die
SL einen angemessenen Haken fest (siche Kasten unten).

GLEICHSTAND

Wenn dein Wiirfelergebnis genauso hoch ist wie der Widerstand, ist das ein
Gleichstand.

Das kann verschiedene Dinge bedeuten: Du erreichst dein Ziel, aber der Erfolg hat
einen kleinen Haken; oder du erreichst eine verminderte Variante deines Ziels.

ERFOLG

Wenn dein Wiirfelergebnis eine oder zwei Erfolgsstufen hoher ist als der Wider-
stand, ist das ein Erfolg.
Das bedeutet: Du erreichst dein Ziel, ohne dass der Erfolg einen Haken hat.

KLEINER UND GROSSER HAKEN

Wenn du iiberlegst, welcher Haken fiir einen Erfolg angemessen ist, dann denk sowohl iiber
die laufende Geschichte als auch iiber die Regelmechanismen nach.
Ein grofler Haken sollte die Situation auf irgendeine Art und Weise schlimmer machen —
es entsteht entweder ein neues Problem oder ein bereits bestehendes Problem eskaliert. Du
kannst in dieser oder in der nichsten Szene einen neuen Widerstand einfithren (ein neuer

NSC-Gegner oder ein Hindernis, das tiberwunden werden muss). Du kannst dem Spieler eine
neue Konsequenz geben, diese sollte aber die niedrigste Stufe haben, die bei dem Charakter
noch méglich ist. Oder du kannst einem Widersacher des SC einen Vorteil geben, den er
einmal frei einsetzen kann.
Ein kleiner Haken sollte ein Element in die Geschichte einfiihren, das Probleme macht oder
schlecht fiir den SC ist; aber es sollte den Verlauf der Geschichte nicht unbedingt in Gefahr
bringen. Du kannst dem SC Stress oder einem seiner Gegner einen Schub geben.
Es ist véllig in Ordnung, wenn der kleine Haken nur ein erzihltes Detail ist, das zeigt, wie der
SC sein Ziel gerade noch so erreicht. Noch mehr Ratschlige tiber den Umgang mit kleinen
und groflen Haken findest du im Kapitel Spielleiten (Seite 185).

J
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VOLLER ERFOLG

Wenn dein Wiirfelergebnis drei oder mehr Erfolgsstufen héher ist als der Wider-
stand, ist das ein voller Erfolg.

Das bedeutet: Du erreichst nicht nur dein Ziel, sondern du bekommst noch einen
anderen Vorteil dazu.

~
WIE SCHWER SOLLTE EINE FERTIGKEITSPROBE SEIN?

Bei aktivem Widerstand musst du dir keine grofSen Gedanken tiber die Schwierig-
keit machen. Nimm einfach den Fertigkeitswert des NSC und wiirfle, genau wie es
die Spieler tun. Der Ausgang des Waurfs ist ziemlich offen — jeder kann mal gut oder
schlecht wiirfeln. Im Kapitel Spielleiten (Seite 185) findest du ein paar Richtlinien
zu den Fertigkeitswerten, die NSC haben sollten.

Bei passivem Widerstand musst du entscheiden, welchen Wert auf der Leiter der
Spieler erreichen muss. Das ist nun cher eine Kunst als eine Wissenschaft, aber hier
sind ein paar Richdlinien, die dir helfen konnen.

Wenn der Wert auf der Leiter zwei oder mehr Stufen tiber dem Fertigkeitswert des
SC liegt (z. B. ein Ordentlicher (+2) Fertigkeitswert gegen einen GrofSartigen (+4)
Widerstand), dann schafft der Spieler seinen Wurf wahrscheinlich eher nicht oder
muss einen Aspekt einsetzen.

Wenn der Wert auf der Leiter zwei oder mehr Stufen unter dem Fertigkeitswert
des SC liegt (z. B. ein Ordentlicher (+2) Fertigkeitswert gegen einen MifSigen (+0)
Widerstand), dann muss der Spieler wahrscheinlich keinen Aspekt einsetzen und hat
eine gute Chance, einen vollen Erfolg zu schaffen.

Bei Werten, die dazwischen liegen, ist die Wahrscheinlichkeit fiir einen Erfolg oder
Gleichstand ungefihr gleich hoch. Die Wahrscheinlichkeit, dass der Spieler einen
Aspekt einsetzen muss oder den Wurf ohne Aspekt schafft, ist ebenfalls ungefihr
gleich hoch.

Wenn du also méchtest, dass die SC glinzen und richtig gut aussehen, dann ist eine
niedrige Schwierigkeit gut. Mit mittleren Schwierigkeiten erzeugst du Spannung,
ohne die Charaktere mit erdriickenden Hindernissen zu tiberwiltigen. Wenn du
eine hohe Schwierigkeit ansetzt, dann zeigst du damit sehr gut, wie schrecklich oder
auflergewohnlich die Gefahren sind, mit denen sich die SC auseinandersetzen miis-
sen. Hier miissen sie wirklich alles geben, um Erfolg zu haben.

Zum Abschluss noch ein paar allgemeine Grundsitze:

Durchschnittlich heif§t mit Absicht Durchschnittich — wenn an dem Widerstand
nichts Besonderes dran ist, dann muss die Schwierigkeit auch nicht hher als +1 sein.
Wenn dir zumindest eine Besonderheit fiir den Widerstand einfillt, du aber ansons-
ten keine genaue Idee hast, wie hoch die Schwierigkeit sein sollte, dann nimm Or-
dentlich (+2). Das entspricht ungefihr dem Mittelwert der Fertigkeiten, die die SC
haben. Damit ist das mit fast allen Fertigkeitswerten machbar, aber nicht zu einfach,
aufler fiir GrofSartige (+4) Fertigkeiten — und du solltest deinen Spielern ohnehin die
Gelegenheit geben, mit ihren hochsten Fertigkeiten zu glinzen.

N\ J
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VIER VERSCHIEDENE AKTIONEN

Wenn du wiirfelst, gibt es vier verschiedene Aktionen, die du ausfiihren kannst:
Uberwinden, einen Vorteil erschaffen, Angreifen oder Verteidigen.
Bei Fate kannst du vier verschiedene Aktionen durchfithren. Wenn du einen Wurf auf
eine Fertigkeit machst, musst du dir tiberlegen, welche Aktion du ausfiihren willst. Bei
den Beschreibungen der Fertigkeiten steht, welche Aktionen du mit welchen Fertigkei-
ten unter welchen Umstinden durchfithren kannst. Meistens ist es relativ klar, welche
Aktion du durchfiihren willst. Vieles ergibt sich aus der Beschreibung der Fertigkeit,
deiner Absicht und der Situation im Spiel. Manchmal musst du dich aber auch mit der
Gruppe absprechen, um herauszufinden, welche Aktion jetzt am besten passt.
Die vier Aktionen sind: Uberwinden, einen Vorteil erschaffen, Angreifen und Ver-
teidigen.

.4
Mit diesem Aktionstyp kannst du verschiedene Dinge erreichen — ‘/
was genau, hiingt von der verwendeten Fertigkeit ab.

Es gibt bei jeder Fertigkeit ein Umfeld von verschiedenen Dingen, die man mit dieser

Grundfertigkeiten
Seite 104

UBERWINDEN

Fertigkeit erreichen kann oder fiir die diese Fertigkeit hervorragend geeignet ist. Ein
Charakter versucht mit Diebeskunst, in ein Haus einzudringen; ein Charakter ver-
sucht mit Empathie, eine aufgeregte Menge zu beruhigen; und ein Charakter versucht
mit Handwerk, die gebrochene Achse seines Wagens nach einer verzweifelten Verfol-
gungsjagd zu reparieren.

Wenn sich dein Charakter also in so einer Situation befindet — es gibt ein Hindernis,
das ihn von seinem Ziel abhalten méchte, und er hat eine geeignete Fertigkeit, mit der
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er gegen das Hindernis vorgehen kann — dann kannst du es mit dieser Aktion iiberwin-
den. Dieser Aktionstyp ist eine Art Sammelbecken fiir alle méglichen Dinge, die du
mit einer Fertigkeit durchfiihren kannst. Wenn es nicht in eine der anderen Kategorien
fillt, dann kannst du es vermutlich mit 4 ™
Uberwinden ganz gut abbilden.

Je nach Situation kann der Widerstand
hier aktiv oder passiv sein.

Manchmal ist es sinnvoll, in einer Situation
einen anderen Vor- oder Nachteil zu verge-
ben als den, der in den Regeln angegeben

Wenn du beim Uberwinden einen
Fehlschlag erleidest, dann hast du
zwei Moglichkeiten: Du kannst es
einfach nicht schaffen — du erreichst
dein Ziel nicht und bekommst
nicht, was du haben wolltest. Oder
du kannst dein Ziel erreichen, aber
der Erfolg hat einen grofSen Haken.
Wenn du beim Uberwinden einen
Gleichstand erzielst, dann erreichst
du dein Ziel oder bekommst, was du
haben wolltest, aber der Erfolg hat
einen kleinen Haken.

FATE

N\

ist. Es ist vollig in Ordnung, an dem einen
oder anderen Ergebnis herum zu schrauben
und eine andere Option einzufiigen, die ge-
rade gut passt.
Zum Beispiel sagen die Regeln, dass du
einen Schub bekommst, wenn du beim
Uberwinden einen vollen Erfolg hinlegst.
Aber wenn die Szene mit dem vollen Er-
folg ohnehin zu Ende ist oder dir kein guter
Schub einfillt, dann kannst du dem Spieler
als Vorteil vielleicht anbieten, dass er der
Spielwelt ein Detail hinzufiigen darf.

J




¢ Wenn du beim Uberwinden einen Erfolg schaffst, dann erreichst du dein Ziel,
ohne dass der Erfolg einen Haken hat.

* Wenn du beim Uberwinden einen vollen Erfolg schaffst, dann erreichst du dein ~ Schibe
Ziel und bekommt zusitzlich einen Schub. Seite 65

Landon schleicht um den Belagerungsturm des Roten Kaisers herum und sucht nach
einer Moglichkeit, die Katapulte zu sabotieren. Die gegnerische Armee hat ihn ange-
heuert, und wenn er seinen Auftrag erfolgreich ausfiihrt, haben sie morgen viel bessere
Chancen auf dem Schlachtfeld.

Sabine sagt: ,,Okay, du hast es auf den Turm hinauf geschafft und fingst an, die Kata-
pulte zu beschidigen. Aber du horst Schritte von unten auf der Treppe — scheint, als
wire die nichste Wachpatrouille ein bisschen friih dran heute.®

»Verdammt®, sagt Dominik. ,Das ist ja wieder typisch, dass ausgerechnet mir die ein-
zige disziplinierte Wachtruppe der ganzen Armee iiber den Weg lduft. Ich muss die
Dinger hier kaputtmachen und dann schnell wegkommen — General Ephon hat schon
gesagt, dass er mich verleugnen wird, wenn die mich erwischen.”

Sabine zuckt die Schultern. , Willst du schneller arbeiten? Du hast passiven Widerstand —
unter Zeitdruck gegen eine komplizierte Maschine, ich sag mal, du hast einen Grofar-
tigen (+4) Widerstand.“

Landon hat nur einen Durchschnittlichen (+1) Wert in der Fertigkeit Handwerk. Do-
minik grummelt und sagt: ,,Ich hitte das Zird machen lassen sollen.” Er wiirfelt +2, das
gibt ihm ein Gutes (+3) Ergebnis, aber das reicht nicht.

Landon gibt einen Fate-Punkr aus und sagt: ,Na, du weifdt ja, was ich immer sage ...
KAPUTTSCHLAGEN IST IMMER EINE LOSUNG.“ Das bezicht sich auf einen seiner Aspekte.  Aspekte
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Sabine grinst und nickt. Da er den Fate-Punkt eingesetzt hat, schafft er jetzt ein Hervor-  einsetzen
ragendes (+5) Ergebnis. Das reicht fiir einen Erfolg, aber nicht fiir einen vollen Erfolg, Seite 76
daher erreicht Landon sein Ziel, ohne dass da ein Haken dabei wire.

Er beschreibt, wie er das Katapult hastig auseinanderbaut und mit ziemlich viel Kraft und

Gewalt zerstort. Dann springt er schnell in ein Versteck, bevor die Wachen kommen.

KAPITEL 6
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Seite 65

Situationsaspekte
Seite 64

EINEN VORTEIL ERSCHAFFEN

Mit diesem Aktionstyp kannst du einen Situationsaspekt erschaf-

fen, der dir einen Vorteil bringt, oder du kannst einen Aspekt, den \ /
du schon kennst, in einen Vorteil fiir dich verwandeln.

Du deckst ein weites Feld an moglichen Aktionen ab, wenn du einen Vorteil erschaffst.
Es geht aber immer darum, eine deiner Fertigkeiten so einzusetzen, dass du dir durch
die Umgebung oder die Situation einen Vorteil verschaffst (daher auch der Name).
Manchmal heifdt das, dass du etwas unternimmst, um die dufleren Umstinde aktiv
zu verdndern (du wirfst deinem Gegner Sand in die Augen oder ziindest irgendetwas
Brennbares an). Es kann aber auch bedeuten, dass du eine neue Information herausfin-
dest, die dir hilft (du recherchierst, um die Schwiche eines Monsters herauszufinden),
oder dass du eine Information ausnutzt, die du schon vorher gehabt hast (du weif3t,
dass dein Gegner meistens schlecht gelaunt ist).

Wenn du einen Vorteil erschaffst, musst du festlegen, ob du einen neuen Situationsas-
pekt erschaffen méchtest oder ob du einen bereits vorhandenen Aspekt in einen Vor-
teil fiir dich verwandeln willst. Falls du einen neuen Situationsaspeke erschaffst, musst
du festlegen, ob er auf deinem Gegner oder auf der Umgebung liegen soll.

Du kannst sowohl passiven als auch aktiven Widerstand haben, wenn du einen Vorteil
erschaffst, je nach Situation. Wenn dein Ziel ein anderer Charakter ist, darf er dagegen
Widerstand leisten. Das entspricht in diesem Fall dem Aktionstyp Verteidigen.

Wenn du einen Vorteil erschaffst, indem du einen neuen Aspeke erzeugst, gilt folgendes:

* Wenn du einen Fehlschlag erleidest, dann hast du den neuen Aspekt entweder
nicht erschaffen oder jemand anders kann ihn einmal frei einsetzen. Was auch im-
mer du gerade versucht hast — du hast jemandem anderes einen Vorteil verschafft.
Das konnte dein Gegner in dem Konflike sein, oder jemand anderer, der sinnvoller-
weise davon profitieren kdnnte.

* Wenn du einen Gleichstand erzielst, bekommt du einen Schub anstelle des ge-
wiinschten Situationsaspekts. Vielleicht musst du den Aspekt umformulieren, um
zu zeigen, dass er nur kurzfristig wirkt (ScHwiErIGES GELANDE kénnte zu GEROLL
AUF DEM WEG werden).

* Wenn du einen Erfolg schaffst, erzeugst du einen Situationsaspekt mit einem frei-
en Einsatz.

* Wenn du einen vollen Erfolg schaffst, bekommst du deinen Situationsaspekt so-
gar mit zwei freien Einsitzen statt nur einem.

FATE



Tief in den Gruben von Yarzuruk ist Cynere in Schwierigkeiten — sie muss mit zwei
belebten Tempelgolems kimpfen.

Die ersten paar Austausch-Runden sind nicht so gut fiir sie gelaufen, sie hat schon ein
paar harte Schlige einstecken miissen. Juli sagt: ,,Sabine, du hast beschrieben, dass hier
ziemlich viel Krimskrams und Mobel und anderes Zeug herumsteht, richtig?“

Sabine nickt und Juli fragt weiter: ,Kann ich das so umwerfen, dass diese Typen davon
ein bisschen aufgehalten werden? Ich stelle mir diese groflen Golems ziemlich grob-
schlichtig und ungelenk vor, die sind nicht so geschickt wie ich.®

Sabine antwortet: , Klingt gut. Ich wiirde sagen, du versuchst, mit Athletik einen Vorteil
zu erschaffen. Einer von den Golems darf eine Verteidigung wiirfeln, weil er nah genug
an dir dran steht und dir im Weg ist.

Cynere hat einen Groflartigen (+4) Wert in der Fertigkeit Athletik. Juli wiirfelt eine +1
und erzielt ein Hervorragendes (+5) Ergebnis. Der Golem, der neben ihr steht, wiirfelt
auch, hat aber nur ein Ordentliches (+2) Ergebnis. Cynere hat einen vollen Erfolg er-
reicht! Juli legt den Aspekt UBERALL LIEGT ZEUG HERUM auf die Szene und notiert die
beiden freien Einsitze.

Sabine beschreibt, dass sich die Golems mit dem Zeug auf dem Boden schwer tun. Fiir

die nichste Runde hat Cynere einen Vorteil erzielt ...

Der Austausch
Seite 167
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Wenn du einen Vorteil erschaffst, indem du einen bekannten Aspekt in einen Vorteil
verwandelst, dann gilt folgendes:

* Wenn du einen Fehlschlag erleidest, dann darf jemand anders diesen Aspeke ein-
mal frei einsetzen. Das konnte dein Gegner im Konflike sein, oder jemand anderes,
der ihn zu deinem Nachteil einsetzen kann.

* Wenn du einen Gleichstand oder einen Erfolg schaffst, dann belegst du den As-

pekt mit einem freien Einsatz.

* Wenn du einen vollen Erfolg schaffst, belegst du den Aspekt sogar mit zwei freien
Einsitzen.

FATE




Zird ist vom Sultan von Wanir angeheuert worden, um einen Hindler besser kennen
zu lernen (d. h. ihn auszuspionieren). Er trifft den Hindler auf dem berithmten Basar
von Wanirs Hauptstadt.

Daniel sagt: ,Jch méchte Charisma benutzen, um einen Vorteil zu erschaffen. Ich will,
dass der Hindler ein bisschen unvorsichtig wird und mir Dinge erzihlt. Ich weif§ nicht
genau, was fiir einen Aspekt ich eigentlich haben will, einfach nur irgendeine nette
oder vielleicht peinliche Sache, die ich spiter Cynere erzihlen kann.“ Er hat den Stunt
Freundlicher Liigner, also kann er das auch ohne die Fertigkeit Tauschung machen,
obwohl er seine wahren Absichten verbirgt.

Sabine sagt: ,,Sollte funktionieren. Er ist ein Hindler, also ist er ziemlich gut in Tiu-
schung. Allerdings sage ich mal, dass du hier nur passiven Widerstand hast, weil er dir
gegeniiber nicht sehr misstrauisch ist. Du brauchst ein Grof$artiges (+4) Ergebnis.“
Daniel wiirfelt. Seine Wert in der Fertigkeit Charisma ist Gut (+3), und er wiirfelt eine
+1. Das ergibt einen Gleichstand.

Sabine schaut in ihre Notizen, grinst und sagt: ,,Okay, dir fillt etwas auf. Der Hindler
ist offensichtlich ein sehr extrovertierter Typ, der sich gern und viel mit anderen Hind-
lern und potentiellen Kunden unterhilt. Aber wenn er mit einem jungen Mann spricht,
dann kommt dir das mehr als nur freundlich vor — er macht das wohl nicht absichtlich,
aber es klingt, als wiirde er flirten.®

Sie legt eine Karteikarte mit dem Aspekt STEHT AUF HUBSCHE MANNER auf den Tisch.
Dieser Aspekt des Hindlers ist jetzt bekannt. Daniel notiert sich den freien Einsatz des
Aspekts.

»Hiibsche Minner, was?“, sagt Daniel. ,,Findet er mich hiibsch?“
Sabine grinst. ,Er findet dich jedenfalls freundlich ...*

Daniel verdreht die Augen. ,Mann, was ich alles fiirs Geschift tue ...«

| *Steht auf
~ hibsche Manner

KAPITEL 6
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Verteidigen
Seite 160

Schiibe
Seite 65

Stress
Seite 168

ANGREIFEN ,
Mit diesem Aktionstyp kannst du jemanden

in einem Konflikt verletzen oder ausschalten.

Angreifen ist von den vier Aktionstypen wohl der offensichtlichste: \
Wenn du jemandem bei einem Konflikt weh tun willst, dann greifst du ihn an. Du
musst ihn nicht kérperlich angreifen, mit etlichen Fertigkeiten sind auch geistige An-

\/

griffe moglich.

Normalerweise wird sich das Ziel aktiv gegen deinen Angriff wehren. Wenn du beim
Angreifen nur passiven Widerstand hast, hast du dein Ziel entweder unerwartet an-
gegriffen oder es kann sich aus anderen Griinden niche richtig gegen dich wehren.
Manchmal ist der NSC aber auch einfach nicht wichtig genug, um selbst zu wiirfeln.
Passiv oder nicht, der Widerstand entspricht immer dem Aktionstyp Verteidigen. An-
greifen und Verteidigen treten immer gemeinsam auf.

* Wenn du beim Angreifen einen Fehlschlag erleidest, dann verursachst du bei
deinem Ziel keinen Schaden (das heifdt auch, dass dein Ziel Erfolg beim Verteidigen
hatte. Das kann sich unter Umstinden negativ fiir dich auswirken).

* Wenn du beim Angreifen einen Gleichstand erzielst, verursachst du zwar keinen
Schaden, aber du bekommst einen Schub.

* Wenn du beim Angreifen einen Erfolg schaffst, verursachst du bei deinem Ziel
Schaden in Hohe der Erfolgsstufen, die dein Wurf tiber seinem liegt. Das Ziel muss
versuchen, diesen Schaden mit Stress oder Konsequenzen ,,wegzukaufen®. Wenn
das nicht geht, hast du dein Ziel ausgeschaltet und es kann nicht mehr am Konflikt
teilnehmen.

* Wenn du beim Angreifen einen vollen Erfolg schaffst, dann funktioniert das wie

ein normaler Erfolg. Du kannst deinen Schaden aber um 1 reduzieren, um einen
Schub zu bekommen.

FATE



Cynere kimpft mit Drisban, einem der Scharlachroten Zwanzig, den Elitesoldaten von
Antharus. Sie versucht auf ihre unnachahmliche Art und Weise, ihn mit ihren schnellen
Schwerthieben aufzuschlitzen.

Cyneres Wert in der Fertigkeit Kimpfen ist Gut (+3). Drisban verteidigt sich mit sei-
nem GrofSartigen (+4) Wert in Kimpfen. Juli wiirfelt eine +2 und schafft einen Hervor-
ragenden (+5) Angriff.

Sabine wiirfelt die Kimpfen-Probe fiir Drisban. Er hat nur eine -1, sein Ergebnis ist Gut
(+3). Juli gewinnt mit zwei Erfolgsstufen.

Aber das reicht ihr nicht. ,Ich setze BEROCHTIGTES MADCHEN MIT DEM SCHWERT ein®,
sagt sie, ,denn mal ehrlich, genau das bin ich und dieser Angeber kommt mir nicht so
leicht davon.®

Juli zahlt ihren Fare-Punkt, damit ist ihr Endergebnis Episch (+7). Sie hat vier Erfolgs-
stufen und damit vollen Erfolg. Sie trifft Drisban mit Bravour und entscheidet sich,
mit allen vier Erfolgsstufen Schaden zu machen. Sie hitte auch nur drei Erfolgsstufen
Schaden verursachen und einen Schub nehmen kénnen, wenn sie gewollt hitte.

Jetzt muss Drisban Kistchen auf dem Stressbalken abstreichen oder Konsequenzen neh-

men, wenn er weiter kimpfen will.
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VERTEIDIGEN

l ——
Mit diesem Aktionstyp kannst du dich verteidigen, wenn dich
jemand angreifen will oder versucht, einen Vorteil gegen dich \'
zu erschaffen.
Du darfst dich immer verteidigen, wenn dich jemand in einem Konflike angreift oder
versucht, einen Vorteil gegen dich zu erschaffen. Genau wie beim Angreifen gehe es
beim Verteidigen nicht nur um kérperliche Auseinandersetzungen. Etliche Fertigkei-
ten erlauben dir, dich gegen geistige oder soziale Angriffe zu verteidigen.
Da Verteidigen cher eine Reaktion ist, wird der Widerstand (also dein Angreifer) im
Normalfall aktiv sein. Wenn du dich gegen passiven Widerstand verteidigen musst,
liegst das entweder daran, dass du dich gegen die feindliche Umgebung zur Wehr setz-
ten musst (wie z. B. gegen einen aufler Kontrolle geratenen Brand), oder daran, dass
die SL den angreifenden NSC fiir zu unwichtig zum Wiirfeln hilt.

* Wenn du beim Verteidigen einen Fehlschlag erleidest, dann passiert genau das,
was du eigentlich verhindern wolltest. Vielleicht musst du einen Treffer einstecken
oder jemand anders hat einen Vorteil gegen dich erschaffen.

( )

* Wenn du beim Verteidigen
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einen Gleichstand erzielst, er-

hilt dein Gegner einen Schub.

Wenn du beim Verteidigen
einen Erfolg schaffst, dann
weichst du dem Angriff oder
dem Versuch, einen Vorteil
zu erschaffen, aus.

Wenn du beim Verteidigen
einen vollen Erfolg schaffst,
funktioniert das wie ein norma-
ler Erfolg und du erhaltst noch
zusitzlich einen Schub, weil es
dir gelungen ist, das Blacc fiir

EFFEKTE SIND NICHT KUMULATIV!

Dir ist vermutlich aufgefallen, dass einige der Er-
gebnisse beim Verteidigen die Ergebnisse beim
Angreifen oder beim Erschaffen eines Vorteils
spiegeln. Zum Beispiel heif3t es, dass dein Gegner
einen Schub bekommt, wenn du beim Verteidigen
einen Gleichstand erzielst. Beim Angreifen steht,
dass du einen Schub bekommst, wenn du beim
Angreifen einen Gleichstand erzielst.

Das heifit jetzt nicht, dass der Angreifer zweimal
Schub bekommt — es ist dasselbe Ergebnis, nur aus
zwei verschiedenen Blickwinkeln. Wir haben das so
hingeschrieben, damit du beim Nachschauen jedes
Mal dasselbe Ergebnis bekommst, unabhingig da-
von, welche Aktion du gerade durchgefiihrt hast.

einen Augenblick zu wenden. \_ ),

( )
KANN ICH MICH GEGEN UBERWINDEN VERTEIDIGEN?

Eigentlich nicht. Verteidigen ist da, um dich vor Stress, Konsequenzen und unerwiinschten Aspekten zu

schiitzen — eben gegen all das iible Zeug, das mit den entsprechenden Regelmechanismen verbunden ist.
Aber! Wenn du bei irgendeiner Aktion im Weg stehst, kannst du dagegen aktiven Widerstand leisten (sie-
he die Richtlinien auf Seite 139). Wenn also jemand ein Hindernis iberwinden will und dabei versagen
konnte, weil du ihn behinderst, solltest du dich melden, ankiindigen ,Ich verhindere das!“ und gegen
ihn wiirfeln. Du hast dabei zwar nicht die Vorteile, die du beim Verteidigen hast, aber du musst dir auch
keine Sorgen um die entsprechenden Nachteile machen, wenn du es nicht schaffst. B

150 FATE




Zird der Geheimnisvolle hilt vor dem Rat der Collegia Arcana einen Vortrag tiber ein ma-
gisches Theorem. Allerdings ist ausgerechnet Vokus Skortch anwesend — ein hochrangiges
Mitglied des Rats und auflerdem ein alter Rivale, der Zird nicht ausstehen kann. Er will
nicht nur zusehen, wie Zird versagt, sondern er mochte ihm einen richtig schweren Schlag
versetzen und ihn dazu bringen, sich in Widerspriiche zu verheddern und an sich selbst
zu zweifeln. Die Gruppe beschliefit, dass die beiden sich gut genug kennen und Skortch
daher einen solchen Einfluss haben kénnte — also geht der Konflike los.

Nachdem Zird seinen Vortrag erdffnet hat, beschliefSt Sabine, dass Skortch die Fertig-
keit Provozieren benutzt, um anzugreifen: Er will ein paar Lcher in Zirds Logik finden
und ihn dazu bringen, sich das Theorem noch einmal zu tiberlegen. Skortch hat einen
Guten (+3) Wert in Provozieren.

Zird verteidigt sich mit Wille, er hat einen Ordentlichen (+2) Wert. Sabine wiirfelt fiir
Skortch eine +1 und kommt auf ein GrofSartiges (+4) Ergebnis. Daniel wiirfelt +2 fiir
Zird, hat also ebenfalls ein Groflartiges (+4) Ergebnis und erzielt einen Gleichstand.
Zird bekommt zwar keinen Schaden, aber er gibt Skortch einen Schub, den Sabine Zirp
IST INS STOCKEN GEKOMMEN nennt.
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FOKUS AUF DIE HANDLUNG

Meistens reicht eine einzelne Fertigkeitsprobe, um eine Situation im Spiel abzuhan-
deln. Wenn du eine Fertigkeit benutzt, musst du dich bei der Beschreibung deiner
Handlung nicht auf einen spezifischen Zeitrahmen bezichen oder einen besonderen
Detailgrad verwenden. Mit einer einzigen Athletik-Probe kannst du sowohl den tage-
langen Aufstieg an einer Felswand abhandeln als auch einem herabstiirzenden Baum-

stamm ausweichen, der droht, dich zu zerquetschen.

Manchmal gibt es Situationen, in denen du etwas wirklich Dramatisches und Spannen-
des tust, dhnlich wie der entscheidende Moment in einem Film oder Buch. In diesem
Fall ist es eine gute Idee, den Fokus auf die Handlung zu legen und sie mit mehreren
Proben auszuspielen, weil die unterschiedlichen Wiirfelergebnisse die Erzahlung einfach
dynamischer und tiberraschender machen. Zwar fallen die meisten Kimpfe in diese Ka-
tegorie, aber du kannst alles in den Fokus stellen, das dir wichtig genug erscheint: Auto-
verfolgungsjagden, Gerichtsverhandlungen, Pokerspiele mit hohem Einsatz usw.

In Fate gibt es drei Moglichkeiten, um eine Handlung zu fokussieren:

* Herausforderungen: Einer oder mehrere Charaktere wollen ein Ziel erreichen, das
Komplikationen oder Spannung verspricht.

e Wettstreite: Zwei oder mehrere Charaktere wetteifern um dasselbe Ziel.

* Konflikte: Zwei oder mehrere Charaktere bedrohen sich gegenseitig.

FATE



HERAUSFORDERUNGEN

Eine einzelne Aktion reicht aus, um ein einfaches Ziel zu erreichen oder ein simples

Hindernis zu iiberwinden, z. B. ein Schloss zu 6ffnen, eine Bombe zu entschirfen
oder eine wichtige Information zu recherchieren. Herausforderungen sind auch dann
niitzlich, wenn es nicht wichtig ist, wie du etwas erreichst oder wie lange es dauert. Du
willst nur wissen, ob dein Charakter sein Ziel ohne Haken oder Riickschlige erreicht.
Manchmal werden die Dinge komplizierter. Es reicht nicht, einfach nur das Schloss
zu knacken, weil du gleichzeitig eine Horde Zombies abwehren und eine magische
Barriere wirken musst, um dir deine Verfolger vom Hals zu halten. Es reicht auch
nicht, nur die Bombe zu entschirfen, wihrend du das abstiirzende Luftschiff landest
und zugleich dafiir sorgen musst, dass der bewusstlose Wissenschaftler, den du gerade
befreit hast, durch die Bruchlandung nicht verletzt wird.

Eine Herausforderung ist eine Reihe von Uberwinden-Aktionen, um eine kompli-
zierte oder spannende Situation zu bewiltigen. Jede Uberwinden-Aktion benutzt
eine andere Fertigkeit und behandelt einen anderen Schwerpunke oder ein anderes
Teilziel der Situation. Benutze die einzelnen Ergebnisse, um die Lésung der Handlung
zu beschreiben.

SL, du musst festlegen, ob eine Handlung fiir eine Herausforderung angemessen ist.
Stelle dir dazu die folgende Fragen:

* Kann jede einzelne Aufgabe unabhingig von den anderen Spannung und Drama-
tik erzeugen? Wenn alle Aufgaben eigentlich nur Teile einer Handlung sind, dann
solltest du auch nur eine einzige Uberwinden-Aktion verlangen und die einzelnen
Teile als Details benutzen, wenn du einen Fehlschlag beschreibst (z. B. bei einer
Bombenentschirfung sind das Abnehmen des Ziinders, das Anhalten der Uhr und
das Entfernen des Sprengstoffs nur einzelne Teile).

* Sind verschiedene Fertigkeiten zum Bewiltigen der Situation nétig? Wenn du Zom-
bies fernhalten musst (Kimpfen), zeitgleich eine Wand ecinreifft (Kraft) und einen
Wagen fiir die Flucht reparieren sollst
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(Handwerk), dann ist das ein gutes
Beispiel fiir eine Herausforderung.

Um eine Herausforderung zu gestalten,
musst du die einzelnen Aufgaben und
Ziele in der Situation identifizieren, und
jede mit einer Uberwinden-Aktion ab-
handeln. Manchmal erscheint dir nur
eine bestimmte Reihenfolge der Aktionen
sinnvoll, das ist in Ordnung. Abhingig
von den Gegebenheiten macht entweder
ein einziger Charakeer die erforderlichen
Proben oder es miissen, je nach Aufga-
be, verschiedene Charaktere die Proben

durchfiihren.

KAPITEL 7




Zird der Geheimnisvolle versucht, das Weiheritual von Qirik zu vollfiihren. Er segnet
damit den Boden des Gasthauses und erhilt somit den Schutz der Qirik-Gétter. Nor-
malerweise ist das nicht so interessant. Aber in diesem Fall hat er vorher im Abenteuer
eine Horde sabbernder, hungriger Zombies befreit, die jetzt das Gasthaus iiberrennen
wollen, wihrend er das Ritual wirkt.

Sabine erkennt verschiedene Aufgaben in dieser Szene. Zuerst gibt es das Ritual an sich.
Zudem muss das Gasthaus mit Brettern verbarrikadiert werden. Und schliefSlich sollen
die Dorfler vor einer Panik bewahrt werden. Das erfordert Wissen, Handwerk und eine
soziale Fertigkeit. Dafiir wihlt Daniel sofort Charisma.

Daniel muss somit drei unterschiedliche Fertigkeitsproben machen, je eine fiir die von
Sabine bestimmten Aufgaben. Sie setzt legt fiir jede Probe einen Guten (+3) Widerstand
fest und ldsst ihm damit gute Chancen, aber es bleibt Raum fiir mehrere verschiedene
Ergebnisse.

Jetzt sind alle bereit, zu wiirfeln.

Handle die Uberwinden-Aktionen einer Herausforderung in der Reihenfolge ab, wie
sie dir am interessantesten erscheint. Aber entscheide nicht iiber eine Situation, solan-
ge nicht alle Ergebnisse vorliegen. Du hast die Freiheit, die Abfolge der Aufgaben so
zu ordnen, wie sie sinnvoll ist und am meisten Spaf$ macht. Spieler, wenn du bei einer
Probe einen Schub bekommst, steht es dir frei, diesen fiir eine andere Probe bei der
Herausforderung zu verwenden, sofern das plausibel ist.

SL, du interpretierst, wie sich der Erfolg oder Misserfolg jeder Aktion auf die Szene
auswirkt, nachdem alle Proben gemacht wurden, vor allem, wenn einer der Erfolge
noch einen Haken hat. Es kann sein, dass das Ergebnis zu einer anderen Herausforde-
rung, einem Wettstreit oder gar einem Konflikt fiihrt.

‘NIONNAFQNOASNVRIIH
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Daniel nimmt einen tiefen Atemzug. ,,Gut, dann lass uns anfangen®, sagt er und nimmt
seine Wiirfel.

Er entscheidet sich, zuerst das Gasthaus zu sichern. Er wiirfelt eine 0 und sein
Handwerk ist Gut (+3). Der Gleichstand heif3t, dass sein Erfolg einem kleinen Ha-
ken hat. Sabine merke an: ,Ich wiirde sagen, dass ich einen Schub namens HASTIGE
ARBEIT gegen dich einsetzen darf, wenn ich méchte. Schliefflich hast du sehr schnell
gearbeitet.”

Daniel nickt und seufzt. Dann wendet er sich dem zweiten Ziel seiner Herausforderung
zu, bei dem er die Bewohner mit seinem Gutem (+3) Charisma beruhigen will. Er
macht seine Probe und erhilt eine schreckliche -3. Er kénnte jetzt scheitern oder einen
Erfolg mit einem groflen Haken akzeptieren. Daniel nimmt den Erfolg und Sabine
denkt sich einen schénen groffen Haken aus.

FATE




Sie denkt einen Augenblick nach. Was kénnte fiir ein Problem entstehen, wenn er die
Dorfbewohner beruhigt? Dann grinst sie. ,,Das ist jetzt mehr eine Sache in der Ge-
schichte als eine Regelmechanik, aber weif§t du ... Du hast dein Charisma so gut, so
inspirierend eingesetzt, ich kann regelrecht sehen, wie einige Bewohner und Bauern
versehentlich davon tiberzeugt sind, dass diese Zombies gar keine wirkliche Bedrohung
sind. Und sie wollen nun raus, um gegen sie zu kimpfen. Sie haben ja nicht viel zu
verlieren, denn immerhin beschiitzt sie ja deine Magie, nicht wahr?“

Daniel meint: ,,Aber die miissen alle drin bleiben, damit mein Plan funktioniert! Sabi-
ne grinst nur. Erneut seufzt Daniel. ,Okay. Manche Leute schitzen die Lage komplett
falsch ein und verhalten sich vielleicht selbstmorderisch. Ich kann es schon héren ...
Zird, warum hast du meinen Ehemann sterben lassen? Argh!*

Sabines Grinsen wird noch breiter.

Daniel wendet sich dem letzten Teil der Herausforderung zu, dem eigentlichen Ritual.
Er zaubert mit seinem Groflartigen (+4) Wissen. Sabine setzt ihren vorher erhaltenen
Schub ein und sagt: ,Gut, da sind ein paar stérende Zombies, die an deiner Barrikade
herum kratzen. Extrem stérende Zombies.“ Das erhéht die Schwierigkeit der letzten
Probe auf Hervorragend (+5).

Er wiirfelt eine +2 und kommt auf Fantastisch (+6). Genug fiir einen Erfolg ohne Haken.
Sabine nickt und zusammen schlieflen sie die Beschreibung der Szene ab. Zird beendet sein
Ritual rechtzeitig und die heilige Kraft der Qirik erfiillt das Gasthaus. Einige der Zombies,
die gerade durch die Barriere kommen, werden von der heiligen Aura versengt. Zird seufzt
erleichtert. Aber plotzlich hort er von auflerhalb des Gasthauses panische Schreie.

Deas ist aber eine andere Szene.

Wenn du Schiibe aus einer Herausforderung tibrig hast, kannst du sie fiir die restliche
Szene autheben. Sie gelten auch in der daraus resultierenden Szene noch, sofern die
Ereignisse der Herausforderung direkt mit der nichsten Szene zusammenhingen.

VORTEILE IN EINER HERAUSFORDERUNG

Du kannst versuchen, wihrend einer Herausforderung einen Vorteil fiir dich oder
jemand anderen zu erschaffen. Der erschaffene Vorteil zihlt nicht als geloste Aufgabe
in einer Herausforderung, aber ein Fehlschlag kann negative Folgen fiir die weiteren
Aufgaben haben, entweder durch ein neues Problem oder durch einen Haken beim
Erfolg. Sei also vorsichtig mit dieser Takrik. Vorteile kdnnen helfen, Aufgaben besser
zu bewiltigen und dir die nétige Kraft geben. Aber der Versuch ist riskant.

ANGRIFFE WAHREND EINER HERAUSFORDERUNG

Weil du in einer Herausforderung immer gegen einen passiven Widerstand wiirfelst,
kannst du niemals eine Angriffs-Aktion machen. Sollte in einer Situation ein Angriff
sinnvoll werden, dann beginne einen Konflike.

KAPITEL 7
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Teamwork
Seite 182

WETTSTREITE

Wenn zwei oder mehr Charaktere gegenliufige Ziele haben, sie sich dabei aber
nicht gegenseitig bedrohen, liegt ein Wettstreit vor. Armdriicken, Rennen und andere
Sportveranstaltungen oder 6ffentliche Debatten sind gute Beispiele fiir einen Wettstreit.
SL, du musst fiir einen Wettstreit folgende Fragen beantworten:

* Wer sind die Gegner? Agiert jeder Charakter im Wettstreit fiir sich selbst oder gibt
es mehrere Gruppen, die gegeneinander handeln? Sollten sich mehrere Charakeere
zusammentun, benutze die Teamwork-Regeln.

* In welcher Umgebung findet der Wettstreit statt? Gibt es wichtige oder bemerkens-
werte Eigenschaften der Umgebung, die du als Situationsaspekt definieren willst?

* Wie arbeiten die Gegner gegeneinander? Agieren sie direkt gegeneinander (wie in
einem Rennen oder einem Pokerspiel) oder versuchen beide Seiten ein Hindernis
in der Umgebung zu tiberwinden (wie bei einem Hindernislauf oder einem Wett-
bewerb mit einer Jury)?

* Welche Fertigkeiten kommen beim Wettstreit ins Spiel? Benutzt jeder die gleiche
Fertigkeit oder werden verschiedene benutzt?

Gerade als sie das Dorf verlassen, geraten Zird der Geheimnisvolle und Cynere in einen
Hinterhalt. Zird geht bei dem Kampf gegen die Gruppe von schattenhaften Assassinen
zu Boden. Cynere beendet den Konflike, indem sie den letzten Angreifer besiegt, und
will dann zu ihrem gefallenen Freund rennen.

In diesem Moment erscheint der Anfiihrer der Attentiter, ein Schurke, den Cynere als
Teran der Schnelle kennt. Mit seinem Teleportationszauber erscheint er direkt neben dem
bewusstlosen Zird und beginnt sofort einen weiteren Teleportationszauber, um Zird zu
entfiihren. Kann Cynere die beiden erreichen, bevor Teran seinen Zauber beendet?
Sabine schaut sich die Fragen zum Gestalten eines Wettstreits an.

Der vorherige Konflikt hatte den Situationsaspekt MATSCHIGER BODEN. Sie beschliefit,
diesen im Spiel zu lassen.

Es ist offensichtlich, dass Teran und Cynere gegeneinander agieren. Daher verwenden
beide aktiven Widerstand.

Teran verwendet fiir den Wettstreit und zum Beenden seines Zaubers seine Wissens-Fer-
tigkeit. Weil Cynere sich einfach nur schnell bewegen will, beschlieffen Sabine und Juli,
dass Athletik die geeignetste Fertigkeit fiir diese Aufgabe ist.

Jetzt konnt ihr loslegen.

Ein Wettstreit besteht aus mehr als einem einzigen Austausch. Wihrend eines Aus-
tauschs macht jeder Gegner eine einzelne Fertigkeitsprobe, um zu bestimmen, wie gut er
in diesem Abschnitt des Wettstreits ist. Das ist normalerweise eine Uberwinden-Aktion.

FATE



Spieler, bei einem Wettstreit vergleichst du deine Probe mit denen aller anderen.

Wenn du das héhere Ergebnis hast, gewinnst du den Austausch. Das bedeutet,
dass du gegen einen direkten Gegner das bessere Ergebnis auf der Leiter und bei
einem Wurf gegen die Umgebung mehr Erfolgsstufen als alle anderen hast.

Wenn du den Austausch gewinnst, bekommst du einen Siegpunkt, den du als
Strich oder Haken auf einem Stiick Papier markieren kannst. Beschreibe, wie du die
Fithrung tibernimmst.

Wenn du als einziger einen vollen Erfolg hast, dann bekommst du zwei Sieg-
punkte gut geschrieben.

Wenn es beim héchsten Ergebnis einen Gleichstand gibt, bekommt niemand
einen Siegpunkt, sondern es kommt zu einer unerwarteten Wendung. Das kann
je nach Situation mehrere Dinge zur Folge haben: Die Bedingungen des Wettstreits
indern sich, oder ein tiberraschendes Element taucht auf und beeinflusst alle Geg-
ner. SL, du solltest die neue Situation mit einem Aspekt darstellen.

Derjenige, der zuerst drei Siegpunkte erreicht, gewinnt den Wettstreit.

KAPITEL 7
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Cynere hat eine Grof8artige (+4) Athletik. Teran hat Gutes (+3) Wissen.

Im ersten Austausch wiirfelt Juli schlecht fiir Cynere. Sie kommt auf ein Durchschnittliches
(+1) Ergebnis. Sabine wiirfelt eine 0 und bleibt somit bei Gut (+3). Damit gewinnt Teran
den Austausch und erhilt einen Siegpunkt. Sabine beschreibt, wie Teran die erste grofle
Rune des Zaubers vollendet, die leuchtend griin und wild ziingelnd in der Luft erscheint.

Im zweiten Austausch wendet sich das Blatt zu Julis Gunsten. Sie wiirfelt ziemlich gut
und erreicht ein GrofSartiges (+4) Ergebnis, wihrend Sabine nur ein Ordentliches (+2) fiir
Teran schafft. Das ist ein Erfolg fiir Juli, die einen Siegpunkte bekommt und damit mit
Teran gleichauf zieht. Juli beschreibt, wie Cynere mit weiten Spriingen auf Teran zurast.

Im dritten Austausch erreichen beide ein Gutes (+3) Ergebnis. Gleichstand! Sabine denkt
kurz dartiber nach, welche unerwartete Wendung sie in den Wettstreit einbringen kénnte,
und sagt: ,,Okay. Es scheint, als ob einige der Wundermittel in Zirds Giirteltasche seltsam
auf Terans Magie reagieren. MAGISCHE VERKRUMMUNGEN verzerren die Welt.“ Sie notiert
den Situationsaspekt auf einer Karteikarte und legt diese auf den Tisch.

Im vierten Austausch gibt es wieder einen Gleichstand, dieses Mal einen GrofSartigen
(+4). Juli sagt bei diesem Ergebnis: ,,Jetzt reicht’s mir. Ich werde zwei Aspekte einsetzen.
Ich verwende RUCKENDECKUNG FUR ZIRD und die MAGISCHEN VERKRUMMUNGEN, weil
mich die Stérungen beim Rennen weniger beeinflussen als Teran bei seiner Zauberei.®
Sie gibt Sabine zwei Fate-Punkte.

Damit hat sie ein Legendires (+8) Ergebnis. Das ist ein voller Erfolg und zwei weitere
Siegpunkte. Sie hat damit drei Siegpunkte, das reicht ihr fiir den Sieg, und Teran nur
einen. Juli gewinnt den Austausch und den Wettstreit.

Sabine und Juli erzihlen, wie Zird kurz vor dem Abschluss des Zaubers von Teran weg-

gerissen wird, der ohne seine Beute wegteleportiert.

FATE



VORTEILE IN
EINEM WETTSTREIT
ERSCHAFFEN

Wihrend eines Austauschs,
bevor du deine Probe da-
fiir machst, kannst du ver-
suchen, einen Vorteil zu
erschaffen. Wenn das Ziel
deiner Akton ein Gegner
ist, kann sich dieser nor-
mal verteidigen. Ist jemand
da, der deine Aktion stéren
kann, dann kann dieser ak-
tiven Widerstand leisten
(wie sonst auch).

Das birgt ein zusitzliches
Risiko. Erleidest du beim Erschaffen eines Vorteils einen Fehlschlag, verlierst du

deine Probe fiir den Wettstreit. Das bedeutet, du hast keine Moglichkeit, beim aktu-

ellen Austausch einen Siegpunkt zu bekommen. Schaffst du immerhin einen Gleich-

stand, dann machst du fiir den Wettstreit eine normale Probe.

Wenn du die Teamwork-Regeln benutzt, um jemand anderem einen Bonus zu geben, Teamwork
und du hast beim Erschaffen eines Vorteils einen Fehlschlag erlitten, dann bekommt ~ Seite 182

der Charakter, den du unterstiitzen wolltest, in diesem Austausch den Bonus fiir deine
Hilfe nicht.

HERAUSFORDERUNGEN,
WETTSTREITE UND KONFLIKTE

Als Cynere zur Rettung von Zird eilt, schleudert sie Teran dem Schnellen Schlamm
entgegen. Juli will damit einen Vorteil erschaffen. Teran ist das Ziel und der Aspeke ist
DREcCK IM AUGE (sehr kreativ, wissen wir).

Sie wiirfelt auf Athletik, um den Vorteil zu erschaffen, und erreicht ein GrofSartiges (+4)
Ergebnis. Teran wiirfelt zur Verteidigung auch auf Athletik, schafft aber nur ein Gutes
(+3) Ergebnis.

Wie beabsichtigt, schleudert Cynere Teran Schlamm ins Gesicht und Juli notiert sich,
dass sie den Aspekt frei einsetzen darf.

Da Juli keinen Fehlschlag hat, kann sie fiir den Wettstreit normal wiirfeln. Sabine ent-
scheidet, dass Teran nicht vollstindig geblendet ist und seinen Zauber ohne Einschrin-
kung fortfithren kann.

ANGRIFFE IN EINEM WETTSTREIT

Wenn jemand versuche, in einem Wettstreit anzugreifen, dann will er seinem Gegner  Konflikte
direkt schaden und die Auseinandersetzung hort auf, nur ein Wettstreit zu sein. Hoért ~ Seite 162
in diesem Fall sofort mit dem Wettstreit auf und beginnt stattdessen einen Konflikt.

KAPITEL 7
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Initiative
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Seite 167

Den Konflikt
beenden
Seite 181

[
=

]

Sl
=

1)

it -h-i-tl'...,

1
fie L

KONFLIKTE

In einem Konflikt versuchen Charaktere, sich direke gegenseitig zu schaden. Ein Kon-

flike kann ein Gefecht, Duell oder Schwertkampf sein, aber auch ein hartes Verhér, ein
psychischer Angriff oder verbaler Streit zwischen zwei Liebenden. Solange alle invol-
vierten Charaktere das Ziel und die Fihigkeit haben, sich gegenseitig zu verletzen,
bist du in einer Konfliktszene.

Konflikte sind entweder kérperlicher oder geistiger Natur. Die Schadensart hingt von
der Methode des Angriffs ab. In einem kérperlichen Konflike bekommst du Prellun-
gen, Wunden, Schnitte und andere Verletzungen. Bei geistigen Konflikten leidet dein
Vertrauen, dein Selbstwertgefiihl, deine Gelassenheit oder du wirst auf andere Art und
Weise traumatisiert.

Ein Konflikt ist etwas umfangreicher als ein Wettstreit oder eine Herausforderung. Das
sind die Schritte:

* Gestalte die Szene, beschreibe die Umgebung des Konflikes, denk dir Situationsas-
pekte und Zonen aus und leg fest, wer teilnimmt und auf welcher Seite sie stehen.

¢ Bestimme die Initiative.
* Beginne mit dem ersten Austausch:
o Wenn du dran bist, mach deine Aktion und ermittle das Ergebnis.
o Wenn andere dran sind, verteidige dich oder reagiere auf ihre Aktionen, wenn es
erforderlich ist.

o Wenn jeder einmal dran war, beginne den nichsten Austausch.

Der Konflikt ist zu Ende, wenn eine Seite aufgibt oder ausgeschaltet wird.

FATE



EINE SZENE GESTALTEN

SL und Spieler, unterhaltet euch kurz iiber die Umstinde der Szene, bevor ein Konflikt
startet. Damit das nicht so lange dauert, stellt euch die vier W-Fragen:

* Wer ist am Konflikt beteiligt?

* Wo befinden sich die Gegner?
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* Wann findet der Konflike statt? Ist das wichtig?

* Wie sieht die Umgebung aus?

Hierbei muss nicht jedes Detail gekldrt werden, z. B. die zentimetergenauen Distanzen
oder dhnlicher Kleinkram. Stellt nur sicher, dass jeder weifs, was los ist.

SL, verwende diese Informationen und erschaffe damit Situationsaspekte, die helfen,
den Ort des Konflikts zu definieren.

Landon, Zird und Cynere brechen in eine Lagerhalle am Hafen ein, um im Auftrag ihres
neuen Arbeitgebers nach Schmugglerware zu suchen. Ungliicklicherweise hat jemand dem
Schmuggler einen Tipp gegeben und so erwartet sie seine rechte Hand Og in der Lagerhalle.
Zu allem Uberfluss hat er auch noch vier Freunde mitgebracht.

Die Gegner sind in diesem Konflikt ziemlich klar — die SC auf der einen Seite, Og und seine
namenlosen Schurken auf der anderen. Die NSC werden von Sabine gespielt. Die Umge-
bung ist die Lagerhalle. Die Gruppe spricht kurz dariiber: Uberall stehen Kisten und Truhen
herum, grofe und kleine, geschlossene und offene. Wahrscheinlich gibt es eine zweite Etage

und Sabine merke an, dass das Tor offen ist, weil eine Schiffsladung erwartet wird.

KAPITEL 7
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Situationsaspekte

Seite 64

Einen Vorteil
erschaffen
Seite 144

Situationsaspekte

SL, bei der Gestaltung einer Szene solltest du ein Auge auf die Umgebung haben, um
interessante Dinge zu finden, die du als Situationsaspekte einbringen kannst. Uberlege
dabei, wie die Spieler sie bei dem Konflikt auf spannende Art und Weise verwenden
konnten. Aber iiberlade die Szene nicht. Such drei bis fiinf Umgebungselemente aus

und mach sie zu Aspekten. s
Gute Ideen fiir Situationsaspekte sind:

SITUATIONSASPEKTE
* Alles tiber die allgemeine Stimmung, UND ZONEN IN GEISTIGEN
Lichtverhiltnisse oder das Wetter: KONFLIKTEN
Dunkel oder Dimmerung, blendend In einem geistigen Konflikt ergibt es oft
hell, stiirmisch, gruselig, Erschiitte- keinen Sinn, Situationsaspekte oder Zo-
rungen usw. nen zur Umgebungsbeschreibung zu be-
nutzen. Bei einem Verhor kann es z. B.
¢ Alles, was Bewegungen beeintrichti- sinnvoll sein, weil die Umgebung Furcht
gen oder einschrinken kénnte: Miill, erzeugen kann, nicht aber bei einem hefti-
Schlamm, Glitte, Schotter usw. gen verbalen Bezichungsstreit. Wenn sich
also zwei Menschen auf emotionale Weise
* Dinge, hinter denen sich jemand verletzen wollen, dann verwenden sie in
verstecken kann: Fahrzeuge, Hinder- der Regel die Schwichen des anderen ge-
nisse, grofle Mobel usw. gen ihn. Mit anderen Worten, sie nutzen
dessen Aspekte aus.
* Sachen, die umgeworfen, zerstdrt So gesechen brauchst du fiir die meisten
oder als improvisierte Waffe benutzt geistigen Konflikte nicht einmal Situation-
werden konnen: Regale, Statuen usw. saspekte oder Zonen. Fithle dich also nicht

verpflichtet, welche einzubringen.

* Dinge, die brennen konnen. \_

Zuriick in unserer Lagerhalle denkt Sabine tiber gute Situationsaspekee nach.

Sie findet, dass die vielen Kisten ein Problem sein kénnten, wenn sich jemand frei durch
den Raum bewegen will. Sie verwendet daher SCHWERE KiSTEN und BEENGTER RauM als
Aspekte. Das Ladetor zum Hafen hin ist offen, sodass jemand herein kommen kénnte.
Sie fugt den Aspekt Zum MEER HIN OFFEN dazu.

Wenn sich die Szene entfaltet, konnten die Spieler bestimmte Merkmale der Umge-
bung vorschlagen, die sich perfekt als Aspekte eignen. Wenn die SL eine Szene mit
schwacher Beleuchtung beschreibrt, sollte ein Spieler SCHATTEN einsetzen kénnen, um
seine Heimlichkeits-Probe zu verbessern, auch wenn der Aspekt vorher nicht einge-
bracht wurde. Sollte ¢in Szenenmerkmal die Handlung eines Charakters benétigen,
damit es zu einem Aspekt wird, dann muss dieser Charakeer ihn als einen Vorteil
erschaffen. Normalerweise steht eine Scheune nicht IN FLAMMEN, es sei denn, jemand
tritt die Laterne um. Normalerweise.

FATE



Zonen

SL, wenn ein Konflikt in einem grofen Bereich stattfindet, ist es leichter, wenn du
diesen in iiberschaubare Zonen einteilst.

Eine Zone ist die abstrakte Abbildung eines Raums. Dieser Raum ist ungefihr so grofS,
dass du direkt mit jemandem interagieren kannst (z. B. zu ihm gehen und ihm ins
Gesicht schlagen).

Grundsitzlich sollte ein Konflikt nur eine Handvoll Zonen besitzen. Zwei bis vier
sind eigentlich ausreichend, selbst fiir grofSe Konflikte. Fare ist kein Brettspiel mit Mi-
niaturen. Zonen sollen dir nur ein taktisches Gefiihl fiir die Umgebung geben. Aber
alles, was mehr Platz verbraucht, als du auf einer Serviette unterbringen kannst, ist zu

kompliziert.

* Wenn die Umgebung grofSer als ein Haus ist, dann solltest du sie in zwei oder mehr
Zonen einteilen. Das ist ungefihr so grof§ wie eine Kathedrale oder der Parkplatz
eines Einkaufszentrums.

* Wenn Treppen, Ziune, Leitern oder Mauern vorkommen, kénnten diese die Zo-
nen voneinander trennen, wie z. B. die zwei Stockwerke eines Hauses.

o Uber X“ und , Unter X“ kénnen unterschiedliche Zonen sein, vor allem, wenn du
etwas Besonderes tun musst, um von der einen Stelle zur anderen zu kommen, wie
z. B. bei einem Luftschiff, das sich im Luftraum bewegt.

Wenn du Zonen gestaltest, notiere dir alle Situationsaspekte, die einen Wechsel zwi-  Bewegung
schen Zonen problematisch machen. Das wird wichtig, wenn sich jemand von Zone  Seite 177
zu Zone bewegen will. Wenn du deswegen mehr Situationsaspekte brauchst, dann
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fuge sie jetzt dazu.

Sabine entscheidet, dass die Lagerhalle mehrere Zonen braucht. Zwei Zonen sollten
fir das Erdgeschoss reichen. Die SCHWEREN KISTEN, die sie vorhin schon notiert hat,
erschweren eine freie Bewegung zwischen ihnen.

Die zweite Etage besteht aus einen Laufsteg an den inneren Winden, den Sabine zu
einer weiteren Zone macht. Sie fligt der Szene NUR UBER EINE LEITER ERREICHBAR hinzu.

Sollte jemand aus irgendeinem Grund

nach drauflen laufen, wire das eine pm—
vierte Zone. Sie meint aber, dass sie r l\_.,\__\-
dafiir keine Aspekte braucht. : ‘

Sabine skizziert eine grobe Karte auf

-

!
einer Karteikarte, sodass jeder sie se- *Q Oy
@
hwer\e‘ Kisten

Pigis’

hen kann.

+

*Nor Gber ejne
Leiter erreichbar

KAPITEL 7
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‘NIONNAFQNOASNVRIIH

DIE GEGNER BESTIMMEN

Bevor du einen Konflike startest, ist es wichtig, dass das personliche Ziel jedes Gegners
bekannt ist. Menschen kimpfen aus einem Grund. Wenn sie bereit sind, jemanden
dabei zu verletzen, muss es ein verdammet guter Grund sein.

Normalerweise wird angenommen, dass die Charakeere auf der einen Seite stehen und
gegen NSC kimpfen. Das muss aber nicht immer so sein. SC kénnen auch gegenein-
ander kimpfen, NSC ebenso.

Stelle zu Beginn des Konflikts sicher, dass jeder die Ziele des anderen kennt und weif3,
wer auf welcher Seite steht und wo sich alle in der Szene befinden (z. B. wer sich in
welcher Zone aufhilt).

SL, die Bestimmung der Gegner ist fiir dich hilfreich, um zu wissen, wie sich die
Gruppen ,aufteilen, wenn sie sich gegeniiber stehen. Wird ein Charakter von einem
Gangstermob attackiert oder teilt sich der Mob gleichmifSig auf alle SC auf? Wihrend
des Konflikts darfst du deine Meinung natiirlich dndern, aber du solltest eine grundle-
gende Vorstellung davon haben, wie der Ausgangspunkt aussieht.

Bleiben wir bei unserem Lagerhallenkampf. Die Gegner sind offensichtlich: Og und
seine Spiefigesellen wollen die SC vermébeln und die SC wollen das verhindern.
Daniel fragt Sabine, ob er die Schmugglerware finden kann. Sabine antwortet: ,,Wenn
du denkst, du kannst mitten im Kampf danach suchen, dann tu es. Wir werden ja se-
hen, was passiert.”

Der Konflikt startet im Erdgeschoss der Lagerhalle. Sabine entscheidet, dass sich Og
und ein Schurke Landon zuwenden, wihrend zwei andere auf Cynere zulaufen. Der
letzte verfolgt Zird.

INITIATIVE

Du benutzt Fertigkeiten, um die Initiative in einem Konflikt zu bestimmen. In einem
korperlichen Konflikt vergleichst du deine Wahrnehmung mit der aller anderen. In
einem geistigen Konflikt benutzt du dafir Empathie. Wer den hochsten Wert hat,
handelt zuerst, dann mit absteigendem Wert alle anderen.

Bei einem Gleichstand werden die sekundiren und tertidren Fertigkeiten herangezo-
gen. Bei kdrperlichen Konflikten sind das Athletik und Kraft, bei geistigen Konflikten
sind es Charisma und Wille.

SL, wenn du die Initative fiir NSC festlegen willst, ist es am einfachsten, den besten
NSC-Wert heranzuzichen und alle anderen NSC zu diesem Zeitpunke agieren zu lassen.

Cyneres Gute (+3) Wahrnehmung ist hoher als die aller anderen. Sie agiert zuerst.

Zird hat eine Durchschnittliche (+1) Wahrnehmung und ist damit Zweiter.

Landon und Og besitzen diese Fertigkeit nicht. Landon hat eine Gute (+3) Athletik und
Og cine Ordentliche (+2). Damit ist Landon als dritter dran und Og als letzter (und alle
anderen NSC auch).

FATE



DER AUSTAUSCH

Der Austausch in einem Konflikt ist etwas komplizierter als bei einem Wettstreit. Wih-
rend eines Austauschs hat jeder Charakter eine Aktion, sobald er in der Initiativreihen-
folge dran ist. SL, du hast eine Aktion fiir jeden in den Konflike involvierten NSC.
Wenn du dran bist, wirst du am hiufigsten einen anderen Charakter angreifen oder
einen Vorteil erschaffen. Es ist schliefSlich das

Ziel eines Konflikts, deinen Gegner auszuschal- /= N\
ten oder die Umstinde so zu beeinflussen, dass SL, wenn in einer Szene viele
das Ausschalten einfacher wird. namenlose NSC auftauchen,
Es kann jedoch auch zweitrangige Ziele in ei- steht es dir frei, diese als pas-
ner Konfliktszene geben. Dann musst du statt- siven Widerstand darzustellen,
dessen eine Uberwinden-Aktion machen. Das um den Wiirfelaufwand zu
tritt meistens dann auf, wenn du zwischen zwei vermindern. Zudem solltest
Zonen wechseln willst, aber ein vorhandener du die NSC nicht einzeln an-
Situationsaspekt die Bewegung problematisch treten lassen, sondern als Mob
macht. (Seite 224).

Unabhingig davon darfst du in einem Aus- \_ Y,

tausch, wenn du dran bist, immer nur eine Fer-

tigkeitsprobe machen. Ausnahme ist die Verteidigen-Aktion: Davon darfst du so viele
machen, wie du willst. Du darfst sogar andere verteidigen, sofern zwei Bedingungen
erfiillt werden: Erstens, du kannst plausibel erkliren, wie du zwischen dem Angreifer
und seinem Ziel stehen kannst, und zweitens, bei einem Fehlschlag erleidest du jeden
auftretenden Schaden.

Volle Verteidigung

Wenn du willst, kannst du dich in einem Austausch nur auf deine Verteidigung kon-
zentrieren. Dann machst du sonst nichts anderes, bekommst aber dafiir auf jede Ver-
teidigen-Aktion einen Bonus von +2.

Beim ersten Austausch unseres Lagerhallenkampfes handelt Cynere zuerst. Juli lisst
Cynere den Schurken, der auf sie zukommt, angreifen. Das ist ihre Aktion fiir diesen
Austausch. Im weiteren Verlauf des Austauschs kann sie sich nur noch verteidigen, aber
nicht anderweitig aktiv werden.

Als Daniel dran ist, lisst er Zird eine volle Verteidigung ausfithren. Normalerweise diirf-
te er im Austausch eine Aktion und beliebig viele Verteidigungen machen, aber jetzt
verteidigt er sich nur und bekommt dafiir bis zum Ende des Austauschs eine +2 auf
seine Verteidigung.

Dann ist Dominik an der Reihe. Er lisst Landon einen Vorteil erschaffen und hingt Og
den Aspekt IN DIE ECKE GEDRANGT an, indem er Og zwischen mehrere Kisten lockt. Das
ist Landons Aktion fiir diesen Austausch.

Sabine handelt als Letzte und greift mit all ihren NSC die jeweiligen Ziele an.

KAPITEL 7

Bewegung
Seite 177
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Einen Konflikt
aufgeben
Seite 175

ANGRIFFE ABHANDELN

Ein erfolgreicher Angriff verursacht bei seinem Ziel
so viel Stress wie Erfolgsstufen ihm gegeniiber er-
reicht wurden. Hast du drei Erfolgsstufen bei einem
Angriff erreicht, dann verursachst du 3 Stufen Stress.
Wenn du bei einem Angriff getroffen wirst, kon-
nen zwei Dinge passieren: Entweder du steckst den
Schaden ein und bleibst im Konflikt, oder du wirst
ausgeschaltet.

Gliicklicherweise hast du zwei Optionen, um Scha-
den cinzustecken und handlungsfihig zu bleiben —
du nimmst Stress und/oder Konsequenzen auf
dich. Zudem kannst du, bevor du ausgeschaltet wird,
aufgeben und damit eine gewisse Kontrolle tiber die
weiteren Geschicke deines Charakters behalten.

-

~

Wenn du willst, darfst du
jederzeit auf deine Verteidi-
gung verzichten und einen
(z. B.
dich zwischen einen Pfeil und
einen Freund zu werfen und

Treffer nehmen um

an seiner Stelle aufgespief3t zu
werden).

Weil du dich nicht vertei-
digst, wiirfelc der Angreifer
gegen Mifligen (+0) Wider-
stand. Das kann zur Folge

haben, dass du wirklich hart

getroffen wirst.

N\ J

STRESS

Du kannst die Wirkung eines Treffers vermindern, indem du Stress nimmst.

Am besten verstehst du Stress, wenn du ihn als eine Art Schadensvermeidung betrachtest.
Irgendwie hat der Angriff dich nicht mit voller Wucht getroffen, vielleicht, weil du dich im
rechten Moment weg gedreht hast, der Treffer gar nicht so schmerzhaft war oder du unter
dem Schlag abtauchen konntest. Das erschopft dich zwar, schadet dir aber nicht ernstha.
Bei geistigem Stress konnte das bedeuten, dass du eine Beleidigung ignorierst, ein
aufwallendes Gefiihl unterdriickst oder etwas Ahnliches machst.

Wenn du Stresskistchen abstreichen musst, dann verlierst du Schwung und Kampf-
geist. Du kannst dich nicht immer im letzten Moment retten, irgendwann musst du
dich den Tatsachen stellen.

Du findest auf deinem Charakterbogen
zwei Stressbalken mit mehreren Kistchen,
von dem jedes einen anderen Wert hat. Im
Normalfall hat jeder Charakter ein ler- und
ein 2er-Kistchen. Du kannst zusitzliche

‘NIONNAFQNOASNVRIIH
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KORPERLICHER STRESS (KRAFT)
Kraft Lj Lj
Seite 120
Kistchen mit hoheren Werten bekommen,

1 2
aber das hingt von deinen Fertigkeiten ab Lj lj
(in der Regel von Kraft und Wille).

Wenn du Stress erhilest, markierst du das Stresskistchen mit dem Wert, der den Erfolgss-
tufen deines Gegners entspricht. Ist das Kistchen bereits markiert, markiere das mit dem
nichsthoheren Wert. Ist kein Kistchen mit hoherem Wert mehr verfiigbar und du kannst
oder willst keine Konsequenz auf dich nehmen, wirst du im Konflikt ausgeschaltet.

Du darfst pro Treffer nur ein Stresskdstchen markieren.

Denk daran, dass du zwei Stressbalken hast, einen fiir korperlichen und einen fiir geisti-
gen Stress. Beide Reihen verfugen jeweils iiber ein ler- und ein 2er-Kistchen. Wenn du
korperlichen Stress nimmst, markiere ein Kistchen auf dem kérperlichen Stressbalken.
Ist der Angriff geistiger Art, dann markiere ein Kistchen auf dem geistigen Stressbalken.
Nach einem Konflikt, wenn du Zeit zum Durchatmen hast, darfst du alle Markie-
rungen in den Kistchen entfernen, sodass sie dir wieder zur vollen Verfiigung stehen.

Wille
Seite 133
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Og drischt mit seiner riesigen Nagelkeule auf Landon ein und schafft in diesem Aus-
tausch kolossale 3 Erfolgsstufen.
Ein Blick auf seinen Charakterbogen zeigt Dominik, dass er nur noch zwei Kistchen auf

seinem korperlichen Stressbalken frei hat — ein 2er- und ein 4er-Kistchen.

X 2 X YO

Da das 3er-Kistchen schon markiert ist, muss er das nichsthohere Kistchen nehmen,

um den Angriff wegzustecken. Er markiert das 4er-Kistchen.

KORPERLICHER STRESS (KRAFT)

X XK

Sabine und Dominik beschreiben die Auswirkungen. Landon kann gerade noch sein
Schwert heben, um den Schlag abzulenken. Die Keule schligt in eine Kiste ein und
zerschmettert sie. Teile davon treffen Landons Gesicht. Hitte er das Schwert nicht ge-
hoben, wire Landons Gesicht von der Keule zerschmettert worden.

Landon hat nun nur noch ein 2er-Kistchen frei. Seine Reserven sind fast verbraucht.

Noch so ein harter Treffer und es wird wirklich schmerzhaft fiir ihn.

KAPITEL 7
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Ausgeschaltet
werden
Seite 176

Konsequenzen |
Du kannst Schaden r

auch wegstecken, in-
dem du Konsequenzen !

nimmst. Eine Konse-

quenz ist schwerwie- 1
gender als Stress. Du |
bekommst eine dauer- |
hafte Verletzung oder ﬂ“,l,
musst einen anhalten- I

den Riickschlag hin-

nehmen, die iiber den |' o f
Konflikt  hinaus ein [ &
Problem fiir dich sein | 2\

werden.
Es gibt drei verschiedene Konsequenzen: leicht, mittel und schwer. Jede hat eine an-
deren Stufenwert: 2, 4 und 6. Auf deinem Charakterbogen findest du drei (oder vier)
Zeilen, in die du Konsequenzen eintragen kannst:

)
]
]

Wenn du eine Konsequenz nimmst, verminderst du den Schaden um den Stufenwert
der Konsequenz. Du darfst in einem Austausch mehr als eine Konsequenz nehmen, so-

~ON—B -N

lange sie noch frei verfiigbar ist. Ubrig gebliebene Erfolgsstufen deines Gegners musst
du als Stress verteilen, um nicht ausgeschaltet zu werden.

Das ist ein Nachteil fiir dich. Die Konsequenz, die du dir aufschreibst, ist ein Aspeke, der
die Schiden beschreibt, die bei einem Angriff entstanden sind. Der Gegner, der die Kon-
sequenz verursacht hat, darf sie einmal frei einsetzen. Die Konsequenz bleibt solange als
Aspekt auf deinem Charakterbogen stehen, bis du dich davon erholt hast und sie wieder
entfernen kannst. Sie wird wie jeder andere Aspekt behandelt, nur dass sie eine negative
Ausrichtung hat und meistens zu deinen Ungunsten verwendet wird.

Anders als Stress bleibt die aufgeschriebene Konsequenz auch nach dem Konflikt erhalten
und belegt den Platz, bis du dich erholt hast. Im Gegensatz zu Stress sind Konsequenzen
nicht in korperliche oder geistige unterteilt — du kannst jede Konsequenz nur einmal
nehmen. Das bedeutet, wenn du in einem geistigen Konflikt eine leichte Konsequenz
nehmen willst, du aber schon vorher in einem korperlichen Konflike eine leichte Kon-
sequenz bekommen hast, dann hast du Pech gehabt! Du musst nun die nichsthohere
Konsequenz, also die mittlere, verwenden, um den Schaden wegzustecken (sofern diese
noch frei ist). Es gibt allerdings eine Ausnahme: Wenn du einen Hervorragenden (+5)
Wert auf Kraft oder Wille hast, darfst du eine zusitzliche leichte Konsequenz nehmen.
Diese zusitzliche Konsequenz kannst du aber nur fiir die jeweilige Schadensart benutzen.
Das ist aber alles besser, als ausgeschaltet zu werden, nicht wahr?

FATE




Cynere wird bei diesem Austausch von drei Schurken angegriffen. Mit viel Gliick beim
Wiirfeln und einigen Situationsaspekten treffen die Schurken sie mit sechs Erfolgsstu-
fen. Bisher konnte Cynere im Kampf jeder Gefahr entkommen, deswegen stehen ihr
noch alle Stresskistchen und alle Konsequenzen zur Verfiigung.

Sie kann den Schaden auf zwei Arten aufteilen: Sie konnte eine schwere Konsequenz
nehmen, die 6 Stufen auffingt, oder sie nimmt eine mittlere Konsequenz (4 Stufen) und
markiert das 2er-Kistchen auf dem kérperlichen Stressbalken.

Sie beschlieflt, die schwere Konsequenz zu nehmen, weil sie davon ausgeht, dass sie
nicht noch einmal so einen harten Treffer bekommt und die Stresskistchen lieber fiir
kleinere Treffer autheben méchte.

Sabine und Juli kommen {iberein, die schwere Konsequenz BEINAHE AUSGEWEIDET zu
nennen. Cynere wird von dem Schwerthieb fast aufgeschlitzt. Mit schmerzverzerrtem
Gesicht beifit sie die Zihne zusammen.

~ON B N
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Eine Konsequenz benennen

Es folgen ein paar Richtlinien, wie du Namen fiir Konsequenzen auswihlst:

Leichte Konsequenzen miissen nicht sofort medizinisch versorgt werden. Sie schmer-
zen und sind unangenehm, aber sie bringen dich nicht ins Krankenbett. Leichte
geistige Konsequenzen sind Dinge wie soziale Ausrutscher oder eine oberflichliche
Verschlechterung deiner Laune. Beispiele: BLAUES AUGE, VERSTAUCHTE HAND, AUSSER
ATEM, NERVOS, GEREIZT, VORUBERGEHEND BLIND.

Mittlere Konsequenzen stellen ernste Beeintrichtigungen dar. Um dich von ihnen
zu erholen, ist Aufwand und Ruhe nétig (einschliefilich einer medizinischen Betreu-
ung). Geistige Konsequenzen mittlerer Art sind Verletzungen wie ein Imageverlust
oder emotionale Wunden, die nicht mit einer Entschuldigung oder ,mit einmal dar-
tiber schlafen® behoben werden kénnen. Beispiele: TIEFER SCHNITT, VERBRENNUNG 1.
GRADES, ERSCHOPFT, BETRUNKEN, VERANGSTIGT.

Schwere Konsequenzen bringen dich direke in die Notaufnahme (oder das entspre-
chende Aquivalent davon). Sie sind extrem schmerzhaft, halten dich von einer Men-
ge Dinge ab und brauchen lange zum Auskurieren. Bei geistigen Konsequenzen sind
es schwerwiegende traumatische Erfahrungen oder eine Entwicklung, durch die eine
wichtige Beziehung in die Briiche gegangen ist. Beispiele: VERBRENNUNGEN 2. GRADES,
KoMpLIZIERTER BRUCH, HERAUSHANGENDE INNEREIEN, LAHMENDE ScHAM, DURCH EIN
TRAUMA ENTSTANDENE PHOBIE.

KAPITEL 7
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Uberwinden
Seite 142

Sich von einer Konsequenz erholen
Du musst dich von einer Konsequenz er-
holen, wenn du sie wieder loswerden willst.
Datfiir brauchst du zwei Dinge: Eine erfolg-
reiche Aktion, die dir die Erholung ermég-
licht, und die notwendige Spielzeit, damit
die Erholung stattfinden kann.

Fiir die Erholung muss jemand eine Uber-
winden-Aktion schaffen; die Schwierigkeit
basiert auf der Schwere der Konsequenz.
Ist der Schaden korperlicher Art, dann
brauchst du eine medizinische Behandlung
oder Erste Hilfe. Bei geistigen Konsequen-
zen hilft dir eine Therapie, Beratung oder
ein Abend mit deinen Freunden.

Der Schwierigkeitsgrad fiir die Erholungs-
probe basiert auf der Stufe der Konse-
quenz. Fir cine leichte Konsequenz ist sie
Ordentlich (+2), fiir eine mittlere Konse-
quenz Groffartig (+4) und fiir eine schwe-
re Konsequenz Fantastisch (+6). Versuchst
du, dich selbst zu behandeln, dann erhéhe
den Schwierigkeitsgrad um 2 Stufen auf der
Leiter.

Die Umstinde miissen fiir eine Probe ge-
eignet sein: frei von Ablenkung und Ge-
fahr. Du kannst die hissliche Schnittwunde
nicht siubern und verbinden, wenn eine

-

N\

~
WELCHE FERTIGKEIT

BENUTZE ICH FUR DIE
ERHOLUNGSPROBE?

In Herzen aus Stahl kann eine korper-
liche Heilung nur durch Anwendung
eines Wissen-Stunts erfolgen, den z. B.
Zird der Geheimnisvolle besitzt. Das
macht physische Kimpfe gefihrlich
und zeigt, dass eine medizinische Aus-
bildung selten ist. Dagegen erfolgt geis-
tige Heilung mittels Empathie.
Wenn du kérperlichen Schaden leich-
ter heilen willst, dann mach Heilung
zu einer Standardaktion einer Fertig-
keit. Wissen ist eine gute Wahl, oder
vielleicht auch Handwerk. Sollte es fiir
deine Spielrunde wichtig sein, konntest
du ebenso Medizin oder Uberleben als
neue Fertigkeiten hinzufiigen.
Wenn du den Zugriff fiir geistige Hei-
lung einschrinken willst, mache daraus
einen Stunt fiir Empathie oder Charis-
ma statt einer Standardaktion fiir diese
Fertigkeiten.

J

Gruppe Oger auf der Suche nach dir durch die Hohle stampft. SL, du urteilst letzt-
endlich dariiber, ob eine Probe ausgefithrt werden kann.

Wenn die Erholungsprobe erfolgreich ist (egal, ob du sie selbst gemacht hast oder
jemand sie fiir dich gemacht hat), dann kannst du die Konsequenz umbenennen, um
die Erholung zu symbolisieren. Zum Beispiel wird aus dem GEBROCHENEN BEIN ein
GIPSBEIN, ein SKANDALOS wird zu einer SCHADENSBEGRENZUNG usw. Du bist die Kon-
sequenz noch nicht los, aber es wird angezeigt, dass eine Erholung stactfindet. Zudem
verdndert es die Moglichkeiten, wie der Aspekt benutzt werden kann, auch wenn er
vorerst bestehen bleibt.

Unabhingig davon, ob du den Namen der Konsequenz verinderst oder nicht (manch-
mal ergibt es keinen Sinn, das zu tun), markiere sie, damit jeder weif3, dass die Heilung
eingesetzt hat.

FATE



Jetzt musst du nur noch abwarten.

* Nach der Erholungsprobe musst du fiir eine leichte Konsequenz eine Szene lang  Szenen, Sitzungen
warten, bevor du den Aspeke verlierst und diese Konsequenz wieder verwenden und Szenarien
kannst. Seite 233

* Nach der Erholungsprobe fiir eine mittlere Konsequenz musst du eine ganze Spiel-
sitzung warten. Das heifSt, wenn du die Erholungsprobe in der Mitte der letzten
Sitzung gemacht hast, tritt die Heilung auch erst in der Mitte der nichsten Sitzung
ein.

* Nach der Erholungsprobe fiir cine schwere Konsequenz musst du ein ganzes Szena-
rio lang warten.

Cynere beendet den Kampf und behile daraus die schwere Konsequenz BEINAHE Aus-
GEWEIDET.

Zuriick in der Herberge versorgt Zird die Verletzung. Er hat den Stunt Gelehrter und
Heiler, der ihm erlaubt, mit Wissen eine Erholungsprobe zu machen. Er wiirfelt mit
Wissen gegen einen Fantastischen (+6) Widerstand und ist erfolgreich.

Damit kann Cynere den Aspekt von BEINAHE AUSGEWEIDET in BANDAGIERT umbenennen
und der Heilungsprozess beginnt. Nach einem ganzen Szenario kann sie den Aspeke
von ihrem Charakterbogen entfernen und in einem neuen Konflikt erneut eine schwere

Konsequenz hinnehmen.
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HEILTRANKE UND ANDERE SOFORTHEILUNGEN

In vielen Genres gibt es Mechanismen, die einen Charakter sehr schnell von Ver-
letzungen heilen. In Fantasy-Spielwelten gibt es die allgegenwirtigen Heiltrinke

oder -zauber. Im SciFi gibt es Biogel oder superwissenschaftliche Regenerations-
tanks. Normalerweise existieren diese Mechanismen in Spielen, weil Verletzungen
eine stindige numerische Einschrinkung deines Charakters darstellen und seine
Effektivitdt vermindern.

In Fate sind Konsequenzen nichts anderes als ein normaler Aspekt. Sie kommen
nur ins Spiel, wenn jemand einen Fate-Punkt zum Einsetzen ausgibt (aufler nach
dem ersten freien Einsatz) oder wenn ihn jemand reizt.

Um eine michtige Heilung abzubilden, ist es am besten, wenn die Erholungs-
probe automatisch als Erfolg gilt oder wenn die Konsequenz um eine Ebene oder
mehr verringert wird. Zum Beispiel konnte ein Heiltrank eine schwere Konse-
quenz in eine mittlere umwandeln und die Erholungszeit damit drastisch verkiir-
zen. Der SC sollte dennoch immer mindestens eine Szene warten miissen, in der
die Konsequenz Auswirkungen haben kann, bevor sie verschwindet.

KAPITEL 7
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Was sind

Meilensteine?

Seit 264

GroBe

Meilensteine

Seite 268

Extreme Konsequenzen

Zusitzlich zu den normalen Konsequenzen (leicht/mittel/schwer), bekommt jeder
Charakter eine letzte Chance, in einem Konflikt zu bleiben — die extreme Konse-
quenz. Du darfst zwischen zwei groflen Meilensteinen einmal darauf zuriickgreifen.
Eine extreme Konsequenz steckt 8 Erfolgsstufen Schaden ein — das aber zu einem
hohen Preis! Du musst sofort einen deiner normalen Aspekte durch die extreme
Konsequenz ersetzen (aufler deinem Konzept, das ist tabu). Ja, du hast richtig gele-
sen. Eine extreme Konsequenz ist so schwerwiegend, dass dein Charakter nicht mehr
derselbe bleibt.

Im Gegensatz zu anderen Konsequenzen kannst du keine Erholungsprobe machen,
um eine extreme Konsequenz zu behandeln. Du behilest sie bis zum nichsten gro-
en Meilenstein. Danach kannst du sie umbenennen, um zeigen, dass du das Grobste
hinter dir hast und nicht mehr so anfillig dafiir bist. Du darfst aber nicht einfach zu
deinem urspriinglichen Aspekt zuriickkehren. Eine extreme Konsequenz zu nehmen

ist eine permanente Verinderung deines Charakters. Behandle sie auch so!

Y/

o
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EINEN KONFLIKT AUFGEBEN

Wenn alle Stricke reiffen, kannst du auch nachgeben. Vielleicht machst du dir Sorgen,
weil du keinen weiteren Treffer mehr wegstecken kannst, oder vielleicht beschlie3t du,
dass Weiterkimpfen nur noch eine Demiitigung wire. Ganz gleich warum: Solange du
noch nicht gewiirfelt hast, kannst du jede Aktion unterbrechen und erkliren, dass du
den Konflikt aufgibst. Das ist wichtig! Sobald du gewiirfelt hast, passiert, was passiert.
Dann musst du weiteren Stress nehmen, eine weitere Konsequenz erleiden oder wirst
ausgeschaltet.

Wenn du aufgibst, erreichen deine Gegner ihre Ziele dir gegeniiber, oder — wenn es
mehr Teilnehmer an dem Konflike gibt — du kannst ihnen keinen Widerstand mehr
leisten. Du wirst als Gegner aus dem Konflikt genommen. Punkt!

Aber es gibt nicht nur Schlechtes dabei. Zunichst einmal bekommst du einen
Fate-Punkt, wenn du aufgibst. Zudem erhiltst du fiir jede im Konflikt erlittene Kon-
sequenz einen weiteren Fate-Punkt. Du darfst diese Fate-Punkte einsetzen, sobald der
Konflikt beendet wurde.

Auflerdem entgehst du dem Schlimmsten. Ja, du hast verloren und die Erzihlung
wird dem Rechnung tragen. Du kannst dieses Privileg aber nicht missbrauchen. Der
Sieg deiner Gegner bleibt bestehen. Alles, was du fiir die genauen Umstinde dieses
Siegs vorschldgst, muss von der Gruppe akzeptiert werden.

Es macht aber einen Unterschied, ob deine Gegner dich irrtiimlich fiir tot halten und
auf dem Schlachtfeld liegen lassen oder ob du in den Fingen deiner Gegner landest,
gefesselt und all deiner Gegenstinde beraubt. Also Dinge, die dir passieren kénnen,
wenn du ausgeschaltet wirst. Das ist doch auch schon etwas!

In unserem Lagerhallenkampf erweist sich Og als zu hart fiir Landon. Im Verlauf des
Kampfes kam es zu mehreren verheerenden Treffern.

Bevor Sabine an der Reihe ist, meint Dominik: ,Ich gebe auf. Ich will keine weitere
Konsequenz riskieren.”

Landon hat eine leichte und eine mittlere Konsequenz erhalten. Er bekommt einen
Fate-Punkrt fiirs Aufgeben und zwei weitere fiir die Konsequenzen. Das macht insgesamt
drei Punkte.

»Was willst du verhindern?“, will Sabine wissen.

,Nun, fiir den Anfang méchte ich nicht getdtet oder gefangen genommen werden®,
antwortet Dominik.

Sabine lacht und meint: ,,Gut, gut. Sagen wir, dass dich Og bewusstlos zu Boden schickt.
Er bringt es nicht zu Ende, weil er sich noch um Cynere und Zird kitmmern muss. Viel-
leicht glaubt er, dass du tot bist. Ich denke aber, wir brauchen fiir deine Niederlage noch
etwas mehr. Hm ...°

Daniel schaltet sich ein. ,, Wie wire es, wenn Og dein Schwert als Trophide nimme?*
Sabine nickt. ,Ja, das ist gut! Og haut dich um, spucke auf dich und nimmt dein
Schwert.

,Dieser Bastard! Das werde ich ihm heimzahlen!®, ruft Dominik.

KAPITEL 7
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AUSGESCHALTET WERDEN

Wenn du Erfolgsstufen eines Angriffs nicht durch Stress oder Konsequenzen einste-
cken kannst, wirst du ausgeschaltet.

Ausgeschaltet werden ist tibel. Es bedeutet nicht nur, dass du nicht mehr kimpfen
kannst, sondern auch, dass dein Gegner deine Niederlage und dein weiteres Schicksal
nach dem Konflike beschreibt. Er kann zwar nichts bestimmen, was iiber die Tragwei-
te des Konflikts hinausgeht (z. B. dass du vor Scham stirbst), aber er erhilt sehr viel
Macht tiber deinen Charakter, ohne dass du etwas dagegen tun kannst.

Tod eines Charakters

Wenn du dariiber nachdenkst, wird nicht viel dagegen sprechen, wenn jemand ansagt,
dass dein ausgeschalteter Charakter jetzt stirbt. Immerhin sprechen wir hier von kor-
petlichen Konflikten, bei denen Typen hissliche scharfe Waffen benutzen. Es ist nur
logisch, dass das einzig schliissige Ergebnis deiner Niederlage der Tod deines Charak-
ters sein kénnte.

In der Praxis ist diese Annahme jedoch je nach Spielgruppe ziemlich kontrovers. Man-
che Spieler denken, dass ein Charaktertod immer méglich sein sollte, wenn er regelge-
recht passiert. Fallen die Wiirfel entsprechend, dann soll es so sein.

Andere Spieler schen es differenzierter. Sie empfinden es schidlich fiir ihren Spielspaf3,
wenn jemand die Kontrolle iiber einen Charakter verliert, in den er viel Zeit investiert
hat. Und all das nur, weil ein anderer viele Fare-Punkre ausgibt oder die Wiirfel un-
gliicklich fallen.

Wir empfehlen den zweiten Ansatz, und das vor allem aus dem folgenden Grund:
Meistens ist ein sofortiger Charaktertod ziemlich langweilig, verglichen mit der Op-
tion, den SC durch die Hoélle gehen zu lassen. Hinzu kommt, dass all die mit dem
Charakter verbundenen und noch nicht aufgeldsten Geschichten unvollendet bleiben.
Auflerdem wirst du viel Zeit und Mithe aufwenden miissen, um einen neuen Charak-
ter in die Geschichte einzubinden.

Das bedeutet jedoch nicht, dass es iiberhaupt keinen Charakeertod gibt. Wir empfeh-
len nur, dass du dir diese Option fiir Konflikte aufhebst, die besonders dramatisch,
sehr zentral oder bedeutend fiir den Charakter sind. Mit anderen Worten, Konflikte,
bei denen der Charakter bewusst und gewollt das Risiko eingeht, zu sterben. Spieler
und SL, besprecht das in der Gruppe, sobald ihr das Gefiihl habt, dass ein solcher
Konflikt besteht oder entstehen kénnte.

Zum Schluss: Wenn du in einer Gruppe mitspielst, die die Regeln hart auslegt und
bei der du damit rechnen musst, dass der Charakter stirbt, wenn er ausgeschaltet wird,
dann sorge dafiir, dass allen klar ist, welcher Gegner bereit und willens ist, jemanden
umzubringen. SL, bei einer solchen Spielweise musst du sicherstellen, dass alle Spieler
wissen, wie ernst es ein NSC meint und das Aufgeben eine Moglichkeit ist, den Cha-
rakter am Leben zu erhalten.

FATE



BEWEGUNG

In einem Konflike ist es wichtig, zu wissen, wo sich jeder im Verhiltnis zu den anderen
befindet. Deshalb teilen wir die Umgebung, in der ein Konflikt stattfindet, in verschie-
dene Zonen ein. Die Charaktere werden sich in und zwischen den Zonen bewegen,
um andere oder ein bestimmtes Ziel zu erreichen.

Normalerweise ist es nichts besonderes, sich von einer Zone zur anderen zu bewegen.
Solange nichts im Weg ist, das dich daran hindert, kannst du dich zusitzlich zu
deiner Aktion in einem Austausch von einer Zone zur nichsten bewegen.

Wenn du dich weiter als eine Zone bewegen willst (z. B. irgendwohin auf der Karte),
wenn ein Situationsaspeke deine freie Bewegung einschrinke oder wenn dich ein an-
derer Charakter daran hindern kann, musst du fiir die Bewegung eine Uberwinden-
Aktion mit Athletik machen. Das zihlt dann als deine Aktion fiir diesen Austausch.
SL, wie bei anderen Uberwinden-Aktionen legst du den Schwierigkeitsgrad dafiir fest.
Du kannst dich dafiir an der Anzahl der Zonen, die durchquert werden miissen, oder
an relevanten Situationsaspekten orientieren. Befindet sich ein anderer Charakter im
Weg, leistet er aktiven Widerstand. Du kannst die relevanten Situationsaspekte sogar
fiir ihn einsetzen.

Wenn du einen Fehlschlag hast, wurde deine Bewegung irgendwie verhindert. Bei
einem Gleichstand hast du dich bewegt, aber dein Gegner bekommt irgendeinen zeit-
weiligen Vorteil. Bei einem Erfolg kannst du dich ohne Einschrinkungen bewegen.
Hast du einen vollen Erfolg, bewegst du dich und erhiltst zusitzlich einen Schub.

Unser Konflikt in der Lagerhalle ist immer noch nicht vorbei. Cynere will zu einem von
Ogs Schergen gelangen, der vom zweiten Stock aus Pfeile verschiefSt. Dafiir muss sie
eine Zone iiberwinden, um zur Leiter zum zweiten Stock zu gelangen und dann daran
hochzuklettern. Das heifit, ihr Gegner ist zwei Zonen weit entfernt.

Momentan steht sie selbst noch einem Schurken gegeniiber, der ein Ordentlicher (+2)
Kampfer ist.

Juli teile Sabine ihre Absicht mit. ,Gut, der Schurke, mit dem du im Kampf bist, will
verhindern, dass du einfach so abhaust. Er leistet aktiven Widerstand“, meint Sabine.
Cynere hat eine Groflartige (+4) Athletik. Sie wiirfelt und kommt auf 0. Damit bleibt
das Ergebnis Grofartig (+4). Der Schurke wiirfelt fiir den Widerstand, erhilt eine -1
und hat damit ein Durchschnittliches (+1) Ergebnis. Cynere erreicht drei Erfolgsstufen,
genug fiir einen vollen Erfolg.

Juli und Sabine beschreiben, wie Cynere eine Finte macht, plotzlich tiber die Kisten
zur Leiter springt und nach oben klettert, wobei sie es schafft, zwei Leitersprossen auf
einmal zu nehmen. Sie erhilt einen Schub, den sie IN VOLLEM LAUF tauft.

Der Schurke im zweiten Stock schlucke erschrocken und richtet seine Armbrust neu
aus ...

KAPITEL 7

Uberwinden
Seite 142
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Situationsaspekte

Seite 64

VORTEILE IN EINEM KONFLIKT

Denk daran, dass Aspekte, die du als Vorteile
erschaffst, denselben Regeln wie Situations-
aspekee folgen: Die SL kann sie verwenden,
um eine Uberwinden-Aktion zu verlangen,
und sie halten so lange an, wie eine Szene
dauert oder bis sie bedeutungslos werden. In
manchen Fillen sind sie fiir dich genauso ge-
fihrlich wie fiir deine Gegner.

Wenn du in einem Konflikt einen Vorteil
erschaffst, denke dariiber nach, wie lange
der Aspekt bestehen und wer ihn benutzen
soll. Es ist schwierig fiir jemand anderen
aufler dir und deinen Freunden, einen Vor-
teil einzusetzen, den du an einen Charak-
ter gehidngt hast, aber es ist auch leichter,
diesen Aspekt abzuschiitteln. Eine einzige
Uberwinden-Aktion reicht schon aus. Weit
schwieriger ist es, einen Umgebungsaspekt
los zu werden (mal ehrlich, wer wird das
RIESIGE BUCHERREGAL aus dem Weg schaffen,
das du umgeworfen hast?), allerdings hat
jeder in der Szene die Maglichkeit, einen
Vorteil daraus zu ziehen.

a )
SPERRFEUER UND

ANDERE STORFAKTOREN

Wenn du versuchst, jemanden vor
Angriffen zu schiitzen, dann ist es
am besten, wenn du einen Vorteil
erschaffst. Du gibst deinem Kumpel
einfach den freien Einsatz des As-
pekts und erschwerst so einen Angriff
gegen ihn.

Du kannst dich auch in den Weg stel-
len, sodass der fiese Kerl erst an dir vor-
bei muss, wenn er zu deinem Freund
will. Verteidige dann wie sonst auch
und nimm Stress und Konsequenzen
auf dich, wenn dein Gegner Erfolg mit
seinem Angriff hat.

Du brauchst einen Stunt, wenn du an-
dere beschiitzen willst, ohne dass du
dich direkt zwischen dem Angreifer
und seinem Ziel befindest.




Die Moglichkeiten, einen Vorteil zu erschaffen, sind nahezu grenzenlos. Du kannst so
gut wie jedes Element in der Szene, das dir einfillt, zu deinem Vorteil nutzen. Falls du
einmal keine Ideen hast, hier ein paar Beispiele:

» Zeitweise Blenden: Es ist cin Klassiker, dem Gegner Sand oder Salz in die Augen zu
schleudern. Du hingst damit den Aspekt ERBLINDET an dein Ziel. Es braucht eine
Uberwinden-Aktion, um den Aspekt loszuwerden und wieder problemlos sehen zu
konnen. ERBLINDET kann aber auch gereizt werden. Beachte also, dass der Aspekt
fiir deinen Gegner den Vorteil hat, dass er daraus neue Fate-Punkte ziehen kénnte.

* Entwaffnen: Du schligst deinem Gegner die Waffe aus der Hand. Er ist solange
UNBEWAFENET, bis er die Waffe mit einer Uberwinden-Aktion zuriickerobert hat.

* Positionierung: Es gibt viele Moglichkeiten, einen Vorteil aus einer Position zu
ziehen, z. B. ERHOHT STEHEN oder IN DIE ECKE GEDRANGT. Diese Aspekte kannst du
einsetzen, wenn die bessere Position vorteilhaft fiir dich ist.

* Aufler Atem und andere kleine Wehwehchen: Manche Treffer im Kampf sind
nicht deshalb lihmend, weil sie Schaden anrichten, sondern weil sie besonders
schmerzhaft sind. Griffe auf Nervenpunkte, Schlige in die Weichteile und andere
»schmutzige Tricks“ fallen in diese Kategorie. Benutze Vorteile, um das darzustel-
len. Hinge deinem Gegner BLIND vOR SCHMERZEN, BETAUBT oder dhnliches an und
ethohe den Schaden des folgenden Angriffs mit Hilfe des Aspekts.

* Deckung: Verwende Vorteile, um Deckung abzubilden, und setze sie zu deiner
Verteidigung ein. Das kann so etwas Allgemeines wie IN DECKUNG GEGANGEN oder
spezifisches wie HINTER EINEM GROSSEN EICHENTISCH sein.
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* Die Umgebung verindern: Du kannst die Umgebung zu einem Vorteil machen,
indem du fiir UMGESTOSSENE MULLTONNEN sorgst, die die Bewegungen behindern,
oder indem du Dinge IN FLaMMEN aufgehen ldsst. Letzteres ist bei Faze sehr beliebt.

*Tn Flammen

KAPITEL 7




WEITERE AKTIONEN IN EINEM KONFLIKT

Wie oben schon einmal erwihnt, kannst du dich in einer Situation wiederfinden, in
der du etwas tun mochtest, wihrend deine Freunde noch kimpfen, z. B. eine Todesfal-
le entschirfen, eine wichtige Information beschaffen oder versteckte Angreifer suchen.
SL, wenn das jemand machen will, dann lege eine passende Herausforderung fiir
den Spieler fest. Wihrend eines Austauschs werden die Gegner vermutlich versu-
chen, dich anzugreifen oder einen Vorteil gegen dich zu erschaffen. Du musst dich
erfolgreich dagegen wehren, um deine Aktion fiir die Herausforderung ausfiihren
zu kénnen. Solange dich niemand erfolgreich angreift oder einen Vorteil gegen dich

erschafft, kannst du deine Aktion ausfiih- Ve ~
Ig:l’; é:ililgteﬂnn‘en Teil der Herausforderung zu FREIE AKTIONEN
Manchmal tut dein Charakter etwas,
das mit seiner Aktion in dem Aus-
Cynere will eine Tiir 6ffnen, damit ihre tausch in Verbindung steht oder diese
Freunde und sie in ein altes Gewdlbe ent- vorbereiten soll. Er zieht seine Waffe,
é kommen konnen. Allemal besser, als die bevor er sie abfeuert, ruft erst eine War-
Iz endlosen Horden von Tempelwichtern ab- nung und tritt dann die Tiir ein oder
f :E zuwehren. er erfasst zunichst die Lage, bevor er
E 8 Sabine sagt: ,Nun, zum Knacken der Tiir seinen Angriff startet. Diese kleinen
= 8 musst du eine Ordentliche (+2) Diebes- Bestandteile einer Aktion sind eher
= 5 kunst-Probe schaffen, und zum Aufdriicken zur Beschreibung gedacht und machen
o 3 eine Ordentliche (+2) Kraft-Probe, damit eine Szene atmosphirischer.
8 % ihr hindurch huschen kénnt. Das ist nim- SL, du solltest nicht den Fehler ma-
5 .gn) lich eine richtig schwere Gewdlbetiir. An- chen, jedes kleine Detail einer Be-
= £ sonsten musst du dich auch noch verteidi- schreibung regulieren zu wollen. Wenn
m gen.“ es nicht wichtig ist oder es keinen Wi-
Im ersten Austausch verteidigt sich Cynere derstand gibt, dann sollte keine Probe
erfolgreich und versucht, das Tiirschloss zu notig sein. Lass den Spieler einfach
knacken. Sie hat einen Fehlschlag und be- das machen, was er tun mochte. Eine
schliefSt, dass ihr Erfolg einen Haken hat. Waffe nachzuladen oder einen Gegen-
Sabine findet, dass es am einfachsten ist, ihr stand aus dem Rucksack zu fischen
eine Konsequenz zu verpassen. Immerhin zihlt dabei schlicht ein Teil der Aktion.
befindet sie sich in einem Kampf. Sie kann Verwende dafiir keine Regel, die diese
zwar die Tur offnen, aber ein Tempelwich- Aktion abhandelt.
ter verpasst ihr einen TIEFEN STIcH M BEIN.  \ )

Im folgenden Austausch kann sie sich nicht

erfolgreich verteidigen und darf deshalb keine Probe fiir die Herausforderung machen.
Im dritten Austausch verteidigt sie sich erfolgreich und landet bei ihrer Kraft-Probe
beim Aufdrucken der Tiir einen vollen Erfolg. Sie gibt ihren Freunden ein Zeichen und
nimmt den Schub VORSPRUNG mit, weil dies der Beginn einer Verfolgungsjagd ist ...

FATE




DEN KONFLIKT BEENDEN

In den meisten Fillen endet ein Konflikt, wenn alle Teilnehmer auf einer Seite entwe-
der aufgeben oder ausgeschaltet werden.

SL, wenn der Konflike endgiiltig beendet ist, verteil die Fate-Punkte fiirs Aufgeben.
Spieler, du bekommst zudem Fate-Punkte, wenn jemand einen deiner Aspekte gegen
dich eingesetzt hat. Schreib dir die im Kampf erlittenen Konsequenzen auf und entfer-
ne die Markierungen in den Stresskistchen.

Nach einem groflen chaotischen Kampf endet der Konflikt in der Lagerhalle. Sabine
gibt den Konflikt im Namen von Og und seinem verbliebenen Schurken auf. Die SC
tiberleben und kénnen endlich nach der Schmuggelware suchen, die sie so sehr inte-
ressiert.

Weil Og aufgibt, kann er entkommen und vielleicht ein anderes Mal wieder auftauchen.
Dominik hat in unserem Beispiel vorher aufgegeben — deswegen entkomme Og mit
Landons Schwert als persénlicher Trophie.

Dominik bekommt mehrere Fate-Punkte: Einen fiirs Aufgeben und zwei weitere fiir
die erlittene leichte und mittlere Konsequenz. Weil andere Aspekte nur frei gegen ihn
eingesetzt wurden, bekommt er hierfiir nichts. Macht insgesamt drei Fate-Punkte.
Daniel bekommt zwei Fate-Punkte, weil Sabine N1cHT INs GESICHT! zweimal im Kon-
flikt gegen ihn eingesetzt hat.

Juli bekommt keine Fate-Punkte. Auch gegen sie wurden Aspekte nur frei eingesetzt,
entweder durch Vorteile oder Schiibe. Und weil sie siegreich aus dem Konflikt geht,
erhilt sie auch keine Punkete fiir erlictene Konsequenzen.
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Ubergang zu einem Wettstreit oder einer Herausforderung

Es kann sein, dass du dich in einem Konflikt wiederfindest, in dem sich die Umstinde
indern und die Gegner kein Interesse mehr daran haben oder nicht mehr bereit sind,
sich gegenseitig zu schaden. Wenn das der Fall ist, aber noch offene Ziele ausstehen,
dann wandele den Konflikt in einen Wettstreit oder eine Herausforderung um. Mach
nichts, was du normalerweise am Ende eines Konflikts tust (Fate-Punkte verteilen
usw.). Warte damit bis zum Ende des Wettstreits oder der Herausforderung ab.

In einem fritheren Beispiel (Seite 180) hat Cynere fiir ihre Freunde und sich eine Ge-
wolbetiir gedffnet, um vor einer Horde Tempelwichter zu flichen. Sie haben sich zur
Flucht entschieden und wollen die Verfolger abschiitteln.

Nun haben sich die Ziele der Gegner geidndert. Sie konnen sich vorerst gegenseitig nicht
mehr verletzen und der Konflikt wird zu einem Wettstreit. Anstatt den nichsten Aus-
tausch zu machen, beginnt Sabine mit der Gestaltung einer Verfolgungsjagd.

Obwohl die SC Konsequenzen erlitten und damit ein Anrecht auf Fate-Punkte ha-
ben, bekommen sie sie zunichst nicht. Erst wenn ihnen die Flucht gelingt oder sie
geschnappt werden, erhalten sie die Punkte.

KAPITEL 7
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TEAMWORK

Charaktere kénnen sich bei Aktionen unterstiitzen. Es gibt in Fate zwei Arten von
Teamwork: Fertigkeiten kombinieren, wenn alle die gleiche Anstrengung in eine Ak-

tion stecken (z. B. mit Kraft gemeinsam eine brockelnde Mauer umwerfen), und Vor-
teile ansammeln, wenn die Gruppe cine einzelne Person bei ihrer Aktion unterstiitzt
(z. B. lenken mehrere Charaktere ein Ziel ab, damit jemand anders in eine Festung
schleichen kann).

Wenn du Fertigkeiten kombinierst, finde heraus, wer von den Beteiligten den héchs-
ten Fertigkeitswert hat. Er ist derjenige, der die Probe durchfiihrt. Alle anderen, die
zumindest einen Durchschnittlichen (+1) Wert in derselben Fertigkeit haben, geben
ihm einen Bonus von +1 auf die Probe. Wenn du den héchsten Wert hast und drei an-
dere dich unterstiitzen, dann bekommst du einen Bonus von +3 auf deine Fertigkeit.
Wenn du bei der kombinierten Fertigkeitsprobe einen Fehlschlag erleidest, dann be-
trifft dieser Fehlschlag alle Beteiligten. Ganz gleich, wie die Komplikationen aussehen,
jeder wird davon betroffen und muss eventuell Konsequenzen nehmen. Alternativ
kannst du einen Haken festlegen, der alle Beteiligten betrifft.

Machen wir mit der Verfolgungsjagd im Tempelgewolbe weiter. Weil es sich um zwei
Gruppen handelt, einigen sich alle darauf, die Fertigkeiten zu kombinieren.

Von den drei SC hat Cynere mit Groflartig (+4) den besten Wert in Athletik. Landon
hat eine Gute (+3) und Zird eine Durchschnittliche (+1) Athletik. Die beiden geben je-

FATE
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weils einen Bonus von +1, weswegen Cynere die Probe fiir alle mit einem Fantastischen
(+6) Wert durchfiihrt.
Sabines Tempelwichter haben alle nur eine Durchschnittliche (+1) Athletik. Weil sie
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aber zu fiinft sind, kommen sie fiir den Wettstreit auf einen Hervorragenden (+5) Fer-

tigkeitswert.

Wenn du Vorteile ansammelst, erschafft jeder nach den normalen Regeln einen Vorteil
und iiberldsst dem ausfithrenden Charakter den freien Einsatz des Aspekts. Denke
daran, dass du mehrere freie Einsitze auf einem Aspekt stapeln kannst.

Zird und Cynere wollen Landon unterstiitzen, damit dieser einen harten Treffer bei
Tremendor, dem gefiirchteten Riesen der Nordlichen Wiiste, landen kann.

Sowohl Cynere als auch Zird erschaffen einen Vorteil, als sie im Austausch dran sind.
Zird lisst ein magisches Feuerwerk los und erzielt bei seiner Probe einen normalen
Erfolg und einen freien Einsatz des Aspekts, und Cynere streift den Gegner mit vielen
kleinen Schnitten; sie schafft einen vollen Erfolg beim Erschaffen des Vorteils und be-
legt den Aspekt mit zwei freien Einsitzen.

Sie iiberlassen die drei freien Einsitze der AUFFALLIGEN ABLENKUNG Landon, der jetzt

einen Bonus von +6 fiir seinen Angriff erhilt.

KAPITEL 7
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Szenen,
Sitzungen
und
Szenarien
Seite 233

WAS MACHST DU EIGENTLICH?

Wenn du SL bist, hast du eine etwas andere Aufgabe als alle anderen. In diesem Kapitel
findest du viele Werkzeuge, die dir diese Aufgabe wihrend des Spiels erleichtern.
Wir haben im Kapitel Die Grundlagen schon ein bisschen tiber die Aufgaben der SL

gesprochen, aber wir wollen noch mal einen Blick darauf werfen, was alles in deiner

Verantwortung liegt.

SZENEN EROFFNEN UND ABSCHLIEBEN

Es ist einer deiner wichtigsten Aufgaben im Spiel, zu entscheiden, wann und wie eine
Szene eréffnet und abgeschlossen wird. Das klingt vielleicht nicht wahnsinnig wichtig,
aber das ist es: Damit beeinflusst du das Tempo des Spiel ganz maf3geblich. Wenn du
die Szene zu frith beginnen ldsst, dann dauert es lange, bis ihr zum eigentlichen Punkt
der Szene kommt. Wenn du die Szene zu lang laufen lisst, dann zieht sie sich hin und
es dauert ewig, bis ihr etwas wirklich Wichtiges erreicht.

Deine Spieler werden dir manchmal dabei helfen, wenn sie unbedingt zum nichsten
Teil kommen wollen. Aber sie verheddern sich auch gern im Gefrotzel zwischen den
Charakteren oder neigen dazu, sich an unwichtigen Details aufzuhingen. Wenn so et-
was passiert, musst du einschreiten und die Szene schneiden, wie in einem guten Film:

,Ich denke mal, wir haben aus der Szene e

jetzt so ziemlich alles rausgeholt, was geht —
was wollt ihr als nichstes machen?® DRAMA IST BESSER
Im nichsten Kapitel Szenen, Sitzungen und ALS REALISMUS
Szenarien haben wir noch mehr Ratschlige, Bei Fate solltest du nicht unbedingt
wie du Szenen eréffnen und abschlieflen versuchen, alles immer hundertpro-
kannst. zentig folgerichtig zu halten, und dich
sklavisch dem Tyrannen Realismus zu
3 . unterwerfen. Das Spiel folgt den Re-
; J; geln des Dramas und der erzihlten Ge-

schichte; nutz das zu deinem Vorteil.
Es sollte im Spiel nur wenige Momente
geben, wo die SC keine Schwierigkei-
ten oder Probleme haben, selbst wenn
es ,realistischer wire, wenn sie mal zur
Ruhe kommen wiirden.

Wenn du dir tiberlegst, wie es jetzt im
Spiel weitergeht, und die plausibelste
i Antwort darauf ist gleichzeitig relativ
| | langweilig, dann entscheide dich lie-
| I ber fiir eine Variante, die mehr Spaf§
macht, auch wenn sie weniger plausibel

~

AL | ist! Du kannst hinterher immer noch
- Efﬂ% - eine Erklirung erfinden, warum das
S .-E:_-' 'TE?'_"- o S o jetzt so passiert ist.
5 — k )




SPIEL DIE WELT UND DIE NSC

Als Spielleitung ist es deine Aufgabe, dir zu iiberlegen, wie die Welt und ihre Einwoh-
ner auf die SC reagieren. Auflerdem musst du festlegen, wie die Umgebung der Cha-
raktere aussieht. Wenn ein SC eine Probe verpatzt, musst du die Konsequenzen fest-
legen. Wenn ein NSC-Meuchelmérder versucht, den Freund eines SC umzubringen,
dann entscheidest du, wie er das tut. Wenn die SC auf dem Markt zu einem Gemii-
sehindler schlendern, dann legst du fest, wie es ihm heute so geht, was er generell fiir
eine Person ist und welche Waren er gerade anbietet. Du bestimmt, ob es regnet oder
ob die Sonne scheint, wenn sich die SC auf den Weg zu einer dunklen Hohle machen.
Gliicklicherweise musst du das nicht alles aus der hohlen Hand improvisieren — es gibt
einige Werkzeuge, die dir helfen, eine passende Option auszuwihlen. Wir haben im
Kapitel Spielgestaltung einen Prozess vorgestellt, der dir einen Haufen Vorschlige und
Hintergrundinformationen tiber das Spiel gibt, das gespielt werden soll. Es gibt Aspek-
te durch aktuelle oder zukiinftige Aufgaben, ihr habt Orte festgelegt, an denen etwas
passieren sollte, und es gibt bereits NSC mit klaren Zielen, die du benutzen kannst.
Wenn du dir tiberlegst, wie die Umwelt auf die SC reagiert, dann schau dir ihre Aspekte
an und lass dir von ihnen helfen. Wir haben schon im Kapitel Aspekze und Fate-Punkze
ausgefithre, dass die besten Aspekte sowohl positive als auch negative Auswirkungen
haben sollten. Das kannst du ausnutzen, indem du die Aspekte ereignisbasiert reizt
und so die Dinge ins Rollen bringst. Du erreichst damit gleich zwei Dinge auf einmal:
Deine Spielwelt wird lebendiger, weil sie detaillierter und tiberraschender wirke, und
die SC stehen im Mittelpunkt der gespielten Geschichte.

Dieser Teil deiner Aufgaben umfasst auch das Spielen der NSC. Wenn einer von ihnen
in einer Szene auftaucht, dann spricht du mit seiner Stimme und triffst alle Entschei-
dungen fiir ihn, genau wie es die Spieler fir die SC tun. Du entscheidest, wann die NSC
fiir eine Aktion wiirfeln miissen, und du folgst denselben Regeln wie deine Spieler, wenn
du wissen willst, welches Ergebnis die Aktion erzielt. Je nachdem, wie wichtig sie fiir die
Geschichte sind, unterscheiden sich deine NSC allerdings von den SC.

KAPITEL 8

SPIELLEITEN

Spielgestaltung
Seite 23

Zweischneidig
Seite 69

Ereignisbasiertes
Reizen
Seite 83
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LASS DIR VON DEN SPIELERN HELFEN

Du musst dir nicht jedes Detail in eurer Spielwelt ganz alleine aus-
denken. Denk daran: Je mehr ihr bei der Gestaltung zusammen-
arbeitet, umso eher werden die Spieler das Ergebnis interessant
finden und damit interagieren wollen — schliefSlich haben sie es ja
selber mit erschaffen.

Wenn ein Charakter einen Aspekt hat, der sich auf etwas oder
jemanden in der Spielwelt bezieht, dann lass ihn der Experte auf
dem entsprechenden Gebiet sein. Wenn also ein Charakter Nar-
BEN AUS DEM GROSSEN KRIEG hat, dann bezieh den Spieler immer
ein, wenn es um den Groflen Krieg geht. ,,Du siehst, dass der Feld-
webel ein Veteranenabzeichen trigt. Das ist ein verdammt seltener
Orden, der nur im Groflen Krieg verlichen wurde. Sag mal, was
musste man damals fiir einen kranken Scheifd tun, um so ein Ab-
zeichen zu kriegen? Hast du auch eins?® Manche Spieler werden
die Frage an dich zuriickgeben, das ist vollig in Ordnung so. Aber
du solltest immer wieder solche Angebote machen, damit ihr das
Spiel gemeinsam gestaltet.

Spieler konnen mit einer Aktion einen Vorteil (Seite 144) erschaf-
fen. Dieser Aktionstyp ist da, damit die Spieler tiber ihre Charak-
tere eigene Details in die Spielwelt einbringen konnen. Nutz das
zu deinem Vorteil, wenn dir gerade nichts einfillt oder wenn du
ein bisschen Kontrolle iiber die Welt abgeben willst. Das funk-
tioniert sehr schon, wenn du die Frage eines Spielers mit einer
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Gegenfrage beantwortest.
Daniel: , Kénnen wir dieses magische Konstruke irgendwie zerstd-

ren, ohne dass dabei alle sterben, die darin gefangen sind?“
Sabine: ,Naja, du weiflt, dass das Konstrukt die Lebenskraft der
Gefangenen als Kraftquelle benutzt. Wenn es eine Moglichkeit
gibe, es zu zerstéren, wie konnte das aussehen? Ich meine, du bist
der Zauberer hier, sag du es mir.“

Daniel: ,Hm ... vielleicht gibt es einen Gegenzauber, eine Art Si-
cherheitsmechanismus, fiir den Fall, dass irgendwas schief geht.“
Sabine: ,,Ja, das klingt gut. Wiirfel mal auf Wissen, ob es so etwas

gibt.”
N\ J

FATE




ENTSCHEIDE, WIE DIE REGELN FUNKTIONIEREN

Neben allem anderen musst du auch entscheiden, wie die Regeln funktionieren — was
ist in dieser Situation erlaubt, was geht nicht? Hauptsichlich musst du festlegen, wann
gewiirfelt werden darf oder gewiirfelc werden muss, welcher Aktionstyp am besten
passt (Uberwinden, Angreifen usw.) ~ N

und wie schwierig die Probe ist. Bei

Konflikten wird das hiufig kompli- DU BISTEIN
ziert: Muss jemand einen Situations- SCHIEDSRICHTER,
aspekt erst tiberwinden, bevor er NICHT GOTT

etwas anderes machen kann? Ist der
Vorteil, den der Spieler gerade erschaf-
fen will, plausibel und stimmig?

Wir haben bereits im Kapitel Aspekze
und Fate-Punkte gesagt, dass du die-
jenige bist, die entscheidet, ob ein
Aspeke eingesetzt oder gereizt werden
kann. Geh sicher, dass jeder am Tisch
verstanden hat, warum du dich so
entschieden hast und was gerade vor-
geht. Das ist ziemlich einfach, wenn
jemand einen Aspekt einsetzt — solan-
ge der Spieler erkldren kann, warum
der Aspekt jetzt gerade relevant ist,
geht alles klar. Wenn ein Aspeke ge-
reizt wird, ist das etwas komplizierter,
weil du genau erkldren musst, welche
Komplikationen der Spieler da jetzt
gerade akzeptiert.

Im weiteren Verlauf des Kapitels fin-
dest du viele Tipps, wie du solche Re-
gelentscheidungen am besten triffst.

Die Entscheidung, wie die Regeln aus-
gelegt werden, liegt zwar bei dir, aber
du solltest dich hier eher als ,Erster un-
ter Gleichen“ in einem Team sehen und
nicht als absolute Autoritit. Wenn es
nicht klar ist, wie die Regeln ausgelegt
werden sollten, bring eine kurze Diskus-
sion in Gang und lass alle zu Wort kom-
men, statt eine einseitige Entscheidung
zu treffen. Meistens wird sich eine Grup-
pe schon von selbst regulieren — wenn
jemand einen Aspekt reizen will, obwohl
das gar nicht so recht passt, dann wird
das gegebenenfalls ein anderer Spieler
ansprechen, noch bevor du es tust.

Du hast also das letzte Wort, wenn es um
die Auslegung der Regeln geht, aber das
letzte Wort kommt nach einer Diskus-
sion und nicht von einem hohen Thron
herab. Behalte das immer im Hinterkopf.

SZENARIEN ERSCHAFFEN (UND FAST ALLES ANDERE AUCH)

Zu guter Letzt musst du noch alles erschaffen, was den SC so begegnet und womit sie
interagieren. Das sind nicht nur NSC mit Fertigkeiten und Aspekten, sondern auch
die Aspekte, die auf Szenen, Orten und Objekten liegen, und simtliche Verwicklun-
gen und Herausforderungen, die ein Szenario bei Faze ausmachen. Deine Stichworte
und Ideen geben deiner Gruppe tiberhaupt erst einen Grund, das Spiel zu spielen:
welche Probleme sie angehen, welche Aufgaben sie losen, wem sie sich in den Weg
stellen und was sie durchmachen miissen, um einen Sieg zu erringen.

Dieser Aufgabe haben wir ein eigenes Kapitel gewidmet. Schau dir Szenen, Sitzungen
und Szenarien an.

KAPITEL 8

Grenzfalle

bei Fertigkeiten
und Stunts
Seite 210

Szenen,
Sitzungen

und Szenarien
Seite 233
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WAS MACHST DU BEIL
DER SPIELGESTALTUNG?

Wir haben schon im Kapitel Spielgestaltung gesagt, dass die Gruppe sich gemeinsam
tiberlegen muss, welches Setting bespielt werden soll. Die Spielwelt wird also von dir
und deinen Spielern grofitenteils gemeinsam erschaffen. Als SL solltest du bei diesem
Prozess also méglichst offen fiir neue Ideen sein, aber auch deine eigenen Ideen grof3-
zligig einbringen. Das Gleiche gilt natiirlich auch fiir die Spieler. Nimm die Ideen
deiner Gruppe an, spiele mit ihnen herum, verindere und erweitere sie. Deine Spieler
werden sich mehr ins Spiel einbringen, wenn sie das Gefiihl haben, dass sie ganz ent-
scheidend bei der Entstehung mitgewirkt haben.

Wenn du schon eine konkrete Idee hast, was du gern leiten wiirdest, lass dich nicht
aufhalten und schlag sie der Gruppe vor. ,,Okay, ich wiirde gern eine Geschichte in
den ’60ern im Kalten Krieg leiten, aber mit Mechs und Steampunk. Alles klar?“ Wenn
du das so machst, solltest du aber sicher gehen, dass alle damit einverstanden sind. Ein
einziger Spieler, der das Ganze nicht so spannend findet und sich eigendich auch gar
nicht darauf einlassen will, kann euch die ganze Stimmung verderben.

Spielgestaltung
Seite 23

WEIT HERGEHOLT ODER EHER BODENSTANDIG?

Wenn wir gerade von Steampunk-Mechs in einer 60er-Jahre-Sowjetunion sprechen — es
ist eine gute Idee, sich Gedanken dariiber zu machen, wie weit hergeholt die Spielwelt
denn nun sein soll. Solche Konzepte und Ideen machen einen Haufen Spafi, aber wenn
sie zu absurd sind, wird es fiir die Spieler schwierig, sich richtig darauf einzulassen und
nachzuvollziehen, was du tiberhaupt mit der Spielwelt vorhast. Es gibt da keine klare
Antwort: Wie weit du gehen kannst, bevor es zu absurd wird, ist von Gruppe zu Gruppe
(und von Spieler zu Spieler) verschieden. Mach dir aber klar, dass jede Abweichung von
der Realitdt oder von gingigen Genrekonventionen das Potential hat, deine Spieler zu

verwirren
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und vor eine geistige Hiirde zu stellen. Geh sicher, dass ihr alle ver-
die Spielwelt funktionieren soll, und dass alle wichtigen Fragen zum

steht, wie
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Konzept schon im Vorfeld
beantwortet werden.

Andererseits kannst du
das Spiel natiirlich auch
ganz bodenstindig gestal-
ten, nimlich in der realen
Welt, mit nur ein oder
zwei kleinen Abweichun-
gen. Die Auswirkungen
dieser Abweichungen bie-
ten sich dann natiirlich
als Spielmaterial an. So
eine Spielwelt stellst du
am besten vor, indem du
einen Ort und eine Zeit



benennst, die alle kennen, und dann erzihlst, welchen Unterschied zur realen Welt es
gibt. Als Beispiele: ,Stellt euch das wie das moderne London vor, aber Roboter sind
ganz alltiglich oder ,Das Ganze spielt direkt nach dem Zweiten Weltkrieg in Los An-
geles, und einige der Veteranen, die aus dem Krieg heimkehren, haben Superkrifte®.

VON OBEN NACH UNTEN ODER UMGEKEHRT

Wie grofs soll eure Spielwelt iiberhaupt werden? Wie geht ihr die Gestaltung an? Manche
Leute arbeiten gern zunichst mit groben Pinselstrichen, legen die gesamte Welt fest und
arbeiten sich von da aus zu den Details vor. Andere fangen lieber mit der unmittelbaren
Umgebung an und entwickeln daraus ein Gesamtbild der Welt. Wir nennen das ,,von
oben nach unten bezichungsweise ,,von unten nach oben®.

Keine der beiden Methoden ist der anderen iiberlegen, beide haben Vor- und Nacheeile.
Wenn ihr von oben nach unten arbeitet, legt ihr einen Grofteil der Spielwelt bereits
im Vorfeld fest — wer ist michtig und bedeutend? Wo liegen die wichtigsten Stidte?
Welche Organisationen sind besonders wichtig? Das hat den Vorteil, dass ihr sofort
seht, wie die Welt zusammenpasst und funktioniert. Wenn ihr zum Beispiel festgelegt
habt, dass es im Kénigreich Talua stindig Streitigkeiten zwischen den michtigen Fiinf
Hiusern gibt, dann ist sofort klar, dass alle bedeutenden Personen in Talua wahr-
scheinlich einem dieser Hiuser angehéren — und dass es einen guten Grund geben
sollte, wenn sie es nicht tun.

Aber wenn ihr nicht mit einer vorgefertigten Welt aus einem Film, einer Serie, einem
Buch, einem Computerspiel oder dhnlichem arbeitet, dann ist das im Vorfeld sebr viel
Arbeit — das ist der Nachteil dieser Methode. Auflerdem heifSt es, dass die Spieler viel
Vorwissen tiber die Spielwelt mitbringen sollten, und das wirke hiufig cher abschre-
ckend. Aber wenn alle die Spielwelt kennen und verstehen, kann das ein sehr unter-
haltsames und lohnendes Spiel werden.

Wenn ihr die Spielwelt von unten nach oben entwickelt, fangt ihr mit den Sachen an,
die fiir die SC unmittelbar wichtig sind. Das kénnen ein paar NSC aus ihrer Heimat-
stadt sein, oder vielleicht der Name ihres Kollegen im Biiro nebenan. Die Details wer-
den festgelegt, wihrend sich die Geschichee entfaltet. Thr miisst nicht wissen, welche
Sachen wie in die Welt passen — das denke ihr euch wihrend des Spiels einfach aus. Thr
fangt an einem Startpunkt an, und von da aus wird die Welt immer grofSer.

Das erfordert allerdings ziemlich viel Improvisationstalent und Spontaneitit von allen,
sowohl von der SL als auch den Spielern — das ist der Nachteil dieser Methode. Fiir
dich als SL ist das vielleicht keine grofe Sache — du musst bei jedem Spiel immer ir-
gendwo improvisieren und dir spontan Dinge ausdenken — aber nicht alle Spieler sind
bereit, so viel Verantwortung im Spiel auf sich zu nehmen. Auflerdem konzentrieren
sich manche Spieler lieber auf ihren Charakter und wollen die Welt durch seine Augen
sehen und erleben. Da stort es sie, wenn sie diese Immersion unterbrechen miissen, um
sich einen Namen fiir die magische Axt auszudenken, die sie gerade gefunden haben,
oder um dir zu erkldren, was mit dem Jezzten Schatten-Oberhaupt des CIA passiert ist.
Fate kann mit beiden Methoden umgehen. Da das System aber Eingaben der Spieler
in die gemeinsame Fiktion in Form von Aspekten und hinzugefiigten Details unter-
stiitzt, funktioniert die Methode von unten nach oben hier besonders gut. Wenn ihr
ohnehin so spielen wolltet — super! Wenn nicht, kein Stress, aber vielleicht wollt ihr es
ja irgendwann mal ausprobieren.

KAPITEL 8

SPIELLEITEN




(2]
)
]
m
—
—
m
=
—
m
z

Die Tragweite
des Spiels
Seite 27

Extras
Seite 277

TRAGWEITE — WIE EPISCH DARF ES DENN SEIN?

Im Kapitel Spielgestaltung haben wir schon ein paar Dinge iiber die Tragweite des
Spiels gesagt, aber das Thema ist einen genaueren Blick wert.

Wie schon erwihnt, beschiftigt sich ein Spiel mit geringer Tragweite hauptsichlich
mit Ereignissen, die unmittelbar mit den SC zusammenhingen, und spielt in einem
iberschaubaren ortlichen Rahmen. Spiele mit grofSer Tragweite machen genau das
Gegenteil: Es geht um epische Geschichten, die Nationen, Welten oder sogar Gala-
xien umfassen und die sich um welterschiitternde Ereignisse drehen. Beides macht
viel Spaf§ — es kann genau so befriedigend sein, die Kaiserin des Grofi-Galaktischen
Reiches zu werden wie die Hand des hiibschesten Madchens im Dorf zu gewinnen.
Allerdings heifdt das nicht, dass ein Spiel nur entweder geringe oder grofle Tragweite
haben darf. Hier ein paar Ideen, wie man beides miteinander kombinieren kann:

* Fangt klein an und entwickelt euch: Das ist die klassische Heldengeschichte, in
der eine ganz gewdhnliche Person ohne weitere Ambitionen plotzlich in grofle Er-
eignisse verwickelt wird, denen sie tiberhaupt nicht gewachsen scheint. Denk an
Luke Skywalker in Star Wars: Eine neuwe Hoffnung. Am Anfang ist er ein unwichtiger
Feuchtigkeitsfarmer, der mit einer T-16 durch die Gegend rast und ab und zu ein
bisschen Arger auf der Tosche-Station hat. Dann tauchen zwei Droiden auf und
fithren ihn zu einem Ritsel: Wer ist dieser Obi-wan Kenobi? Bevor er sich versieht,
ist er mit einem Schmuggler unterwegs, rettet eine Prinzessin und gewinnt eine
wichtige Schlacht gegen das Imperium. Das ist der ganz klassische Verlauf einer
Geschichte mit geringer Tragweite, die sich dann zu einer epischen Saga entwickelk.

* Hohen und Tiefen: Hier wechselst du zwischen geringer und grofler Tragweite
hin und her. Die Ereignisse mit geringer Tragweite sind dabei eine Art Ruhepause.
Bei Geschichten mit grofer Tragweite geht es normalerweise darum, einen Staat
zu lenken, Planeten zu erobern, undenkbare Wesen aus dem Jenseits zu verbannen
und so weiter. Die Geschichten mit geringer Tragweite drehen sich dann eher um
personliche Probleme, mit wenigen oder gar keinen Verbindungen zu den welter-
schiitcternden Ereignissen, die sich um die Charaktere herum entfalten. Zum Bei-
spiel kénntet ihr ein paar Sitzungen damit verbringen, euch mit dem Grof3kaiser
anzulegen. Dann aber schaltet ihr einen Gang zuriick und beschiftigt euch mit
dem Verhiltnis eines Charakters zu seinem entfremdeten Vater oder helft einem
Freund in Not. Diese Ereignisse mit geringerer Tragweite sind eine Art Ruhepause
innerhalb des epischen Bogens, den die Geschichte schligt. Hier haben die Spieler
die Méglichkeit, eine bislang unerforschte Seite an ihrem Charakter zu entdecken.
Und wenn du die Geschichten mit geringer und grofler Tragweite dann spiter
doch miteinander verbindest, wird das Ergebnis fir die Spieler sicherlich noch

befriedigender.

BRAUCHST DU EXTRAS?

Gibt es in deinem Setting Superkrifte, Magie, High-Tech-Gerite oder andere aufer-
gewohnliche Sachen? Uberleg dir am besten, wie du solche ungewdhnlichen Dinge
regeln willst, bevor ihr anfangt zu spielen. Im Kapitel Exzras findest du mehr dariiber,
was Extras eigentlich sind und wie du sie am besten an dein Spiel anpasst.

FATE



WAS MACHST DU WAHREND DES SPIELS?

Nachdem wir jetzt dariiber gesprochen haben, was bei der Spielgestaltung im Vorfeld

gemeinsam mit den Spielern passiert, lass uns einen Blick auf die verschiedenen Auf-
gaben werfen, die du wihrend des Spiels erfiillen solltest.

DIE GOLDENE REGEL

Bevor wir iiber spezifische Aufgaben reden, hier die Goldene Regel von Faze:

. Uberleg dir erst, was du eigentlich erreichen willst, und dann such dir eine
Regel aus, die dir hilft, das umzusetzen.

Das klingt jetzt selbstverstiandlich, aber wir legen so viel Wert darauf, weil die Reihen-
folge wichtig ist. Die Regeln sind keine Zwangsjacke, sie schreiben dir nicht vor, was
du genau tun kannst. Sie sind eine Sammlung von Werkzeugen, die dir helfen sollen,
die Ereignisse in der Spielwelt in Spielmechaniken zu modellieren. Was auch immer du
vorhast — deine Absicht formrt die Regeln, nicht umgekehrt. Meistens musst du nicht
lange tiberlegen, wie du diese Absicht abbilden kannst. Die Definition der jeweiligen
Aktion macht das relativ eindeutig: Wenn du jemandem weh tun willst, musst du ihn
angreifen. Wenn du nicht zu Schaden kommen willst, musst du dich verteidigen.
Aber es gibt auch Situationen, wo nicht so klar ist, welchen Aktionstyp du am besten
verwendest. Als SL solltest du die Aktion dann auf gar keinen Fall verbieten. Versuch
stattdessen, die Absicht hinter der geplanten Handlung deutlicher zu erkennen und
einzugrenzen. Damit solltest du herausfinden, welcher Aktionstyp (oder welche Akti-
onstypen) am besten geeignet sind.

a )
DIE SILBERNE REGEL

Es gibt zu der Goldenen Regel einen logischen Folgesatz: Wenn etwas in der Geschichte sinnvoll und
angemessen ist, dann diirfen die Regeln nicht im Weg stehen. Wenn du oder einer deiner Spieler in
der Geschichte etwas erzihlt und es deswegen sinnvoll ist, eine Regel auf eine andere Art und Weise
einzusetzen, als du das normalerweise tun wiirdest, dann lass dich nicht stéren und mach es einfach.

Ein gutes Beispiel dafiir hat mit den Konsequenzen (Seite 56) zu tun. Normalerweise sagen die Regeln,
dass ein Spieler sich im Konflikt entscheiden kann, eine Konsequenz zu nehmen, wenn er von ei-
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nem Angriff getroffen wird.

Aber stell dir vor, ihr spielt gerade eine Szene, in der ein Spieler versucht, einen NSC einzuschiichtern.
Dabei durchschligt er einen glisernen Tisch mit der bloffen Faust, um der Sache Nachdruck zu verleihen.
Das finden alle sehr cool, daher kann der Spieler auf einen Wurf verzichten — niemand ist inte-
ressiert daran, was passieren wiirde, wenn er die Probe nicht schafft. Allerdings meinen auch alle,
dass es sinnvoll wire, wenn sich der SC bei der Sache an der Hand verletzen wiirde (das macht es
schliefSlich noch beeindruckender).

Es ist also vollig okay, wenn der SC in diesem Fall die leichte Konsequenz Gias iN pErR HAND
bekommt, weil es gut in die Geschichte passt. Auch wenn es eigentlich keinen Konflikt gibt und
niemand den SC angegriffen hat.

Genau wie bei der Goldenen Regel solltest du hier sicher gehen, dass alle wissen, warum das jetzt so

passiert, wenn du solche Dinge tust.

|\ J
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Cynere ist auf der Jagd nach dem Idol von Karlon-Kar, einem uralten Gott der Zersto-

rung. Dank einer vergeigten Probe hat sie versehentlich eine michtige magische Falle

ausgelost. Sabine beschreibt, dass die Halle von stindig zuckenden Todesblitzen erfiillc

ist, die scheinbar zufillig durch den Raum schieflen. Am anderen Ende der Halle ist der

Altar mit dem gesuchten Idol — weit weg von Cynere.

Juli sagt: ,Na, was soll man machen. Ich muss das Idol haben, also renne ich durch die

Halle und versuche, den Todesblitzen auszuweichen.

Sabine iiberlegt einen Moment. Hier muss auf jeden Fall gewiirfelt werden. Wenn

Cynere durch die Halle rennt, sieht es zunichst mal so aus, als miisse sie dieses Hinder-
Uberwinden nis iiberwinden. Andererseits muss sie sich ja auch gegen die Todesblitze verteidigen.

Seite 142  Auch die Falle selbst kann Sabine auf zwei Arten darstellen: Rein technisch ist das ein

passiver Widerstand, der Cynere am Durchqueren der Halle hindert. Andererseits ver-

ursacht die Falle Schaden, als wiirde sie angreifen.

Also fragt Sabine: ,Juli, wir miissen hier irgendwas wiirfeln. Was genau méchtest du

denn erreichen? Willst du eher versuchen, nicht von den Blitzen getroffen zu werden,

oder ist es dir wichtiger, irgendwie durch die Halle zu dem Idol zu kommen?*

Juli zégert nicht. ,Ich will auf jeden Fall zum Idol.*

Sabine fragt: ,Dabei konntest du aber verletzt werden, ist das okay?“

Juli sagt: ,Klar. Hinein in die Gefahr, wie immer.“

Sabine sagt: ,,Okay, dann handeln wir das mit einer Probe ab. So lduft es: Du wiirfelst

Athletik gegen einen Fantastischen (+6) Widerstand. Wenn du es schaffst, kommst du

unbeschadet durch die Halle zum Idol. Wenn nicht, hingst du irgendwo in der Halle

fest und musst es noch mal versuchen. Der Wurf zihlt auch als Verteidigung, wenn er

also daneben geht, wirst du getroffen. Hier sind schliefSlich tiberall diese Todesblitze.*

Juli verzieht das Gesicht, aber sie nickt und greift nach ihren Wiirfeln.
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Bei diesem Beispiel kombiniert Sabine Uberwinden und Verteidigen, um darzustellen,
was Cynere passiert. Das ist vollig in Ordnung, weil es zu ihrer Absicht passt und in der
beschriebenen Situation plausibel ist. Sie hitte auch festlegen kénnen, dass Juli zwei-
mal wiirfeln muss, fiir das Uberwinden des Hindernisses und fiir die Verteidigung,
und das hitte auch gut funktioniert — aber sie wollte alles mit einer Probe abhandeln.
Wenn du im Spiel nicht weiter weifdt, dann denk an die Goldene Regel. Du kannst
solche Sachen wie Sabine im Beispiel jederzeit auch machen. Stell einfach sicher, dass
deine Spieler verstehen, was du tust, und dass sie damit einverstanden sind.

FATE




WANN WIRD GEWURFELT?

Benutze die Wiirfel, wenn sowohl Erfolg als
auch Fehlschlag bei einer Probe das Potential
haben, die Geschichte interessanter zu ma-
chen.

Das ist meistens ziemlich klar, wenn es um Er-
folg geht — die SC tiberwinden ein schwieriges
Hindernis, sie gewinnen einen Konflikt oder er-
reichen ein Ziel: Das alles produziert Stoff, mit
dem es weitergehen kann. Beim Fehlschlag wird
es schon schwieriger, weil es so einfach ist, Fehl-
schlige rein negativ anzusechen — du schaffst es
nicht, du versagst, du erreichst dein Ziel nicht.
Wenn danach keine Basis mehr da ist, auf der
du aufbauen kannst, kommt das Spiel schnell ins
Stocken.

Am aller-, allerschlimmsten ist es, wenn die
gescheiterte Probe dazu fihrt, dass gar nichts
passiert: Es gibt keine neuen Informationen, es
werden keine neuen Optionen erdffnet, die Situ-
ation verdndert sich einfach gar nicht. Mach das
nicht. Es ist unglaublich langweilig, und es hilc
die Spieler davon ab, mit Freude zu versagen —
und du willst, dass sie das tun, weil die Mecha-
niken hinter dem Reizen und dem Aufgeben so
wichtig sind. Also lass es bleiben.

(

SITUATIONSASPEKTE
SIND DEINE FREUNDE

Wenn du dir tberlegst, ob es nicht
eine gute Idee wire, die SC eine Probe
machen zu lassen, um irgendein Hin-
dernis zu {iberwinden, dann schau dir
deine Situationsaspekte an. Vielleicht
bereitet einer dieser Aspekte den SC
ja Scherereien oder Probleme. Dann
lass sie wiirfeln, um diesen Aspekt zu
iberwinden. Wenn das nicht der Fall
ist und dir auch keine interessanten
Folgen fiir Erfolg und Fehlschlag ein-
fallen, dann lass die Probe sein.

Zum Beispiel will ein Charakter durch
einen Raum rennen. Wenn der Raum
einen Aspekt wie VON SCHUTT UBERSAT
hat, dann ist es sinnvoll, den Spieler
wiirfeln zu lassen. Wenn es keinen
entsprechenden Aspeke gibt, lass ihn
den Raum einfach durchqueren und
mach mit einer spannenderen Situati-
on weiter.

J

~

Wenn dir nicht zu beiden Wiirfelergebnissen etwas Interessantes einféllt, dann lass
nicht wiirfeln. Wenn Fehlschlag die langweilige Option ist, dann gib den SC einfach,
was sie haben wollen und lass sie spdter wiirfeln, wenn dir ein interessanter Fehlschlag

eingefallen ist. Wenn Erfolg die langweilige Option ist, dann versuche, die Idee fiir den

interessanteren Fehlschlag als Reizen eines Aspekts umzusetzen und den Spielern ein

paar Fate-Punkte zukommen zu lassen.

KAPITEL 8
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SPAB AM VERSAGEN

Wenn ein SC im Spiel eine Probe nicht schafft und du nicht sicher bist, wie du das
interessant gestalten kannst, probier es mit einem der folgenden Vorschlige.

Die Umstinde sind schuld

Die SC sind sehr kompetente Personen (denk daran, das ist eine der Grundideen bei
Fate). Sie sollten nicht stindig wie Volltrottel dastehen, eigentlich nicht mal gele-
gentlich. Manchmal reicht eine gute Beschreibung aus, um den Fehlschlag zu einem
Sprungbrett fiir die weitere Geschichte zu machen: Statt einfach zu erkliren, dass der
SC gepatzt hat, schieb die Schuld auf Umstinde, die der SC nicht kontrollieren konn-
te. Vielleicht hat das einfach erscheinende Schloss noch einen weiteren Sicherheitsme-
chanismus (Diebeskunst), vielleicht taucht der Kontaktmann nicht auf, obwohl er es
versprochen hatte (Kontakte). Moglicherweise ist der uralte Foliant zu briichig und
verwittert zum Lesen (Wissen), oder eine plotzliche Erderschiitterung bringt dich aus
dem Gleichgewicht (Athletik).

Dadurch wirken die SC immer noch kompetent und beeindruckend, obwohl sie nicht
bekommen, was sie wollen. Noch wichtiger: Dadurch, dass die Umstinde schuld sind,
gibt es sofort eine neue Richtung, in die die Geschichte sich bewegen kann. Dadurch
gibt der Fehlschlag der Erzihlung einen weiteren Impuls. Der Kontakt ist nicht auf-
getaucht? Wo ist er denn dann? Ist ihm jemand auf dem Weg zum Treffpunke gefolgt?
Der uralte Foliant ist verwittert? Gibt es nicht jemanden, der ihn restaurieren kénnte?
In diesem Fall bleibt ihr nicht bei dem Fehlschlag stehen, sondern kénnt direke mit
einer neuen Entwicklung weitermachen.




Erfolg mit einem Haken

Du kannst den SC anbieten, dass sie bekommen, was sie wollen, wenn sie dafiir einen
Haken in Kauf nehmen — in diesem Fall bedeutet der Fehlschlag bei der Probe, dass sie
nicht in der Lage waren, ihre Ziele ohne negative Konsequenzen zu erreichen.

Ein kleiner Haken sollte den SC das Leben ein bisschen schwerer machen. Wie auch
bei dem Vorschlag weiter oben geht es hier darum, den Fehlschlag zu benutzen, um
die Situation zu verindern und die SC nicht einfach nur scheitern zu lassen. Ein paar
Vorschlige:

* Deute cine unmittelbare Gefahr an: ,,Das Schloss dffner sich mit einem leisen Klicken
und die Tiir zur Schatzkammer schwingt auf — leider sind die Tiirangeln nicht ganz
so leise wie das Schloss. Wenn die Wachen noch nicht wussten, dass du hier bist, dann
wissen sie es spdtestens jetzt.”

* Fihr ein neues Hindernis ein: ,,/a, der Gildenmeister kann dir einen Magier empfeh-
len, der den verwitterten Folianten iibersetzen kann, einen Kerl namens Bernward. Den
kennst du sogar, es ist Jabre her, dass du ibn das letzte Mal gesehen hast. Da hat er dich
gerade mit seiner Frau im Bett erwischt.”

* Lass den Spieler eine harte Entscheidung treffen: ,,Du kannst die Decke abstiitzen,

bevor sie zusammenbricht. Das wird nicht lang halten, zwei Leute konnen raus, aber
nicht mehr. Wen liisst du durch?

* Gib dem Spieler oder der Situation einen Aspekt: ,,[rgendwie schaffst du es, auf den
FiifSen zu landen, aber du hast jetzt einen VERSTAUCHTEN KNOCHEL als Andenken.”

* Gib einem NSC einen Schub: ,,Du bist ein bisschen diberrascht, als Nicolai dein Ange-
bot annimmt. Er hat dabei so ein komisches Grinsen im Gesicht, das dich misstrauisch
macht. Es ist klar: NICOLAI FUHRT ETWAS IM SCHILDE.

¢ Lass den SC ein Kistchen auf seinem Stressbalken abstreichen. Damit solltest du
vorsichtig sein — das ist nur dann ein echter Haken, wenn der SC in derselben Sze-
ne vermutlich noch mehr Stress einstecken muss. Wenn dir das unwahrscheinlich
vorkomme, dann nimm lieber eine andere Option.

Ein grofler Haken tut mehr, als dem SC das Leben nur ein bisschen schwerer zu ma-
chen oder eine zukiinftige Komplikation einzufithren — das ist ein harter und vielleicht
sogar endgiiltiger Einschnitt, und er passiert genau jetzt.

Das kannst du erreichen, indem du die Optionen fiir den kleinen Haken noch weiter
eskalierst. Anstatt nur die Moglichkeit in den Raum zu stellen, dass die Wachen die
Tiir zur Schatzkammer gehdrt haben konnten, lass ein paar Wachen mit gezogenen
Schwertern in den Raum stiirmen. Die einstiirzende Wand trennt die SC nicht nur
von ihren Verbiindeten, sondern begribt ein paar Verbiindete unter sich. Das Ge-
sprich mit Bernward wird nicht nur ein bisschen peinlich, sondern Bernward hasst
den SC aktiv und wiirde ihn gern umbringen.

KAPITEL 8
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Erzéhlzeit
bei Erfolg
oder
Fehlschlag
Seite 204

Ein paar weitere Optionen:

* Verstirke die Gegner. Vielleicht
erholt sich ein NSC von simt-
lichem Stress, den er in der Sze-
ne bekommen hat. Vielleicht
verbesserst du eine seiner Fer-
tigkeiten um einen Punkt. Oder
du gibst ihm einen neuen As-
pekt mit einem freien Einsatz.

* Fihre neue Gegner oder ein neues Hindernis ein, z. B. zusitzliche Feinde oder einen
Situationsaspekt, der die Lage deutlich verschlecheert.

* Verzdgere den Erfolg. Die ganze Aktion dauert deutlich linger als erwartet.

* Gib dem SC eine Konsequenz, wenn sich das plausibel aus den Umstinden ergibt —
eine leichte, wenn die noch offen ist, eine mittlere, wenn er bereits eine leichte
genommen hat.

Wenn du dir nicht sicher bist, wie bosartig der groffe Haken jetzt sein sollte, dann
schau dir an, um wie viele Erfolgsstufen der Spieler die Schwierigkeit verfehlt hat. In
dem Beispiel mit der Schatzkammer oben (wo die Wachen die SC gehért haben und
jetzt in den Raum stiirmen): Wenn der Spieler mit seiner Diebeskunst-Probe 1 oder
2 Stufen unter der Schwierigkeit liegt, dann sind die SC gegeniiber den Wachen in
der Uberzahl. Kein sonderlich harter Kampf, aber immer noch ein Kampf. Wenn er
3 bis 5 Stufen unter der Schwierigkeit liegt, sind es genauso viele Wachen wie SC. In
diesem Kampf miissen die SC vermutlich Fate-Punkte einsetzen oder Konsequenzen
hinnehmen. Wenn die Probe 6 oder mehr Stufen unter der Schwierigkeit liegt, sind die
Wachen in der Uberzahl und die SC in echter Gefahr.

Lass die Spieler die Arbeit machen

Du kannst die Kontrolle iiber die Situation an die Spieler iibergeben und sie selbst
entscheiden lassen, warum genau sie keinen Erfolg gehabt haben. Das ist sehr cool
und fordert das Gefiihl, die Geschichte gemeinsam zu gestalten. Es wird dich vielleiche
tiberraschen, wie viele Spieler ihre Charaktere bereitwillig in Schwierigkeiten geraten
lassen, um die Geschichte voranzutreiben. Besonders dann, wenn sie dabei die Kont-
rolle iiber die Darstellung ihres Charakters behalten kénnen.

Das funktioniert auch gut, wenn dir gerade einfach nichts einfillt. ,,Okay, du hast
deine Diebeskunst-Probe um zwei Stufen versemmelt. Du arbeitest gerade an dem
Schloss, und irgendwas geht schief. Was denn eigendich? ,Du hast deine Wahrneh-
mungs-Probe nicht geschafft. Was fillc dir nicht auf, als du gerade zu den Gemichern
der Konigin schleichst? Es ist besser, ganz konkrete Fragen zu stellen wie in den Bei-
spielen — wenn du nur sagst ,Fein, erzihl mir, wie du es nicht schaffst, fiihlt sich der
Spieler vielleicht unter Druck gesetzt, weif nicht weiter und hilt das ganze Spiel auf.
Du willst den Spieler die Arbeit machen /assen und ihn nicht dazu zwingen.

FATE



SCHWIERIGKEITEN FESTLEGEN

Beim Festlegen des passiven Widerstands solltest du im Hinterkopf behalten, wie sich
verschiedene Schwierigkeitsstufen bei einer Aktion auswirken. Das haben wir schon
im Kapitel Aktionen und Ergebnisse beschrieben. Alles, was zwei oder mehr Stufen tiber
dem Fertigkeitswert des SC liegt, wird ihn wahrscheinlich Fate-Punkte kosten, alles,
was zwei oder mehr Stufen unter dem Fertigkeitswert des SC liegt, wird ihm wahr-
scheinlich sehr leicht fallen.

Du solltest bei der Entscheidung fiir eine Schwierigkeit nicht unbedingt versuchen, die
»Welt zu simulieren oder méglichst ,realistisch® zu sein. Versuch lieber, die Schwie-
rigkeit entsprechend der dramatischen Notwendigkeit festzulegen.

Es sollte generell schwieriger sein, wenn es um wichtige Dinge geht und der Einsatz hoch ist,
und weniger schwierig, wenn das Ergebnis der Probe nicht so entscheidend ist.

Im Prinzip ist das auch nichts anderes, als wenn du eine feste Schwierigkeit definierst
und dann entsprechende Abziige fiir Zeitdruck oder andere ungiinstige Umstinde
verteilst. Psychologisch gesehen besteht allerdings ein grofler Unterschied zwischen
einer hohen Schwierigkeit und einer niedrigen Schwierigkeit miz hohen Abziigen.
Das solltest du nicht unterschitzen. Ein Spieler, der eine hohe Schwierigkeit ange-
hen muss, hat oft das Gefiihl, dass er angemessen herausgefordert wird. Derselbe
Spieler fiihlt sich von einem hohen Abzug, den die SL willkiirlich festgelegt hat,
eher entmutigt.

Eine niedrige Schwierigkeit ist gut, wenn du zeigen willst, wie groflartig der SC ist.
Lass ihn in so einem Moment glinzen, damit wir uns erinnern, warum ausgerechnet
er im Mittelpunkt der Geschichte steht. Niedrige Schwierigkeitswerte bieten sich auch
an, wenn die SC nicht mehr viele Fate-Punkte haben, damit sie die Chance haben,
einen ihrer Aspekte reizen zu lassen und wieder Fare-Punkte zu bekommen. Auflerdem
sind niedrige Schwierigkeiten bei Dingen sinnvoll, die den SC nur im Weg sind und
sie vom Hohepunkt der Geschichte abhalten — du willst ja eigentlich nicht, dass sie an
der Zugbriicke des bésen Oberschurken feststecken, wenn es in der Szene eigentlich
darum gehen soll, dass sie dem bosen Oberschurken entgegentreten!

Manche Aktionen sollten grundsitzlich eine niedrige Schwierigkeit haben, vor allem,
wenn niemand da ist, um aktiv Widerstand zu leisten. Wenn jemand in einem Konflike
einen Vorteil erschaffen will und es keinen signifikanten Widerstand gibt, dann sollte
die Schwierigkeit auch nicht hoher als Durchschnittlich (+1) oder Ordentlich (+2)
sein. Das Gleiche gilt fiir den Versuch, einen Aspeke auf ein Objeke oder einen Ort zu
legen. Widerstand muss nicht immer heiflen, dass ein NSC anwesend ist, der sich in
den Weg stellt: Wenn der finstere Drahtzicher die Beweise in seinem Biiro verstecke
hat, damit keine unerwiinschten Personen sie lesen, dann kannst du das durchaus als
Widerstand behandeln, obwohl der Drahtzieher gar nicht anwesend ist.

Du kannst die Schwierigkeit anziehen, wenn die SC sehr viele Fate-Punkte haben,
wenn in der Geschichte ein entscheidender Moment gekommen ist, wenn es um das
Leben einer Person oder das Schicksal vieler Personen geht oder wenn die SC endlich
dem Feind begegnen, gegen den sie schon seit ein oder zwei Szenarien arbeiten. Du
solltest die Schwierigkeit auch anheben, wenn ein Gegner sich sehr gut auf die SC vor-
bereitet hat oder wenn die Umstinde einer Situation nicht gerade ideal sind: Die SC
sind nicht vorbereitet, sie haben nicht das richtige Werkzeug fiir diese Aufgabe, ihnen
liuft die Zeit davon etc.

KAPITEL 8

Wie schwer sollte
eine Fertigkeits-

probe sein?
Seite 141

Szenen
beginnen
Seite 251
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Wenn du die Schwierigkeit ungefihr bei dem Wert der Fertigkeit des SC ansetzt,
kommst du auf einen Mittelwert zwischen den beiden Extremen. Mach das, wenn
du ein bisschen Spannung haben willst, ohne die Schraube zu sehr anzudrehen, oder
wenn die SC zwar eine gute Chance auf Erfolg haben sollen, du aber trotzdem noch
ein gewisses Risiko haben mochtest.

é )
WICHTIG: BEGRUNDE DEINE ENTSCHEIDUNG

Die Silberne Regel weiter oben schrinkt dich beim Festlegen der Schwierigkeit
etwas ein — du musst sicher sein, dass deine Entscheidung im Rahmen der lau-
fenden Erzihlung sinnvoll und plausibel ist. Wir wollen nicht, dass du die Welt
so richtig detailgetreu simulierst und dich mit einem Haufen Einschrinkungen
verriickt machst (,Schlésser im Dorf Hainwald sind generell von Guter (+3) Qua-
licdt, weil das Dorf in der Nihe einer Eisenmine liegt”), aber du solltest die Zahlen
auch nicht einfach aus dem Hut zaubern. Es wirke unglaubwiirdig, wenn du eine
Schwierigkeit nur deswegen auf Hervorragend (+5) setzt, weil das zwei Punkee tiber
dem Fertigkeitswert des SC liegt und du willst, dass er Fate-Punkte ausgibt.

In diesem Sinne dhnelt das Festlegen von Schwierigkeiten dem Einsatz von Aspek-
ten. Es muss in beiden Fillen eine gute Erklirung geben, warum das jetzt so in
die Geschichte passt. Es ist vollig in Ordnung, wenn du dir diese Erklirung erst in
dem Moment ausdenkst, wo sie wichtig wird; du musst das nicht vorher festlegen.
Fiir so etwas sind Situationsaspekte groflartig — wenn die Spieler schon wissen,
dass die Hohle, in der sie sind, STockpunkeL und VERDAMMT ENG ist, dann ist es
auch kein Problem, ihnen zu erkliren, warum es so schwierig ist, mit Heimlichkeit
durch diese Tunnel zu schleichen. Niemand wird mit der Wimper zucken, wenn
du dir die relevanten Situationsaspekte anschaust und dem Widerstand +2 fiir
jeden gibst, weil das dem Bonus dhnelt, den sie selbst beim Einsatz eines Aspekts
bekommen wiirden.

Wie auch immer, du solltest die Erkliarung nicht tiberspringen. Entweder du er-
klirst den Spielern sofort, warum die Schwierigkeit so hoch ist, oder du hebst ge-
heimnisvoll eine Augenbraue und lisst sie es kurz darauf herausfinden (z. B. wenn
du es dir ausgedacht hast).

Du kannst unpassende Schwierigkeiten auch benutzen, um auf ritselhafte Ereig-
nisse und offene Fragen in der Spielwelt hinzudeuten. Aus irgendeinem merkwiir-
digen Grund hat das Schloss an dem Stall, in den du gerade einbrechen willst, eine
Epische (+7) Qualitit. Was kann da so wichtiges drin sein, von dem du nichts
weifdt?

Oder du machst gerade die berithmte Initiationspriifung fiir die Mitgliedschaft im
gelehrten Amethyst-Orden, und du musst nur eine Ordentliche (+2) Wissens-Pro-
be schaffen — was ist denn da los? Machen sie es dir absichdlich einfach? Ist es po-
litisch wichtig, dass du Mitglied wirse? Wer hat das hingedrehe? Oder ist der Ruf
der Gelehrten des Ordens nur ein aufgebauschtes Mirchen?

N\ J
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AUBERORDENTLICH GROBER ERFOLG

Manchmal wiirfelt ein SC weit {iber die Schwierigkeit hinaus und schafft mit der Pro-
be viele Erfolgsstufen. Bei einigen Aktionstypen gibt es schon eingebaute Ergebnisse
fiir besonders gute Wiirfe, zum Beispiel bekommst du im Kampf einen Vorteil, wenn
du dich besonders gut verteidigst.

Bei anderen ist das nicht so klar. Was passiert, wenn du bei deiner Handwerk- oder
Nachforschungs-Probe besonders viele Erfolgsstufen schaffst? So ein Ergebnis sollte
schon etwas bringen und herausstreichen, wie gut der SC ist.

Hier sind ein paar Optionen:

* Lass in der Geschichte die Sau raus: Klingt vielleicht tiberfliissig, aber es ist wich-
tig, einen groflartigen Wurf zu feiern und zu erzihlen, wie unfassbar gut dieser Er-
folg doch war. Du kannst hier auf die Ideen aus dem Abschnitt ,,Spaf§ am Versagen®  SpaB am
zuriickgreifen und sie auf den auf8erordentlichen Erfolg tibertragen. Mit dem Erfolg  Versagen
konnte der SC nicht nur sein Ziel erreichen, sondern auch noch etwas ganz anderes ~ Seite 196
beeinflussen. Lass dir vom Spieler dabei helfen, den Erfolg so richtig glinzen zu
lassen, und fordere ihn auf; sich coole Details auszudenken. ,Drei Erfolgsstufen
bei Diebeskunst — sag mal, wird irgendwer dieses Schloss je wieder abschlieffen
konnen?“ ,,Okay, du hast fiinf Erfolgsstufen bei deiner Kontakte-Probe. Erzihl mal,
wo geht Nicky der Schwitzer normalerweise hin, wenn er seine Frau nicht mehr
ertragt? Und was sagst du zu ihm, wenn du ihn dort triffst?®

* Verteil einen Aspekt: Du kannst die Auswirkungen eines richtig guten Wurfs auch
dadurch darstellen, dass du dem SC oder der Szene cinen Aspeke gibst, so als hitte  Umgang
er einen Vorteil erschaffen. ,Fein, du hast deine Ressourcen-Probe mit vier Erfolgs-  mit Zeit
stufen geschafft. Damit hast du nicht nur die Wichterin erfolgreich bestochen und ~ Seite 202
sie lisst dich ohne Probleme durch das Tor, sondern sie verspricht dir auch noch,
sich als UNERWARTETE RUCKENDECKUNG zur Verfigung zu halten.®

SPIELLEITEN

* Lass es schneller gehen: Wenn es schnell gehen muss, dann kannst du die benotig-
te Zeit mit zusitzlichen Erfolgsstufen reduzieren.
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DER UMGANG MIT ZEIT

Wir unterscheiden bei Fate zwei unterschiedliche Arten von Zeit: Spielzeit und Er-

zihlzeit.

Spielzeit

Spielzeit bezieht sich auf die Organisation der Zeit zwischen den Spielern am Spiel-
tisch. Jede Zeitspanne innerhalb der Spielzeit bezieht sich auf eine Zeitspanne in der
realen Zeit. Es gibt folgende Zeitspannen:

* Austausch: Ein Austausch umfasst die Zeit, die alle Beteiligten an einem Konflike
brauchen, um einmal dran zu sein. Das umfasst eine Aktion pro Beteiligtem, plus
die Reaktion auf jede Aktion, die gegen den Beteiligten durchgefithrt wird. Ein
Austausch dauert normalerweise nicht linger als ein paar Minuten.

* Szene: Eine Szene umfasst die Zeit, die gebraucht wird, um einen Konflikt durchzu-
spielen, sich mit einer Situation zu beschiftigen oder ein Ziel zu erreichen. Szenen
sind unterschiedlich lang: Eine knappe Beschreibung mit einem kurzen Gesprich

Haupt-NSC dauert nur eine oder zwei Minuten, eine grofle Schlacht gegen einen wichtigen
Seite 228 NSC kann eine halbe Stunde oder linger dauern.

* Sitzung: Eine Sitzung entspricht genau der Zeit, in der ihr euch zum Rollenspiel

@ trefft und umfasst meistens mehrere Szenen. Die Sitzung hort auf, wenn ihr alle
E Kleiner euer Zeug packt und nach Hause geht. Bei den meisten Gruppen dauert eine Sit-
=gl Meilenstein zung etwa zwei bis vier Stunden, aber es gibt kein festgelegtes Ende. Wenn ihr sonst
H . . . . . . . o1 .

— Seite 264 keine Verpflichtungen habt, dann seid ihr nur eingeschrinkt, weil ihr essen und
m p g &

z schlafen miisst. Am Ende einer Sitzung erreicht die Gruppe normalerweise einen

kleinen Meilenstein.

Was istein ¢ Szenario: Ein Szenario umfasst eine oder mehrere gespielte Sitzungen, meistens
Szenario? nicht mehr als vier. In den Sitzungen eines Szenarios geht es hiufig darum, ein
Seite 234 konkretes Problem oder Dilemma zu lésen, das die SL eingefiihrt hat, oder darum,

einen ganzen Erzihlstrang zu Ende zu fithren (im Kapitel Szenen, Sitzungen und
Szenarien findest du noch mehr Informationen iiber Szenarien). Am Ende eines

Bedeutender Szenarios erreicht die Gruppe normalerweise einen bedeutenden Meilenstein. Du

Meilenstein kannst das mit einer Episode in einer Fernsehserie vergleichen — ein Szenario ent-

Seite 265 spricht der Anzahl an Sitzungen, die ihr braucht, um cine einzelne Geschichte zu
erzihlen.
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* Handlungsbogen: Ein Handlungsbogen umfasst mehrere Szenarien, normalerwei-
se ungefihr zwei bis vier. Ein Handlungsbogen baut auf den vorherigen Szenarien
auf und endet typischerweise in einem Hohepunke, der die Spielwelt verindert. Du
kannst das mit einer Staffel in einer Fernsehserie vergleichen, bei der die einzelnen
Folgen zu einem dramatischen Héhepunkt fithren. Es ist nicht immer so, dass du
einen klar definierten Handlungsbogen hast; nicht alle Fernsehserien haben eine
stringente Handlung, die sich durch die gesamte Staffel zieht. Es kann sein, dass ihr
von Situation zu Situation geht, ohne einen klaren roten Faden zu haben. Am Ende
eines Handlungsbogens erreicht die Gruppe normalerweise einen groflen Meilen-
stein.

* Kampagne: Eine Kampagne umfasst die gesamte Zeit, die ihr mit einem konkreten
Spiel verbringt — jede Sitzung, jedes Szenario, jeden Handlungsbogen. Es gibt keine
Hochstgrenze, wie lange ihr an einem Spiel spielen kénnt. Manche Gruppen spielen
Jahre, andere kommen ans Ende eines Handlungsbogens und héren dann auf. Wit
nehmen an, dass eine Gruppe normalerweise ein paar Handlungsbogen durchspielt
(ungefihr zehn Szenarien), zum groflen Finale kommt und danach mit einem an-
deren Spiel weitermacht (hoffentlich wieder mit Faze!). Ihr kénnt eure ganze Kam-
pagne mit einem Meta-Handlungsbogen spielen, bei dem es um einen groflen Kon-
flike geht, um den sich alles andere dreht. Eure Kampagne kann sich aber auch um
kleinere, individuelle Geschichten drehen, die ihr in euren Szenarien erzihlr.

Erzihlzeit

Erzihlzeit ist die Zeit, die die Charaktere aus ihrer Perspektive innerhalb der Ge-
schichte wahrnehmen — die Zeit, die sie brauchen, um all das zu tun, was du und deine
Spieler wihrend des Spiels erzihlen. Hiufig werden ihr das nur grob abhandeln und
die Zeit im Voriibergehen (,Fein, du braucht mit dem Taxi eine Stunde zum Flug-
hafen®) oder als Teil einer Probe erwihnen (,Cool, nachdem du den Raum zwanzig
Minuten lang durchsucht hast, findest du ... ).

Die Erzihlzeit hat meistens nichts mit der realen Zeit zu tun. Ein Austausch im Kampf
dauert zum Beispiel ein paar Minuten in der Realitit, aber im Spiel werden nur die
ersten paar Sekunden des Konflikts damit abgedeckt. Genauso konnt ihr lange Zeit-
spannen einfach {iberspringen, wenn ihr das so erzihlt (,Der Kontakt braucht zwei
Wochen, um die Sachen herauszufinden — machst du noch etwas, wihrend du war-
test, oder sollen wir direkt zu dem Treffen springen?). Wenn ihr die Erzihlzeit so
benutzt, ist sie eigentlich nur ein Instrument, mit dem ihr der Erzihlung Flexibilicit
und Glaubwiirdigkeit verleiht.

Hin und wieder kannst du die Erzdhlzeit aber auch benutzen, um Spannung und
Uberraschung zu erzeugen. Hier sind ein paar kreative Vorschlige.

KAPITEL 8
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Seite 155

Wettstreite
Seite 158

Zeitdruck

Nichts erzeugt Spannung so gut wie Zeitdruck. Die Helden haben nur Minuten, um
die Todesfalle zu entschirfen. Sie miissen méglichst schnell zu einem bestimmten
Punket in der Stadt kommen, sonst fliegt etwas in die Luft. Das Losegeld muss zu ei-
nem bestimmten Zeitpunke gezahlt werden, sonst bringen die Entfiihrer eine geliebte
Person um ...

Einige der Mechaniken des Spiels sind so designt, dass sie Zeitdruck gut darstellen
konnen. Bei einer Herausforderung oder einem Wettstreit kann ein Spieler nur eine
bestimmte Anzahl von Proben machen, bevor etwas passiert — egal, ob das dann gut
oder schlecht ist.

Aber ihr miisst euch nicht auf diese beiden beschrinken. Wenn du klar ansagst, wann
in deinem Szenario etwas Schreckliches passieren wird, kannst du nachverfolgen, wie
viel Zeit einzelne Aktionen dauern und so den Druck nach und nach erhéhen. (,Ach,
du willst also simtliche historischen Artikel im Stadtarchiv durchforsten? Naja, bis
zum Ritual dauert es noch drei Tage — du kannst gern auf Wissen wiirfeln, aber du
brauchst vermutlich einen Tag fiir den Versuch.“) Denk daran, dass so ziemlich alles
Zeit kostet. Selbst wenn du mit Empathie nur einen Vorteil erschaffen willst, musst du
dein Ziel eine Weile beobachten oder mit ihm reden. Wenn jede Aktion, die die SC
versuchen, die Frist bis zum angesagten Zeitpunkt auch nur ein bisschen anknabbert,
dann werden sie irgendwann vielleicht feststellen, dass ihnen die Zeit davon lduft.
Allerdings wire es auch kein grofer Spafy, wenn sie an der Frist nichts mehr dndern
kénnten oder wenn der Ablauf der Erzihlung bis zum Ende der Frist leicht vorher-
sehbar wire.

Erzihlzeit bei Erfolg oder Fehlschlag

Wenn du die Erzihlzeit benutzt, um Zeitdruck aufzubauen, kannst du die Dauer von
bestimmten Abldufen an den Erfolg oder den Fehlschlag einer Probe kniipfen.

Schau dir die Richtlinien oben an: Wenn etwas linger dauert als vorgesehen, kann das
Versagen immer noch Spaf§ machen, vor allem dann, wenn du lingere Dauer als Haken
bei einem Erfolg definierst — der Spieler kriegt genau das, was er wollte, aber er muss
dafiir viel mehr Zeit aufwenden als geplant und riskiert, dass er mit seinem Erfolg zu spit
kommt. Das kann sogar dazu fithren, dass das Ende der Frist verstreicht. Oder die Sache
ist noch nicht komplett verloren, aber es gibt einen Haufen neuer Probleme.

Genauso kannst du auf8erordentlichen Erfolg belohnen, wenn die Gruppe unter Zeit-
druck steht, und die Zeit, die der SC braucht, entsprechend reduzieren. Die histori-
schen Nachforschungen (Wissen), die ansonsten einen ganzen Tag verbraucht hitten,
dauern nur ein paar Stunden. Bei der Suche nach einem guten Hindler (Kontakte),
bei dem ihr eure Vorrite kaufen konnt, findest du einen, der schon fast alles da hat
und den Rest noch am selben Tag besorgen kann, statt eine ganze Woche zu brauchen.
Auflerdem kannst du Aspekte einsetzen oder reizen, um Dinge einfacher oder schwie-
riger zu machen, wenn die SC unter Zeitdruck stehen (,Hey, ich bin ein WEerk-
STATT-BUNNY, ich brauche sicher nicht lang, um dieses Auto zu reparieren, oder?”
»Ach, weifft du was? Du hast da diesen Aspekt ICH KRIEG NICHT GENUG VON SPASS UND
SPIEL ... und jetzt suchst du in einem Spielcasino nach einem Kerl. Meinst du nicht,
dass es passend wire, wenn dich das Casino ablenken wiirde? Die ganzen Spielautoma-
ten und alles andere ...%).
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WIE VIEL ZEIT IST EINE ERFOLGSSTUFE WERT?

Wie bei jeder anderen Probe auch solltest du dich bei der Entschei-
dung, wie grof8 der Zeitsprung ist, danach richten, mit wie vielen Er-
folgsstufen die Probe geschafft (oder eben nicht geschafft) wurde. Aber
wie viel Zeit solltest du dem Charakeer jetzt schenken oder abziehen?
Das hingt davon ab, wie lange die Aktion deiner Meinung nach unter
normalen Umstinden gedauert hitte. Normalerweise verwenden wir
zwei Komponenten, wenn wir {iber Zeit reden: ein abstraktes oder spe-
zifisches Zihlmafd und einen Begriff fiir eine Zeiteinheit, also ,.¢in paar
Tage®, ,zwanzig Sekunden®, ,,drei Wochen® usw.

Wir empfehlen dir, das Zahlmaf$ abstrakt zu halten und zu definieren,
dass alle Aktionen eine halbe, eine, ein paar oder mehrere Zeiteinheit(en)
dauern. Wenn du also meinst, dass eine Handlung ca. sechs Stunden
dauert, dann nenn das ,mehrere Stunden®. Wenn du dir eine Dauer
von zwanzig Minuten vorstellst, kannst du das entweder ,, mehrere Mi-
nuten® oder ,.cine halbe Stunde® nennen, je nachdem, was besser passt.
Jetzt hast du einen Startpunkt, von dem aus du nach oben oder nach
unten rechnen kannst. Jede Erfolgsstufe bedeutet einen Schritt von
diesem Startpunkt aus. Wenn du also bei ,mehreren Stunden® an-
fingst und der SC die Sache beschleunigen will, dann funktioniert
das so: Mit einer Erfolgsstufe wird die Dauer zu ,ein paar Stunden®,
mit zwei Erfolgsstufen zu ,eciner Stunde® und mit drei Erfolgsstufen
zu ,einer halben Stunde“. Wenn du am Ende des Spektrums fiir eine
Zeiteinheit angekommen bist, kannst du zu mehreren Einheiten einer

SPIELLEITEN

kiirzeren Zeiteinheit nach unten oder zu einer halben Einheit einer
lingeren Zeiteinheit nach oben springen. Bei der Probe oben, die bei
»mehreren Stunden® anfingt, wiirden vier Erfolgsstufen zu einer Dau-
er von ,,mehreren Minuten“ fithren. Wenn der SC die Probe um eine
Erfolgsstufe verpasst, steigt die Dauer auf ,,einen halben Tag".

Mit dieser Methode kannst du Zeitspriinge ziemlich einfach abhan-
deln, unabhingig davon, mit welcher Dauer du angefangen hast. Es

spielt dabei keine Rolle, ob es um Augenblicke oder um Generationen

geht.
N\ J
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Erzihlzeit und die Tragweite einer Handlung

Die meisten Dinge, die ein SC tut, sind auf sein unmittelbares Umfeld begrenzt und
finden in einem personlichen Rahmen statt. Das ist eine einfache Vorstellung, und
meistens ist sie auch richtig. SchliefSlich geht es bei Faze darum, die Fahigkeiten ciner
einzelnen Person in einem dramatischen Kontext zu sehen.

Aber denk mal dariiber nach, was ein SC mit seinen Fihigkeiten und aller Zeit in der
Welt erreichen kann. Stell dir vor, wie er sein Charisma einen Monat lang bei einer Ver-
handlung einsetzt und mit jedem Abgeordneten ein persénliches Gesprich fiihre, statt
sich auf eine einzelne Konferenz zu beschrinken. Stell dir vor, wie er wochenlang eine
Person beobachtet und deren tigliche Routine mit seiner Nachforschung untersucht.
Wenn du eine lingere Zeitspanne mit einer Probe abbilden lisst, kannst du den Fokus
des Spiels erweitern und Ereignisse darstellen, die tiber den einzelnen Spielercharakter,
der den Wurf macht, weit hinaus gehen. Die Charisma-Probe, die mehrere Monate
abbildet, kann das Land, fiir das der SC verhandelt, auf einen ganz neuen politischen
Kurs fithren. Mit der Nachforschungs-Probe beginnt vielleicht der Untergang eines
beriichtigten Verbrechers, der die SC schon seit Anfang der Kampagne auf Trab hilt.
Damit kannst du lingere Spielpausen besser tiberbriicken. Es ist interaktiver, als wenn
du einfach nur erzihlst, was in der Zwischenzeit passiert ist, und es ist leichter, die
Zwischenzeit so abzuhandeln als sich hinterher krampfhaft auszudenken, was denn
eigentlich alles passiert sein kénnte. Wenn die SC langfristige Ziele haben, findest
du vielleicht einen Weg, das in eine Herausforderung, einen Wettstreit oder einen
Konflikt zu packen, der dann die gesamte Pause abdecke. Alternativ kannst du die
Spieler auch cine cinzelne Fertigkeitsprobe machen lassen, um zu sehen, ob in der
Zwischenzeit etwas Unerwartetes geschicht. Falls jemand die Probe nicht schafft, denk
dir aus, welche Folgen der Fehlschlag hat. Vielleicht ist das ja gutes Material fiir die
Fortsetzung der Kampagne.

Wenn du das mit einem Konflikt oder einem Wettstreit machst, musst du die Aus-
tausch-Runden entsprechend anpassen — wenn der Konflike ein Jahr lang dauert, dann
dauert ein Austausch vermutlich ein bis zwei Monate. Jeder sollte seine Aktionen und
ihre Ergebnisse in diesem Kontext beschreiben.

FATE



Bei einem groflen Meilenstein in der Kampagne dndert Landon sein Konzept zu EHE-
MALIGER JUNGER DES ELFENBEINSCHLEIERS, nachdem er entdeckt hat, dass einige Per-
sonen in der Organisation vorhatten, ein kleines Kénigreich zu {ibernehmen.

Sabine wiirde mit der Kampagne gern sechs Monate nach vorn springen. Sie schligt
vor, dass Landon vom Elfenbeinschleier gejagt wird und sich auf der Flucht befindet.
Das scheint ihr eine gute Gelegenheit zu sein, um Material fiir den nichsten Teil der
Kampagne zu generieren, also sagt sie: ,,Ich denke, wir sollten herausfinden, ob Landon
am Anfang des nichsten Szenarios ihr Gefangener ist oder niche.“

Sie beschlieflen, das als Konflikt abzuhandeln — jeder Austausch stellt eine Begegnung
zwischen Landon und einem der Jager des Elfenbeinschleiers dar. Es lduft schlech fiir
ihn, er gibt auf und muss fiir die nichste Sitzung eine mittlere Konsequenz nehmen. Sa-
bine schligt vor, dass die Organisation Landon nicht unbedingt umbringen oder verlet-
zen will, sondern dass sie es lieber sihen, wenn er sich ihnen wieder anschlieft. Dominik
nimmt daher die Konsequenz ICH WEISS NICHT MEHR, WAS RICHTIG IST, um die Zweifel
abzubilden, die sie bei ihm gesit haben.

Wenn wir Landon wieder begegnen, ist er ein Gefangener des Elfenbeinschleiers und

weil$ nicht recht, wo seine Loyalititen eigentlich liegen.
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Den Fokus wechseln

Es gibt keine Regel, die dir vorschreibt, die Erzihlzeit, die zwischen Wiirfen vergeht,
immer gleich lang zu halten — Spielzeit und Erzahlzeit vergehen nicht synchron. Es ist
cool, wenn du den Fokus hin und wieder wechselst und aus dem Ergebnis eines Wurfs
einen anderen Wurf ableitest, der aber eine viel kiirzere oder eine viel lingere Zeitspan-
ne abdeckt. Damit kannst du sehr gut eine neue Szene, einen neuen Wettstreit oder
einen neuen Konflikt einfiihren oder das Tempo der Erzihlung wirkungsvoll andern.
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Wihrend der sechsmonatigen Pause, die schon erwihnt wurde, hat sich Cynere mit

den dimonischen Begleitern des schrecklichen Arc’yeth beschiftigt, der ihr im letz-
ten Handlungsbogen ein Seelen-Brandmal verpasst hat. Zird bietet ihr zwar Hilfe an,
aber sie mochte das lieber allein durchziehen und muss jetzt mit ihrer neu erworbenen
Durchschnittlichen (+1) Wissensfertigkeit eine Probe schaffen, um ein Hindernis zu
iiberwinden.

Die Probe gelingt ihr ziemlich gut. Sabine beschreibt, wie Cynere sich fiir die nichsten
paar Monate tief in ihre Studien versenkt. Dann sagt sie: ,,GrofSartig. Du kehrst nach
Hause zuriick, staubig von der Strafle, miide bis auf die Knochen, die Hinde voller
Tintenflecken, aber du hast herausgefunden, wo sich das Versteck von Arc’yeths rechter
Hand im Kreis der Dreizehn befindet. Das ist ein minderer Dimon namens Tan’shael
(schon wieder ein Apostroph!). Du lisst dich in dein Bett fallen, bereit, dich morgen auf
den Weg zu ihm zu machen ... und mitten in der Nacht wachst du auf, weil du einen
lauten Krach aus deinem Arbeitszimmer horst.

Juli sagt: ,Na, zum Teufel, ich springe auf und renne riiber. Im Laufen greife ich mir
noch mein Schwert.”

Sabine sagt: ,Klasse — dir fillt sofort auf, dass die Unterlagen von deinen Forschungen

fehlen. Eins der Fenster ist aufgebrochen und du hérst, wie jemand drauflen weglduft.”
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Juli sagt: ,,Oh, so nicht! Ich renne ihm hinterher. Ihm, ihr, ihnen, was auch immer.”

Sabine sagt: ,Schon. Das ist dann wohl Achletik. Lass uns daraus einen Wettstreit ma-
chen und schauen, ob du den Einbrecher einholst.“ (SL, das hier passiert jetzt ganz
unmittelbar hintereinander — wir sind einfach von einer Probe, die Monate umfasst,

zu einer Probe gesprungen, die nur die paar Sekunden umfasst, die Cynere hinter dem

SPIELLEITEN

Einbrecher her jagt).
Cynere schafft es nicht, den Wettstreit zu gewinnen, und die Person, die sie verfolgt,

entkomme. Juli sagt sofort: ,Na warte. Irgendjemand in der Stadt weif§ bestimme etwas.

Oder der Dieb hat einen Hinweis hinterlassen oder so. Ich will auf Nachforschung
wiirfeln.

Juli wiirfelt und schafft einen vollen Erfolg. Sabine sagt: ,Eine Woche spiter kommst
du in Sonnboden an, bei der Taverne ,Zum Unbeschlagenen Pferd’. Du hast Geriichte
gehort, dass sie dort sein soll — ja, es ist eine Sie. Hm, du hast ein paar Erfolgsstufen,
also sag ich dir noch, dass ihr Name Coranthia ist. Das hat sie irgendwo in deiner Hei-
matstadt mal fallen lassen, als sie nach deiner Unterkunft gesucht hat. Ich finde, das
sollte ein Aspeke sein — IcH KENNE DEINEN NAMEN. Den kannst du benutzen, um ihr
Selbstvertrauen zu erschiittern oder so was.

(SL, habt ihr aufgepasst? Mit einer Probe ist eine Woche vergangen, aber Sabine und Juli
spielen da einfach kontinuierlich weiter.)

Juli sagt: ,,Ich trete die Tiir ein und briille ihren Namen.®

Sabine antwortet: ,Alle weichen ein Stiick von der schlanken Frau am Tresen zuriick.
Sie ldchelt die Leute verichdlich an und greift sofort zu ihrem Schwert. Mit einem Satz
springt sie von ihrem Hocker und schligt mit pfeifender Klinge nach deinem Gesiche.*
»2Komm doch®, sagt Juli und greift nach den Wiirfeln, um sich zu verteidigen (jetzt sind

sie im Konflikt, wo die Zeit ganz eng fokussiert wird).
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GRENZFALLE BEI FERTIGKEITEN UND STUNTS

Mittlerweile solltest du eine klare Vorstellung haben, wie du mit Fertigkeiten und
Stunts umgehst. Es gibt die einzelnen Beschreibungen im Kapitel Fertigkeiten und
Stunts, die Beschreibungen der Aktionstypen und die Beispiele im Kapitel Herausfor-
derungen, Wettstreite und Konflikte, und die Ratschlige ein Stiick weiter oben, wie du
Schwierigkeiten festlegst und wie du mit Erfolgen und Fehlschldgen umgehst.

Es gibt aber noch eine Sache, die zu Problemen fithrt: Manchmal werdet ihr bei einer
Fertigkeit auf einen Grenzfall stoffen — ein Spieler mochte eine Fertigkeit fiir eine
Aktion auf eine Weise benutzen, die etwas weit hergeholt erscheint, oder ihr habt eine
Situation im Spiel, wo es sinnvoll ist, eine Fertigkeit einzusetzen, obwohl das eigentlich
gar nicht bei ihrer Beschreibung auftaucht.

Wenn dir das passiert, sprich mit deiner Gruppe und finde heraus, was die anderen so
denken. Es gibt drei verschiedene Méglichkeiten, wie ihr das regeln kénnt:

* Das ist zu weit hergeholt. Uberlegt euch, ob ihr nicht eine neue Fertigkeit dafiir
einfiihren solltet.

* Das ist naheliegend. Von jetzt an kann jeder die Fertigkeit unter den gleichen Um-
stinden so benutzen.

* Es wire nicht so weit hergeholt, wenn der Charakter einen Stunt dafiir hitte.

In solchen Gesprichen werdet ihr euch hiufig wieder auf die Regeln bezichen, die
du und die Spieler bei der Spielgestaltung im Hinblick auf die Fertigkeiten und die
Fertigkeitsliste aufgestellt haben. Schau auch im Kapitel Fertigkeiten und Stunts nach,
da findest du Tipps, welche Grenzen eine Fertigkeit haben sollte und was Fertigkeiten
und Stunts voneinander unterscheidet.

Wenn du festlegst, dass der Spieler einen Stunt braucht, um seine Fertigkeit wie ge-
wiinscht einsetzen zu kénnen, dann gib ihm die Moglichkeit, einen Fate-Punkt auszu-
geben und den Stunt fiir die nichste Probe ,,auszuleihen®, falls er das mochee. Wenn er
den Stunt danach behalten will, muss er seine Erholungsrate um einen Punkt senken,
falls er das tiberhaupt darf. Falls nicht, muss er bis zum nichsten groffen Meilenstein
warten und kann den Stunt dann erwerben.

Aspekte und Details: Entdecken oder hinzufiigen?

Die Spieler wissen normalerweise nicht, was du von vorneherein festgelegt hast und was
du dir gerade spontan ausdenkst, vor allem dann nicht, wenn du die Art SL bist, die nicht
oft in ihre Aufzeichnungen schaut. Wenn also ein Spieler versucht, etwas herauszufinden,
dass du noch gar nicht festgelegt hast, dann behandle das so, als wollte er einen Aspeke
schaffen oder ein Detail hinzuftigen. Falls er Erfolg hat, findet er, wonach er sucht. Falls
er die Probe nicht schafft, kannst du dich von seinen Ideen inspirieren lassen, wenn du
dir die richtige Information ausdenkst. Das bedeutet, dass du fiir eine Siczung eigentlich
nicht viel Vorbereitung brauchst, wenn du gerne improvisierst. Du kannst alles aus den
Reaktionen und Fragen deiner Spieler ableiten. Du musst wahrscheinlich noch mit ein
paar Fragen weiterhelfen, damit du eingrenzen kannst, wonach deine Spieler Ausschau
halten, aber dann kannst du deiner Fantasie freien Lauf lassen.
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Zird der Geheimnisvolle untersucht einen alten Ritualplatz. Er ist auf der Suche nach
einem geeigneten Ort fiir ein Ritual, mit dem er das nahe Dorf Schénwiss von einem
Fluch befreien kann — dafiir hat ihn der Biirgermeister angeheuert.

Daniel sagt: ,,Ich verbringe mal ein bisschen Zeit in der értlichen Bibliothek und schaue,
was ich iiber die Geschichte des Ritualplatzes herausfinden kann. Ich wiirde gern mit
Wissen einen Vorteil erschaffen.®

Sabine denkt kurz nach. Sie hat sich keine Gedanken iiber den Ritualplatz gemacht.
Bisher hat sie sich darauf konzentriert, den Fluch genau auszuarbeiten und sich zu iiber-
legen, was man tun muss, um ihn wieder loszuwerden. Die Kraft hinter dem Fluch ist
nimlich weitaus stirker als den SC bisher klar ist.

»Nach was fiir Informationen suchst du denn?“, fragt Sabine. ,Nur irgendwelche Be-
richte in Biichern oder ...2“

Daniel sagt: ,Na, mich wiirde wirklich interessieren, ob schon mal jemand den Ritual-
platz fiir schwarze oder boswillige Magie benutzt hat ... oder ob es eine értliche Spuk-
geschichte gibt, die sich mit dem Ort beschiftigt, oder eine Legende iiber ein Monster.”
Sabine sagt: ,Oh, cool. Ja, mach mal eine Wissens-Probe mit einer Ordentlichen (+2)
Schwierigkeit.“ Dummerweise wiirfelt Daniel -4 und erreicht nur ein MifSiges (+0)
Ergebnis. Das ist ein Fehlschlag. Daniel beschliefit, keinen Fare-Punkt auszugeben, um
den Wurf zu verbessern.

Damit der Fehlschlag trotzdem Spaf macht, sagt Sabine: ,Na, du bekommst zwar kei-
nen Aspekt dafiir, aber du findest etwas heraus — eigentlich genau das Gegenteil von
dem, was du erwartet hast: Der Ritualplatz soll ein gesegneter Ort sein. Alle Berichre,
die du findest, sprechen von Heilungs- und Ernteritualen, die der Gegend hier grof3es
Gliick und Wohlstand gebracht haben.®

Daniel sagt: ,,Wenn der Platz so michtig ist, wieso ist dann das Dorf verflucht worden?®
Sabine zuckt die Schultern: ,,Ich schitze, du musst noch ein bisschen nachbohren, wenn
du das wissen willst.“

In ihren Aufzeichnungen vermerke sie kurz, dass der Ritualplatz mittlerweile magisch
verschmutzt worden ist und dass der Dorfpriester das geheim hilt. Sie hat Daniels Vor-
schlag also verdndert und Dinge hinzugefiigt, die er jetzt herausfinden kann, wenn er
der Sache nachgehen will.
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Fertigkeiten und genaue Mafleinheiten

Dir ist vermutlich schon aufgefallen, dass wir bei den Beschreibungen der Fertigkeiten
nur abstrakte Werte angeben — auch fiir Dinge, die im realen Leben genau abgemessen
werden. Gute Beispiele dafiir sind Kraft und Ressourcen: Die meisten Leute, die Kraft-
training machen, wissen ungefihr, wie viel sie stemmen konnen; und wir alle haben
eine begrenzte Menge Geld zur Verfiigung und verringern diese Menge um einen klar
definierten Wert, wenn wir uns Dinge kaufen.

Also, welches Gewicht kann ein Charakter mit Grof8artiger (+4) Kraft stemmen? Wie
viel Geld kann ein Charakter mit Ordentlichen (+2) Ressourcen ausgeben, bevor er
pleite ist?

Die simple Wahrheit: Wir haben nicht die geringste Ahnung, und wir wollen auf diese
Fragen auch gar keine genauen Antworten geben.

Das klingt jetzt vielleicht nicht sehr logisch, aber wir haben festgestellt, dass solche
genau definierten Details das Spiel unflexibler machen. Wenn du festlegst ,,Mit Grof-
artiger (+4) Kraft kannst du ein Auto fir fiinf Sekunden anheben®, versperrst du dir
eine ganze Bandbreite an Moglichkeiten, die das wahre Leben bereithile. Leute schaf-
fen Dinge oder versagen bei Sachen, von denen man eigentlich denken sollte, dass das
ganz unmoglich ist; vielleicht durch Adrenalin, vielleicht aus ganz anderen Griinden.
Du kannst diese ganzen Griinde nicht im Spiel abbilden, ohne dich auf sie zu fokus-
sieren. Und dann fangen die Leute am Tisch an, dariiber zu diskutieren oder sich sogar
zu streiten, statt einfach zu spielen.

Auflerdem ist das langweilig. Wenn du festlegst, dass man sich mit Ordentlichen (+2)
Ressourcen alles kaufen kann, das weniger als 200 Goldmiinzen kostet, dann nimmst
du damit Spannung und Drama aus dem Spiel. Plotzlich geht jedes Problem, fiir das
man Ressourcen braucht, nur noch um die Frage, ob das mehr oder weniger als 200
Gold kostet, und nicht mehr um das, was eigentlich der Sinn der Szene war. Zudem
wird alles zu einer einfachen Ja-/Nein-Situation, in der du gar nicht mehr auf die Fer-
tigkeit wiirfeln musst. Realistisch ist es auch nicht — wenn Leute Geld ausgeben, dann
geht es nicht wirklich darum, wie viele Euros es kostet, sondern darum, wie viel sich
die Leute in diesem Moment gerade leisten konnen.

Denk daran, dass eine Probe auf eine Fertigkeit ein Werkzeug in der Erzihlung ist, das
folgende Frage beantworten soll: ,,Kann ich genau jetzt das Problem X mit dem Einsatz
von Y lésen? Benutz bei einem unerwarteten Ergebnis deinen Sinn fiir Plausibilitit
und Drama, um es nach den Richtlinien oben zu erkliren und zu rechtfertigen. ,Oh,
du hast die Ressourcen-Probe nicht geschafft, mit der du die Wachen bestechen woll-
test? Ich schitze, du hast gestern mehr Geld in der Taverne gelassen als du dacheest ...
warte mal, wo ist eigentlich deine Giirteltasche? Und wer ist dieser komische Kerl, der
da ein bisschen zu schnell an den Wachen vorbeilduft? Hat der dir grade zugezwinkert?
Dieser Bastard ... was machst du jetze?
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KONFLIKTE UND ANDERER SELTSAMER KRAM

Ganz klar: Die kompliziertesten Situationen fiir dich als SL sind Konflikte. Konflikte
haben die meisten Regeln im ganzen Spiel und bilden im Vergleich die kleinsten Zei-
teinheiten ab. Das heiflt, dass du dich um viele verschiedene Dinge gleichzeitig kiim-
mern musst — wo steht wer im Verhiltnis zu allen anderen, wer macht was gegen wen,
wie viel Stress und Konsequenzen haben die NSC schon eingesteckt usw.

Hier wird sich auch der Teil deines Gehirns, der viele Filme angeschen hat, zu Wort
melden. Vor allem dann, wenn ihr viele temporeiche Kimpfe spielt. Die sehr struktu-
rierten Regeln fiir einen Austausch, die wir in Faze haben, passen oft nicht so recht zu
den Actionszenen, die wir aus Filmen oder Serien kennen. Wenn du dir gerade bildlich
vorstellen willst, was los ist, kannst du den Ablauf nicht immer so recht zuordnen.
Auflerdem wollen die Spieler manchmal verriickte Dinge tun, auf die du tiberhaupt
nicht gekommen bist, als du dir den Konflikt vorgestellt hast. Dann stehst du da wie
ein begossener Pudel und weif3t nicht, wie du das innerhalb der Regeln abbilden sollst.
Hier sind ein paar Werkzeuge, die dir helfen, solche Entscheidungen schnell und ele-
gant zu treffen.

Mehrere Ziele

Wenn du Fate lange genug spielst, kommt mit Sicherheit jemand auf die Idee, in ei-
nem Konflikt mehrere Leute auf einmal beeinflussen zu wollen. Explosionen sind im
korperlichen Kampf eigentlich der Standard, aber bei weitem nicht das einzige Beispiel
— denk an Trinengas oder ein hochtechnisiertes Betdaubungsgerit. Das geht auch bei
geistigen Konflikten. Vielleicht mochtest du Provozieren einsetzen, um allen Leuten
in einem Raum klar zu machen, wer hier der Boss ist, oder du mochtest mit Charisma
eine flammende Rede halten, die jeden deiner Zuhérer bewegt.

Das geht am einfachsten, wenn du einen Vorteil erschaffst und den Aspekt auf die Sze-
ne statt auf einzelne Personen legst. Jeder, der sich in einem MiT Gas GEFULLTEN Raum
befindet, kann davon auch beeinflusst werden. Oder die GUTE STIMMUNG in einer
Halle konnte jeden einzelnen Anwesenden anstecken. Dieser Aspekt sorgt dafiir, dass
jeder, der nicht von ihm beeinflusst werden méchte, eine Probe mit einer passenden
Fertigkeit machen muss, um das Hindernis zu tiberwinden. Mit dieser Variante verur-
sachst du zwar keinen Schaden, aber es macht die Dinge fiir alle, die davon betroffen
sind, schwieriger.
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Landon schreitet tiber das Schlachtfeld und sucht nach einem wiirdigen Gegner.

»Wer ist der grofite, hirteste Kerl hier?”, fragt Dominik Sabine.

»Das ist einfach®, antwortet Sabine. ,,Du siehst sofort einen Hiinen, iiber zwei Meter
grofS. Dieser Krieger ist sicher nicht ganz menschlich. Er ist mit einer unnétig gezackten
Axt bewaffnet und wird von drei Schergen begleitet. Sie nennen ihn Gorlok die Dimo-
nenbrut.*

»Ja, das klingt gut®, sagt Dominik. ,,Den bringe ich um.“

»Das gefillt mir. Seine drei Schergen stellen sich dir in den Weg. Sie sind nicht gerade
zwei Meter grofle Halbdimonen, aber sie scheinen zu wissen, was sie da tun.”
Dominik seufzt. ,Ich habe keine Zeit fiir diese Kroten. Ich will sofort klarstellen, dass
die mir nicht das Wasser reichen kénnen. Ich schwinge mein Schwert bedrohlich und
schaue noch finsterer als sonst. Diese Kerle sollen wissen, dass das ein Kampf zwischen
mir und Gorlok ist.“

»Also willst du einen Aspeke auf die Szene legen? Mach mal eine Provozieren-Probe.
Dominik wiirfelt -3 und addiert seinen Ordentlichen (+2) Provozieren-Wert. Damit hat
er ein Schwaches (-1) Ergebnis, er hitte aber mindestens ein Mifliges (+0) gebraucht.
Also hat er es nicht geschafft. Sabine findet es aber cool, wenn Landon und Gorlok sich
ein Duell liefern, ohne dass sich andere einmischen, also entscheidet sie, dass Landon
Erfolg haben kann, aber dass der Erfolg einen Haken hat.

»Okay*, sagt sie, ,was soll es denn werden?“

Dominik zégert nicht. Er schreibt sich eine leichte geistige Konsequenz auf: DIESER
KERL IST GROSSER ALS ICH DACHTE ...

»Nett. Die Schergen schauen dich an und blicken dann zu Gorlok. Er macht eine nach-
lassige Handbewegung. ,Sucht euch jemand anderen zum Abmurksen, knurrt er, ,der
hier gehort mir.*
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Das Ganze wird schwieriger, wenn du statt einer ganzen Zone oder Szene nur be-
stimmte Ziele treffen willst. In diesem Fall musst du das Ergebnis deines Wurfs auf
alle Ziele aufteilen, die sich dann ganz normal verteidigen kénnen. Je nach dem, was
du vorhast, bekommt jeder, der seinen Wurf auf Verteidigen nicht schafft, Schaden
in Form von Stress oder einem Aspekt. (Wichtig: Wenn du einen Vorteil gegeniiber
mehreren Zielen erschaffst und einen Aspekt auf sie legst, darfst du ihn bei jedem Ziel
einmal frei einsetzen.)
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Wie iiblich nutzt Zird der Geheimnisvolle seine Magie, um feurigen Tod auf seine
Feinde niederregnen zu lassen. Im Augenblick sieht er sich drei Schergen gegeniiber, die
tiber das Schlachtfeld auf ihn zustiirmen. Zird vermutet, dass Landon irgendwie daran
schuld ist, dass die sich ausgerechnet ihn ausgesucht haben.

Zird wirkt Magie mit seiner Fertigkeit Wissen und erreicht mit einem extrem guten
Waurf ein Episches (+7) Ergebnis.

Er will einen der drei richtig gut erwischen, also teilt er sein Ergebnis folgendermaflen
auf: Hervorragend (+5), Durchschnittlich (+1) und Durchschnitdich (+1). Das gibt
zusammen +7 und entspricht seinem Ergebnis, damit ist er fertig. Jetzt muss Sabine fiir
alle drei verteidigen.

Der erste Verteidiger wiirfelt nur ein MifSiges (+0) Ergebnis und erhilt 5 Punkte Stress.
Er ist ein namenloser NSC (siche unten), also beschliefSt Sabine, dass er ausgeschaltet
ist. Sie beschreibt, wie er schreit und nach den Flammen schligt.

Der zweite Verteidiger schafft ein Ordentliches (+2) Ergebnis und hat damit Erfolg. Er

rennt unbeeindruckt weiter.

Der dritte Verteidiger hat ebenfalls ein Mifliges - N
MEHRERE ZIELE REIZEN

Nur ein kurzer Hinweis: Spieler, die
einen Konflikt durch das Reizen von
Aspekten 16sen mochten, haben kei-
nen Freifahrtschein, wenn es darum
geht, mehrere Ziele zu betreffen — egal,
ob es um einen einzigen Aspekt oder

(+0) Ergebnis. Er bekommt einen Punkt Stress.
Sabine streicht sein einziges Stresskistchen ab und
beschreibt, wie er seinen Schild opfert, um den
magischen Angriff abzuwehren.

Angriffe auf eine ganze Zone oder auf alle Perso-
nen, die sich in der Szene befinden, musst du den

Umstinden entsprechend beurteilen. Das geht
genau wie bei allen anderen Anwendungen einer
Fertigkeit, die etwas weiter hergeholt sind (siche
auf Seite 210 weiter oben). Es hingt von eurer
Spielwelt ab, ob solche Angriffe ganz normal sind
(weil jeder Granaten und andere Explosivstoffe
verwendet, zum Beispiel), ob sie vollkommen
unmdglich sind, oder ob man einen Stunt dafiir

-

mehrere geht, die sie reizen mochten.
Wenn ein Spieler einen Aspeke auf
einem Ziel reizen will, muss er dafiir
cinen Fate-Punkt ausgeben. Mit einem
Fate-Punkt kann er ein Ziel reizen und
nicht mehr.

/

braucht. Du brauchst keine Spezialregeln, solange du den Angriff irgendwie recht-
fertigen kannst — du wiirfelst auf Angreifen und alle in der Zone verteidigen sich
ganz normal. Es kann je nach Situation sogar vorkommen, dass du dich gegen deinen

eigenen Angriff verteidigen musst, wenn du in derselben Zone stehst, die du gerade

angegriffen hast.
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Wettstreite
Seite 158

Herausforderungen
Seite 155

Gefihrliche Umgebung

Nicht jeder Teilnehmer eines Konflikts muss ein SC oder NSC sein. Es gibt einen
Haufen Dinge, die zwar keine eigene Intelligenz und kein eigenes Bewusstsein haben,
die aber einen SC trotzdem bedrohen oder von seinem Ziel abhalten kénnen. Viel-
leicht ist es eine Naturkatastrophe, eine clevere mechanische Falle oder vielleicht eine
automatisierte High-Tech-Sicherheitsanlage.

Also, was machst du, wenn die SC sich mit etwas anlegen, was kein Charakter ist?
Ganz einfach: Behandle die Gefahr so, als wire sie ein Charakter. (Das ist die Bronze-
ne Regel von Fate: Du kannst alles wie einen Charakter behandeln. Wir werden das im
Kapitel Exzras noch anschaulicher darstellen, aber jetzt machen wir erst mal mit diesem
Thema weiter.)

e Kann die Gefahr einem
SC schaden? Gib ihr eine
Fertigkeit und lass sie an-
greifen wie jeden anderen

Gegner.

* Ist die Gefahr eher nervig
und storend als wirklich
bedrohlich? Lass sie As-
pekee erschaffen.

e Hart sie Sensoren, mit de-
nen sie Aspekte der SC
wahrnehmen kann? Gib
ihr eine Fertigkeit dafiir.

Im Gegenzug kénnen die SC
ihre Fertigkeiten gegen die
Gefahr wie gegen jeden an-
deren Gegner einsetzen. Ein
automatisiertes  Sicherheits-
system ist anfillig, wenn die
SC es mit Diebeskunst an-
greifen; einer Falle entgehen

sie, wenn sie einen Wettstreit

mit Athletik gewinnen. Wenn es plausibel ist, dass die Gefahr nur mit viel Miihe
iberwunden werden kann, dann gib ihr einen Stressbalken und lass sie eine leichte
Konsequenz oder zwei einstecken. Anders ausgedriickt: Mach das, was am besten in
die laufende Erzihlung passt — wenn ein Brand so grof$flichig ist, dass die SC ihn nicht
l6schen kénnen, dann sollte es in der Szene darum gehen, wie die SC vor dem Brand
flichen oder ihn umgehen. Das lisst sich am besten als Herausforderung darstellen.

FATE




Cynere, Landon und Zird erforschen die Héhlen von Kazak-Thorn. Sie verfolgen einen
der dimonischen Gegner, an denen Cynere in der letzten Zeit so starkes Interesse hat.
Die Dimonenprinzessin findet es natiirlich nicht witzig, von einem Haufen stérender
Abenteurer verfolgt zu werden, daher hat sie die Michte der Dunkelheit beschworen,
die jetzt zwischen ihr und den Helden stehen. Sowas kann passieren.

Sie kommen also auf der untersten Ebene der Hohle an und stellen fest, dass iiberall
dichte Fetzen wabernder Dunkelheit schlangenartig umherkriechen und jedes Licht
schlucken, das in ihre Nihe kommt. Zird macht eine Wissens-Probe und Sabine erzihlt
ihm, dass es sich um magische Hungergeister handelt — die Fetzen sind keine echten
Individuen, sondern nur eine Manifestation des reinen Hungers. Sie werden alles ver-
schlingen, was in ihre Reichweite kommt. Zird wirft einen Stein in Richtung des Gangs,
in dem die Geister herumwabern, und sieht, wie er zu feinem Staub zerfillt, sobald die
dunklen Fetzen ihn beriihren.

,lch glaube, ich spreche fiir alle, wenn ich mal sage: Igitt®, sagt Daniel.

Er fragt, wie man die Monster bannen kann. Sabine schiittelt den Kopf. ,Ihr seid im
Herzen von Ashandras Macht. Das ganze Stockwerk ist mit diesen Dingern bedecke —
ihr wiirdet Tage brauchen, um einen so starken Zauber zu brechen. Du kénntest aber
vielleicht deine Magie benutzen, um sie von euch wegzuhalten, wihrend ihr nach As-
handra selbst sucht.”

Juli sagt: ,,Das klingt doch nicht schlecht. Lasst uns das probieren.®

Sabine beschliefSt, das Ganze als Herausforderung abzuhandeln, obwohl sie auch einen
klaren Konflike daraus machen kénnte. Das geht einfacher und schneller. Sie erklirt,
dass jeder von ihnen eine Wille-Probe schaffen muss, um der magischen Aura der Schat-
tenfetzen zu widerstehen, und auflerdem auch noch eine Heimlichkeits-Probe, um an
ihnen vorbei zu schleichen. Zird kann auf Wissen wiirfeln, um die Masse von Monstern
ein bisschen auszudiinnen. Auflerdem, sagt sie, kdnnen die Geister jedem Versuch aktiv
Widerstand leisten. Wenn sie ihre Wille-Probe nicht schaffen, wird das als Angriff der
Geister gewertet. Alle drei knirschen mit den Zihnen und machen sich auf den Weg

durch die Hohle ...
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Aspekte und
Fate-Punkte
Seite 61

DER UMGANG MIT ASPEKTEN

Wie auch Fertigkeiten und Stunts haben Aspekte ein eigenes Kapitel (Aspekte und
Fate-Punkte), das dir hilft, den Einsatz von Aspekten im Spiel richtig zu beurteilen.
Als SL ist es deine Aufgabe, den Fate-Punkt-Fluss von dir zu den Spielern und wieder
zuriick zu regulieren, und das ist eine sehr wichtige Aufgabe. Gib den Spielern die Ge-
legenheit, ihre Fate-Punkte auszugeben und mit ihren Erfolgen zu glinzen, und fithre
mogliche Komplikationen ein, damit sie weiterhin Fate-Punkte zur Verfiigung haben.

Aspekte einsetzen

Deswegen empfehlen wir, nicht zu strike zu sein, wenn ein Spieler einen Aspeke ein-
setzen mochte. Du willst ja, dass die Spieler ihre Punkte ausgeben, um den Fluss zu er-
halten. Wenn du zu enge Vorgaben machst, wann ein Aspekt eingesetzt werden kann,
dann unterbrichst du den Fluss und die Spieler werden ihre Punkte nicht mehr so gern
ausgeben.

Sollte dir allerdings nicht klar sein, worauf ein Spieler mit seinem Aspekt gerade hinaus
will und warum er denke, dass der gerade jetzt in der Szene relevant ist, dann bitte thn
um eine Erklirung. Manchmal ist das, was einer Person sofort klar erscheint, fiir eine
andere nicht unmittelbar verstindlich. Auflerdem sollte der Wunsch, endlich mal ein
paar Fate-Punkte springen zu sehen, nicht iiber einer schliissigen Erzihlung stehen.
Wenn ein Spieler Schwierigkeiten hat, das Einsetzen des Aspekts zu erkliren, lass ihn
seine Aktion noch mal genauer beschreiben und gib ihm Zeit, seine Gedanken zu
etldutern.

Vielleicht hast du aber auch ein Problem mit einem Spieler, dem die Aspekee zu offen
oder zu schwammig sind. Er setzt seine Aspekte nicht ein, weil er sich nicht sicher ist,
ob das jetzt nicht zu weit hergeholt sein konnte. Das passiert seltener, je mehr ihr vor-
her tiber die Aspekte gesprochen habt und je genauer jeder versteht, wie die einzelnen
Aspekte gemeint sind. Du kannst diesen Spieler auch entsprechend anstupsen, um ihn
zum Einsatz eines Aspekts zu motivieren — frag immer, ob er mit seinem Wurf schon
zufrieden ist (,Okay, das ist Groflartig (+4). Willst du es dabei belassen? Oder willst
du, dass es noch besser funktioniert?”). Mach ihm klar, dass der Einsatz von Aspekten
eigentlich bei jedem Wurf méglich ist. Dann fingt er hoffentlich an, herum zu probie-
ren und iiber die Méglichkeiten zu reden. Sobald ihr anfangt, regelmifig dariiber zu
reden, sollte sich das Problem hoffentlich erledigen.
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Aspekte reizen
Du solltest wihrend des Spiels nach giinstigen Gelegenheiten Ausschau halten, bei
denen du die Aspekte der SC reizen kannst, z. B.:

* Es wire 6de, wenn jemand seinen Fertigkeitswurf einfach so schafft.
* Ein Spieler hat nur noch einen oder gar keine Fate-Punkte.

* Jemand versucht etwas, und dir fillt sofort ein, wie ihm ein Aspekt dabei in die
Quere kommen kénnte.

Im Prinzip kannst du einen Aspekt auf zwei Arten reizen: Du kannst eine Entschei-
dung beeinflussen, sodass etwas schwieriger wird, weil der Charakter etwas Bestimmtes
tut (entscheidungsbasiert); oder du kannst eine Situation durch ein Ereignis beeinflus-
sen, sodass etwas schwieriger wird, weil der Charakter einfach zur falschen Zeit am
falschen Ort ist (ereignisbasiert).

Vermudlich hast du es einfacher, wenn du ereignisbasiert reizt — du musst ohnehin
entscheiden, wie die Umwelt auf die SC reagiert, also hast du ziemlich freie Hand,
wenn es um ungliickliche Zufille geht. Die Spieler werden deine Vorschlige meistens
problemlos akzeptieren und nicht linger verhandeln wollen.

Es ist nicht ganz so einfach, wenn du entscheidungsbasiert reizt. Versuch, die Kompli-
kationen aus ciner Entscheidung des Spielers abzuleiten, und siech moglichst davon ab,
ihm einfach eine Entscheidung vorzuschreiben. Es ist wichtig, dass der Spieler weif3,
dass er die absolute Macht dariiber hat, was sein SC sagt und tut, also versuch nicht,
ihm da hineinzureden. Wenn die Spieler ihre Charaktere so handeln lassen, wie es
ihren Aspekten entspricht, dann ist es nicht allzu schwierig, damit ein paar Komplika-
tionen zu verbinden.

Im Spiel musst du klar machen, ab wann du einen Aspeke ,verbindlich® reizt und
die Spieler nicht mehr davonkommen, ohne cinen Fate-Punkt zu zahlen. Das ist kein
Problem, wenn die Spieler ihre Aspekte selber reizen, dann wollen sie ja ohnehin
Fate-Punkte haben und keine zahlen. Wenn du etwas vorschligst, solltest du Spielraum
fir Verhandlungen lassen, in welcher Form sich der gereizte Aspeke genau auswirke,
bevor du den Aspeke verbindlich reizt. Es sollte allen klar sein, wann die Verhandlun-
gen vorbei sind und der gereizte Aspeke steht.

KAPITEL 8
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Langweilig gereizt?

Damit das Reizen richtig gut funktioniert, musst du Komplikationen vorschlagen, die
ein angemessenes dramatisches Gewicht haben. Verzichte auf oberflichliche Kompli-
kationen, die den Charakter nicht richtig unter Druck setzen und ecigentlich nur die
Erzihlung ein bisschen aufpeppen. Wenn dir nicht sofort klar ist, wie die Komplikati-
on das Spiel auf der Stelle spiirbar verindert, dann musst du weiter aufdrehen. Wenn
niemand das Gesicht verzieht oder ,,oh Mist“ sagt, dann musst du weiter aufdrehen. Es
reicht nicht, wenn jemand nur wiitend auf den SC ist — er muss so wiitend sein, dass er
bereit ist, deswegen sofort und in aller Offentlichkeit etwas zu tun. Es reicht nicht, wenn
ein Geschiftspartner nichts mehr mit dem SC zu tun haben will — er will nichts mehr
mit ihm zu tun haben und erzihlt allen anderen in seiner Branche, dass sie mit dem SC
keine Geschifte mehr machen sollten.

Denk daran, dass manche Spieler dazu neigen, ihre eigenen Aspekte langweilig zu
reizen, weil sie zwar die Fate-Punkte dafiir einstreichen méchten, aber ihren Charakter
nicht so tief in die Bredouille bringen wollen. Wenn der urspriingliche Vorschlag die
Situation nicht wesentlich verschirft, sieh zu, dass du ihn ein gutes Stiick hirter, stir-
ker und dramatischer gestaltest.

Ermutige die Spieler, selbst zu reizen

Es ist unglaublich schwierig, den Uberblick iiber fiinf Aspekte pro Spieler zu behalten
und alle angemessen zu behandeln. Daher solltest du nicht die einzige am Tisch sein,
die dafiir verantwortlich ist, die Aspekte der SC zu reizen. Deine Spieler sollten aktiv
nach Gelegenheiten Ausschau halten, die Aspekte ihrer eigenen Charaktere zu reizen.
Das kannst du deinen Spielern angewdhnen, wenn du sie hin und wieder ein bisschen
anstupst. Wenn du den Eindruck hast, dass gerade eine gute Méglichkeit besteht, ei-
nen Aspekt zu reizen, dann schlag das nicht einfach direkt vor, sondern stell ein paar
unverfingliche Fragen. ,,Also, du bist jetzt auf dem kéniglichen Hofball und hast Die
MANIEREN EINES ZIEGENBOCKS. Dominik, was meinst du — lduft da alles glact fiir dei-
nen Charakter?* Uberlass dem Spieler die Arbeit, sich angemessene Komplikationen
auszudenken, und gib ihm dann den Fate-Punk:.

Erinnere deine Spieler, dass sie auch die Aspekte der NSC reizen kdnnen, wenn sie
sie kennen. Stell wieder ein paar unverfingliche Fragen, wenn der NSC gerade eine
Entscheidung treffen will, und iiberlass es den Spielern, die Liicken zu fiillen. ,Okay,
ihr wisst ja, dass Herzog Orsin UNGLAUBLICH VON SICH UBERZEUGT IST ... Glaubt ihr, er
tibersteht das Lanzenstechen beim Turnier unbeschadet? Was kénnte da schief gehen?
Wollt ihr einen Fate-Punkt ausgeben, damit das passiert?

Diese Taktik hat das Ziel, die Spieler zu deinen Partnern zu machen, die die Handlung
mit dir gemeinsam dramatisch gestalten, statt dir alles allein zu iiberlassen.

FATE



GEGNER ERSCHAFFEN

Du hast als SL noch einen wichtigen Job: Du musst dir die NSC ausdenken, die sich
in euren Szenarien den SC in den Weg stellen, und versuchen, sie von ihren Zielen
abzuhalten. Die richtig guten Geschichten entstehen dann, wenn die SC mit wiirdigen
Gegenspielern konfrontiert werden, die sie daran hindern wollen, ihre Ziele zu errei-

chen. Wie weit sind sie bereit, zu gehen? Welchen Preis werden sie zahlen, und welchen
nicht? Wie verdndern sie sich durch diese Erfahrung?

Als SL musst du mit den gegnerischen NSC einen Balanceakt vollfithren. Du willst,
dass es fiir die Spieler spannend und unsicher wird, aber du willst nicht, dass sie auf
jeden Fall verlieren. Sie sollen sich schon anstrengen, aber du willst niche, dass sie die
Hoflnung aufgeben.

Hier ein paar Vorschlige, wie du das machen kannst.

MACH NUR DAS NOTIGSTE

Es gibt keinerlei Regel, die dich zwingt, fiir jeden NSC denselben Charakterbogen wie
fiir die SC vollstindig auszufiillen. Meistens brauchst du gar nicht so viele Informatio-
nen, weil die NSC nicht so viel Aufmerksamkeit bekommen sollen wie die SC. Schreib
dir einfach die Informationen auf, die du bei der Konfrontation mit den SC wirklich
brauchst. Du kannst die Liicken spontan aufiillen (wie die SC ja auch), wenn sich
herausstellt, dass der NSC in der Kampagne wichtig wird.

NSC-Typen
Es gibt drei verschiedene Arten von NSC: Namenlose NSC, Neben-NSC und Haupt-
NSC.

KAPITEL 8
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Namenlose NSC

Die meisten NSC in eurer Spielwelt sind erstmal namenlos: Das sind Leute, die fiir die
Geschichte so unwichtig sind, dass die SC mit ihnen interagieren kénnen, ohne je ihre
Namen zu erfahren. Der Krimer, an dem sie zufillig auf der Strafle vorbei gehen; der
Archivar in der Bibliothek; der dritte Siufer von links an der Bar; die Wachen am Tor.
Sie spielen in der Geschichte nur kurz in einer unwichtigen Rolle mit. Die SC werden
sie vermutlich nur einmal und dann nie wieder treffen. Meistens erfindest du solche
NSC einfach aus Reflex, wenn du eine Umgebung beschreibst. ,Der Marktplatz ist
um die Mittagszeit wunderschon. Uberall wuseln Leute herum und kaufen ein. Es gibt
einen Stadtschreier mit einer ungewdhnlich hohen, schrillen Stimme, der die 6rtlichen
Neuigkeiten ausruft.”

Ein einzelner namenloser NSC sollte fiir die SC normalerweise keine grofle Heraus-
forderung sein. Du kannst sie genauso benutzen wie eine Fertigkeitsprobe mit niedri-
ger Schwierigkeit, nimlich um zu zeigen, wie kompetent die SC sind. Bei Konflikten
dienen sie vielleicht als Ablenkung oder zusitzliches Hindernis, damit die SC ein biss-
chen mehr schwitzen miissen, um zu kriegen, was sie wollen. In Abenteuergeschichten
kommc oft ein Oberschurke vor, der eine ganze Arme von Schergen hat. Schergen sind
namenlose NSC.

Fiir einen namenlosen NSC brauchst du eigentlich nur zwei oder drei Fertigkeiten,
die fiir seine Rolle in der Szene wichtig sind. Eine durchschnittliche Wache kann viel-
leicht Kdmpfen und Schief8en, ein durchschnittlicher Beamter hat vielleicht als einzige
Fertigkeit Wissen. Sie sind nicht wichtig genug, um mehr als einen oder zwei Aspekte
zu bekommen. Thr Stressbalken, mit den sie sowohl geistigen als auch korperlichen
Schaden wegstecken miissen, ist nur ein oder zwei Kistchen lang, wenn sie tiberhaupt

einen haben. Anders gesagt: Sie haben keine Chance gegen einen normalen SC.
Namenlose NSC gibt es in drei Varianten: Durchschnittlich, Ordentlich und Gut.




Durchschnittlich

Kompetenz: Niedrige Befehlsempfinger, einheimische Rekruten und so weiter. Im
Zweifelsfall ist ein namenloser NSC Durchschnittlich.

Einsatz: Die sind hauptsichlich da, um die SC gut aussehen zu lassen.
Aspekte: Einen oder zwei Aspekte.
Fertigkeiten: Eine oder zwei Durchschnittliche (+1) Fertigkeiten.

Stress: Keine Kistchen auf dem Stressbalken — ein Treffer mit einer Erfolgsstufe reicht
aus, um sie auszuschalten.

Ordentlich

Kompetenz: Ausgebildete Profis wie Soldaten, Elitewachen oder andere, deren Rolle
in der Szene cine gewisse Erfahrung impliziert, z. B. ein scharfziingiger Kurier oder
ein talentierter Dieb.

Finsatz: Die sind da, um ein paar Ressourcen der SC zu verbrauchen (einen oder
zwel Fate-Punkte, Kistchen auf dem Stressbalken, méglicherweise eine leichte Kon-
sequenz).

Aspekte: Einen oder zwei Aspekete.

Fertigkeiten: Eine Ordentliche (+2) und eine oder zwei Durchschnittliche (+1) Fer-
tigkeiten.

Stress: Ein ler-Kistchen auf dem Stressbalken — ein Treffer mit zwei Erfolgsstufen
reicht aus, um sie auszuschalten; oder zwei Treffer mit einer Erfolgsstufe.

Gut

Kompetenz: Harte Gegner, besonders, wenn sie in der Masse auftauchen.

Einsatz: Die sind da, um die Ressourcen der SC zu verbrauchen — genau wie Ordent-
liche namenlose NSC, aber in stirkerem Mafle. In der Masse sind sie ein ernst zu
nehmendes Hindernis auf dem Weg zu einer wichtigeren Konfrontation.

Aspekte: Einen oder zwei Aspekte.

Fertigkeiten: Eine Gute (+3), eine Ordentliche (+2) und eine oder zwei Durchschnitt-
liche (+1) Fertigkeiten.

Stress: Ein ler- und ein 2er-Kistchen auf dem Stressbalken — ein Treffer mit drei Er-

folgsstufen reicht aus, um sie auszuschalten; oder zwei Treffer mit je 2 Erfolgsstufen;
oder drei Treffer mit einer Erfolgsstufe.
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Teamwork
Seite 182

Der Mob

Namenlose NSC tun sich gern zusammen, um eine Gruppe oder einen Mob zu bil-
den, wenn es ihnen moglich ist. Das gibt ihnen nicht nur eine hohere Uberlebens-
chance, sondern es macht dir als SL die Arbeit auch leichter. Du kannst einen Mob in
jeder Hinsicht als eine Einheit behandeln — du musst niche fiir jeden der drei Schliger
einzeln wiirfeln, sondern kannst einfach einmal fiir den Mob wiirfeln.

Im Abschnitt , Teamwork® im vorangegangenen Kapitel findest du Hinweise, wie Cha-
raktere sich zu einem Mob zusammenschliefen konnen, um effektiver vorzugehen.

Treffer und Uberlauf

Wenn ein Mob Schaden bekommt und der Schaden ausreicht, um einen NSC aus-
zuschalten, werden die restlichen Erfolgsstufen auf den nichsten NSC tbertragen.
Reicht das auch fiir diesen aus, kriegt noch ein dritter Schaden usw. Dadurch kann ein
SC einen Mob von vier oder finf (oder mehr!) namenlosen NSC in einem einzigen
Austausch ausschalten.

Ist nur noch ein einzelner NSC tibrig, weil der Rest des Mobs zu viel Schaden abge-
kriegt hat, dann schau, ob dieser verwaiste NSC sich sinnvoll einem anderen Mob an-
schlieffen kann. (Wenn das nicht sinnvoll ist, lass ihn einfach weglaufen. Das konnen
namenlose NSC niamlich echt gut.)

Landon und Cynere werden von einem halben Dutzend schlecht informierter Straflen-
schliger tiberfallen, weil sie in der falschen Gasse unterwegs waren.

Die Schliger sind namenlose NSC. Sie haben eine Durchschnittliche (+1) Wahrneh-
mung und Durchschnittliches (+1) Kimpfen.

Normalerweise diirfte Cynere mit ihrer Guten (+3) Wahrnehmung als erste handeln,
aber Sabine meint, dass die Schliger die beiden SC umringt und tiberrascht haben und
daher zuerst dran sind. Da sie eine grofle Gruppe von sechs Leuten sind, steigt ihre
Durchschnittliche (+1) Wahrnehmung auf Fantastisch (+6).

Sabine teilt die Schliger beim Angriff in zwei Gruppen aus drei NSC auf: Eine fiir Lan-
don und eine fiir Cynere. Beide greifen mit Guten (+3) Werten an (Durchschnittliches
(+1) Kidmpfen und +2 fiir die Gruppengrofie), aber sie treffen beide nicht.

Dann ist Cynere dran. Juli sagt: ,,Blitzschnell hilt Cynere ihr Schwert in der Hand und
schneidet sich durch diese Clowns!“ Mit ihrer Kimpfen-Probe kommt sie insgesamt
auf ein GrofSartiges (+4) Ergebnis. Die Schliger haben nur eine Gute (+3) Verteidigung
(+0 durch den Wurf, Durchschnittliche (+1) Fertigkeit, +2 durch Gruppengrofle), also
verursacht Cynere eine Erfolgsstufe Stress bei dem Mob — das reicht, um einen davon
auszuschalten. Es sind allerdings noch zwei Schliger tibrig, aber die beiden kriegen in
der nichsten Runde nur noch +1 durch die Gruppengrofie.

Als Landon dran ist, verursacht er bei seinem Mob zwei Erfolgsstufen Schaden und
schaltet damit zwei Schliger aus. Damit ist aus dem Mob von drei Schligern nur ein
einzelner namenloser NSC geworden.

FATE



Namenlose NSC als Hindernisse

Namenlose NSC sind noch einfacher, wenn du sie als reine Hindernisse behandelst:

Sag den SC einfach, welche Schwierigkeit sie iiberwinden miissen, um die NSC aus

dem Weg zu schaffen, und handle das mit einem Wurf ab. Dafiir musst du dir nicht

mal etwas aufschreiben, leg einfach die Schwierigkeit fest. Richtlinien dafiir findest

du in diesem Kapitel und im Kapitel Aktionen und Ergebnisse. Wenn die SC den Wurf ~ Wie schwer sollte
schaffen, haben sie das Hindernis iiberwunden. ein Fertigkeitswurf
Wenn die Situation etwas komplizierter ist, kannst du daraus auch eine Herausforde- ~ sein?

rung machen. Das ist ein niitzlicher Trick, wenn die NSC-Gruppe eher ein Element ~ Seite 141

der Szene sein soll als eine Gruppe aus eigenstindigen Personen.

Zird mochte eine Gruppe Magier {iberzeugen, dass ihre Forschungen tiber den Dun-
klen Abgrund sie alle in den Untergang fithren werden, und méglicherweise die Welt
gleich mit. Sabine méchte eigentlich nicht, dass er jetzt jeden Magier einzeln {iberzeu-
gen muss, also macht sie daraus eine Herausforderung.

Die Herausforderung beinhaltet folgende Schritte: Zeig ihnen, dass du ein Experte bist
(Wissen), hetz sie gegeneinander auf (Tduschung) und schiichtere sie mit Prophezei-
ungen Uber die grisslichen Folgen ihrer Forschungen ein (Provozieren). Sabine legt ei-
nen GrofSartigen (+4) passiven Widerstand fiir die Herausforderung fest.

Erst der NSC, dann der Name

Namenlose NSC miissen nicht namenlos bleiben. Wenn die Spieler beschliefSen, dass sie
den Wirt der Taverne, den Stadschreier, den Sicherheitschef oder sonst jemanden naher
kennenlernen wollen, gib ihm einen Namen und eine Personlichkeit. Das heifSt nicht,
dass du ihn von den Regeln her komplexer machen musst. Wenn du Lust hast, kannst du
natiirlich hergehen und einen Neben-NSC aus ihm machen. Ansonsten hilt der Hofling
aber nicht mehr aus, nur weil er jetzt einen Namen und eine Motivation hat.

SPIELLEITEN

Kneipenwirt (Durchschnittlich)
Aspekte: IcH WILL IN MEINER KNEIPE KEINEN ARGER.
Fertigkeiten: Durchschnittlich (+1): Kontakte.

Ausgebildeter Schliger (Ordentlich)

Aspekte: SO IST DAS AUF DER STRASE, GEWALTTATIGER VERBRECHER.

Fertigkeiten: Ordentlich (+2): Kimpfen. Durchschnittlich (+1): Athletik
und Kraft.

Hofmagier der Collegia Arcana (Gut)

Aspekte: NaSE IN DER Lurt, HAT SEIN LEBEN DEN ARKANEN KUNSTEN GEWIDMET.

Fertigkeiten: Gut (+3): Wissen. Ordentlich (+2): Tduschung. Durch-
schnittlich (+1): Empathie und Wille.
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und Orte
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Fertigkeits-
saulen
Seite 266

Neben-NSC
Neben-NSC haben richtige Namen und werden etwas detaillierter ausgearbeitet als
namenlose NSC. Sie spielen in euren Szenarien eine Nebenrolle (daher auch der
Name). Meistens haben sie ein herausstechendes Merkmal, das sie von der Masse un-
terscheidet: Vielleicht eine besondere Bezichung zu einem SC oder NSC, vielleicht
sind sie Experten oder haben eine einzigartige Fahigkeit, oder vielleicht tauchen sie
auch einfach nur sehr oft in der Geschichte auf. In vielen Abenteuergeschichten hat
der Oberschurke einen ,Unteroffizier”, der seine rechte Hand ist; im Spiel wire das
ein Neben-NSC. Bei der Gestaltung des Spiels weist ihr einzelnen Orten bestimmte
Personlichkeiten zu. Das sind auch Neben-NSC, genauso wie alle NSC, deren Name
in einem Aspekt eines SC vorkommt.

Neben-NSC sind eine gute Quelle fiir zwischenmenschliches Drama, denn sie sind
meistens die Leute, zu denen die SC eine emotionale Beziechung haben: Freunde, Be-
wunderer, Familie, Kontakte und wichtige Gegenspieler. Vielleicht sind sie fiir die
Losung des Hauptproblems in dem gespielten Szenario nur von untergeordneter Be-
deutung, aber sie sind wichtig fiir den Weg zu dieser Losung. Sie konnen helfen, ein
Problem darstellen oder ihren eigenen Nebenplot mitbringen.

Neben-NSC werden genauso erschaffen wie namenlose NSC, aber sie haben ein paar
Elemente mehr, die auch die SC haben. Sie haben ein Konzept, ein Dilemma, einen oder
mehr zusitzliche Aspekte, einen Stunt und zwei Stressbalken mit je zwei Kistchen. Sie
sollten eine Handvoll Fertigkeiten haben (vielleicht vier oder fiinf), und wenn eine die-
ser Fertigkeiten ihnen zusitzliche Kistchen auf einem Stressbalken geben wiirde, dann
bekommen sie die auch. Sie halten cine leichte Konsequenz aus. Wenn du sie besonders
hart machen willst, lass sie auch noch eine mittlere Konsequenz aushalten.

Fertigkeiten sollten bei Neben-NSC in einer Siule angeordnet sein. Eine Sdule reicht
aus, weil du ja ohnehin nur vier oder fiinf Fertigkeiten festlegst. Wenn dein NSC eine
Grof8artige (+4) Fertigkeit hat, dann gib ihm fiir jede Stu-
fe darunter auch ecine Fertigkeit — also eine Gute (+3), :
eine Ordentliche (+2) und eine Durchschnittliche (+1)
Fertigkeit.

* Fertigkeitswerte: Die beste Fertigkeit eines
Neben-NSC kann eine oder zwei Stufen
tiber der besten Fertigkeit der SC liegen. Das
gilt aber nur, wenn sie dafiir da sind, ernst zu
nehmenden Widerstand zu leisten — Ne-
ben-NSC, die mit den Charakteren ver-
biindet sind, sollten ungefihr die gleichen
Fertigkeitswerte haben wie die SC selbst. it
(In Abenteuergeschichten ist die rech-
te Hand des Schurken manchmal ein
besserer Kimpfer als der Schurke
selbst. Er ist der Kraftprotz, wihrend
der Oberschurke eher das Hirn
der Operation ist.)
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* Aufgeben: Wenn sich die Gelegenheit ergibt, sollten Neben-NSC nicht bis zum

bitteren Ende kimpfen. Lass sie stattdessen bei Konflikten hiufig aufgeben, vor
allem am Anfang der Geschichte und vor allem, wenn das Ergebnis des Aufgebens
»Sie kommen davon® ist. Zum einen deutet das an, dass die SC den NSC wieder
treffen werden, wahrscheinlich bei einer wichtigen Sache. Auflerdem bekommt der-
jenige, der aufgibt, einen oder mehr Fare-Punkte, also ist der NSC beim nichsten
Mal stirker. Und wenn der NSC das nichste Mal auftauchrt, ist es fast sicher, dass
es fiir die Spieler eine befriedigende Szene wird. ,Ah, Landon, so treffen wir uns
wieder! Aber dieses Mal mache ich es dir nicht so leicht!“
Zudem zeigt es den Spielern, dass es eigentlich eine verniinftige Option ist, einen
Konflikt aufzugeben, wenn es richtig schlecht lduft. Die Geschichte wird drama-
tischer und interessanter, wenn die SC auch hin und wieder aufgeben, weil sich so
ganz automatisch neue Komplikationen ergeben und der Einsatz héher wird.

Der Alte Finn, Landons Lehrer

Aspekte: HAUPTMANN DER VINFELDER BURGERWEHR IM RUHESTAND,
Zu ALT FUR DIESEN SCHEISS, LANDONS LEHRER.

Fertigkeiten: Grof3artig (+4): Schieflen. Gut (+3): Kimpfen. Ordentlich
(+2): Wille. Durchschnittlich (+1): Athletik.

Stunts: Experte auf dem Schlachtfeld. Du kannst Kimpfen benutzen,
um in einer taktischen Situation mit vielen Beteiligten einen Vorteil zu
erschaffen.

SPIELLEITEN

Teran der Schnelle, Meisterdieb

Aspekte: BEUTELSCHNEIDER UND HALUNKE, ICH KANN EINFACH NICHT ANDERS.

Fertigkeiten: Hervorragend (+5): Diebeskunst. Grof8artig (+4): Heim-
lichkeit. Gut (+3): Wissen. Ordentlich (+2): Kimpfen. Durchschnitt-
lich (+1): Kraft [3 Kistchen auf dem korperlichen Stressbalken].

Stunts: Stadthéuser sind alle gleich. +2 auf Heimlichkeit, wenn du dich
in einem Haus in der Stadt befindest.

Og der Starke

Aspekte: OG HAUT DRAUF!, OG NICHT SO SCHLAU.

Fertigkeiten: Fantastisch (+6): Kimpfen. Hervorragend (+5): Kraft [4
Kistchen auf dem korperlichen Stressbalken, 1 zusitzliche leichte Kon-
sequenz in korperlichen Konflikten]. GrofSartig (+4): Athletik.

Stunts: keine
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Haupt-NSC

Haupt-NSC sind so nahe an den SC, wie es geht, und solange du SL bist, kommst
du auch nicht ndher dran. Sie haben dieselben Charakterbdgen wie SC auch, die-
selben fiinf Aspekte, eine volle Pyramide mit Fertigkeiten und ein paar Stunts. Sie
sind bedeutende Personen im Leben der SC, weil sie entweder die Hauptgegner
oder immens wichtige Verbiindete darstellen. Da sie das volle Spektrum an Aspek-
ten haben, umfassen Begegnungen mit ihnen viele verschieden Nuancen und Még-
lichkeiten. Sie konnen Aspekte einsetzen und andere konnen ihre Aspekte reizen.
Dein Oberschurke in einem Szenario oder einem Handlungsbogen sollte immer ein
Haupe-NSC sein, genauso wie alle anderen bedeutenden NSC, die groffen Einfluss
auf die Geschichte haben.

Haupt-NSC haben dieselben Informationen und

(

N\

) Werte auf ihren Charakterbogen wie die SC,

Wenn du méchtest, kannst du na- daher solltest du mehr Zeit und Miihe in sie in-
tiirlich auch einen Neben-NSC auf | vestieren. Wie genau du einen erschaffst, hingt
diese Weise zu einem Haupt-NSC davon ab, wie viel Zeit du zur Verfiigung hast.
machen. Das ist sinnvoll, wenn der Wenn du mochtest, kannst du fiir ihn die gesam-
Neben-NSC plotzlich oder iiber lin- te Charaktererschaffung durchmachen, seinen
gere Zeit hinweg zu einem wichtigen Hintergrund in den entsprechenden Phasen fest-
Bestandteil der Geschichte geworden legen und nur die Phasen auslassen, in denen sich
ist, obwohl du das gar nicht geplant die Pfade kreuzen.

hattest — meistens passiert das, weil die Wenn es sein muss, kannst du dir diese Dinge
Spieler irgendetwas in der Richtung auch spontan ausdenken und auf dem Charak-
getan haben. terbogen nur die Aspekte notieren, die du sicher

/ weifSt, nur die Fertigkeiten aufschreiben, die er

Der Hochstwert
Seite 52

auf jeden Fall brauchen wird, und nur die Stunts
festlegen, die dir wichtig sind. Den Rest kannst du im Laufe des Spiels ausfiillen. So
dhnlich erschaffst du auch einen Neben-NSC, nur kannst du bei einem Haupt-NSC
dem Charakterbogen spiter noch Sachen hinzuftigen.
Haupt-NSC kimpfen bis zum bitteren Ende und lassen die SC fiir jeden Schritt dahin
bluten.
Bei den Fertigkeitswerten gibt es fiir Haupt-NSC zwei Moglichkeiten: Sie sind
gleichauf mit den SC und wachsen im Lauf der Kampagne gemeinsam mit ihnen, oder
sie sind den SC am Anfang tiberlegen, bleiben aber statisch auf diesen Werten stehen,
wihrend die SC stark genug werden, um ihnen entgegentreten zu konnen. Im ersten
Fall solltest du ihnen genau dieselben Fertigkeitswerte geben, die die SC auch haben.
Im zweiten Fall solltest du ihnen einige Fertigkeiten geben, die mindestens zwei Stufen
tiber dem momentanen Hochstwert der Fertigkeiten in eurem Spiel liegen.
Wenn der Hochstwert der Fertigkeiten fiir die SC im Augenblick bei Grofiartig (+4)
liegt, dann sollte dein Haupt-NSC-Oberschurke ein paar Fantastische (+6) Sdulen
haben, oder eine Pyramide, deren héchster Wert Fantastisch (+6) ist.
Ein sehr wichtiger NSC darf auch mehr als funf Aspekte haben, wenn er besonders
entscheidend fiir die Geschichte ist.

FATE



4
L
'_
(=
L
-
-
L
—
o
(%)

KAPITEL 8




(2]
O
=
m
—
—
m
(=]
—
m
z

DIE GEGNER IM SPIEL

Hier sind ein paar Tipps dafiir, wie du die von dir erschaffenen gegnerischen NSC im
Spiel verwenden kannst.

DAS RICHTIGE MAB

Denk daran, du musst den Mittelweg finden zwischen ,die SC werden ausgeléscht®
und ,die SC hauen die Gegner ohne Probleme weg®. (Wenn es nicht um einen Mob
geht — in diesem Fall ist der Mob dafiir da, von den SC ohne Probleme weggehauen
zu werden.) Es ist wichtig, dass du nicht nur die Fertigkeitswerte der NSC im Auge
behiltst, sondern auch ihre Anzahl und ihre Wichtigkeit.

Es ist eher eine Kunst als eine Wissenschaft, das richtige Maf§ zu finden. Hier sind ein
paar Strategien, die dir dabei helfen kénnen.

e Sieh zu, dass die NSC nicht zahlenmifig tiberlegen sind, wenn sie nicht vergleichs-
weise niedrige Fertigkeitswerte haben.

* Wenn sich die SC gegen einen einzelnen groflen Gegner zusammenschliefen, dann
sollte der hochste Fertigkeitswert dieses Gegners zwei Stufen hoher liegen als der
héchste Fertigkeitswert aller beteiligten SC.

* Solange es nicht um den absoluten Héhepunkt am Ende eines Handlungsbogens
geht, sollte in einer Szene immer nur ein Haupt-NSC vorkommen. Denk daran,
dass Neben-NSC auch beliebig hohe Fertigkeitswerte haben diirfen.

* Der GrofSteil der Gegner in einer Sitzung sollte aus namenlosen NSC bestehen,
zusidtzlich dann noch ein oder zwei Neben-NSC und ein Haupt-NSC.

FATE



¢ Konflikte mit namenlosen oder Neben-NSC sind schneller vorbei, weil sie schneller
verlieren oder aufgeben, Konflikte mit Haupt-NSC dauern linger.

VORTEILE FUR DIE NSC ERSCHAFFEN

Es ist ziemlich verfiithrerisch, die NSC nur als direkte Gegner einzusetzen, die den SC
in die Quere kommen. Dann gibt es eine Handvoll Szenen mit Konflikten, bis einer
besiegt ist.

Denk aber daran, dass die NSC genau wie die SC Vorteile erschaffen kénnen. Benutz
die gegnerischen Charaktere auch in Szenen, in denen es nicht darum geht, die SC von
ihren Zielen abzuhalten, sondern in denen sich die NSC Informationen iiber sie be-
schaffen und freie Einsitze auf Aspekten anhiufen. Lass deinen Schurken eine Empa-
thie-Probe machen, wihrend er mit den SC Tee trinkt. Oder lass den NSC auftauchen,
die SC abschitzen und dann wieder verschwinden, statt einfach nur eine Kampfszene
in einer dunklen Gasse zu spielen.

Mach dir auSerdem klar, dass ein NSC in einem Konflikt Heimvorteil hat, wenn die
SC zu ihm kommen, um irgendetwas zu erreichen. Wenn du dir also Situationsaspekte
tiberlegst, kannst du deinem NSC ein paar Aspekte mit einigen freien Einsdtzen ge-
ben, falls er Zeit hatte, diese Aspekte zu erschaffen. Diesen Trick solltest du allerdings
sparsam einsetzen — zwei oder drei solcher Aspekte sind vermudich das hochste der

Gefiihle.
DIE ART DES KONFLIKTS

Deine Gegner werden interessanter, wenn sie nicht einfach direkt auf die SC losgehen,
sondern sie auf verschiedene Arten in Konflikte verwickeln. Es gibt viele Moglichkei-
ten, jemanden auszuschalten, und das geht mit einem geistigen Konflikt genauso gut
wie mit einem kérperlichen Konflikt. Wenn deine Gegner ganz andere Fertigkeiten
haben als die SC, dann lass sie ihre Stirken einsetzen und such dir den Konflikt aus,
der ihnen den groften Vorteil bringt.

Zum Beispiel méchte jemand, der sich mit Landon anlegen will, nicht unbedingt ei-
nen korperlichen Konflikt provozieren, weil Kimpfen und Athletik Landons hochste
Fertigkeitswerte sind. Er ist aber nicht so gut darin, eine schlaue Liige zu durchschauen
oder sich gegen einen magischen Angriff auf seinen Geist zu wehren. Zird hingegen
bedrohst du am besten mit einem méglichst groffen, brutalen Kraftmeier — einem
Kerl, der zuschlagen kann, bevor Zird die Gelegenheit hat, sich mit seiner Magie zur
Wehr zu setzen.

KAPITEL 8
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SO, UND JETZT?

Bisher haben du und deine Gruppe die SC erstellt und die Welt etabliert, die sie be-
wohnen. Damit habt ihr alle Grundvoraussetzungen fiir das Spiel gelegt, das ihr spie-
len werdet. Jetzt habt ihr einen Haufen von Aspekten und NSC, die vor dramatischem
Potential geradezu beben und darauf warten, zum Leben zu erwachen.

Was macht ihr jetzt damit?

Jetzt ist es Zeit, zur Substanz des Spiels zu kommen: Szenarien zu erschaffen und sie
zu spielen.

WAS IST EIN SZENARIO?

Wie wir in Spielleiten beschrieben haben, ist ein Szenario eine Einheit der Spielzeit, die
normalerweise eine bis vier Sitzungen andauert und aus einer Reihe von Einzelszenen
besteht. Das Ende eines Szenarios sollte einen bedeutenden Meilenstein darstellen, der
euren SC erlaubt, besser in dem zu werden, was sie tun.

In einem Szenario werden sich die SC einem groflen, dringenden und ungeldsten
Problem (oder mehreren davon) stellen und versuchen, es zu losen. Die SL wird ein
Szenario normalerweise damit beginnen, die Spieler mit diesem Problem zu konfron-
tieren. Die nichsten Szenen werden sich darum drehen, was die SC tun, um es zu

16sen. Dabei ist egal, ob sie Informationen sammeln, Ressourcen anhiufen oder direkt
den Kern des Problems angehen.

Auf dem Weg werdet ihr auch ein paar NSC treffen, die andere Ziele haben als die SC
und sich ihren Versuchen, das Problem zu 18sen, in den Weg zu stellen. Das kénnten
yzwei Kerle mit Knarren® im Stile Raymond Chandlers sein, die durch die Tiir bre-
chen, um alle umzubringen, oder einfach jemand mit anderen Interessen, der mit den
SC verhandeln mochte, damit sie das Problem auf andere Weise 16sen.

Die besten Szenarien haben kein , richtiges Ende. Vielleicht losen die SC das Problem
nicht, oder sie 16sen es auf eine Art, die schlimme Folgen hat. Vielleicht kliren sie die
Situation mit fliegenden Fahnen. Vielleicht

umgehen sie das Problem oder verindern die (
Situation, um die Auswirkungen des Problems EIN SZENARIO
zu minimieren. Das werdet ihr erst wissen, ERSCHAFFEN:

wenn ihr spielt.

Wenn das Problem geldst ist (oder es nicht SCHRITT FUR SCHRITT

mehr gelost werden kann), dann ist das Szena- e Probleme finden

rio beendet. In der Sitzung darauf beginnt ihr * Handlungsfragen stellen
ein neues Szenario, das sich entweder direkt * Die Gegenseite erstellen
auf ein vorheriges Szenario bezieht oder ein * Die erste Szene planen
komplett neues Problem einfiihre. N
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PROBLEME FINDEN

Wenn du ein Szenario erstellen willst, musst du erst einmal Probleme finden, um die
sich deine SC kiitmmern miissen. Ein gutes Problem ist fiir die SC relevant, kann
ohne ihre Einmischung nicht gelést werden und kann nicht ignoriert werden,
ohne dass es zu unschénen Konsequenzen kommt.

Das mag ein bisschen viel verlangt scheinen. Gliicklicherweise hast du ein tolles Erzihl-
werkzeug, dass dir helfen kann, passende Probleme fiir dein Spiel zu finden: Aspekte.
Die Aspekte deiner SC haben schon eine Menge Potential fiir Geschichten — sie deu-
ten an, was an jedem Charaketer (und fiir ihn) wichtig ist, sie geben an, mit welchen
Dingen in der Spielwelt die SC verbunden sind, auflerdem beschreiben sie die einzig-
artigen Facetten ihrer Personlichkeiten.

Du hast auch Aspekte, die an dein Spiel gebunden sind — all deine aktuellen und zu-
kiinftigen Aufgaben, Ortsaspekte und alle Aspekte, die du den Persénlichkeiten deiner
Kampagne verlichen hast. Wenn du diese Aspekte nutzt, dann hilft das dabei, dass sich
die Welt konsistent und dynamisch anfiihlt, und die Grundidee deines Spiels immer
im Vordergrund steht.

Aufgrund all dieser Aspekte hast du schon einen Haufen Erzihlpotential zur Verfii-
gung — du musst dieses Potential nur nutzen.

Wenn ein Problem auftaucht, das auf einem Aspekt basiert, dann ist das ein bisschen
so, als wiirdest du diesen Aspekt ereignisbasiert reizen, nur in gréflerem Mafistab. Die

Vorbereitung macht ein bisschen mehr Arbeit, aber die Strukeur ist dhnlich — ein As-
peke regt an oder impliziert, dass etwas Problematisches fiir einen SC oder mehrere SC
passieren konnte, aber im Gegensatz zu einem normalen gereizten Aspekt ist dieses
Problem nichts, was sie im Moment leicht 16sen kénnten.

( )
DU MUSST NICHT IMMER DIE WELT ZERSTOREN

Wie du an unseren Beispielen sehen wirst, drehen sich nicht all unsere dringen-
den, folgenreichen Probleme um das Schicksal der Menschheit oder auch nur um
einen groflen Teil der Spielwelt. Zwischenmenschliche Probleme kénnen genauso
viel Einfluss auf eine Gruppe von SC haben wie der Bosewicht der Woche — es
kann leicht der Fokus eines Szenarios werden, den Respekt eines anderen zu ge-

winnen oder einen Streit zwischen zwei Charakteren zu schlichten, statt sich mit
den teuflischen Plinen eines knallharten Schurken herumzuschlagen.

Wenn du den Aufbau einer klassischen Abenteuergeschichte haben willst, wire
es gut, wenn du mit zwei Hauptproblemen fiir dein Szenario aufwarten kannst —
ein Problem, das sich um etwas dreht, das von auflen auf die Charaktere zu-
kommt (wie das Komplott eines Schurken), und eine Sache, die sich um zwi-
schenmenschliche Probleme dreht. Letzteres wird die Nebenhandlung deines Sze-
narios und gibt den Charakteren ein bisschen Zeit zur personlichen Entwicklung,
wihrend sie dabei sind, sich um andere Schwierigkeiten zu kiitmmern.

N J
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PROBLEME UND CHARAKTERASPEKTE

Um aus einem Charakteraspekt ein Problem zu entwickeln, versuch, es in diesen Satz

zu packen:

* Du hast den Aspekt __ . Daher liegt es nahe, dass ___ (das kann eine ganze
Reihe von Dingen sein). Aus diesem Grunde wire __ wahrscheinlich ein grofles
Problem fiir dich.

Die zweite Liicke macht die Sache ein bisschen schwieriger als das normale ereig-
nisbasierte Reizen — du musst iiber alle méglichen potentiellen Implikationen eines
Aspekts nachdenken. Hier hast du ein paar Fragen, die dir dabei helfen konnen.

Wer konnte aufgrund des Aspekts ein Problem mit dem Charakter haben?
Weist der Aspekt auf eine bestimmte Bedrohung fiir den Charakter hin?

Beschreibt der Aspekt eine Verbindung oder Beziehung, die dem Charakter Pro-
bleme bereiten kénnte?

Sagt der Aspekt etwas iiber ein Element aus dem Hintergrund des Charakters, das
aus der Versenkung auftauchen kénnte, um ihm das Leben schwer zu machen?

Beschreibt der Aspeke etwas oder jemanden, der dem Charakter wichtig ist und den
du bedrohen kannst?

Solange das, was du in die dritte Liicke packst, den Kriterien entspricht, die wir zu
Beginn dieses Abschnitts festgelegt haben, bist du startklar.

Cynere hat den Aspekt BERUCHTIGTES MADCHEN MIT DEM SCHWERT. Daher liegt es nahe,
dass ihr Ruf ihr vorauseilt. Aus diesem Grund wire es wahrscheinlich ein grof3es Pro-
blem fiir sie, wenn ein Nachahmer in ihrem Namen Verbrechen begeht und damit die
Einwohner der nichsten Stadt, die sie besucht, wiitend und mordliistern gemacht hat.
Landon hat den Aspekt IcH VERDANKE DEM ALTEN FINN ALLES. Daher liegt es nahe, dass
er sich verpflichtet fiihlt, dem Alten Finn bei seinen persénlichen Problemen zu helfen.
Aus diesem Grund wire es wahrscheinlich ein grof3es Problem fiir ihn, wenn er Finns
Sohn aus einer Spielschuld befreien miisste, die dieser bei einigen sehr tiblen Typen
gemacht hat.

Zird hat RivaLEN BEI DEN COLLEGIA ARCANA. Daher liegt es nahe, dass manche oder
viele von ihnen dauernd Intrigen gegen ihn spinnen. Aus diesem Grund wire es wahr-
scheinlich ein grofles Problem fiir ihn, wenn jemand eine Reihe Attentate direke auf
ihn austiben wiirde, und die Attentiter auch noch wiissten, wie sie an seinen magischen

SchutzmafSnahmen vorbeikommen.
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PROBLEME UND SPIELASPEKTE ~ ™
Probleme, die du aus den aktuellen und Zu- BENUTZE PERSGNLICHKEITEN

kiinftigen Aufgaben des Spiels ableitest, wer-

den ein bisschen breiter angelegt sein als cha- Zwar miissen nicht alle Probleme in deinem
rakterbasierte Probleme, weil sie alle SC und Szenario direkt von einem ,Oberschur-
wahrscheinlich auch eine betrichtliche Anzahl ken“-NSC verursacht werden, den die SC
von NSC beeinflussen werden. Sie sind weni- besiegen konnen, aber es ist oft einfacher,
ger persdnlich, das heif§t aber nicht, dass sie | wenn das der Fall ist. Zumindest solltest du
weniger spannend sind. in der Lage sein, auf einen NSC zu zeigen,
der einen deutlichen Nutzen aus dem Pro-
o Weil eine Aufgabe ist, liegt es nahe, dass blem des Szenarios zieht, wenn die Dinge
. Aus diesem Grund wire wahr- nicht so verlaufen, wie die SC es sich vor-
scheinlich ein grofles Problem fiir die SC. stellen.
Stell dir selbst folgende Fragen: \_ v

* Welche Gefahr stellt die Aufgabe fiir die SC dar?

* Wer sind die treibenden Krifte hinter der Aufgabe, und welche kranken Dinge sind
sie bereit zu tun, um ihre Pline zu verwirklichen?

* Wer sonst interessiert sich fiir die Aufgabe, und auf welche Art kénnte ihre ,L6-

sung* schlecht fiir die SC sein?

» Was ist ein guter nichster Schritt, um die Aufgabe zu 16sen, und was mache es
schwer, diesen Schritt zu tun?

Weil DI NARBENTRIADE cine Aufgabe ist, liegt es nahe, dass die Triade versucht, im

ganzen Land Macht zu ergreifen. Aus diesem Grund wire es wahrscheinlich ein grofles
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Problem fiir die SC, wenn Mitglieder der Triade in der Stadt, in die sie wegen ihres

nichsten Auftrags geschickt werden, die Regierung vollstindig tibernommen haben.
Weil DER LAUERNDE SCHRECKEN cine Aufgabe ist, liegt es nahe, dass der Kult der Stille
stindig versucht, Teile der uralten Prophezeiung iiber den Schrecken wahr werden zu
lassen. Aus diesem Grund wire es wahrscheinlich ein grofes Problem fiir die SC, wenn
es in der nichsten Stadt eine Mordserie gibt, die einen uralten Ddmon erwecken soll,
der unter der Stadt schlift.

Weil die ZWEI WIDERSPRUCHLICHEN PROPHEZEIUNGEN des Kults der Stille eine Aufgabe
sind, liegt es nahe, dass es einen internen Kampf im Kult gibt, der beweisen soll, welche
Prophezeiung wahr ist. Aus diesem Grund wire es wahrscheinlich ein grofies Problem
fiir die SC, wenn in der nichsten Stadt offener Krieg zwischen den rivalisierenden Frak-

tionen ausbricht, bei dem Unschuldige ins Kreuzfeuer geraten.

KAPITEL 9




PROBLEME UND ASPEKTPAARE

Hier wird es wirklich interessant. Du kannst Probleme auch erschaffen, indem du die
Beziehung zwischen zwei Aspekten betrachtest und nicht nur einen einzelnen. Das
hilft dir dabei, die Sache personlich zu halten, aber gleichzeitig kannst du die Reich-
weite der Probleme erweitern, sodass sie mehrere Charaktere beeinflussen oder die
Geschichte eines bestimmten SC in die Geschichte des Spiels einflechten.

Es gibt zwei Hauptformen der Aspektpaarung: Die Verbindung von zwei Charakteras-
pekten und die Verbindung eines Charakteraspekts mit einer Aufgabe.

Zwei Charakteraspekte

o Weil den Aspekt hat und den Aspekt hat, liegt es nahe, dass
. Aus diesem Grund wire wahrscheinlich ein grofes Problem fiir sie.

Stell dir folgende Fragen:

* Bringen diese beiden Aspekte die Charaktere in Konflikt oder sorgen fiir Span-
nungen zwischen ihnen?

* Gibtes bestimmte Probleme oder Schwierigkeiten, in die sie aufgrund ihrer Aspekte
gemeinsam geraten konnten?

* Hat ein Charakter eine Bezichung oder Verbindung, die fiir den anderen problema-
tisch werden kénnte?

* Weisen die Aspekte auf Elemente aus dem Hintergrund der Charaktere hin, die sich
in der Gegenwart iiberschneiden kénnen?

* Gibt es wegen ihrer Aspekte eine Méglichkeit, dass das Gliick eines SC zum Un-
gliick eines anderen wird?
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Weil Landon ein JUNGER DES ELFENBEINSCHLEIERS ist und Zird RIVALEN BEI DEN COL-
LEGIA ARCANA hat, liegt es nahe, dass die beiden Lager gelegentlich die Wege kreuzen

und unvereinbare Ziele haben kénnten. Aus diesem Grund wire es wahrscheinlich ein
grofles Problem fiir sie, wenn ein drtliches Kloster des Schleiers den Befehl aussprechen
wiirde, die Mitglieder des hiesigen Collegia-Instituts wegen einer unbekannten Beleidi-
gung gefangen zu nehmen oder zu téten.

Weil Cynere eine DIEBISCHE ELSTER ist und Landon DIE MANIEREN EINES ZIEGENBOCKS
hat, liegt es nahe, dass sie wahrscheinlich keine guten Partner fiir einen geheimen Raub-
zug sind. Aus diesem Grunde wire es wahrscheinlich ein grofles Problem fiir sie, wenn
sie von einem benachbarten Kénig den Auftrag erhalten wiirden, den Kéniglichen Ball
von Ictherya ohne Unterstiitzung zu infiltrieren und die Kronjuwelen zu rauben.

Wil Zird WENN ICH NICHT DA WAR, HAB ICH DAVON GELESEN hat und Cynere INSGEHEIM EINE
SCHWESTER BARATHARS ist, liegt es nahe, dass irgendwann Beweise fiir Cyneres Abstammung
in Zirds Hinde fallen kénnten. Aus diesem Grunde wire es wahrscheinlich ein grof3es Pro-
blem fiir sie, wenn er unerwartet auf ein kodiertes genealogisches Dokument stoffen wiirde,

das Barathar und ihre Schergen unter allen Umstinden wiederbekommen wollen.

FATE




Charakteraspekt und Aufgabe

4 N\
* Weil du den Aspekt hast und eine WIE VIELE PROBLEME
Aufgabe ist, leuchtet es ein, dass . Aus
- ?
diesem Grund wire wahrscheinlich ein BRAUCHE ICH DENN?
grof8es Problem fiir dich. Vertrau uns: Fiir ein Szenario reichen ein
Stell dir folgende Fragen: oder zwei Probleme aus. Du wirst unten

sehen, dass sogar ein Problem ausreichend
* Deutet die Aufgabe auf eine Gefahr fiir | Material fiir zwei oder drei Sitzungen bie-

Freunde oder Familie des SC hin? ten kann. Glaub auch nicht, dass du je-
den SC mit jedem Szenario verkniipfen
* Betrifft der nichste Schritt zum Umgang mit musst — lass die Aufmerksamkeit ein biss-
einer Aufgabe einen Charakter aufgrund sei- chen wechseln, sodass jeder seine Zeit im
ner Aspekte besonders stark? Rampenlicht bekommt, und wirf dann ein
aufgabenbezogenes Szenario dazwischen,
* Hat jemand, der mit der Aufgabe verbunden | wenn du dich auf den grofleren ,,Plot des
ist, einen besonderen Grund, einen SC auf- Spiels konzentrieren willst.
grund seiner Aspekte anzugreifen? . /

Weil Cynere INSGEHEIM EINE SCHWESTER BARATHARS ist und DIE NARBENTRIADE cine
Aufgabe ist, leuchtet es ein, dass die Triade Cynere erpressen kann. Aus diesem Grund
konnte es ein grofles Problem fiir sie sein, wenn die Triade droht, ihr Geheimnis der
Welt zu offenbaren und sie so beim ganzen Volk verhasst zu machen, wenn sie nicht
einen extrem gefihrlichen und moralisch verwerflichen Auftrag annimmt.

Weil Zird den Aspekt WENN ICH NICHT DA WAR, HAB ICH DAVON GELESEN hat und die ZwEr
WIDERSPRUCHLICHEN PROPHEZEIUNGEN des Kults der Stille eine Aufgabe sind, leuchtet
es ein, dass Zird herausfinden kann, welche der Prophezeiungen wahr ist. Aus diesem
Grund koénnte es ein grofles Problem fiir ihn sein, wenn der Primarch ihn bittet, die

Riten der Stille zu lernen und die wahre Prophezeiung herauszufinden, weil er dadurch
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zum Ziel fiir beide Fraktionen des Kults wird.

Weil Landon den Aspekt AUGE uM AUGE hat und DER LAUERNDE SCHRECKEN eine Aufga-
be ist, leuchtet es ein, dass Landon sich richen wollen wiirde, wenn der Kult den Men-
schen, die er liebt, etwas antut. Aus diesem Grund wire es wahrscheinlich ein grof3es
Problem fiir ihn, wenn Agenten des Kults auf der Suche nach weiteren indoktrinierten

Dienern seine Heimatstadt angreifen wiirden, um die Endzeit vorzubereiten.
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HANDLUNGSFRAGEN STELLEN

Jetzt, wo du ein wirklich griffiges Problem hast, kannst du die Situation ein bisschen
ausarbeiten und genau herausfinden, was bei deinem Szenario gelost werden soll — mit
anderen Worten: Was ist der Kern des Problems?

Das tust du in diesem Schritt: Du erschaffst eine Reihe von Fragen, die von deinem
Szenario beantwortet werden sollen. Wir nennen das Handlungsfragen, weil die

Handlung ganz natiirlich entstehen wird, wenn du sie beantwortest.

Je mehr Handlungsfragen du hast, desto linger wird dein Szenario dauern. Ein bis
drei Handlungsfragen lassen sich wahrscheinlich in einer Sitzung beantworten. Vier
bis acht dauern normalerweise zwei oder sogar drei Sitzungen. Wenn du mehr als acht
oder neun Fragen hast, dann musst du vielleicht ein paar von ihnen fiir das nichste
Szenario aufsparen. Das ist aber gar nicht schlimm.

Wir empfehlen, die Handlungsfragen als Ja-Nein-Fragen zu stellen, im grundsitzli-
chen Format , Kann/wird (Charakter) es schaffen, (Ziel) zu erreichen?* Du musst die-
ser Formulierung nicht genau folgen, und du kannst das Format der Basisfrage noch
ausschmiicken. Das zeigen wir dir gleich.

Jedes Problem, das dir einfillt, wird eine sehr offensichtliche Handlungsfrage mitbrin-
gen: ,Konnen die SC das Problem 18sen?* Das musst du irgendwann wissen, aber du
willst nicht direkt so weit nach vorne springen — das ist schliefSlich das Finale deines
Szenarios. Stelle vorher andere Fragen, um dem Szenario Nuancen und Komplexitit
zu verleihen und um zu dieser abschlielenden Frage tiberzuleiten. Finde heraus, was es
schwierig macht, das Problem zu l5sen.

Um Handlungsfragen zu finden, wirst du das Problem, das dir eingefallen ist, wahr-
scheinlich ein bisschen ausschmiicken und die W-Fragen beantworten miissen (wer,
was, wann, wo, warum und wie). Das ist super, und zu einem guten Teil geht es in
diesem Prozess darum.




Eine Arkane Verschwiorung: Probleme und Handlungsfragen

Cynere ist eine DIEBISCHE ELSTER und Zird hat RIVALEN BEI DEN COLLEGIA ARCANA,
daher leuchtet es ein, dass ihr der Reichtum ins Auge fillt, der fiir Zird unangenehm
ist. Aus diesem Grund wiire es wahrscheinlich ein grofles Problem fiir die beiden, wenn
Cynere den lukrativen Auftrag erhalten wiirde, einen der heiligen Schitze der Collegia
zu stehlen, und zwar genau dann, wenn Zirds Rivalen versuchen, ihn wegen Verbrechen
gegen die Schopfung vor Gericht zu stellen.

Die offensichtlichen Handlungsfragen bieten sich an: Wird Cynere den Schatz bekom-
men? Wird Zird seinen Prozess gewinnen? Sabine will diese Fragen aber bis zum Ende
aufsparen, daher iiberlegt sie sich noch ein paar andere.

Erst einmal weifd sie gar nicht, ob sich Cynere freiwillig in diese Situation begeben wird,
also fingt sie da an: Wird Cynere den Aufirag annehmen? Wird Zird den Collegia erlauben,
ihn zu verhaften, oder wird er sich wehren?

Dann muss sie herausfinden, warum sie das Problem nicht direkt angehen kénnen. Sie
beschlief3t, dass Cynere einen anonymen Rivalen um den Schatz hat (nennen wir ihn
das Juwel von Aetheria, das hat einen netten Klang) und dass ihr mysteridser Auftragge-
ber hochst unerfreut wire, wenn der Rivale ihr zuvorkommen wiirde.

Zird muss sich in der Zwischenzeit um einen Rechtsbeistand kiimmern, der nicht Teil
der Verschwérung gegen seine Person ist. Auflerdem will er wahrscheinlich genau he-
rausfinden, wer diesmal hinter ihm her ist.

Das gibt uns drei weitere Fragen: Kann Cynere herausfinden, wer ibr Rivale ist, bevor er
sie entdeckt? Kann Zird einen Verbiindeten bei den Collegia finden? Kann Zird die Strip-
penzicher der Verschwiorung ausfindig machen, ohne mit weiteren Konsequenzen rechnen zu
miissen?

Dann, weil sie ein bisschen Spannung zwischen den beiden haben will, noch eine Frage,
die mit der Beziehung der beiden zu tun hat: Wird Cynere Zird im Stich lassen, um ihre
Ziele zu errveichen?
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Du siehst, dass jede dieser Fragen das Poten-
tial hat, die Handlung des Szenarios deutlich
zu beeinflussen. Wenn Zird beschlief3t, nicht
freiwillig mitzukommen, hast du gleich zu
Beginn eine ganz andere Situation, als wenn
er sich freiwillig in Haft begibt. Wenn Zird
bei seinen Nachforschungen verhaftet wird,
dann ist die Verhandlung vielleicht hinfillig.
Wenn Cynere beschliefit, Zird zu helfen statt
das Juwel zu stehlen, dann haben sie mit Cy-
neres Auftraggeber ein weiteres Problem.
Beachte auch, dass ein paar dieser Hand-
lungsfragen das grundlegende Muster von-
,Kann X es schaffen, Y zu erreichen? auf
eine weitere Art ein wenig modifizieren. Der
Grund, aus dem du das machst, ist derselbe,
aus dem du manchmal nicht wiirfeln las-
sen willst — ein schwarz-weifler Erfolg oder
Fehlschlag ist nicht immer interessant, be-
sonders der Fehlschlag nicht.

FATE

(" )
Wenn du eine wirklich grofle Zahl

von Handlungsfragen findest (so
um die acht oder mehr), vergiss
nicht, dass du sie nicht zwingend
alle in einem Szenario beantwor-
ten musst — du kannst die Fragen,
die du nicht beantwortest, als An-
deutung auf kiinftige Probleme
einbauen, oder du kannst Sachen
vorbereiten, die du im folgenden
Szenario machen willst. Genauso
schaffst du es iibrigens auch, star-
ke Handlungsbdgen zu erschaffen
(siehe Seite 259) — du hast einen
Haufen verwandter Handlungs-
fragen und verwendest zwei oder
drei Szenarien, um sie alle zu be-
antworten.

N\ J




Schau dir eine der Fragen fiir Cynere an: ,Wird Cynere die Identitit ihres wichtigsten
Rivalen um das Juwel aufdecken, ebe ibhr Rivale sie entdeckt?“ Ohne den betonten Teil
wire die Frage ein bisschen langweilig — wenn sie die Identitdt ihres Feindes nicht auf-
decke, dann haben wir den Handlungsfaden eigentlich nur fallen gelassen, und dieser
Teil des Spiels lauft ins Leere. Das ist nicht gut.

So wie wir es formuliert haben, haben wir immer noch Méglichkeiten, selbst wenn
Cynere sich in diesem Teil des Szenarios nicht gut anstellt — sie weif$ vielleicht nicht,
wer ihr Rivale ist, aber ihr Rivale weifd jetzt, wer sie ist. Was auch immer mit dem Juwel
passiert, der Rivale kann in zukiinftigen Szenarien zuriickkehren und sie heimsuchen.
Oder wir gehen davon aus, dass wir Cynere seine Identitit irgendwann enthiillen wer-
den, aber wir konnen trotzdem eine straffe Reihe von Konflikten und Wettstreiten
machen, bei denen die beiden gegenseitig ihre Fihigkeiten ausspionieren, bevor es zu
dieser Enthiillung kommt.

Es lisst auch noch ein bisschen Freiraum, um Material aus diesem Szenario fiir die
Zukunft zu erweitern. Vielleicht wird die Frage nach der Identitit von Cyneres Rivalen
in dieser Siczung gar nicht beantwortet — das ist in Ordnung, weil es ein Detail ist, das
Sabine in einer spiteren Sitzung wieder ins Spiel bringen kann.
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DIE GEGENSEITE ERSTELLEN

Vielleicht hast du dir schon einen NSC oder eine Gruppe von NSC ausgedacht, die
verantwortlich fiir die Geschehnisse sind, als du das Problem erstellt hast. Wenn du das
noch nicht getan hast, dann musst du jetzt Charaktere zusammenstellen, die der Schliis-
sel fiir deine Handlungsfragen sind. Du musst ihre Motivationen und Ziele bedenken:
Warum stellen sie sich den Zielen der SC in den Weg? Was wollen sie erreichen?

Du solltest mindestens in der Lage sein, die folgenden Fragen fiir jeden Haupt- oder
Neben-NSC in deinem Szenario zu beantworten:

o Was braucht der NSC? Wie kénnen die SC ihm helfen, es zu bekommen, oder wie
stehen die SC in seinem Weg?

* Warum kann der NSC das, was er braucht, nicht auf legitime Art bekommen? (Mit
anderen Worten, was tragen seine Bediirfnisse zu dem Problem bei?)

* Warum kann er nicht ignoriert werden?

Du solltest versuchen, deine NSC so weit wie mdglich zusammenzulegen, damit du
nicht zu viele Charaktere im Auge behalten musst. Wenn einer der NSC auf deiner
Gegenseite nur einen Zweck fiir das Szenario erfiillt, denk dariiber nach, ihn los zu
werden und seine Rolle von einem anderen NSC iibernehmen zu lassen. Das verrin-
gert nicht nur deine Arbeit, es erlaubt dir zudem, die Personlichkeiten deiner NSC
etwas feiner auszuarbeiten. Sie werden so komplexer und glaubwiirdiger, weil du ver-
schiedene Motive unter einen Hut bringst.

Entscheide fiir jeden deiner NSC, ob er ein Neben- oder ein Haupt-NSC sein soll. Gib
ihm Spielwerte nach den Richtlinien, die wir in Spielleiten vorgestellt haben.

Eine Arkane Verschwérung: Die Gegenseite

Sabine schaut sich die Handlungsfragen an und iiberlegt sich, welche NSC sie braucht,
um die Fragen zu beantworten. Sie erstellt eine Liste der offensichtlichen Verdichtigen.
* Cyneres geheimnisvoller Auftraggeber (taucht nicht selbst auf)

* Der Oberste Richter der Collegia Arcana (Neben-NSC)

* Cyneres Rivale um das Juwel (Neben-NSC)

* Eine Anwiltin, die nicht Teil der Verschworung ist (Neben-NSC)

* Ein korrupter Anwalt, den Zirds Rivalen ihm unterschieben wollen (Neben-NSC)

* Der Collegia-Zauberer, der die Verschworung ausgehecke hat, um Zird zu Fall zu
bringen (Haupt-NSC)

FATE



Das sind sechs NSC: Vier Neben-NSC, ein Haupt-NSC und einer, der nicht im Sze-
nario auftauchen wird — Sabine will eigentlich noch keine Details dariiber verraten,
wer Cynere anheuern will. Sie hat eigentlich auch keine Lust, fiinf NSC im Auge zu
behalten, also schaut sie, wo sie sie zusammenlegen kann. Sie findet es sofort interessant,
Cyneres Rivalen und die neutrale Anwiltin zur selben Person zu machen. Sie nennt sie
Lilia. Lilia hat vielleicht nichts mit der Verschworung zu tun, aber ihre Motive sind
offensichtdlich komplizierter. Was ist los mit ihr? Sabine beschliefSt, dass Lilias Motive
wohlwollend sind; sie will das Juwel stehlen, damit es nicht in die Hinde der korrupten
Mitglieder der Collegia fillt. Sie weif$ nichts von Cynere und wird sie fiir eine Agentin
dieser korrupten Elemente halten, bis sie reinen Tisch machen.

Als nichstes beschlief3t sie, dass der Oberste Richter und der Strippenzieher der Ver-
schworung dieselbe Person sind — er hat niemandem sonst zugetraut, den letzten Nagel
in Zirds Sarg zu schlagen, also geht er sicher und lisst sich zum Richter der Verhandlung
ernennen. Sabine mag das, weil sein politischer Einfluss es schwierig macht, Informati-
onen iiber ihn herauszufinden, und weil er mit dem korrupten Anwalt einen michtigen
Lakaien hat. Aber was hat er {iberhaupt fiir ein Problem mit Zird?

Sie beschlief$t weiterhin, dass seine Motive nicht personlich sind. Vielmehr hat er Pline,
die das Fundament der Collegia erschiittern werden, und er weif3, dass Zird als Freiden-

ker in der Organisation einer der Kandidaten ist, V- ™
die ihm am wahrscheinlichsten widersprechen wer- VORTEILE KONNEN DIR
den. Es handelt sich also um einen Priventivschlag.
Was den korrupten Anwalt angeht: Das erste, das ARBEIT ERSPAREN
ihr in den Sinn kommt, ein erbirmlicher Kriecher, Wenn du die NSC fiir dein Sze-
der vollstindig unter der Fuchtel des Richters steht. nario erstellst, musst du nichrt al- é —
Sie will ihm aber ein bisschen Tiefe verleihen, also les schon bei Spielbeginn in Stein =z 4
beschlief3t sie, dass der Richter ihn erpresst, um sich gemeiﬁelt haben — was du nicht E g
seiner Loyalitit zu versichern. Sie weif§ noch nicht, weif3t, kannst du immer noch spi- o
womit er ihn erpresst, aber sie hofft, dass die neu- ter festlegen, indem du die Vor- Z 0
gierigen SC ihr spiter helfen werden, das durch ein teile, die deine Spieler erschaffen, % g
hinzugefiigtes Detail herauszufinden. zu den Aspekten der NSC werden N =
Sie nennt den Richter Lantus und den korrupten lasst. Auf Seite 247 findest du wei-
Anwalt Pait. Jetzt hat sie ihre NSC und fingt an, tere Tipps, wie du im Spiel impro-
ihre Charakterbégen zu erstellen. visieren kannst.

\_ J
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DIE ERSTE SZENE PLANEN

Fang so unsubtil wie méglich an — nimm eine deiner Handlungsfragen, such dir etwas
aus, das diese Frage deutlich hervor stellt, und hau es deinen Spielern so hart auf den
Kopf wie du kannst. Du musst nicht sofort eine Antwort finden (wenn das passiert,
ist es véllig in Ordnung), du solltest die Spieler nur wissen lassen, dass diese Frage

beantwortet werden muss.

Auf diese Weise gibst du ein Beispiel fiir den Rest der Sitzung vor und bringst Schwung
in die Sache, sodass die Spieler nicht herumtrédeln. Denk dran, sie sollen dynamische,
kompetente Personen darstellen — gib ihnen von Anfang an etwas, mit dem sie dyna-
misch und kompetent sein konnen.

Wenn du in einer laufenden Kampagne bist, brauchst du vielleicht die ersten Szenen
einer Sitzung, um die losen Fiden aufzuldsen, die noch von einer vorherigen Sitzung
tibrig geblieben sind. Es ist in Ordnung, ein bisschen Zeit dafiir zu verwenden, weil
es hilft, von Sitzung zu Sitzung ein Gefiithl der Kontinuitit zu halten. Sobald der
Schwung nachlisst, solltest du deine Spieler aber schnell und hart mit der Eroffnungs-
szene erwischen.

Eine Arkane Verschworung: Die Eréffnungsszene
Sabine schaut sich ihre Fragen an und iiberlegt, welche sie fiir ihre Eroffnungsszene
verwenden soll. Es fallen ihr ein paar offensichtliche Ideen ein:

* Vollstrecker der Collegia tauchen an Zirds Tiir auf und prisentieren ihm Papiere, die

verlangen, dass er sie begleitet.

* Cynere erhilt ihren Vertrag und die Details fiir den Auftrag von ihrem geheimnis-
vollen Auftraggeber und muss entscheiden, ob sie unterschreibt oder nicht.

Sie beschliefit, letztere Szene zu verwenden, denn sie iiberlegt sich, dass es spafiig sein
kénnte, wenn Cynere den Vertrag ablehnt, dann herausfindet, dass Zird sowieso zu
den Collegia geht, und jetzt versuchen muss, den geheimnisvollen Auftraggeber noch
einmal umzustimmen. Und selbst wenn sie bei ihrer Entscheidung bleibt, wird hier
festgelegt, ob sie wihrend der Sitzung mit Arger rechnen muss, weil die Lakaien des
Auftraggebers sie beldstigen.

Das heifit nicht, dass sie die Szene mit Zird aufgeben wird — sie spart sie sich nur fiir

spiter auf.

FATE
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MACHTIGER NINJA-SL-TRICK ZU SITZUNGSBEGINN

Wenn du die Spieler bittest, etwas zum Beginn deiner ersten Szene beizutragen, kann das eine
tolle Maglichkeit sein, sie gleich von Anfang an fiir das zu interessieren, was vor sich geht. Wenn
es in deinen anfinglichen Vorgaben noch Sachen gibt, die flexibel sind, lass deine Spieler die
Liicken fiillen, wenn du die Szene beginnst. Clevere Spieler kdnnen das als Gelegenheit nutzen,
von Anfang an ihre Aspekte zu reizen und somit mehr Fate-Punkte zu bekommen — diese Art von
Spiel nennen wir gerne ,,groflartig®.

Schauen wir uns unsere Beispielszenen weiter oben an. Die Grundsituation gibt nicht vor, wo sich
die SC aufhalten, wenn sie mit ihren ersten Entscheidungen konfrontiert werden. Somit kénnte
Sabine die Sitzung einleiten, indem sie Daniel fragt: ,Wo genau ist Zird, als der Schligertrupp der
Collegia Arcana ihn suchen komm®? “ Selbst wenn Daniel nur ,,in seinem Allerheiligsten antwor-
tet, hast du seine Mitarbeit gewonnen und ihm dabei geholfen, die Szene mit zu formen. Aber
Daniel ist spitze, also sagt er stattdessen: ,,Oh, wahrscheinlich im Badehaus, wo er sich nach einem
langen Tag der Forschung schén einweicht.

wPerfekt!“, sagt Sabine und hilt einen Fate-Punkt hoch. ,Es wiirde also einleuchten, dass deine Ri-
valen bei den Collegia Arcana magisch genau den richtigen Zeitpunkt vorausgesagt haben, um dich
zu fangen, wenn du weit weg von deiner magischen Ausriistung bist, oder?“

Daniel grinst und nimmt den Fate-Punkt. ,Ja, das klingt verniinftig.

Natiirlich kannst du die Aufthinger deiner Eroffnungsszene bereits als ,,vorgeschobenes® Reizen
werten und zu Beginn der Spielsitzung einige Fare-Punkte austeilen. So kannst du die Spieler
in einer schwierigen Situation einsteigen lassen, um die sie sich sofort kiimmern miissen. Das
hilft Spielern mit niedriger Erholungsrate und kann sie dazu bringen, gleich von Anfang an
Fate-Punkte auszugeben.

Stell vorher klar, dass deine Gruppe es okay findet, dir in Sachen Erzihlautoritit einen Blan-
koscheck auszustellen — manche Spieler finden einen solchen Kontrollverlust problematisch.

Sabine will, dass die Spieler gleich mit einem Batzen Fare-Punkre einsteigen, also sagt sie zu Beginn
der Sitzung zu ihren Spielern:

,Zird, es ist schlimm genug, wenn dir deine RIVALEN BEI DEN COLLEGIA ARCANA Arger machen,
aber wenn sie in der ortlichen Kneipe vorgeben, Bauern zu sein, dich betrunken machen und eine
Schligerei anfangen, sodass sie dich problemlos davon schleppen kénnen, dann ist es noch viel
schlimmer. Du wachst mit dem Kater deines Lebens und einem blauen Auge auf — jemand hat
dir ins Gesicht geschlagen!® (2 Fate-Punkte, fiir RIVALEN BEI DEN COLLEGIA ARCANA und NICHT INS
GESICHT!)

»Landon, ich weif$, KAPUTTSCHLAGEN IST IMMER EINE LOSUNG, aber wie willst du den anderen erkli-
ren, was passiert ist, als du versucht hast, den Wagen zu reparieren, wihrend sie alle weg waren?* (1
Fate-Punkt fiir KAPUTTSCHLAGEN IST IMMER EINE LOSUNG.)

»Cynere, wer auch immer beschlossen hat, dir diesen Vertrag anzubieten, kennt dich verdammce gut.
Sie haben einige groffe Edelsteine dazu gelegt. Das Problem ist: Du weif3t, welchem Adelshaus sie ge-
stohlen worden sind, und ohne Frage wirst du eine gesuchte Frau sein, wenn du nicht unterschreibst —
und du bist so beriichtigt, dass dir niemand glauben wird, wenn du sagst, wie du sie bekommen hast.*
(2 Fate-Punkte fiir BERUCHTIGTES MADCHEN MIT DEM SCHWERT und DIEBISCHE ELSTER.)
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WAS IST EINE SZENE?

Eine Szene ist eine Einheit der Spielzeit, die von ein paar Minuten bis zu einer halben
Stunde und mehr dauern kann, und in der die Spieler versuchen, ein Ziel zu erreichen
oder etwas anderes Relevantes fiir das Szenario zu schaffen. Zusammen genommen

ergeben die Szenen, die ihr spielt, eine ganze Spielsitzung, und somit letztlich auch
eure Szenarien, Handlungsbégen und Kampagnen.

Du kannst die Szene als die grundlegende Einheit der Spielzeit betrachten, und du hast
wahrscheinlich schon eine ganz gute Vorstellung, wie eine Szene aussicht. Es ist nicht
viel anders als eine Szene in einem Film, einer Fernsehserie oder einem Roman — die
Hauptcharaktere handeln Dinge in einem kontinuierlichen Zeitablauf ab und bleiben
dabei normalerweise am selben Ort. Wenn die Handlung ein neues Ziel hat, sich an
einen neuen Ort verlagert oder einen Zeitsprung hinlegt, dann bist du in der nichsten
Szene.

Als SL gehort es zu deinen wichtigsten Aufgaben, zu bestimmen, wann Szenen enden
und beginnen. Am besten hiltst du den Rhythmus der Geschehnisse unter Kontrolle,
wenn du genau bestimmst, wann eine Szene beginnt oder endet — lass die Sache weiter-
laufen, solange die Spieler interessiert sind und Spaf$ haben, aber sobald der Schwung
nachlisst, mach mit der nichsten Sache weiter. In diesem Sinne ist deine Aufgabe hier
nicht viel anders als das, was ein guter Cutter beim Film macht — du ,,schneidest” eine
Szene und fingst eine neue an, damit die Geschichte weiterhin geschmeidig lduft.

FATE



SZENEN BEGINNEN

Wenn du eine Szene beginnst, klire zwei Sachen, so gut du kannst:
* Was ist der Zweck der Szene?
* Welche interessanten Dinge werden gleich passieren?

Die erste Frage ist extrem wichtig, denn je klarer du weifit, was der Zweck einer Szene
ist, umso leichter kannst du feststellen, wann die Szene vorbei ist. Eine gute Szene
dreht sich darum, einen bestimmten Konflikt zu I6sen oder ein bestimmtes Ziel zu
erreichen — wenn die SC ihre Anstrengungen beendet haben, dann ist die Szene vorbei,
egal, ob sie Erfolg hatten oder nicht. Wenn deine Szene keinen klaren Zweck hat, dann
gehst du das Risiko ein, dass sie sich linger hinzieht, als du willst, was deine Sitzung
deutlich verlangsamen kann.

Meistens werden dir die Spieler sagen, was der Zweck der Szene ist, weil sie dir ohne-
hin erzihlen, was sie als nichstes tun und was sie damit erreichen wollen. Wenn sie also
sagen, ,Gut, wir gehen zum geheimen Unterschlupf des Diebes, um zu sehen, ob wir
ihn irgendwie anschwirzen konnen®, dann weiflt du, was der Zweck der Szene ist —
sie ist vorbei, wenn die Spieler etwas gefunden haben oder wenn sie in eine Situation
kommen, in der es unméglich ist, noch etwas herauszufinden.

Manchmal werden sie dabei aber ziemlich ungenau sein. Wenn du aus dem Kontext
nicht intuitiv verstehen kannst, was sie vorhaben, dann stell Fragen, bis sie ihre Ziele
klar ansagen. Wenn ein Spieler also sagt, ,In Ordnung, ich gehe in die Taverne, um
mich mit meinem Kontakt zu treffen®, dann ist das ein bisschen vage — du weif3t,
dass es ein Treffen geben wird, aber du weifit vielleicht nicht, warum. Du kénntest
fragen: ,Was willst du herausfinden? Hast du schon einen Preis fiir die Informationen
ausgehandele? oder eine andere Frage stellen, die dir dabei hilft, den Spieler dazu zu
bringen festzulegen, was er eigentlich will.

Manchmal wirst du den Zweck einer Szene selbst bestimmen miissen, wie zum Bei-
spiel zu Beginn eines neuen Szenarios oder in der Szene direkt nach einem Clifthanger.
Wenn du das tun musst, versuch einen Blick auf die Handlungsfragen zu werfen, die
du vorher festgelegt hast, und eine Situation einzufiihren, die direkt dazu beitrigt, sie
zu beantworten. Das heift, dass du die Geschichte immer vorantreibst, wenn es deine
Aufgabe ist, eine Szene zu beginnen.

Sabine hat die vorherige Sitzung der Geschichte ihrer Gruppe mit einem Cliffhanger
beendet: Mit der Offenbarung, dass Cyneres geheimnisvoller Auftraggeber ein Agent
des Kults der Siille und das Juwel eine wichtige Komponente in einem mysteriésen
Ritual ist. Auflerdem ist Zird gerade mitten im wichtigsten Prozess seines Lebens und
die Collegia haben entdecke, dass das Juwel verschwunden ist.

Jetzt denke Sabine dariiber nach, wie sie beim nichsten Mal anfangen will. Die ganze Situ-
ation scheint die Spieler wirklich zu beunruhigen. Das will sie ausnutzen. Sie denkt, dass
Lilia zurtickkehren sollte — sie ist verwirrt, was Cyneres Rolle bei dem Diebstahl angeht,
und bereit zu kimpfen. Die Szene soll zum Ziel haben, mit Lilia zu einer Ubereinkunft

zu kommen und festzustellen, dass sie mehr oder weniger auf der gleichen Seite stehen.
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Machtiger

Ninja-SL-Trick zu

Sitzungsbeginn
Seite 247

Die zweite Frage ist nicht minder wichtig: Du willst eine Szene beginnen, direkt bevor
etwas Interessantes passieren wird. Fernsehserien und Filme sind besonders gut, was
das angeht — normalerweise schaust du eine Szene nicht wirklich linger als 30 Sekun-
den an, che etwas passiert, das die Situation verdndert oder durcheinander bringt.
Wenn du einsteigst, kurz bevor etwas Neues, Aufregendes passiert, kannst du das Tem-
po deiner Sitzung hoch halten und verlierst somit die Aufmerksamkeit der Spieler
nicht. Du willst nicht jeden Moment ausspielen, in dem die Spieler ihr Zimmer in
der Herberge verlassen, um zwanzig Minuten durch die Stadt zum Unterschlupf des
Diebes zu wandern — das ist eine Menge Spielzeit, in der nichts Interessantes passiert.
Stattdessen beginnst du die Szene, wenn sie am Unterschlupf ankommen, die fiirch-
terlich komplizierte Reihe von Schléssern anstarren, die er an seiner Tiir angebracht
hat, und ihr Pech verfluchen.

Wenn du diese Frage nicht richtig beantworten kannst, dann tiberlege dir, was das
Erreichen des Ziels kompliziert machen konnte oder mach den Zweck der Szene selbst
problematisch. Du kannst auch die Ninja-Trick-Methode verwenden, die wir vorher
erwihnt haben, damit die Spieler dir dabei helfen, herauszufinden, welche interessan-

ten Sachen passieren konnten.

FATE



Sabine beginnt die Szene mit Cynere und Landon, die spit in der Nacht zuriick zu
ihrer Unterkunft gehen und in ein Gesprich iiber die jiingsten Ereignisse vertieft sind.
Dominik schligt vor, dass sie nicht mehr in einer Taverne schlafen — nicht nach dem
Diebstahl. Er geht davon aus, dass jeder — von den Collegia-Zauberern bis zum Kult
der Stille — auf der Suche nach Cynere sein wird, also haben sie sich an einem sicheren
Ort versteckt.

Entsprechend iiberrascht sind sie natiirlich, als sie durch die Tiir kommen und sofort
von drei bewaffneten Fremden iiberfallen werden. ,Hey!®, sagt Juli. ,, Woher wussten die
denn, dass wir hier sein wiirden?“

»Schwer zu sagen®, antwortet Sabine und wirft den beiden jeweils einen Fare-Punkt zu.
,Aber das hier ist ein ZENTRUM DES HANDELS, ORT DES LASTERS.

»Auch wieder wahr, sagt Dominik. Sie nehmen beide den Fare-Punkt fiir den gereizten
Aspekt an.

»Cynere, du betrittst gerade deinen Unterschlupf, als eine vermummte Gestalt dir ein
Schwert an die Kehle hilt. Die Kapuze verschwindet — es ist Lilia! Und sie ist richtig
sauer. ,Wo ist das Juwel, du Kultistenschwein?*

Wenn du mit einen klaren Zweck in die Szene gehst und anfingst, direkt bevor etwas
Bedeutendes passiert, dann kannst du nicht viel falsch machen.

SZENEN BEENDEN

Du kannst Szenen genauso beenden, wie du sie anfingst, aber umgekehrt: Sobald der
Zweck einer Szene erfiillt ist und nachdem alle interessanten Sachen passiert sind,
beende die Szene schnell.

Das ist effektiv, weil es hilft, das Interesse an der ndichsten Szene aufrecht zu erhalten.
Auch das siehst du die ganze Zeit in guten Filmen — eine Szene endet normalerweise,
wenn ein Teil der Handlung aufgeldst worden ist, es aber noch ein paar ungeklirte
Angelegenheiten gibt. Genau dahin schneiden sie als nichstes.

Viele deiner Szenen werden auf dieselbe Weise enden. Die SC gewinnen einen Kon-
flikt oder erreichen ein Ziel, aber wahrscheinlich wird es noch etwas geben, was sie
danach tun wollen — tiber das Ergebnis sprechen, herausfinden, was als nichstes zu tun
ist, und so weiter.

Statt in der Szene zu verweilen, solltest du vorschlagen, dass sie mit der nichsten wei-
termachen, die cine der unbeantworteten Fragen aus der aktuellen Szene aufgreift.
Versuch, sie dazu zu bringen, dir zu sagen, was sie als nichstes tun wollen. Dann geh
zuriick zu den Fragen, die du dir zum Beginn einer Szene stellst (wie oben erklirt) —
was ist der Zweck der nichsten Szene? Was ist der nichste interessante Handlungsteil?
Dann spring direkt rein.

Du solltest dich aber zuriickhalten, wenn du merkst, dass die Spieler ihre Interakti-
onen wirklich, wirklich genieffen. Manchmal wollen sich die Spieler einfach in der
Rolle ihrer Charaktere unterhalten und ein bisschen quasseln. Solange sie Spaf§ daran
haben, ist das prima. Wenn du allerdings siehst, dass das Interesse nachlisst, dann
ergreife die Gelegenheit, dich wieder dazwischen zu schieben und nach der nichsten
Szene zu fragen.

KAPITEL 9
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BENUTZ DIE GRUNDGEDANKEN (KOMPETENZ,
EIGENINITIATIVE, DRAMATISCHES POTENTIAL)

Wenn du dariiber nachdenkst, was in einer Szene passieren sollte, denk an die grund-
legenden Ideen von Fate, tiber die wir in der Spielgestaltung gesprochen haben — Kom-
petenz, Aktivitit und Drama.

Mit anderen Worten, frage dich, ob deine Szene mindestens eines der folgenden Dinge tut:

* Sie gibt den SC die Chance, zu zeigen, was sie gut konnen — entweder indem sie
gegen Gegner antreten, die keine Chance gegen sie haben, oder indem sie die Gele-
genheit bekommen, ihr Kénnen gegen wiirdige Gegner zu beweisen.

¢ Sie gibt deinen SC die Chance, etwas zu tun. Das solltest du mit einem einfachen
Verb beschreiben kénnen, das Aktivitit ausdriicke. ,,Versuchen, Informationen zu
sammeln® ist beispielsweise zu vage. ,In das Haus des Biirgermeisters einbrechen
ist greifbar und spezifisch. Beachte, dass die Aktion nicht kérperlich sein muss —
»Den Spitzel zum Reden bringen® ist auch eine klare Aktion.

¢ Sie erschafft eine Komplikation fiir die SC oder stellt sie vor eine schwierige Wahl.
Am besten funktioniert das, wenn du einen Aspeke reizen kannst, aber wenn die
Situation problematisch genug ist, brauchst du das vielleicht gar nicht.

Cyneres erster Impuls ist es, herauszufinden, wovon Lilia spricht — aber Sabine weifS,
dass Landons Impulse ein wenig ... gewalttdtiger sind.

»Genug geredet!”, ruft Dominik.

»Aber wir haben gerade erst angefangen zu reden”, sagt Juli.

,Trotzdem! Warum reden? KAPUTTSCHLAGEN IST IMMER EINE LOSUNG!“

Dominik streckt die Hand aus. Sabine gibt ihm einen Fare-Punkt, weil er seinen Aspekt
gereizt hat.

FATE



Pack sie bei den Aspekten

Du kannst auch einen Blick auf die Aspekte der SC zu werfen, um herauszufinden,
welche Handlung in der nichsten Szene interessant ist. Fiihr eine Komplikation ein
oder reize einen Aspekt ereignisbasiert. Das funktioniert besonders bei den SC, deren
Aspekte nicht ins Spiel gekommen sind, als du das Problem fiir dein Szenario erstellc
hast. Damit kénnen sie ein bisschen ins Rampenlicht treten, auch wenn sich die allge-
meine Geschichte nicht auf sie konzentriert.

Die Szene beginnt mit dem groflen Prozess. Zird steht vor einem Ausschuss der Zau-
berer in der Groflen Halle der Collegia Arcana. Wihrend sie ihn mit Fragen 16chern,
kommt ab und zu von den Zauberern auf der Galerie ein unfreundlicher Kommentar,
eine Beleidigung oder eine kritische Bemerkung — alle an Zird gerichtet. Es geht zu wie
bei einer unruhigen Sitzung im Britischen Parlament. Cynere und Landon stehen auf
der Galerie und folgen den Ereignissen, so gut sie eben kénnen.

Sabine wendet sich an Juli: ,,Du willst sie damit durchkommen lassen, dass sie deinen
Freund so behandeln?“

,Du hast recht! Ich halt es nicht mehr aus!“, sagt Juli. , RUCKENDECKUNG FUR ZIRD!
Cynere steht auf und ruft dem Richter zu: ,Hey, du willst jemanden fir Verbrechen
gegen die Schopfung vor Gericht stellen? Wie wire es mit deiner Mutter, du hisslicher
Vogel?“

Sabine wirft Juli einen Fate-Punkt zu. ,Nett.*

KAPITEL 9

Z
Lu
(O]
P4
=)
N
-
(=
(%)
4
L
4
L
N
(%)

UND SZENARIEN




c
Z
O
(2}
N
m
Z
>
A
=
m
4

NIONNZLIS ‘NINIZS

DAS SZENARIO IM SPIEL

So, jetzt solltest du bereit sein, anzufangen: Du hast ein Problem, das nicht ignoriert wer-
den kann, einen Haufen Handlungsfragen, die dazu fiihren werden, dass das Problem
auf die eine oder andere Art aufgelost wird, eine Kerngruppe von NSC und ihre Motiva-
tionen und eine echt dynamische erste Szene, die die Sache zum Kochen bringen wird.

Von jetzt an sollte doch eigentlich alles glatt laufen, oder? Du prisentierst die Fragen,
die Spieler beantworten sie eine nach der anderen und deine Geschichte findet zu einer
netten, ordentlichen Auflsung.

Ja, genau. Vertrau uns, so wird das nie passieren. Es ist wichtig, dass du folgendes im
Hinterkopf behiltst, wenn du dein Szenario beginnst: Was auch immer passiert — es
wird nie genau das sein, was du erwartest. Die SC werden einen NSC hassen, der
eigentlich als Verbiindeter gedacht war; sie haben massiven Erfolg und decken die
Geheimnisse eines Bosewichts zu frith auf; sie erleiden unerwartete Riickschlige, die
den weiteren Handlungsverlauf dndern; und hundert andere Dinge, die einfach nicht
so laufen, wie sie sollten.

Vielleicht hast du bemerke, dass wir nicht empfehlen, im Vorfeld zu bestimmen, wel-
che Szenen und Ortlichkeiten in deinem Szenario vorkommen — wir haben einfach
die Erfahrung gemacht, dass du meistens den Grofiteil der Sachen ohnehin rauswerfen
musst, wenn du es mit einer dynamischen Spielgruppe und ihren Entscheidungen zu
tun bekommst.

Es ist aber nicht alles verloren — die Sachen, die du vorbereitet hast, sollten dir enorm
helfen, wenn die Spieler etwas Unerwartetes tun. Deine Handlungsfragen sind vage
genug, dass es mehrere Wege geben wird, sie zu beantworten. Du kannst eine Frage,
die nicht mehr relevant ist, leicht spontan hinauswerfen und durch etwas anderes er-
setzen, ohne dass es den Rest deiner Arbeit zunichte machst.

Sabine hat erwartet, dass die Szene mit Landon, Cynere und Lilia dank Landon kurz
zu einer gewalttitigen Reaktion fithren wiirde, gefolgt von der Erklirung der SC, dass
sie nichts mit dem Kult der Stille zu tun haben, sodass alle verstehen, dass sie auf der
gleichen Seite sind.

Richtig? Nein.

Der erste Schlag von Landons Schwert totet Lilia auf der Stelle. Er totet damit den
NSC, der als ihr erster Kontakt mit der Gesellschaft von Sonne und Mond geplant war
— eine wichtige Geheimorganisation, die sich dem Kult entgegen stellt. AufSerdem sind
Lilias Gefihrten nun iiberzeugt, dass er und Cynere tatsichlich Kultisten sind.

FATE



Also, ein kleiner Umweg. Sabine sieht ein paar Wege, wie sie hier weitermachen kann:
* Die Krieger geben nichts mehr auf Vorsicht, rufen ,,Rache!“ und kimpfen bis zum Tod.
¢ Einer der Krieger tibernimmt Lilias Rolle in der Szene und setzt die Konversation fort.

* Die Krieger flichen (sie geben auf) und berichten bei ihren Vorgesetzten in der Ge-
heimgesellschaft iiber den Mord, lassen aber Lilias Leichnam zuriick.

Sie entscheidet sich fiir die dritte Méglichkeit. Diese beiden Krieger sind vielleicht die
Guten, aber Helden sind sie keine. Keiner der beiden hat nach dieser Eréffnung noch
Lust, sich mit Landon anzulegen. Und die Chance, dass sie mit Lilias Leichnam zu ihren
Fiiflen noch einen kleinen Plausch fiihren wollen, ist auch eher gering.

Auflerdem geht Sabine davon aus, dass Juli und Dominik die Leiche durchsuchen wol-
len. Das ist eine gute Gelegenheit, sie mit Informationen iiber die Gesellschaft von
Sonne und Mond zu versorgen. Dabei kann auch Zird ins Spiel kommen — vielleicht
weifS er etwas iiber die Gesellschaft von Sonne und Mond und kann Kontakt zu ihnen

aufnehmen.

Wenn du die Motivationen und Ziele deiner NSC kennst, dann kannst du ihr Verhal-
ten leichter anpassen, als wenn du sie eine statische Szene steckst und wartest, dass die
SC auftauchen. Wenn dich die Spieler kalt erwischen, mach die NSC so dynamisch
und reaktionsstark wie die SC selbst. Lass sie iiberraschende Aktionen ausfithren, um
ihre Ziele zu erreichen.

Sabine hingt immer noch an Lilias unerwartetem Tod. Sie hatte geplant, sie zum Ein-
stiegspunket fiir einen ganzen Handlungsbogen zu machen — vielleicht kein michtiger
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NSC, aber dennoch ein wichtiger. Wenn Lilia also nicht mehr da ist, dann will Sabine

mit ihrem Tod wenigstens noch etwas anfangen kénnen.

Sie beschlief8t, dass der Tod eines Mitglieds der Gesellschaft von Sonne und Mond in
Riverton grofStenteils unbemerke bleiben wird. Aber ein Kerl wie Hugo der Gnidige
hére sicher davon. Er hat bereits von Landon Notiz genommen, nachdem er ein paar
Schliger der Narbentriade abgewehrt hat. Und jetzt das. Dieser Neuankémmling ist
offensichdlich gefihrlich, eine mogliche Bedrohung. Das Schlimmste ist, er scheint fiir
niemanden zu arbeiten. Hugos Konzept ist JEDER IN RIVERTON HAT ANGST VOR MIR, also
sieht er in Landon einen potentiellen Rekruten fiir die Narbentriade. Wenn du sie nicht
besiegen kannst, heuer sie an.

KAPITEL 9
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Bedeutender
Meilenstein
Seite 265

Entwicklung
der Welt
Seite 271

DAS SZENARIO AUFLOSEN

Ein Szenario endet, wenn du ausreichend Szenen geleitet hat, um die meisten der

Handlungsfragen, die du bei der Vorbereitung des Szenarios gestellt hast, definitiv zu
beantworten. Manchmal klappt das in einer Sitzung, wenn du viel Zeit und nur ein
paar Fragen hast. Wenn du viele Fragen hast, brauchst du wahrscheinlich zwei oder
drei Sitzungen, um sie alle zu beantworten.

Wenn du die Sache zu einem befriedigenden Abschluss gebracht hast, musst du nicht
zwingend alle Handlungsfragen beantworten — du kannst entweder die ungeklirten
Handlungsfragen fiir zukiinftige Szenarien nutzen oder sie einfach liegen lassen, wenn
die Spieler nicht darauf angesprungen sind.

Das Ende eines Szenarios stellt normalerweise einen bedeutenden Meilenstein dar.
Wenn das geschieht, solltest du tiberpriifen, ob sich die Spielwelt auch weiterent-
wickelt.
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WAS IST EIN HANDLUNGSBOGEN?

Wenn du dich hinsetzt, um Fare zu spielen, dauert das vielleicht nur eine einzelne
Sitzung. Es ist véllig in Ordnung, wenn ihr nur kurz spielen wollt, aber gehen wir mal
davon aus, dass du ein Spiel willst, das ein bisschen linger geht. Dann brauchst du
einen Handlungsbogen.

Ein Handlungsbogen ist eine vollstindige Geschichte mit eigenen Aufgaben, Situa-
tionen, Antagonisten, unschuldigen Opfern und einem eigenen Ende, der im Lauf
einiger Szenarien erzihlt wird (normalerweise irgendwo zwischen zwei und fiinf). Du
musst niche alles im Vorfeld planen (tatsichlich solltest du das vielleicht nicht tun, da
ohnehin keine sorgfiltig geplante Geschichte den Erstkontakt mit den Spielern tiber-

lebt), aber du brauchst eine Vorstellung, wo die Sachen anfangen, wo sie aufthéren und
was in der Mitte passiert.

Um eine Analogie zu anderen Medien zu ziehen: Ein Handlungsbogen ist in etwa ein
einzelnes Buch. Er erzihlt seine eigene Geschichte, und wenn er vorbei ist, dann ist er
vorbei; du schliefft die Sache irgendwie ab und machst weiter. Manchmal machst du
mit einer anderen Geschichte weiter, manchmal ist dein Buch nur der erste Band in
einer ganzen Reihe Biicher: Dann hast du eine Kampagne.

WAS IST EINE KAMPAGNE?

Wenn du mehrere miteinander verbundene Handlungsbégen hast, die in Folge erzihlt
werden und von einer zusammenhingenden Geschichte handeln oder die gleiche Auf-
gabe haben, dann ist das eine Kampagne. Kampagnen sind lang und dauern Monate
oder sogar Jahre, bis sie enden (wenn sie das jemals tun).

Das muss natiirlich nicht so abschreckend sein, wie es jetzt vielleicht klingt. Ja, eine

Kampagne ist lang und groff und komplex. Du musst aber nicht das ganze Ding auf
einmal entwerfen. Wie bei einem Handlungsbogen hast du vielleicht eine Idee, wie die
Sache anfangen und authéren soll (und das kann niitzlich sein), aber du musst wirklich
nur einen Handlungsbogen nach dem anderen planen.

Schliefilich haben die Spieler die Tendenz, die Dinge durcheinander zu bringen und
zu verdndern, also ist es oft frustrierend und unniitz, mehr als einen Handlungsbogen
auf einmal zu planen. Wenn du allerdings den zweiten Handlungsbogen basierend auf
den Ereignissen des ersten planst und ihn davon abhingig machst, wie die Sache sich
entwickelt hat, was deine Spieler getan haben usw. — nun ja, das gibt meistens ein sehr

befriedigendes Spiel.

FATE



EINEN HANDLUNGSBOGEN AUFBAUEN

Am cinfachsten erfindest du einen Handlungsbogen, indem du ihn dir nicht einfach
ausdenkst — auf Seite 242 schlagen wir vor, dass du, wenn du viele Handlungsfragen

in einem deiner Szenarien hast, einige von ihnen fiir das nichste Szenario aufheben
kannst. Fiige im nichsten Szenario dann einige neue Fragen hinzu, die zu den unbe-
antworteten passen. So geht es weiter, und schon hast du Material fiir drei oder vier
Szenarien, ohne dass du allzu viel zusitzliche Arbeit hast. Auflerdem kannst du so Ver-
inderungen an den Aspekten der Charaktere organisch vornehmen statt einen Plan zu
erstellen, der ohnehin nur gestore wird.

Wir wissen natiirlich, dass einige SL gerne auf lange Sicht ein bisschen mehr Struk-
tur haben. Wir empfehlen, dieselbe Methode zum Aufbau von Handlungsbogen zu
verwenden, die wir im letzten Kapitel zum Erstellen von Szenarien vorgestellt haben,
aber die GrofSenordnung deiner Handlungsfragen anzupassen. Statt dich auf unmittel-
bare Probleme zu konzentrieren, die deine SC 16sen konnen, tiberleg dir allgemeinere
Schwierigkeiten, bei denen die SC zuerst kleinere Probleme 18sen miissen, damit sie an
die groflen tiberhaupt herankommen.

Am besten suchst du Probleme, die sich von der Gréfe her fiir einen Handlungsbogen
eignen, bei den aktuellen und zukiinftigen Aufgaben der Orte oder der Organisatio-
nen, die du bei der Spielgestaltung entworfen hast. Hast du fiir einen Ort oder eine
Gruppe noch keine gefunden, dann ist das jetzt vielleicht ein guter Zeitpunkt, damit
du Material fiir den Handlungsbogen hast.

Sabine beschlief3t, dass sie einen groflen Handlungsbogen fiir jeden SC aufbauen will.
Bei Zird hat sie es mit seinen RIVALEN BEI DEN COLLEGIA ARCANA relativ leicht. Sie be-
schliefSt, dass diese Rivalititen vielleicht finstere Hintergriinde haben — ein dunkler Kult
kénnte versuchen, die Collegia von Innen heraus zu iibernehmen und sie fiir seine
bosen Zwecke zu missbrauchen.

Sie muss sich nun auf Handlungsfragen konzentrieren, die relativ allgemein sind und
Zeit brauchen, um aufgeldst zu werden. Sie denkt eine Weile nach und entscheidet sich
fur folgendes:

* Kann Zird die Identitit des Oberkultisten aufdecken, ehe die Ubernahme gelingt?
(Das erlaubt ihr, individuelle Szenarien {iber die Ubernahmeversuche zu stricken.)

e Werden sich Zirds Rivalen mit dem Kult verbiinden? (Das erlaubt ihr, individuelle

Szenarien iiber die wichtigen Rivalen Zirds zu entwerfen.)
* Kann sich Zird endlich mit seinen Rivalen einigen?

e Wird der Kult Erfolg haben und die Collegia fiir immer verindern? (Wenn diese
Frage beantwortet wird, endet der Handlungsbogen.)

Genauso wie oben wihlst du dann eine Gegenseite aus. Denk dran, dass ihr Einfluss
fir einen Handlungsbogen weitreichender sein muss als fiir ein einzelnes Szenario.
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EINE KAMPAGNE ENTWERFEN

Auch hier ist am einfachsten, sich den Stress gar nicht erst zu machen — lass einfach deine
Szenarien und Handlungsbogen die Geschichte deiner Kampagne erzihlen. Es liegt in
der Natur der Menschen, Muster zu bilden, und es ist sehr wahrscheinlich, dass dir die
langfristigen Handlungselemente fiir deine Kampagne automatisch einfallen, wenn du
dich mit den unbeantworteten Fragen aus Handlungsbogen und Szenarien beschiftigst.
Machtest du aber ein bisschen fokussierter planen, dann ist unser Rat derselbe wie bei
Handlungsbdgen, nur dass du noch allgemeiner wirst. Such dir eine Handlungsfrage
aus, auf die die SC in den Szenarien und Handlungsbégen hinarbeiten werden. Dann
mach dir ein paar Notizen dazu, was zum Beantworten dieser Frage notwendig ist, und
schon hast du Material fiir Handlungsbdgen und Szenarien.

Am leichtesten findest du Probleme auf Kampagnenebene, indem du dir die Aufgaben (ak-
tuelle und zukiinftige Aufgaben) deiner Spielwelt anschaust, weil sie so grof§ angelegt sind.

Sabine weif}, dass ihre Kampagne darauf abzielen wird, die Sache mit DEM LAUERNDEN
SCHRECKEN aufzulésen. Die daraus resultierende Handlungsfrage ist ziemlich offen-
sichtlich — ,,Kénnen die SC das prophezeite Unheil abwenden, verhindern oder zumin-
dest abschwichen?

Sie weif3, dass die Spieler zunichst herausfinden miissen, welche Fraktion des Kults der
Stille recht hat (wenn eine recht hat). Sie miissen auch sichergehen, dass weder ihre
personlichen Feinde noch DIE NARBENTRIADE sie daran hindern, den Schrecken auf-
zuhalten. Jetzt hat Sabine eine gute Vorstellung davon, wie die Handlungsbogen ihrer

Kampagne ausschen sollten.
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ENTWICKLUNG UND VERANDERUNG

Deine Charaktere bleiben niche iiber die ganze Kampagne statisch. Wenn sich ihre
Geschichten entwickeln, haben sie die Gelegenheit, in Reaktion auf die Ereignisse im
Spiel zu wachsen und sich zu verindern. Die Konflikte, denen sie begegnen, und die

Komplikationen, die sie iiberwinden, werden verindern, was sie sind, und sie zu neuen
Herausforderungen treiben.

Neben deinen Charakteren wird sich auch die Spielwelt verindern. IThr 16st Gefahren
im Spiel auf, verindert die Personlichkeit eines Ortes oder habt so viel Einfluss auf
die Welt, dass sich die Aufgaben dndern missen. Zur Entwicklung der Welt sagen wir
spiter mehr.

Fiir die Charakterentwicklung in Faze gibt es zwei Varianten: Entweder darfst du etwas
auf deinem Charakterbogen durch etwas Gleichwertiges austauschen oder du kannst
neue Dinge hinzufiigen. Es gibt bestimmte Momente im Spiel, an denen du das tun
kannst; wir nennen einen solchen Moment einen Meilenstein.

Entwicklung
der Welt
Seite 271
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WAS SIND MEILENSTEINE?

Ein Meilenstein ist ein Moment im Spiel, bei dem du die Chance hast, deinen Charak-
ter zu verindern oder zu verbessern. Wir nennen sie Meilensteine, weil sie normaler-

weise an signifikanten ,,Unterbrechungen® in der Handlung des Spiels cintreten — am
Ende einer Sitzung, am Ende eines Szenarios und am Ende eines Handlungsbogens.
Normalerweise folgen diese Unterbrechungen direkt auf ein wichtiges Ereignis in der
Geschichte, das rechtfertigt, wie sich dein Charakter als Reaktion auf die Ereignisse
verdndert. Vielleicht enthiillst du ein wichtiges Detail der Handlung oder hast einen
Clifthanger am Ende einer Sitzung. Vielleicht besiegst du einen wichtigen Bésewicht
oder 16st am Ende eines Szenarios eine wichtige Handlung auf. Am Ende eines Hand-
lungsbogens 16st du vielleicht eine grofle Geschichte auf, die deine Spielwelt erschiit-
tert.

Natiirlich lduft das nicht immer so sauber. SL, du musst entscheiden, wann es zu
welchem Meilenstein kommt. Wenn es sich richtig anfiihlt, in der Mitte einer Sitzung
einen Meilenstein zu verteilen, mach ruhig, aber halte dich an die Richdinien, damit
du nicht zu oft Verbesserungsmoglichkeiten gewihrst.

Meilensteine gibt es in drei Stufen, die unterschiedlich bedeutsam sind: klein, bedeu-
tend und grof3.

KLEINE MEILENSTEINE

Kleine Meilensteine gibt es normalerweise am Ende einer Spielsitzung, oder wenn ein
Erzihlstrang abgewickelt wurde. Dieser Meilenstein erlaubt dir eher, deinen Charakter
zu verindern, und weniger, ihn michtiger werden zu lassen. Du passt ihn in Reaktion
auf die Ereignisse der Geschichte an, wenn das nétig ist. Manchmal ist es nicht wirk-
lich sinnvoll, einen kleinen Meilenstein zu nutzen, aber wenn es notwendig erscheint,
hast du immer die Gelegenheit.

Bei einem kleinen Meilenstein kannst du eines (und nur eines) der folgenden Dinge tun:

* Du kannst den Rang zweier Fertigkeiten vertauschen oder eine Durchschnittliche
(+1) Fertigkeit durch eine ersetzen, die nicht auf deinem Charakterbogen steht.

* Du kannst einen Stunt gegen einen anderen Stunt tauschen.

* Du kannst einen neuen Stunt kaufen, wenn deine Erholungsrate hoch genug ist,
um das zu erlauben (denk dran, deine Erholungsrate darf nicht unter 1 sinken).

* Du kannst einen Charakteraspekt umbenennen, der nicht dein Konzept darstellt.

Auflerdem kannst du alle mittleren Konsequenzen, die du hast, umtaufen, sodass du
anfangen kannst, dich von ihnen zu erholen (wenn du das noch nicht getan hast).

FATE



Das ist eine gute Méglichkeit, kleinere Anpassungen an deinem Charakter vorzuneh-
men, wenn du das Gefiihl hast, dass irgendwas noch nicht ganz stimmt — du ver-
wendest diesen Stunt nicht so oft, wie du dachtest; oder du klirst die BLUTFEHDE mIT
Epmunp, die nun nicht mehr passt; oder du nimmst andere Veranderungen vor, die zu
dem passen, was im Spiel passiert ist.

Tatsichlich solltest du fast immer in der Lage sein, die Verinderungen, die du vor-
nimmst, anhand der Geschichte zu erkliren. Du solltest nicht einfach HeisssrLiTiG
zu UBERZEUGTER PazIFisT dndern, es sei denn, in der Geschichte ist etwas passiert, das
diesen Wandel inspiriert — du triffst einen heiligen Mann, du hattest ein traumatisches
Etlebnis, das dich dazu bringt, das Schwert aufgeben zu wollen, oder was auch immer.
SL, du triffst hier die letzte Entscheidung, aber sei nicht so streng und bring die Spieler
nicht im Namen der Konsistenz um ihren Spafi.

Cynere hat cinen kleinen Meilenstein erreicht. Juli schaut sich ihren Charakterbogen
an, ob es etwas gibt, das sie andern will. Ihr fillt auf, dass Zird in der letzten Sitzung viel
hinter ihrem Riicken intrigiert hat und sie in einem schlechten Licht erscheinen liefi.
Sie schaut Daniel an und sagt: ,, WeifSt du was, ich habe diesen Aspekt, RUCKENDECKUNG
FUR ZIRD. Ich denke, ich muss das aufgrund der jiingsten Umstinde dndern. Ich nenne
ihn jetzt IcH WEISS, DASS ZIRD ETWAS PLANT.

Daniel sagt: , Wirklich? Ich meine, ist ja nicht so, dass er das die ganze Zeit macht.”
Juli grinst. ,Na ja, wenn er authdrt, kann ich es ja wieder dndern.”

Sabine stimmt der Verinderung zu, und Juli tauft einen von Cyneres Aspekten um.
Landon erreicht ebenfalls einen kleinen Meilenstein. Dominik schaut sich den Charak-
terbogen an und stellt fest, dass er viel mehr Zeit damit verbringt, Leute anzuliigen als
sich mit ihnen anzufreunden. Er fragt Sabine, ob er er die Fertigkeitsringe in Charisma
und Tiuschung austauschen kann, sodass er ein Ordentliches (+2) Charisma und eine
Gute (+3) Tduschung erhilt. Sie stimmt zu, und er notiert die neuen Fertigkeitswerte
auf seinem Bogen.

BEDEUTENDER MEILENSTEIN

Bedeutende Meilensteine erreichst du iiblicherweise am Ende eines Szenarios oder
beim Aufl8sen eines groflen Ereignisses in der Geschichte (oder, wenn du dir nicht
sicher bist, alle zwei bis drei Sitzungen). Im Gegensatz zu kleinen Meilensteinen, die
vor allem eine Verinderung darstellen, geht es hier darum, neue Dinge zu lernen — die
Probleme und Herausforderungen, die der Charakter iiberstanden hat, machen ihn
fahiger in dem, was er tut.
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Du bekommist alle Vorteile, die du bei einem kleinen Meilenstein erhiltst, und kannst
dazu noch die beiden folgenden neuen Vorteile wahrnehmen:

* Du bekommst einen zusitzlichen Fertigkeitspunkt, den du verwenden kannst, um
eine neue Fertigkeit auf Durchschnittlich (+1) zu kaufen oder eine existierende Fer-
tigkeit um einen Rang anzuheben.

* Wenn du eine schwere Konsequenz erlitten hast, kannst du sie umbenennen und
den Heilungsprozess beginnen, wenn das noch nicht passiert ist.

Wenn du deinen Fertigkeitspunkt ausgibst, ist er einen Schritt auf der Leiter wert.
Du kannst eine neue Fertigkeit auf Durchschnittlich (+1) erwerben oder den Punke
verwenden, um eine deiner Fertigkeiten einen Schritt auf der Leiter zu verbessern —
beispielsweise von Gut (+3) auf Grof8artig (+4).

Fertigkeitssiulen

Wihrend der Charaktererschaffung hast du deine Fertigkeiten in einer Pyramide orga-
nisiert. Bei der Charakterverbesserung musst du das nicht tun.

Es gibt aber immer noch eine Beschrinkung, mit der du leben musst: Die Fertigkeits-
sdulen. Das heifSt, du kannst nicht mehr Fertigkeiten auf einem Rang haben als im
Rang darunter. Wenn du also drei Gute (+3) Sdulen haben willst, brauchst du mindes-
tens drei Durchschnittliche (+1) und mindestens drei Ordentliche (+2) Fertigkeiten,
um deine drei Guten (+3) Fertigkeiten zu stiitzen.

Die Pyramide hilt sich bereits an diese Regel, aber wenn du Fertigkeiten hinzufligst,
musst du darauf achten, sie nicht zu verletzen. Wenn du einen Fertigkeitspunkt ver-
wendest, um eine deiner Fertigkeiten zu verbessern, kannst es leicht passieren, dass du
vielleicht gar nicht genug Fertigkeiten hast, um sie in ihrem neuen Rang zu ,tragen®.
Sagen wir, du hast eine Gute (+3), zwei Ordentliche (+2) und drei Durchschnittliche
(+1) Fertigkeiten. Die Verteilung sicht dann so aus:

Gut (+3) [ Wille ) ( )
Ordentlich (+2)[Provozieren ] [Chqrisw\o ] [ ]
Durchschnittlich (+1)[Tduschung ] [Kontakte ] [Ressourcev\ ] [ ]

Bei einem Meilenstein willst du eine Ordendliche Fertigkeit (+2) auf Gurt (+3) anhe-
ben. Damit hittest du zwei Gute (+3), eine Ordentliche (+2) und drei Durchschnitt-
liche (+1) Fertigkeiten:

Gut (+3) [Wille ] [Chorisvv\o ]
Ordentlich (+2) [Provozier‘en ] [ ] [ ]
Durchschnittlich (+1) [Tduschung ] [Kontakte ] [Ressourcevx ] [ ]
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Du sichst, dass das nicht funktioniert? Dir fehlt jetzt die zweite Ordentliche (+2) Fer-
tigkeit, die du brauchst, damit die Verteilung nach den Regeln stimmt.

Wenn das passiert, hast du zwei Moglichkeiten. Du kannst eine neue Fertigkeit auf
der niedrigsten moglichen Stufe kaufen — in diesem Fall Durchschnittlich (+1) — und
sie dann bei kiinftigen Meilensteinen hochkaufen, bis du die Fertigkeit so hochstufen
kannst, wie du es méchtest. Oder du kannst den Fertigkeitspunkt aufsparen und nicht
ausgeben, bis du genug Punkte angesammelt hast, um dir eine Fertigkeit auf dem Rang
zu kaufen, den du brauchst, um deine gesteigerte Fertigkeit zu stiitzen.

Im Fall oben kénntest du nun eine Durchschnittliche (+1) Fertigkeit kaufen, eine
deiner Durchschnittlichen Fertigkeiten auf Ordentlich (+2) hochstufen und dann die
urspriingliche Fertigkeit auf Gut (+3) hochbringen. Dafiir brauchst du drei bedeuten-
de oder grofle Meilensteine. Oder du wartest, hebst dir die drei Fertigkeitspunkte auf,
um dann eine neue Fertigkeit auf Ordentlich (+2) zu kaufen und die urspriingliche
Fertigkeit auf Gut (+3) anzuheben. Es hingt nur davon ab, ob du in der Zwischenzeit
neue Sachen auf deinem Bogen stehen haben willst oder nicht.

Zird erreicht am Ende eines Szenarios einen bedeutenden Meilenstein. Er erhilt einen
zusitzlichen Fertigkeitspunkt.

Daniel schaut sich seinen Charakterbogen an und beschlief3t, dass er seine Aufmerksam-
keit von Ordentlich (+2) auf Gut (+3) anheben will. Er weif§, dass das mit den Regeln
nicht funktioniert, also beschlieft er, stattdessen Ressourcen auf Durchschnittlich (+1)
zu kaufen — die SC waren in letzter Zeit auf ein paar lukrativen Abenteuern, und er
denke, dass das eine gute Gelegenheit ist, um diesen Wohlstand abzubilden.

Wenn er noch zwei Meilensteine wartet, kann er eine seiner Durchschnittlichen (+1)
Fertigkeiten auf Ordentlich (+2) setzen und dann seine Aufmerksamkeit auf Gur (+3)

bringen, wie er es urspriinglich wollte.

Er hat auch die Gelegenheit, einen der Vorteile eines kleinen Meilensteins zu nutzen. o
Er war im Spiel in einige Kimpfe involviert, und er hat das Gefiihl, dass NicHT INs GE- a
sicHT! langsam langweilig wird. Er hat schlief- $
lich in der Zwischenzeit schon ziemlich viele SL, es ist manchmal ziemlich lis- %
Schlige ins Gesicht eingesteckt. Er ersetzt den tig, die Regeln mit den Fertigkeiten <
Aspekt durch ScHLAG MICH, UND ES WIRD KON- streng durchzusetzen. Wenn du und @
SEQUENZEN HABEN, um den Wechsel seiner Ein- deine Gruppe eine Fertigkeit wirklich o
stellung gegeniiber der Gewalt, der er begegnect, unbedingt steigern wollt, obwohl es
widerzuspiegeln. die Regeln eigentlich nicht erlauben,
bitte den Spieler einfach, die Vertei-

Du bemerkst vielleicht, dass es umso schwerer lung seiner Fertigkeiten bei seinen

ist, deine Fertigkeiten schnell zu verbessern, je nichsten Meilensteinen ,,nachzubes-

weiter du auf der Leiter bist. Das ist Absicht — sern, statt ihn warten zu lassen. Das

so kann niemand zu dem Punkt kommen, in ist in Ordnung. Wir kommen deswe-

dem er in allem toll ist. Das wiire ja auch lang- gen nicht zu dir nach Hause.

weilig. \_ )
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Der Hochstwert
Seite 52

Gegner
erschaffen
Seite 221

GROBE MEILENSTEINE

Ein grofler Meilenstein sollte nur erreicht werden, wenn etwas in der Kampagne pas-
siert, dass eine Menge umwirft — das Ende eines Handlungsbogens (oder von ungefihr
drei Szenarien), der Tod eines Haupt-NSC-Schurken oder andere weitreichende Ver-
inderungen, die das ganze Spiel betreffen.

Diese Meilensteine machen die Charaktere michtiger. Die Herausforderungen von
gestern reichen einfach nicht mehr aus, um diese Charaktere zu bedrohen, und alle,
die ihnen in Zukunft gefihrlich werden wollen, miissen sich geschickter anstellen,
entschlossener vorgehen und besser organisiert sein.

Wenn du einen groflen Meilenstein erreichst, bekommst du die Vorteile eines bedeu-
tenden und eines kleinen Meilensteins und alle der folgenden zusitzlichen Optionen:

¢ Wenn du eine extreme Konsequenz erlitten hast, benenne sie um, um zu zeigen,
dass du ihre schlimmsten Auswirkungen hinter dir gelassen hast. Das erlaubt dir, in
der Zukunft eine weitere extreme Konsequenz zu nehmen, wenn du das méchtest.

* Deine Erholungsrate steigt um einen Punke, sodass du sofort einen neuen Stunt
kaufen kannst. Du kannst ihn aber auch behalten und von jetzt an zu Beginn einer
Sitzung mehr Fate-Punkte bekommen.

* Wenn du kannst, darfst du eine Fertigkeit iber den aktuellen Hchstwert der Kam-
pagne anheben. Dadurch steigt der Hochstwert fiir Fertigkeiten in der Kampagne.

* Du kannst das Konzept des Charakters umbenennen, wenn du méchtest.

Wenn du einen groffen Meilenstein erreichst, ist das eine ziemlich grofe Sache. Cha-
raktere mit mehr Stunts haben eine groflere Auswahl an Vorteilen, die ihre Fertigkeiten
sehr viel effektiver machen. Charaktere mit héherer Erholungsrate haben cinen viel
grofleren Vorrat an Fate-Punkten, den sie benutzen kdnnen, wenn die Sitzung beginnt
— das heifSt, dass sie fiir eine Weile nicht mehr davon abhingig sind, dass ihre Aspekte
gereizt werden.

SL, wenn die Fertigkeiten der Spielercharaktere den Hochstwert hinter sich lassen,
wird das unbedingt die Art dndern, auf die du feindliche NSC entwirfst, denn du
brauchst Feinde, die sich in Sachen Grundkompetenz mit den SC messen kénnen.
Sonst sind sie keine wiirdige Herausforderung. Es wird nicht alles auf einmal passieren,
sodass du die Chance hast, nach und nach michtigere Gegner einzufiihren, aber wenn
du lange genug spielst, wirst du irgendwann SC haben, die tiber Epische (+7) und
Legendire (+8) Fertigkeiten verfiigen — das allein sollte dir zeigen, was du fiir Feinde
brauchst, um sie herauszufordern.

Am allermeisten sollte ein grofler Meilenstein zeigen, dass sich viele Dinge in der Spiel-
welt verdndert haben. Manches davon wird sich sicherlich in der Entwicklung der Welt
widerspiegeln, aber wenn du bedenkst, wie viele Méglichkeiten die SC hatten, um ihre
Aspekte als Antwort auf die Geschichte zu verindern, kénnte es sich um eine Gruppe
handeln, deren Priorititen und Sorgen ganz anders sind als zu Beginn des Spiels.

FATE



Cynere erreicht das Ende eines langen Handlungsbogens und wird mit einem groflen
Meilenstein belohnt. Im Spiel haben die SC es geschafft, Barathar, die Schmugglerks-
nigin des Sindralbeckens, zu stiirzen, was zu einem gewaltigen Machtvakuum in der
Spielwelt gefiihrt hat.

Juli schaut sich ihren Charakterbogen an. Sie hat im vergangenen Handlungsbogen eine
extreme Konsequenz erlitten und einen ihrer Aspekte durch SEELENBRAND DES DAMONS
ARC’YETH ersetzt. Sie hat nun die Moglichkeit, den Aspekt wieder umzutaufen, und sie
beschliefit, ihn IcH MUss ARC’YETHS BRUT TOTEN zu nennen — sie trigt noch Narben von
der Erfahrung, aber sie ist jetzt ein bisschen besser dran, da ihre Ziele etwas aktiver sind.
AufSerdem steigt ihre Erholungsrate um einen Punke. Sie fragt Sabine, ob sie ihre Er-
fahrung mit Arc’yeth in einen Vorteil verwandeln kann, der ihr in der Zukunft hilft,
Dimonen zu bekimpfen.

Sabine sieht nicht, das etwas dagegen spricht, und Juli beschlieft, sofort einen Stunt zu
erwerben.

,Dimonentdter. +2 auf die Verwendung des Stunts Herr des Krieges, wenn sie ihn
gegen Dimonen oder dimonische Diener verwendet.

Juli trigt den neuen Stunt auf Cyneres Charakterbogen ein und schreibt den entspre-
chenden Aspekt um.

Zird der Geheimnisvolle erreicht auch einen grofien Meilenstein. Daniel schaut sich
seinen Charakterbogen an und bemerke, dass er in der Lage ist, seine hchste Fertigkeit
Wissen auf Hervorragend (+5) anzuheben. Er macht das, und Sabine notiert sich, dass
alle zauberkundigen Feinde, denen Zird begegnet, umso michtiger sein miissen, damit
sie seiner Aufmerksamkeit tiberhaupt wiirdig sind.

Landon erreicht ebenfalls einen groffen Meilenstein. Vor kurzem hat Landon entdecke,
dass der Elfenbeinschleier viel mehr ist als nur eine Kampfkunstgesellschaft — sie waren
lange Zeit im Geheimen politisch sehr einflussreich, und haben in jiingster Zeit Ba-
rathar dabei unterstiitzt, das Sindralbecken zu kontrollieren.

Als Antwort darauf beschliefSt Dominik, sein Konzept leicht zu verindern, und zwar in
EHEMALIGER JUNGER DES ELFENBEINSCHLEIERS, weil er sich von dem Orden distanzieren
mochte. Sabine sagt ihm, dass der Schleier von seiner Abkehr nicht begeistert sein wird.
Also hat Cynere das neue Ziel, Dimonen zu tdten, Zird hat eine bisher unerreichbare
Ebene der Macht eréffnet und Landon hinterfragt seine Loyalitit gegeniiber seiner ein-
zigen wirklichen Quelle der Disziplin. Sabine macht sich viele, viele Notizen dazu, was
das fiir die kommenden Szenarien bedeutet.
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ZURUCK ZUR CHARAKTERERSCHAFFUNG
Du kannst einen groffen Meilenstein wie das Staffelfinale einer
Fernschserie betrachten. Wenn du die nichste Szene beginnst,
konnen viele Sachen an deinem Spiel ganz anders sein — viel-
leicht konzentrierst du dich auf neue Probleme, mehrere Cha-
raktere haben vielleicht verinderte Aspekte, vielleicht gibt es
neue Gefahren im Setting und so weiter.
Wenn das passiert, solltet ihr vielleicht eine Sitzung benutzen
und euch zusammen setzen, genau wie ihr es bei der Charakte-
rerschaffung getan habt. Thr kénnt alle SC noch einmal anschau-
en und dabei alles verdndern oder anpassen, was nicht mehr passt
— neue Fertigkeiten-Varianten, ein neuer Satz Stunts, mehr Ver-
inderungen an Aspekten und so weiter. Vielleicht wollt ihr euch
auch die Aufgaben in eurem Spiel noch einmal anschauen und
sicherstellen, dass sie passend sind, Ortaspekte tiberarbeiten oder
alles tun, was nétig erscheint, um euer Spiel vorwirts zu bringen.
Solange ihr die Erholungsrate und die Anzahl der Fertigkeits-
punkte nicht verindert, hilft euch eine solche Sitzung dabei,
sicher zu gehen, dass ihr immer noch dieselben Erwartungen
an das Spiel habt. SL, denk dran — je mehr du deinen Spielern
die Chance gibst, sich aktiv in die Spielwelt einzubringen, umso
mehr wird sich das fiir dich auszahlen, wenn du das Spiel leitest.
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STUNTS & ERHOLUNGSRATE

* Drei Stunts = Erholungsrate von 3

* Funf Stunts = Erholungsrate von 1
‘ STRESS UND KONSEQUENZEN

Kraft auf Durchschnittich (+1) oder Ord)
rdentlich (+2): Du bekommst das Jer-Kastc i
‘ e o e aor Ol 12 s Jer-Kastchen auf dem korperlichen Stressbalken.

435 3er-und das der-Kastchen auf dem ksrperlichen Stressbalken.

< e unddos e e
‘ kannst eine zusatzliche leichte Konsequenz nehmen. e Sttt g

wil ehschnittlich (+1) oder Ordentiich (s- ommst das 3er-Kastchen auf dem gelstigen Stressbalken,
‘ @ 2uf Durchschittch (+1) oder Ordentich (+2): Du bekommst das 3er-Kastchen suf d gelstigen Stressbalker
Wil auf Gut (+3) oder GroBartg (+4): Du bekommst das 3er- und das der Kastch, auf dem geistigen Stressbalken,

‘ as der-Kastchen auf dem geistigen Stressbalk:

‘ kannst eine zusatzliche leichte Konsequenz nehmen.

und das der-Kastchen auf dem geistigen Stressbalken und




ENTWICKLUNG DER WELT

Die Charaktere sind nicht die einzigen, die sich in Reaktion auf die Ereignisse des
Spiels verindern. Spielercharakeere hinterlassen Spuren an Orten (und den zugehori-

gen Personlichkeiten), wenn sie sie besuchen. Dinge, die zu Beginn des Spiels Krisen
und wichtige Aufgaben waren, werden angesprochen, aufgeldst oder verindert. Was
zuvor harmlos war, erbliiht plétzlich zu neuem und gefihrlichem Leben. Alte Feinde
geraten in Vergessenheit und neue erheben sich.

SL, wenn die Spieler ihre Charaktere durch Meilensteine verindern, solltest du {iber-
priifen, ob die Aspekte, die ihr dem Spiel wihrend der Spielgestaltung zugewiesen
habt, sich auch dndern miissen. Vielleicht musst du widerspiegeln, was die SC getan
haben, oder vielleicht benutzt du bestimmte Dinge einfach nicht und solltest sie gegen
aktivere Elemente austauschen.

Hier sind einige Richtlinien fiir jeden Meilenstein.

Bei kleinen Meilensteinen

* Brauchst du einen neuen Ort im Spiel, abhingig davon, was die SC getan haben?
Wenn das der Fall ist, iiberleg dir ein paar NSC, um dem Ort Persénlichkeit zu
verleihen, und verpasse dem Ort eine Aufgabe.

* Haben die SC eine Aufgabe an einem Ort gelost? Dann streiche den Aspeke oder
verindere ihn, um darzustellen, wie die Aufgabe gelost wurde (Im SCHATTEN DES
INEKROMANTEN wird beispielsweise zu ERINNERUNG AN DIE TYRANNEI).

Die Gruppe erreicht einen kleinen Meilenstein, weil sie den Sohn des Fiirsten von
Varendep aus den Fingen der Schergen der Schmugglerkonigin Barathar gerettet ha-
ben. Es war ein kleiner Sieg, der ein paar nette Dividenden abwerfen konnte, weil Fiirst
Bornhold von Varendep jetzt ihr Verbiindeter ist.

Sabine denkt dariiber nach, was sich als Folge des Siegs der Gruppe verindern konnte.
Sie braucht keinen neuen Ort hinzuzufiigen, aber sie glaubt, dass es passend wire, wenn
Barathar jetzt einen Groll gegen Varendep hegt. SchliefSlich hat es sich von ihrem Ein-
fluss befreit, als der Sohn des Fiirsten gerettet wurde. Sie dndert Varendeps Aufgabe
GEHEIME LEHNSTREUE GEGENUBER DER SCHMUGGLERKONIGIN IN IM KRIEG MIT BARATHAR.
Damit stellt sie die verinderten Machtverhiltnisse dar und zeigt auf, dass Fiirst Born-
hold bereit ist, sich den Schmugglern zu widersetzen.
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Bei bedeutenden Meilensteinen

* Haben die SC eine Aufgabe des gesamten Settings gelost? Wenn ja, streiche (oder
verindere) den Aspeke.

* Haben die SC einen Ort permanent verindert? Wenn ja, erschaffe eine neue Aufgabe,
um das zu zeigen, egal, ob die Verinderung zum Guten oder zum Schlechten ist.

Spiter vertreibt die Gruppe Barathars Gefolgsmann Hollister aus dem Sindralbecken.
Barathar ist nach wie vor eine Bedrohung, aber ihre Macht ist deutlich verringert; das
ist ein grof3er Sieg fiir die Gruppe.

Cynere hat Hollister im Zweikampf durchbohrt, also ist er gar keine Bedrohung mehr.
Das [6st eine weltweite Aufgabe, JEDER HAT ANGST VOR HOLLISTER, also streicht Sabine
die Aufgabe. Sie ist sich noch nicht ganz sicher, wodurch sie sie ersetzen will, also wird
sie ein bisschen dariiber nachdenken.

Sie haben auch eine permanente Verinderung im Sindralbecken verursacht; dieser Teil
der Spielwelt steht nicht mehr unter dem Einfluss Barathars. Die meisten Leute sind
dankbar, aber es sind noch einige Schergen Barathars iibrig, die der Gruppe Arger ma-
chen kénnen. Sabine ersetzt die Aufgabe DER S1TZ VON BARATHARS MACHT durch eine
andere: LACHELN AM TAG, MESSER IN DER NACHT, und zeigt damit, wie sich die Dinge
verindert haben.

FATE



Bei groflen Meilensteinen

* Haben die SC eine dauerhafte Verdnderung in der Spielwelt verursacht? Wenn ja,

dann gib ihr eine neue Aufgabe, um das darzustellen, egal, ob zum Guten oder zum
Schlechten.

Am Ende stellen die Helden Barathar und besiegen sie in einer epischen Konfrontation.
Barathar verfiigte im Untergrund der ganzen Welt tiber grofe Macht, und ihre Nieder-
lage wird Folgen nach sich ziehen.

Jemand wird versuchen, ihren Platz einzunehmen (wahrscheinlich ziemlich viele Jeman-
de), also erschafft Sabine die neue Aufgabe MACHTVAKUUM IN DER UNTERWELT, um das

darzustellen.

Diese Verinderungen miissen nicht so prizise oder so regelmifSig sein wie das, was die
Spieler tun — grundsitzlich solltest du dabei so reaktiv wie méglich sein. Mit anderen
Worten, konzentriere dich darauf, die Aspekte zu dndern, mit denen die Spieler direkt
interagiert und die sie am meisten verindert haben.

Wenn du Aspekte hast, die du noch gar nicht richtig erkundet hast und von denen du
glaubst, dass sie nur darauf warten, ins Spiel zu kommen, dann lass sie noch stehen.
Du kannst sie aber auch dndern, um sie relevanter fiir das augenblickliche Geschehen
zu machen, oder einfach um den Spielern das Gefiihl zu geben, dass sie sich in einer
lebendigen Welt befinden.

Barathar war nicht die einzige Gegenspielerin. Der Schidelkénig lauert im Norden und
Fiirst Wynthrep legt es im Osten auf Krieg an. Sabine gefillt die Idee, dass sich die SC
in der Zukunft mit einem michtigen Nekromanten anlegen miissen, also beschlief3t sie,
die Aufgabe DUNKELHEIT KRIECHT AUS DEM NORDEN beizubehalten.

Die andere Aufgabe, SABELRASSELN IM OSTEN, ist auch interessant. Sabine denkt sich,
dass diese ganze Konfrontation mit der Schmugglerkénigin wahrscheinlich die perfekte
Gelegenheit fiir Fiirst Wynthrep war, um die Sache zum Eskalieren zu bringen. Sie
tauscht SABELRASSELN IM OSTEN durch IM OsTEN HERRSCHT KRIEG. Das sollte die Spieler

vor eine interessante Entscheidung stellen.

Denk daran, wenn die Spieler eine zukiinftige Aufgabe 16sen, muss eine andere ihren
Platz einnehmen. Du musst dir da nicht sofort Sorgen machen — du solltest den Spie-
lern das Gefiihl geben, dass sie in der Spielwelt einen greifbaren Unterschied machen.
Aber wenn sie nach einer Weile nur noch wenige zukiinftige Aufgaben vor sich haben,
ist es wahrscheinlich eine gute Idee, neue einzufiihren, sei es in der ganzen Spielwelt
oder an einem bestimmten Ort.

KAPITEL 10
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DER UMGANG MIT NSC

Denk dran, SL, wenn du deinem Spiel einen neuen Ort hinzufiigst, dann sollte min-
destens auch ein NSC dazu gehéren. Manchmal musst du dazu eine Person von ei-
nem Ort versetzen, den du nicht mehr benutzen willst. Wenn es eine nennenswerte
Verinderung der Aufgabe an einen Ort gibt, solltest du dir die Frage stellen, ob die
aktuellen NSC ausreichen, um diese Verinderung auszudriicken. Wenn nicht, musst
du vielleicht noch weitere hinzufiigen oder einen NSC, den du schon hast, auf nen-
nenswerte Weise verindern — fiig mehr Aspekte hinzu oder iiberarbeite bestehende
Aspekte, damit der Charakeer fiir die akeuelle Aufgabe relevant bleibt.

Meistens sollte es ziemlich offensichtlich sein, dass du eine neue Persdnlichkeit fiir
einen Ort brauchst — wenn die alte Personlichkeit stirbt, irgendwie dauerhaft aus dem
Spiel entfernt wird oder jetzt langweilig ist, ist es wahrscheinlich an der Zeit, die Situ-
ation ein bisschen durchzuriitteln.

Seit die Helden Fiirst Bornholds Sohn Carris aus den Fingen der Schmugglerkdnigin
befreit haben, schuldet Fiirst Bornhold ihnen etwas. Um das darzustellen, hat Sabine
ein paar seiner Aspekte gedndert, damit er den SC gegeniiber freundlicher und Barathar
gegeniiber weniger unterwiirfig ist.

Als Barathar besiegt wurde, hat sich Sabine iiberlegt, dass sie jemanden braucht, der
ihre Stelle tibernehmen und Kontrolle iiber die Unterwelt ergreifen kann. Carris und
Barathar wurden wihrend Carris’ Gefangenschaft zu Liebhabern, und er ist nicht gerade
gliicklich tiber ihren Tod. Er ist tatsichlich so ungliicklich, dass er beschlossen hat, ihren
Platz einzunehmen und der SCHMUGGLERKONIG DES SINDRALBECKENS zu werden. Weil er
geschworen hat, die Unterwelt in Barathars Namen unter seine Kontrolle zu bekommen
(und weil Sabine keine Spielwerte fiir ihn vorbereitet hatte), erstellt Sabine nun neue
Werte fiir Carris als NSC und verwandelt ihn in einen brandneuen Schurken, mit dem

sich die SC messen miissen. Die Situation kénnte ein wenig heikel werden!

MANCHMAL KOMMEN SIE WIEDER

Es gibt letztlich zwei Arten, NSC wieder zu verwenden. Du kannst sie entweder be-
nutzen, um zu zeigen, wie die SC seit ihren Anfingen gewachsen sind, oder um zu zeigen,
wie die Welt auf ibre Entwicklung reagiert.

Im ersten Fall muss der NSC nicht verdndert werden, denn genau darum geht es — das
nichste Mal, wenn die SC ihn treffen, sind sie viel besser als er, sie haben neue Sorgen
oder sind irgendwie tiber den NSC hinaus gewachsen, der ja statisch bleibt. Vielleicht
dnderst du sogar die Kategorie, in der er sich befindet — wenn er zuvor ein Haupt-NSC
war, ist er jetzt nur noch ein Neben-NSC, weil die SC so gewachsen sind.

Im zweiten Fall darf der NSC sich verbessern, genau wie SC es tun — du fligst neue
Fertigkeiten hinzu, verinderst seine Aspekte, gibst ihm den einen oder anderen Stunt
und tust einfach, was notig ist, damit er fiir die Bestrebungen der SC relevant bleibt.
Diese Art von NSC kann vielleicht fiir mehrere Handlungsbégen ein Erzfeind bleiben
oder zumindest fiir eine gewisse Kontinuitit sorgen, wihrend die SC michtiger und
einflussreicher werden.

FATE



Barathar hat sich mit den SC entwickelt. Sie war eine wichtige Schurkin und Sabine
wollte sie bis zu ihrer Niederlage relevant und herausfordernd halten. Also hat sie jedes
Mal, wenn die SC einen Meilenstein erreicht haben, Barathar dieselben Vorteile gege-
ben. Sie hat sie auch ansonsten hier und da ein bisschen angepasst (Aspekte verindert,
Fertigkeiten getauscht), um auf das zu reagieren, was die SC im Lauf ihrer Abenteuer in
der Spielwelt getan haben.

Sir Hanley war ein Ritter, der versucht hat, die SC am Betreten von Varendep zu hin-
dern, als sie neu dort ankamen. Als sie ihn das erste Mal konfrontiert haben, war er eine
ziemliche Herausforderung. Er war ein Haupt-NSC und der Kampf mit ihm sollte der
Hohepunke einer ganzen Sitzung sein. Die SC haben ihn besiegt und ihn tiberzeugt,
sie ins Land lassen. Danach wurde er weniger relevant: Er verachtete sie weiterhin und
geriet ihnen ein paar Mal in Quere, aber er hat sich nicht mit ihnen entwickelt, also
haben die SC ihn schnell hinter sich gelassen. Das letzte Mal, als sie mit Sir Hanley
zusammengetroffen sind, haben sie ihn ordentlich versohlt, und er ergriff die Flucht,

um seine Wunden zu lecken.
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Voraussetzung
und Preis
Seite 282

Situations-
aspekte
Seite 64

Gefahrliche
Umgebung
Seite 216

WAS SIND EXTRAS?

Ein Extra ist ein sehr weitgefasster Begriff. Wir beschreiben damit alles, das zu einem
Charakter gehort oder von einem Charakeer gesteuert wird und fiir das es besondere
Regeln gibt. Wenn dein Fare-Spiel ein Film wire, wiirden die Extras unter Spezialef-

fekte fallen.

Einige Beispiele fiir Extras sind:

* Magie oder tibernatiirliche Krifte

* Spezialisierte Gerite oder Ausriistung, wie verzauberte Waffen und Riistungen in
einer Fantasy-Spielwelt oder Hyperspace-Technologien in einer Sci-Fi-Spielwelt

* Fahrzeuge, die ein Charakter besitzt

* Organisationen oder Orte, die der Charaketer beherrscht oder bei denen er groffen
Einfluss besitzt

Die hier aufgefiihrten Werkzeuge sollen dir helfen, Extras zusammenzustellen, damit
sie in dein Spiel passen. Du kannst das vorgestellte Material aber auch einfach nehmen
und an deine Vorstellungen anpassen. Das ist in Ordnung, uns stort das nicht.

Wir betrachten Extras als eine Erweiterung des Charakterbogens. Das heiflt, wer den
entsprechenden Charakeer kontrolliert, kontrolliert auch die Extras. Meistens sind das
die Spieler, aber NSC kénnen ebenso Extras besitzen, die von der SL gesteuert werden.
Extras haben eine Voraussetzung und einen Preis.

DIE BRONZENE REGEL,
ODER AUCH DAS FATE-FRAKTAL

Bevor wir weitermachen, hier eine wichtige Regel:

In Fate kannst du alles in der Spielwelt wie einen Charakter behandeln. Alles kann
Aspekte, Fertigkeiten, Stunts, Stressbalken und Konsequenzen besitzen, wenn du
es fiir notig hltst.

Das nennen wir die Bronzene Regel, aber vielleicht hast du davon auch unter dem Be-
griff Fate-Fraktal im Internet gehort. Einige Beispiele fiir diese Regel haben wir schon
frither in diesem Buch benutze: Wihrend der Spielgestaltung bekomme dein Spiel As-
pekee, du gibst der Umgebung und Charakteren Situationsaspekee und die SL kann ei-
ner gefihrlichen Umgebung Fertigkeiten geben und mit ihnen Angriffe durchfihren.
In diesem Kapitel wird diese Idee weiter vertieft.
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EXTRAS FESTLEGEN

Ein Extra beginnt mit einem Gesprich. Das solltet ihr bei der Spielgestaltung oder bei
der Charakeererschaffung fithren.
Deine Gruppe sollte iiber die folgenden Punkte sprechen:

* Welche Spielweltelemente sind fiir Extras angemessen?
* Was soll das Extra konnen?

* Welche Charakterelemente benétigst du, um die Fihigkeiten des Extras voll auszu-
schopfen?

* Wias ist die Voraussetzung und wie hoch ist der Preis des Extras?

Sobald ihr alle Punkte besprochen und eine Entscheidung getroffen habt, schaut euch
die Beispiele in diesem Buch an, um spezifische Details zu bestimmen, und schreibt
alles in einer dhnlichen Form auf. Und schon seid ihr fertig!

SPIELWELTELEMENTE

Nach der Spielerschaffung habt ihr vermutlich schon ein paar Ideen fiir Extras: In bei-
nahe jedem Fantasy-Spiel kommt in irgendeiner Art Magie vor, ein Spiel iiber Super-
helden braucht Superkrifte. Wenn die Handlung des Spiels sich auf einen wichtigen
Ort konzentriert (wie das Sternenschiff, die Heimatbasis oder die bevorzugte Taverne
der Charaktere), tiberlegt euch, ob ihr diesen Ort als Extra einfithren wollt.

Es liegt in der Natur der Extras, dass sie bei ihrer Einfiihrung viel Aufmerksamkeit auf
sich ziehen. Rollenspieler fiihlen sich von coolen, effektreichen Optionen unwillkiir-
lich angezogen, also kannst du damit rechnen, dass Extras schr viel Aufmerksamkeit
bekommen. Wenn ihr die Moglichkeiten fiir Extras besprecht, seid euch sicher, dass
ihr den gewihlten Elementen eine grofle Rolle in eurem Spiel tiberlassen wollt.

Sabine und ihre Gruppe besprechen Extras fiir Herzen aus Stahl.

Zirds Magie (und die Magie der Collegia Arcana) ist offensichtlich die erste Wahl, ge-
nau wie Landons Kampfkiinste. Aber Dominik und Daniel sind sich beide einig, dass
sie kein Interesse an langen Listen fiir Zauber und Kampfmanover haben. Weiterhin
stimmen sie {iberein, dass sie verzauberten Gegenstinden Beachtung schenken sollten.
Schliefilich sind sie in einer Fantasy-Welt und es gibt dort Magie.

Sie denken iiber die Aufgaben und Orte des Spiels nach und entscheiden sich, diese
nicht als Extras anzulegen, da sie im Spiel von Ort zu Ort reisen und die Charakeere
nicht ausreichend in irgendwelche Organisationen verwickelt sind. Da lohnt sich die

Miihe nicht, diese als Extra anzulegen.
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WAS EXTRAS KONNEN

Uberlege dir, was dein Extra im Vergleich zu deinen normalen Fertigkeiten, Aspekten
und Stunts kénnen soll. Denk auch dariiber nach, wie das Extra ,,vor der Kamera“
aussieht. Was sehen Personen, wenn du es benutzt? Wie fiihlt es sich an?

Schau dir insbesondere die folgenden Punkte an:

* Beeinflusst das Extra die Geschichte? Wenn ja, wie?

* Kannst du mit dem Extra Sachen machen, die du mit keiner anderen Fertigkeit
machen kannst?

e Verbessert oder verstirkt das Extra bestehende Fertigkeiten?
* Wie wiirdest du die Benutzung des Extras beschreiben?
Das ist ein sehr wichtiger Schritt, denn er zeigt, ob das vorgeschlagene Extra wirklich

einen wertvollen Beitrag darstellt oder nicht, und ob du mehr Maglichkeiten dazu
nehmen oder streichen solltest.

Die Gruppe entscheidet sich, dass Zirds Magie eher unauffillig und abstrake sein soll. Sie
ist einfach eine andere Methode, um Probleme zu lésen, wie Landons Kampfkunst oder
Cyneres Schwertdiebstahl (Juli behauptet, das wiire ein Fachausdruck dafiir). So ist ein sehr
erfahrener Magier nicht stirker oder schwicher als ein sehr erfahrener Schwertkimpfer.
Sie einigen sich darauf, dass sie die Geschichte aus verschiedenen Griinden beeinflusst.
Sie stellen sich eine Reihe geheimnisvoller magischer Effekte und anderer merkwiirdiger
Phinomene vor, in die Zird seine Nase stecken kann. Auflerdem gibt es da noch die
Collegia, die das Wissen iiber Magie fiir sich allein beanspruchen wollen.

Sie beschlielen, dass Zirds Magie ihn auf eine Weise mit dem Ubernatiirlichen interagieren
lsst, die anderen nicht zur Verfligung steht. Sie ist in der Lage, Personen zu beeinflussen
und ihnen zu schaden. Allerdings legen sie Wert darauf, dass sie nicht méchtiger als ande-
re Fertigkeiten ist. Einfache Effekte funktionieren nur tiber die vier Grundaktionen, und
Rituale funktionieren entsprechend tiber Herausforderungen, Wettstreite oder Konflikte.
Insbesondere schliefen sie besonders michtige ,,Hochmagie® aus — es ist normalerwei-
se nicht méglich, Gegenstinde aus dem Nichts heraus zu erschaffen oder Stidte mit
Feuerbomben zu beschieflen. Falls so etwas doch auftaucht, ist es ein wichtiger Hand-
lungsstrang in einem Szenario, weil viele Personen grofie Opfer bringen miissen, um so

einen Effekt zu erreichen.

Die Gruppe denkt nicht, dass Magie den Einsatz anderer Fertigkeiten stark beeinflusst.
Die Sonderstellung der Magie bleibt so erhalten.

Zirds Magie soll sich seltsam und merkwiirdig anfithlen. Daniel stellt sich Listen mit ei-
genartigen Voraussetzungen und Zutaten vor, die keinem klaren Muster folgen. Einiges
kann er schnell ausfiihren, anderes nicht. Es geht ihm darum, die Nutzung der Magie
so dramatisch wie moglich zu machen. Die Gruppe findet diese offene Definition gut
und gibt ihre Zustimmung.
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CHARAKTERELEMENTE ZUORDNEN

Sobald du die allgemeine Idee niedergeschrieben hast, musst du iiberlegen, welches
Element eines Charakters fiir das Extra benutzt wird.

* Wenn das Extra die Geschichte beeinflusst, sollte es Aspekte benutzen.

* Wenn das Extra ein neues Umfeld fiir eine Aktion erschafft, sollte es Fertigkeiten
benutzen.

* Wenn das Extra Fertigkeiten verbessert, sollte es Stunts benutzen.

* Wenn das Extra Schaden erleiden oder aufgebraucht werden kann, sollte es Stress-
balken besitzen und Konsequenzen nehmen kénnen.

Ein Extra konnte einen Aspekt als Voraussetzung haben, d. h. man benétigt einen
bestimmrten Charakteraspekt, um die Fihigkeiten des Extras nutzen zu kénnen. Dein
Charakter misste mit einem bestimmten Merkmal geboren worden sein oder eine
bestimmute Stellung innehaben, um das Extra zu nutzen. Oder das Extra konnte einen
neuen Aspekt fiir den Charakter bereitstellen, wenn das Extra selbst wichtig fiir die
Geschichte ist.

Es gibt ein paar Wege, wie ein Extra Fertigkeiten nutzen kann. Das Extra kann eine neue
Fertigkeit sein, die nicht bei den Grundfertigkeiten aufgefiihrt ist. Es kénnte eine beste-
hende Fertigkeit tiberlagern und den vier Grundaktionen neue Funktionen hinzufiigen.
Das Extra konnte den Platz einer Fertigkeit bei der Charaktererschaffung oder beim
Charakterfortschritt belegen. Es ist ebenso méglich, dass das Extra eine oder mehrere
Fertigkeiten mit sich bringt, auf die ein Charakter, der das Extra besitzt, Zugriff hat.
Wenn du ein Extra als Stunt definierst, funktioniert das wie das Bauen eines neuen
Stunts. An ein Extra kénnen mehrere Stunts angehingt werden. Es kann sogar die Fer-
tigkeiten, die die Stunts modifizieren, beinhalten. Extras mit Stunts verringern meis-
tens die Erholungsrate, genauso wie Stunts selber.

Ein Extra, das eine wesentliche Fihigkeit eines Charakters beschreibt, kénnte diesem
Charakter einen neuen Stressbalken (neben korperlich und geistig) geben. Ein separates
Extra, wie ein Fahrzeug oder ein Ort, kann einen eigenen kérperlichen Stressbalken be-
sitzen. Dabei kannst du eine Fertigkeit bestimmen, die diesen Stressbalken beeinflusst,
wie Kraft fiir zusitzliche korperliche Stresskistchen und zusitzliche Konsequenzen.
Wenn du genau weifSt, was dein Extra konnen soll, kannst du auswihlen, mit welchem
Charakterelement du deine Ideen am besten wiedergeben kannst, und wie du sie ver-
wenden willst.

Die Gruppe beschliefSt, dass Zirds Magie Aspekte und Fertigkeiten nutzen soll: Sie beein-
flusst offensichdlich die Geschichte und erschafft eine neue Art, mit Problemen umzuge-
hen. Sie méchten nicht, dass sie andere Fertigkeiten verbessert — sie soll eher fiir sich allein
stehen, daher benutzen sie keine Stunts. Sie stellen sich auch keinen ,Mana-Vorrat“ oder

dhnliches vor, deshalb braucht die Magie keine Stressbalken oder Konsequenzen.
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VORAUSSETZUNG UND PREIS

Eine Voraussetzung ist eine erzihlerische Begriindung, warum du ein Extra wihlen
darfst. Normalerweise ist diese Voraussetzung ein Aspekt deines Charakters, der be-
schreibt, was ihn qualifiziert, dieses Extra zu besitzen. Ihr kénnt aber auch einfach
festlegen, dass es Sinn ergibt, wenn jemand das Extra hat, und Schluss.

Der Preis beschreibt, womit du das Extra bezahlst. Er wird aus den Ressourcen dei-
nes Charakters beglichen — du hast weniger Fertigkeitspunkte zur Verfiigung, deine
Erholungsrate wird gesenkt oder du musst dafiir auf einen Stunt oder einen Aspekt
verzichten.

Die Handhabung des Preises ist recht einfach, da er auf Elemente auf deinem Cha-
rakterbogen zuriickgreift, die du schon kennst. Dein Extra verbraucht einfach den
Platz, den normalerweise ein anderes Element einnehmen wiirde — wenn das Extra
eine neue Fertigkeit ist, fiigst du es einfach deiner Fertigkeitspyramide hinzu. Wenn es
ein Aspekt ist, musst du einen deiner fiinf Aspekte dafiir benutzen. Und wenn es ein
Stunt ist, musst du deine Erholungsrate um einen Punkt (oder mehrere) senken, um
es zu besitzen.

SL, wenn du nicht mécheest, dass sich die Spieler zwischen den normalen Elementen
und den Extras entscheiden miissen, kannst die Anzahl der entsprechenden Elemente
bei der Charaktererschaffung erhéhen. Achte dabei darauf, dass alle Spieler die gleiche

Anzahl an zusitzlichen Elementen bekommen.

Sabine méchte, dass Zird einen Aspekt als Voraussetzung hat, der seine Ausbildung bei
den Collegia Arcana beschreibt. Zird hat so einen Aspekt schon, deswegen ist das kein
Thema.

Als Preis mochte sie, dass er das Extra als Fertigkeit fiir die Magiebenutzung in sei-
ne Pyramide aufnimmyt, da seine Magie hauptsichlich auf einer Fertigkeit basiert. Um
Miihe zu sparen beschlief3t sie, dass er Magie mit der Fertigkeit Wissen nutzen kann
und dass jeder, der eine Ausbildung absolviert hat und einen ausreichend hohen Wert
in der Fertigkeit besitzt, Magie nutzen kann. Magie ist also kein Geburtsrecht oder
eine genetische Veranlagung. Daniel findet diese Entscheidung gut, da sie einfach und

bodenstindig ist, und stimmct zu.
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ZUSAMMENFASSUNG

Sobald du alle Elemente festgelegt hast, kannst du dein Extra aufschreiben. Herzlichen
Gliickwunsch, du bist fertig!

4 )
EXTRA: MAGIE DER COLLEGIA ARCANA

Voraussetzung: Ein Aspekt, der deine Ausbildung bei den Collegia Arcana re-
prasentiert

Preis: Fertigkeitsstufen, besonders in der Fertigkeit Wissen (Normalerweise wiir-
dest du vielleicht verlangen, dass die Erholungsrate gesenkt wird — schliefSlich
ordnest du einer Fertigkeit eine neue Aktion zu, aber Sabines Gruppe ist faul und
wedelt es durch, weil sich alle einig sind.)

Personen, die in der Collegia-Magie bewandert sind, nutzen ihr Wissen, um {iber-
natiirliche Effekte zu erschaffen. Dies ordnet der Fertigkeit Wissen die folgenden
Aktionen zu.

,‘ Uberwinden: Nutze Wissen, um magische Rituale vorzubereiten und
s/ durchzufithren oder um Fragen zu magischen Problemen zu beantworten.

Einen Vorteil erschaffen: Du kannst Wissen nutzen, um die Umwelt mit
\[§l/ Magie zu verindern oder einem Ziel geistige oder korperliche Einschrin-

kungen zu verleihen (wie VERLANGSAMTE BEWEGUNG oder VERNEBELTE GE-

DANKEN). Charaktere konnen sich mit Wille dagegen verteidigen.

Z 3\ Angreifen: Benutze Wissen, um eine Person mit Beschworungen von Ele-

%% menten oder geistigen Attacken anzugreifen. Die Betroffenen kénnen sich
je nach Art des Angriffs mit Athletik, Wille oder Wissen (wenn sie iiber
magisches Training verfiigen) verteidigen.

Effekte verteidigen.

15 Verteidigen: Du kannst dich gegen schidliche Magie oder tibernatiirliche
W
\_
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Das lange Spiel
Seite 259

EXTRAS UND FORTSCHRITT

Extras entwickeln sich dhnlich wie ihre Grundelemente, nimlich an den Meilenstei-
nen, wie in Das lange Spiel beschrieben. Das gibt uns einen Satz an Richdlinien:

* Wenn das Extra ein Aspekt ist, dann kannst du es an jedem kleinen Meilenstein ver-
dndern, oder — falls es zu deinem Konzept gehért — an jedem groflen Meilenstein.

* Wenn das Extra eine Fertigkeit ist, kannst du es an einem bedeutenden oder groffen
Meilenstein verbessern, falls das regelmechanisch erlaubt ist. An diesen Meilenstei-
nen kannst du auflerdem neue bekommen. Wie bei jeder anderen Fertigkeit kannst
du Fertigkeitsstufen zwischen dem Extra und einer Fertigkeit an jedem kleinen
Meilenstein tauschen.

* Wenn das Extra ein Stunt ist, kannst du es an einem groflen Meilenstein verindern,
wenn deine Erholungsrate steigt. Das kann bedeuten, dass du deinem Extra einen
neuen Stunteffekt zuordnest oder ein neues Extra bekommst, das auf einem Stunt
basiert. An einem kleinen Meilenstein kannst du ein Extra, das auf einem Stunt
basiert, wie einen normalen Stunt tauschen.

Viele Extras benutzen mehrere dieser Elemente. Wir empfehlen, dass du deinen Spie-
lern erlaubst, einzelne Teile eines Extras an unterschiedlichen Meilensteinen voneinan-
der getrennt zu verandern. Das verringert die Verwirrung wihrend des Spielens.
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MEHR BEISPIELE FUR EXTRAS

Hier folgen weitere vorgefertigte Extras in unterschiedlichen Detailstufen — wir decken

hier ein paar Dinge ab, die in verschiedenen Rollenspielen sehr hiufig auftauchen.

WAFFEN- UND RUSTUNGSWERTE

Viele Eintrige in diesem Abschnitt beziehen sich auf die Werte von Waffen und Riis-
tungen. Du kannst sie fiir ein hirteres Spiel als generelle Regel benutzen statt sie als
Extras einzufithren, wenn dir das passend erscheint. Das bedeutet, dass Waffen mehr
Schaden verursachen und Ristungen dich vor diesem Schaden schiitzen.

Der Waffenwert wird als Bonus auf deine Erfolgsstufen bei einem Treffer angerechnet,
d. h. wenn du eine Waffe:2 besitzt, wird jeder Treffer um 2 Erfolgsstufen erhoht (aber
du musst erst treffen, sonst zihlt der Bonus nicht). Bei einem Gleichstand wiirdest du
2 Stufen Schaden verursachen, statt einen Schub zu bekommen. Das macht Waffen
sehr gefihrlich.

Der Riistungswert verringert die Erfolgsstufen eines Treffers, d. h. bei einer Riistung:2
wird jeder Treffer um 2 Erfolgsstufen gesenkt. Wenn du ein Ziel triffst, aber die Riis-
tung deine Erfolgsstufen auf 0 oder weniger verringert, bekommst du einen Schub
gegen dein Ziel, verursachst aber keinen Schaden.

Wir empfehlen eine Skalierung bei Waffen von 1 bis 4. Bedenke aber, dass jeder
Gleichstand bei einem Angriff mit einer Waffe:4, vier durchschnittliche namenlose
NSC aus dem Spiel nimmt. Anschlieffend leg fiir die Riistungen einen Wert fest, von
dem du denkst, dass er vollstindig gegen Waffen mit demselben Wert schiitzt.

Sabine spricht mit ihrer Gruppe dariiber, Waffen- und Riistungswerte in der Spielwelt
einzufiihren. Sie stimmen zu und Sabine denke sich ein paar Waffen mit entsprechenden
Werten aus. Die Spielwelt ist eine Fantasy-Welt, in der es hart ist, zu tiberleben. Des-
halb méchte sie die ,, Waffen:4“-Richtlinie anwenden und entscheidet, dass schwere und
grofSe Waffen (wie Stangenwaffen oder ein Zweihinder) verhingnisvoll fiir eine Gruppe
namenloser NSC sind, selbst bei einem schlechten Treffer.

Sie nutzt diesen Gedanken als Grundlage und kommt zu folgender Zuordnung:
Waffe:1 sind Waffen in der Gréflenordnung von Schlagringen, Totschligern oder den
meisten improvisierten Waffen.

Riistung:1 entspricht gepolsterter Kleidung.

Waffe:2 entspricht kleinen Klingen und Kniippeln, wie einem Dolch oder Schlagstock.
Riistung:2 entspricht Riistungen aus wattiertem Unterrock und Kette.

Waffe:3 umfasst die meisten Schwerter, Streitkolben und alle einhindig gefiihrten Waffen.
Riistung:3 entspricht Riistungen aus Kette und Platten.

Waffe:4 ist fiir zweihindig gefithrte Waffen reserviert.

Riistung:4 entspricht einer kompletten Plattenriistung.

KAPITEL 11
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EIN NULLSUMMEN-SPIEL IST LANGWEILIG

Bevor du nun wie ein Wahnsinniger Waffen- und Riistungslisten fiir deine Kam-
pagne aufschreibst, solltest du lieber noch einmal warten und dariiber nachden-
ken, ob du die Einfithrung wirklich in deinen Konflikten benétigst.

Wir erwihnen das, weil deine Spieler als erstes versuchen werden, aufzuriisten und
damit ihre Gegner weniger effektiv zu machen. Wenn du nicht méchtest, dass dei-
ne NSC abgeschlachtet werden, musst du irgendwann das gleiche tun. Wenn alle
die gleichen Waffen- und Riistungswerte besitzen, hast du ein Nullsummen-Spiel
und kannst die Kimpfer auch einfach ihre Grundfertigkeiten nutzen lassen.

Du kannst damit umgehen, indem du ein Ungleichgewicht zwischen Waffen- und
Riistungswerten einfithrst. In diesem Punke ist die Geschichte auf deiner Seite:
Die meisten Riistungen konnten nicht vollkommen gegen Waffen schiitzen. Ein
Kettenhemd schiitzt gegen eine Klinge, aber nicht gegen die Wucht eines Streit-
kolbens. Genauso schiitzt eine Plattenriistung gegen die Wucht eines Streitkol-
bens, aber wenn ein Speer oder Schwertstich zwischen den Platten durchschliipft,
ist der Tag gelaufen.

Alternativ kannst du gute Riistungen als besonders selten einstufen. So kénnen
nur sehr reiche, privilegierte oder anderweitig elitire Personen darauf zuriickgrei-
fen. Zum Beispiel ist es sehr einfach, eine Waffe:3 zu bekommen, aber nur die
Konigliche Garde von Carmelion hat Zugang zu einem Schmied, der eine dqui-
valente Ristung fertigen kann. Spieler werden einen Grofiteil ihrer Zeit dafiir
aufwenden, sich solch eine Riistung zu kaufen, zu erobern oder zu stehlen, aber
wenigstens kannst du ein wenig Drama damit erzeugen.

Bedenke also: Wenn du Riistungen und Waffen gleich stark machst, riskierst du
dass sich der Aufwand nicht lohnt, weil sie sowieso keine Rolle spielen.

N\ J
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SUPERKRAFTE

Die meisten Spielwelten mit Superkriften haben eines gemeinsam: Du hast Superkrif-
te, die alle deine Moglichkeiten (deine Fertigkeiten) eindrucksvoller machen, und es ist
allgemein als Bestandteil des Spiels anerkannt, dass jeder Superkrifte besitzt.

Dadurch wird es sehr einfach, ein Extra zu bauen, das in mehreren verschiedenen Spiel-
welten funktioniert. Es gibt keine Voraussetzung, da jeder eine Kraft besitzen kann (oder
vielleicht kannst du einen ,,Herkunfts“-Aspeke fiir alle einfiihren). Such dir aus, welche
Superkraft du haben willst, und mach daraus einen Stunt. Wenn du iiber die iiblichen
Grenzen eines Stunts hinauskommst, um die Kraft zu beschreiben, erhéhe den Preis um
einen weiteren Punke der Erholungsrate fiir je zwei Erfolgsstufen (oder pro zusitzliche
Aktion oder Regelausnahme), die der Stunt erlaubt. Wenn du mehrere ,Stufen® einer
Kraft ausdriicken mochtest, kannst du den Preis variabel halten.

Anschlieflend erhéhst du bei jedem Charakter die Erholungsrate, damit er sich Krifte
aussuchen kann.

Hier habt ihr ein paar Superkrifte! (Das funktioniert fiir Magie in einer Spielwelt, in
der jeder ein paar kleine Zauber wirken kann, oder auch fiir kybernetische Verbesse-
rungen genauso gut.)

Diese Kriifte sind alle aus dem Spiel Stadt aus Chrom, Heimat von Simon dem Cyber-Af-
fen. Das ist im Grunde eine comichafte Superheldenwelt mit einem Schuss Cyberpunk.
Simon kommt aus einer Gesellschaft von intelligenten, mit Cyberware aufgemotzten Affen,
die Kung-Fu konnen.

( )
EXTRA: ENERGIEGESCHOSS

Preis: Senke deine Erholungsrate um 2 Punkte

Du kannst Schieflen nutzen, um andere Personen mit Energie anzugreifen. Dazu
benstigst du keine Waffe oder andere Hilfsmittel. Du kannst frei entscheiden, wie
das Geschoss aussehen soll. Dabei kann es sich um elementare Geschosse handeln
oder um einen unspezifischen Lichtstrahl. (Dafiir musst du deine Erholungsrate
nicht senken, da Schieflen ohnehin schon zum Angreifen genutzt werden kann.)
Du bekommst einen Bonus von +2, wenn du dein Energiegeschoss nutzt, um
Gegner anzugreifen oder einen Vorteil gegen sie zu erschaffen. Es zihlt als Waf-
fe:2. Wenn deine Spielwelt ganz normale Waffen besitzt, ist der Waffenwert die-
ser Kraft um 2 hoher als die stirkste normale Waffe. )

é ) )
EXTRA: SUPER-STARKE

Preis: Senke deine Erholungsrate um 2-6 Punkte

Deine Angriffe mit Kimpfen zihlen als Waffe:2. Alle Aktionen mit Kraft, die auf
reiner Stirke beruhen, bekommen einen Bonus von +2. Fiir je 2 weitere Punkte
erhéhen sich alle Boni um +2.

\_ J
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EXTRA: SUPER-GESCHWINDIGKEIT

Preis: Senke deine Erholungsrate um 3 Punkte

In einem Konflikt bist du immer als erstes dran. Besitzt jemand anderes ebenfalls
Super-Geschwindigkeit, werden die Fertigkeiten wie tiblich verglichen.

Du bekommst +2 auf alle Athletik-Proben, um dich zu verteidigen, und in allen
Wettkimpfen, bei denen es auf Geschwindigkeit ankommt.

Du ignorierst alle Situationsaspekte, die deine Bewegung einschrinken, es sei
denn, sie blockieren deinen Weg vollstindig, wie z. B. Winde. Du kannst dich
zu Beginn eines Konflikes in eine beliebige Zone stellen, da du geniigend Zeit
hattest, dort hinzukommen.

N J

é ) )
EXTRA: SUPER-ZAHIGKEIT

Preis: Senke deine Erholungsrate um 1-3 Punkte

Du besitzt Riistung:2 bei jeder Verteidigen-Probe gegen kérperlichen Schaden.
Jede zusitzliche Senkung der Erholungsrate erhht diesen Wert um 2.

\_ J

( ) )
EXTRA: RONTGENBLICK

Preis: Senke deine Erholungsrate um 2 Punkte

Du musst keine Wahrnehmungs- oder Nachforschen-Proben durchfiithren, wenn
du nach etwas suchst, das hinter einem blickdichten Objekt verborgen ist — nimm
einfach an, du hast automatisch bestanden.

Der Réntgenblick hilft dir ebenfalls, dich zu verstecken, da du siehst, ob dich
Personen suchen und wo sie sind. Bonus von +2 auf Heimlichkeit, um nicht
entdeckt zu werden.

\_ J

é )
KRAFTE AUSBALANCIEREN

Wie du siehst, ist das ,Ausbalancieren von Kriften bei Fate eher eine Kunst als eine
Wissenschaft. Es gibt grobe Ubereinstimmungen, an die du dich dabei halten kannst:
Ein Fate-Punkt entspricht dem Einsatz eines Aspekts oder einem Stunt. Aber wenn du
eine Regelausnahme wie beim Réntgenblick erstellst, gibt es keine genaue Regel dafiir, ob

sie zu michtig ist. Es hingt immer von deinem Geschmack ab, und es ist schwierig, Faze
kaputt zu machen.

Also mach dir keine zu groflen Sorgen, wenn du ein Extra festlegst — nimm, was sich gut
anhort, und wenn es zu michtig ist oder irgendwas schief lduft, indere es spiter ab. Spieler,
sei nicht sauer, wenn eine deiner Krifte im Verlauf des Spiels abgeschwicht wird.

Weitere und prizisere Richtlinien dazu findest du im Fare-Handbuch.

J




SPEZIELLE AUSRUSTUNG

Ausriistung verbessert die Fahigkeiten deines Cha-
rakeers, genau wie Krifte. Auf den ersten Blick er-
scheint es am besten, einen Ansatz zu verwenden,
der auf Stunts basiert (FreeFate-Veteranen erinnern
sich bestimmt an den Stunt Apparat).

Allerdings kann Ausriistung viel zur Geschichte
beitragen. Ein verzaubertes Schwert konnte eine ei-
gene Legende und Persénlichkeit besitzen, oder ein
verfluchtes Erbstiick koénnte groflen Einfluss auf
die Familie haben, die es seit Jahrhunderten hiiten
muss. Benutze Aspekte, um so einen Gegenstand
darzustellen, und achte darauf, dass diese Aspekte
eingesetzt und gereizt werden konnen. Wenn du
mochtest, kannst du dem Einsatz des Aspekts einen
besonderen Geschmack verleihen, indem du ihm
einen einmaligen, Stunt-dhnlichen Bonus verleihst.
Ein Aspekt fiir Ausriistung deutet bereits an, in
welcher Situation sie genutzt werden kann, oder
beschreibt, was sie von dhnlichen Gegenstinden
unterscheidet (wie ein Scharfschiitzengewehr, das
besonders fiir einen ANGRIFF UBER GROSSE DISTAN-
ZEN geeignet ist, oder ein besonderes Modell, das
den Aspekt LADEHEMMUNG GIBT ES NICHT! besitzt).

Wir raten euch, es damit nicht zu iibertreiben
und nicht jedem Gegenstand eines Charakters ei-
nen Aspeke oder Stunt zu geben. In diesem Spiel
geht es um deinen Charakeer und nicht um seine
Ausriistung. Meistens kannst du davon ausgehen,
dass ein Charakter, der Stufen in einer bestimmten
Fertigkeit hat, auch die Gegenstinde besitzt, die
er braucht, um sie zu benutzen. Reserviere Extras
fir Gegenstinde, die einzigartig sind oder einen
personlichen Wert besitzen, d. h. vor allem Gegen-
stande, die sich im Laufe der Kampagne nicht an-
dauernd indern.

( )
SCHNELL UND EINFACH

AUSRUSTUNG ERSTELLEN

Wenn du dich nicht mit Extras her-
umschlagen willst, gibt es einen we-
niger komplizierten Weg, um Aus-
riistung zu erstellen: Behandle sie als
automatisch erzeugte Vorteile in ei-
ner Szene. Als SL erzeugst du schon
SCHMALE GASSEN oder SCHWIERIGES
GEeLANDE. Genau so kannst du auch
durch Ausriistung geschaffene Vorteile
fiir Charakeere festlegen.

Zum Beispiel besitzt dein SC eine voll-
automatische Waffe und kimpft gegen
jemanden mit einer Pistole. Dann be-
kommst du zu Beginn der Szene den
Aspekt STARKERE FEUERKRAFT mit ei-
nem freien Einsatz. Das ist im Prin-
zip dasselbe wie ein Vorteil, der durch
eine Probe erschaffen wurde. Auf die-
sem Weg kannst du die Umstinde
in der Erzihlung durch einen Vorteil
ausdriicken. Wenn du in einer sehr
engen Gasse kimpfst, kénnte dein
Schwert ein wesentlich schlechteres
Werkzeug sein als der Dolch deines
Gegners. Daher wiirde er einen freien
Einsatz fur deinen Aspekt SCHLECHTE
‘WAFFENWAHL bekommen.

In den seltenen Fillen, wenn du das
absolut passendste Werkzeug fiir eine
Aufgabe besitzt, konnte dein Aspekt
als ,voller Erfolg“ zihlen und du
koénntest ihn zweimal frei einsetzen.

N\ J
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EXTRA: DAMONENBANN, DAS VERZAUBERTE SCHWERT

Voraussetzung: Du musst das Schwert im Spiel gefunden haben.
Preis: Keiner

Das Schwert Ddmonenbann besitzt den Aspekt DAMONENSCHLACHTER. Du kannst
den Aspekt einsetzen, wenn du der Triger des Schwertes bist und gegen Didmonen
vorgehst oder mit ihnen kimpfst. Wegen der magischen Natur des Schwerts kann
der Aspeke natiirlich auch gereizt werden: Das Schwert zwingt seinen Trager, Di-
monen voller Hingabe zu zerstéren. Dadurch kénntest du wichtigere Dinge aus
den Augen verlieren, das Schwert kénnte verhindern, dass du der Aufmerksam-
keit eines Damons entgehst, oder es konnten andere Probleme auftauchen.
Wenn du den Aspekt einsetzt, kann das Schwert noch zwei andere Dinge tun: Es
kann namenlose, dimonische NSC augenblicklich (ohne Wettstreit oder Kon-
flikt) bannen. Weiterhin enthiillt es immer die Anwesenheit von versteckten Di-
monen. )

~
EXTRA: BRACE JOVANNICHS DUELLPISTOLE

Voraussetzung: Du musst den Aspekt Das ErBE vON Brack besitzen.
Preis: Du musst einen Aspekt verwenden (um die Voraussetzung zu erfiillen) und
deine Erholungsrate sinkt um 1.

Brace Jovannich ist der gefiirchtetste und berithmteste Revolverheld, den die Welt
von Aedann jemals gesehen hat. Seine Wafle ist dafiir bekannt, dass sie hunderte
von Menschen getotet oder verkriippelt hat. Diese Waffe gehort nun dir. Nur
du weift, warum du die Waffe nicht in den nichsten Kanal schmeifdt, um nicht
stindig Arger wegen ihres Rufs zu bekommen.

Stell dich darauf ein, dass dieser Aspekt immer gereizt wird, wenn Personen die
Waffe erkennen. Vielleicht wollen sie dich auf die Probe stellen, ob du die Waffe
verdient hast, wegen der Ubeltaten der Waffe Rache an dir nehmen oder vielleicht
wollen sie noch irgend etwas ganz anderes von dir. Auf der anderen Seite kannst
du den Aspekt nicht nur einsetzen, um die Waffe im Kampf zu nutzen, sondern
auch, um dir Braces schrecklichen Ruf zu Nutze zu machen.

Die Pistole verleiht dir einen Bonus von +2 auf Schieflen-Angriffe in einem Duell
Mann gegen Mann (oder Frau gegen Mann, oder Frau gegen Frau). Wir sprechen
hier tiber formelle Duelle und nicht dariiber, dass du dir in einem Kampf einen
bestimmrten Gegner herauspickst und nur gegen ihn kimpfst. Vielleicht forderst
du jemanden, oder jemand fordert dich, dann sucht ihr euch Sekundanten etc.
Wenn du Waffenwerte in dem Spiel verwendest, besitzt sie den gleichen Waffen-
wert wie andere Pistolen.

\_ J
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CYBERWARE UND SUPER-FERTIGKEITEN

Meistens kannst du Cyberware wie die oben gezeigten Superkrifte behandeln: Als
»Super“-Stunts, die die Erholungsrate um einen oder mehrere Punkte senken und von
den verliechenen Fihigkeiten abhingen.

In einigen Spielwelten hat Cyberware eine weitaus wichtigere Rolle und grenzt an
Magie: Sie erlaubt dir, im Cyberspace Aktionen auszufiihren und erzeugt dadurch ein
neues Umfeld fiir Aktionen, die mit der Technik selbst zusammenhingen.

Fiir diesen Fall benotigst du eine mafSgeschneiderte Fertigkeit, um das neue Umfeld an
Aktionen und Reaktionen zu beschreiben.

Du kannst mafigeschneiderte Fertigkeiten auch benutzen, um besondere Nischen fiir
Charaktere im Spiel zu gestalten. Dadurch wird nur eine Person in der speziellen Situati-
on angesprochen. Zum Beispiel gibt es in deinem Spiel statt der Fertigkeit Kimpfen, die
jeder nutzen kann, eine Fertigkeit Krieger, die nur Krieger-Charaktere bekommen. Das
ist besonders gut geeignet, wenn die Charaktere ein richtig grofles Ding drehen wollen,
wie du es aus Filmen wie Ocean’s Eleven oder Der Clou kennst. Da sind die Nischen nim-
lich bereits in der Geschichte definiert (der Planer, der Fahrer, der Trickbetriiger etc.).
Stelle auf jeden Fall sicher, dass alle wissen, dass es vermutlich nicht so gurt laufen wird,
wenn sie in solch einer Spielwelt versuchen, auflerhalb ihrer Nische zu agieren.

( )
EXTRA: INTERFACE

Voraussetzung: Der Besitz eines Interfaces (vermutlich bei der Wahl der Fertigkeit inbegriffen)
Preis: Fertigkeitsstufen

Die Fertigkeit Interface erlaubt es dir, mit Computern und hochtechnologischen Gegenstinden auf
eine Weise zu interagieren, die den meisten Menschen nicht offen steht. Du kannst in den Geist der
Maschine eindringen, mit ihr sprechen wie mit einem normalen Menschen und mit ihr kimpfen
wie in einer Kneipenschligerei. Das bedeutet, dass die Maschine das auch mit dir machen kann.

(:\ Uberwinden: Benutze Interface, um einen Fehler in einem Computersystem zu behe-

ﬁ/ ben oder Sicherheitseinrichtungen und andere Hindernisse zu tiberwinden. Du hackst
dir deinen Weg durch die Maschine und zwingst sie, eine programmierte Reaktion aus-
zuldsen oder eine solche zuriickzuhalten.

Einen Vorteil erschaffen: Mit Interface kannst du die Fihigkeiten eines technologi-

\[gl/ schen Gerits herausfinden (d. h. seinen Aspeke), Fehler in einem Computersystem er-
kennen, falsche Informationen oder Signale in einen Computer pflanzen oder Storun-
gen verursachen.

Ve
@ Angreifen: Benutze Interface, um einen Computer zum Abstiirzen zu bringen.

/BN, Verteidigen: Benutze Interface, um dich vor Angriffen von Computern zu schiitzen.
\v) Wenn du einen Fehlschlag bei deiner Verteidigen-Probe erleidest, bekommst du kérper-
lichen Schaden und Konsequenzen — ein Kampf im Interface bedeutet, dass dein Gehirn
selbst auf dem Spiel steht.

N J
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EXTRA: MEDIENMOGUL

Voraussetzung: Wihle bei der Charaktererschaffung den Archetyp ,Medienmogul®.

Preis: Fertigkeitsstufen und Senkung der Erholungsrate fiir zugehérige Stunts

Andere konnen Geriichte und Klatsch verbreiten, aber du hast den Finger direkt am Puls
der Medienwelt. Wenn du es méchtest, werden die Ereignisse des Tages zu Nachrich-
ten im Radio, Fernsehen oder im Internet.

(:\ Uberwinden: Du benutzt Medienmogul, um Informationen in der Offentlich-

S‘,/ keit zu verbreiten, und zwar mit genau dem Schwerpunke, der dir in den Kram
passt. Es ist schwerer, obskure oder eher lokale Vorfille zu streuen, oder einer
Geschichte deinen eigenen Stempel aufzudriicken, wenn sie schon von Auf8enste-
henden aufgegriffen wurde. Ein Erfolg bedeutet, dass die Offentlichkeit das iiber
einen Vorfall glaubt, was du ihr weismachst. Neben- oder Haupt-NSC kénnen
sich allerdings immer noch ihre eigene Meinung dazu bilden.

Einen Vorteil erschaffen: Nutze Medienmogul, um einem Vorfall oder einer Per-
\[gl/ son einen Aspekt zu geben, der den Ruf reflektiert, den du ihnen mit deinen
Nachrichten anhingen willst.

@ Angreifen: Wenn du geniigend Material gegen jemanden besitzt, um ihm mit
N2/ eciner Schmutzkampagne oder Medienschikane geistigen Schaden zuzufiigen,
kannst du Medienmogul zum Angreifen nutzen.

15 Verteidigen: Verwende Medienmogul, um dich vor Schaden an deinem Ruf oder
S

deinem Geist zu schiitzen, wenn du mit Medienmogul angegriffen wirst.

Stunts

* Suchanzeige: Du darfst fiir Uberwinden-Proben, bei denen du normalerweise Kon-
takte nutzen wiirdest, Medienmogul verwenden, weil du dir mit einer Suchanzeige
Unterstiitzung verschaffen kannst.

¢ Lynchjustiz: Mit Medienmogul kannst du Personen in der Offentlichkeit zu korper-
licher Gewalt anstacheln. Dadurch bekommst du zwei Durchschnittliche (+1) namen-
lose NSC fiir diese Szene, die bestimmte Personen angreifen, wenn du ihnen das sagst.

\_ /




VERMOGEN

In einigen Spielen ist es wichtig, wie viel Vermégen ein Charakter besitzt — Feudalher-
ren im Kampf um Macht, CEOs, die ihr Geld benutzen, um ihren Feinden das Leben
schwer zu machen, oder Gliicksspieler in einem Gangstersetting. Allgemein ist Fare
im Umgang mit Zahlen sehr oberflichlich, und wir empfehlen dir, nicht iiber jedes
einzelne Goldstiick in den Taschen deines Charakters Buch zu fiithren.

Wenn du mochtest, dass dein Charakeer seine Ressourcen aufbrauchen kann (genauso
wie es ja mit Vermdgen passieren kann), dann ist ein mafigeschneiderter Stressbal-
ken eine gute Idee. Du eroffnest ein neues Umfeld, in dem Konflikte gefiihrt werden
konnen, wenn du das machst. Dabei wird der neue Stressbalken angegriffen und die
Kistchen markiert, genau wie sonst bei geistigem oder korperlichem Schaden.

Etwas Ahnliches kannst du nutzen, um Ehre und Ruf in einer Spielwelt darzustellen,
in der sie wichtig sind, z. B. im feudalen Japan.

( )
EXTRA: RESSOURCEN, UBERARBEITET

Voraussetzung: Keine, jeder kann die Fertigkeit nehmen.
Preis: Fertigkeitsstufen

Bei der Erschaffung bekommen alle Charaktere eine spezielle einfache (ScHuLDEN
BEI EINEM FREUND), mittlere (LOHNVORAUSZAHLUNG) und schwere (SIE WOLLEN MIR
DIE KNIESCHEIBEN BRECHEN) Konsequenz, die sie in Konflikten, die auf Vermégen
basieren, nehmen kénnen.

Die folgenden Aktionen werden der Fertigkeit Ressourcen hinzugeftigt:

@ Angreifen: Du kannst das Vermdgen eines anderen mit finanziellen Ma-
%/ névern zerstdren oder ihn zwingen, zu viel auszugeben, wenn er sich mit
dir befassen will. Dadurch verursachst du Vermogensschaden und Konse-
quenzen. Wenn du jemanden auf diese Weise aus dem Spiel nimmst, heifSc
das, dass er eine permanente Verschlechterung seiner Finanzen hinnimmt.

/NN, Verteidigen: Benutze Ressourcen, um deinen finanziellen Status aufrecht-
\ ) zuerhalten, wenn jemand versucht, dein Kapital zu zerstoren.

Sonderregel: Die Fertigkeit Ressourcen fiigt dei- /7 N\
nem Charakterbogen einen Stressbalken hinzu: Noch eine Idee, wie du Ressourcen
Vermégen. Du kénntest jedes Mal, wenn eine nutzen kannst: Du konntest deinen
Ressourcen-Probe fehlschligt, Vermogen-Stress Wert in der Fertigkeit permanent re-
bekommen. Das heif3t, jedes Mal, wenn du dein duzieren und dafiir ein neues Extra er-
Geld benutzt, ist das eine Art Angriff gegen dich. wetben oder eins, dass du schon hast,
Vermogen-Stress regeneriert sich nicht so schnell verbessern. Das Extra muss allerdings
wie geistiger oder korperlicher Stress. Der Stress- etwas sein, was du mit deinem Vermo-
balken wird nach jeder Spielsitzung zuriickge- gen erwerben kannst.

J

setzt statt nach jeder Szene.
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FAHRZEUGE, ORTE UND ORGANISATIONEN

Das ist alles in einer Kategorie zusammengefasst. Wenn du méchtest, dass solche Din-
ge wichtig werden, haben sie meistens so viel Einfluss, dass du ihnen einen eigenen
Charakterbogen geben solltest.

Es muss nicht immer so kompliziert ablaufen, besonders dann nicht, wenn du nur einen
kleinen Effeke erreichen willst: Du méchtest einem Fahrzeug z. B. einige tolle Stunts
geben und nutzt daftir die Regeln fiir Superkrifte oder Spezielle Ausriistung. Das ist voll-
kommen zulissig. Benutz die Regeln hier, wenn du willst, dass das Fahrzeug eine eigen-
stindige Personlichkeit hat oder ein wichtiger Stiitzpfeiler in deiner Geschichte ist — so
untrennbar mit der Erzihlung verbunden wie die Enterprise oder der Millennium Falke.
Wenn du einem Extra eigene Fertigkeiten gibst, behauptest du, dass es die Méglichkeit
besitzt, von dir getrennt zu handeln, und musst begriinden, warum es das kann. Je
nach Extra musst du dir iiberlegen, wie die Fertigkeit funktioniert. Vielleicht brauchst
du sogar eine neue Liste fiir die Aktionen der Fertigkeit, die besser passt.

In diesem Spiel bekommen die Charaktere zusitzliche Punkte auf die Erholungsrate, ein
paar Fertigkeitsstufen und ein paar Aspekre, um sich damit Segelschiffe zusammenzustellen.
Die Gruppe entscheidet sich, alles zusammenzulegen, um ein grofSartiges Schiff zu erstellen.

( )
EXTRA: DIE STURMREITER

Voraussetzung: Keine, das Schiff gehort zum Basiskonzept des Spiels.
Preis: Fertigkeitsstufen, Punkee von der Erholungsrate und Aspekee, die mehrere
Charaktere zusammengelegt haben

* Aspekte: SCHNELLSTES SCHIFF DER FLOTTE; VERSTECKTE LADERAUME; LORD TA-
MARIN WILL SIE VERSENKEN

* Fertigkeiten: (reprisentieren die Besatzung des Schiffes, SC konnen ihre eige-
nen Fertigkeiten nutzen, wenn sie hoher sind)
Gut (+3): Wahrnehmung
Ordentlich (+2): Schielen, Segeln (Aquivalent zu Fahren)

Stunts

¢ Schnell wie der Wind. Die Sturmreiter bekommt einen Bonus von +2 auf alle
Segeln-Proben, um einen Wettstreit zu gewinnen, bei dem es auf Geschwindig-
keit ankommt.

* Mit Fallen gespickt. Fiir einen Fate-Punkt kann jeder SC eine Waffe:2 oder
einen Bonus von 2 auf den Waffenwert bei jedem Angriff mit Kimpfen an
Bord des Schiffes bekommen. Dabei l6st er als Teil seiner Aktion eine der fiesen
Fallen aus, die auf und unter dem Deck verstreut sind.

\_ J
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Das folgende Extra ist fiir ein Spiel, in dem jeder SC ein Herrscher tiber eine eigene
Nation in einer Fantasy-Spielwelt ist und die Handlung sich um internationale Politik
dreht. Die SC sollten fiir jede Nation einen eigenen Charakterbogen erstellen.

é )
EXTRA: DAS PLENUM VON GHIRAUL

Voraussetzung: Keine, das gehort zur Grundidee des Spiels.
Preis: Ein spezieller Vorrat an Aspekten, Fertigkeitsstufen und Stunts

Dieser kleine Nationalstaat ist dafiir bekannt, dass er iiber ein weites Agentennetz
verfigt und dass Gesetze hauptsichlich zum Schutz der Reichen und Michtigen
erlassen werden, iiblicherweise auf Kosten des Landvolks. Du beherrschst ihn;
herzlichen Gliickwunsch! Wenn du gegen andere Nationen agierst, nutze die hier
aufgefiihrten Fertigkeiten statt deiner eigenen. In diesem Fall reprisentieren die
Fertigkeiten die Leistungen deiner Spione, Adligen, Handwerker und Soldaten.

o Aspekte: WIR BEOBACHTEN DICH; DIE REICHEN FRESSEN DIE ARMEN; SCHARFER
VERSTAND, STUMPFE KLINGEN

* Fertigkeiten: GrofSartig (+4): Nachforschung
Gut (+3): Ressourcen
Ordentlich (+2): Handwerk
Durchschnittlich (+1); Kimpfen

Stunts

* Spionageabwehr. Das Plenum kann Nachforschung nutzen, um sich zu ver-
teidigen, wenn eine andere Nation versucht, seine Aspekte zu entdecken. Ein
voller Erfolg bei dieser Probe erlaubt es dem Plenum, die gegnerische Nation
mit einem Aspeke zu fuittern, der falsche Informationen beinhaltet.

N J
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MAGIE

Wenn ihr ein Magiesystem entwerft, ist es extrem wichtig, dass ihr euch vorher ab-
sprecht. Thr miisst euch dartiber klar sein, was Magie kann und was nicht, und wie
weit diese Krifte gehen sollen. Die Fihigkeiten der Magie unterscheiden sich in allen
Fantasy-Welten, die man so kennt. Wenn ihr festlegt, wie Magie funktioniert, legt ihr
auch eine wesentliche Facette eurer Spielwelt fest. Daher sind die Beispiele sehr detail-
liert und nutzen die volle Bandbreite der Charakterelemente.

Lukas, der magische Polizist, ist ein SC aus dem Fate-Spiel Gesetz der Ahnen, das von
Hongkong-Actionfilmen inspiriert wurde. Die Charaktere sind eine spezielle iibernatiir-
liche Einsatzgruppe in der fiktiven Stadt San Jian in Kalifornien. In der Spielwelt musst
du magische Krifte mit Hilfe von halb-gittlichen Ahnengeistern wirken. Die Krifte sind
spezifisch und an ein Portfolio gekniipft — ein Geist des Wassers verleibht andere Krifte als ein
Geist des Gliicks. Zusitzlich besitzen alle einen Karma-Stressbalken, der die Widerstands-
Jahigkeit ibrer Seele darstells.

FATE
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EXTRA: AHNENKRAFTE

Voraussetzung: Keine, jeder kann von einem Geist Krifte bekommen.

Preis: Aspekte, Fertigkeitsstufen, Stress/Konsequenzen

Bei der Erschaffung kénnen die Charakeere drei zusitzliche Aspekte nehmen, die
ihre Verbindung mit einem Ahnengeist beschreiben. Ein Aspekt sollte die Be-
ziechung definieren, wie SUJAN HAT ES AUF MICH ABGESEHEN oder DAMMAR UND
ICH RESPEKTIEREN UNS.

NS J

Um die Fihigkeiten der Ahnen zu nutzen, benotigst du eine neue Fertigkeit. Wir nen-
nen sie Geisterbeschworung.

( )
EXTRA: GEISTERBESCHWORUNG

Mit dieser Fertigkeit kannst du mit Ahnengeistern eins werden und ihre Krifte nutzen.

72\ Uberwinden: Benutze Geisterbeschworung, um die Energie von unge-

“,/ formten, schwicheren Geistern (namenlose NSC) zu negieren oder einem
Ahnengeist, mit dem du nicht verbunden bist, deinen Willen aufzuzwin-
gen. Wenn eine dieser Proben fehlschligt, kdnntest du Karma-Stress oder
Konsequenzen erleiden.

Einen Vorteil erschaffen: Benutze Geisterbeschworung, um freie Einsitze

\[§/ auf den Aspekten, die dich mit deinen Ahnengeistern verbinden, zu sta-
peln, oder um die spirituelle Energie in einem Bereich zu deinen Gunsten
zu beeinflussen.

@ Angreifen: Du kannst mit Geisterbeschwérung feindselige Geister oder
%/ Dimonen bannen. (Beachte: Du kannst keine Menschen oder andere ma-
terielle Wesen damit angreifen.)

/NN, Verteidigen: Mit Geisterbeschworung kannst du dich gegen feindselige

\3) tibernatiirliche Einfliisse wehren. Ein Fehlschlag bei dieser Probe fithrt zu
Karma-Stress. (Beachte: Du kannst dich nicht gegen tibernatiirlich verbes-
serte Angriffe von Menschen oder anderen materiellen Wesen mit dieser
Aktion schiitzen.)

Sonderregel: Ein hoher Wert in Geisterbeschwérung gibt dir zusitzliche Kist-
chen auf dem Stressbalken und lisst dich gegebenenfalls noch eine weitere Kon-
sequenz nehmen. Das funktioniert genauso wie Kraft oder Wille. Wenn du bei
einem Angriff mit karmischer Kraft eine Konsequenz nehmen musst, verindert
sich das Universum selbst um dich herum: Aspekte wie UnGLUCK oder UMGEBEN
voN TraURIGKEIT sind gute Kandidaten fiir eine karmische Konsequenz.

\_ J
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Jeder Ahnengeist bekommt eine eigene Zusammenfassung, die sein Portfolio, seine all-
gemeine Philosophie und seinen Segen beschreibt. Du bekommst diesen Segen, wenn
du einen freien Einsatz nutzt, den du mit der Fertigkeit Geisterbeschworung erzeugt
hast (und nur damit), oder wenn du zwei Fate-Punkte ausgibst. Wenn du einen Segen
nutzt, darfst du einfach festlegen, dass etwas Bestimmtes passiert, ohne dass du dafiir
wiirfeln musst.

( )
EXTRA: SUJAN, DER GEIST DES SCHUTZES

Portfolio: Verteidigung und Schutz
Philosophie: Alles Leben muss geschiitzt und erhalten werden, selbst in grofiter Not.

Segen

* Einmal pro Szene kannst du einem weltlichen, schicksalhaften Ungliick zuvor-
kommen. Du kannst einen Autounfall verhindern, jemanden kurz vor dem Ab-
sturz von einer Klippe aufhalten oder jemanden aus dem Radius einer Explosion
zichen. Dafiir wird keine Probe abgelegt, es passiert einfach. Damit kannst du
keine Aktion ungiiltig machen, du kannst nur die Auswirkung verindern.

* Du kannst einen Groffartigen (+4) Energieschild erzeugen, der dich und jeden,
den du benennst, schiitzt. Der Schild ist mit jedem anderen aktiven Widerstand
kumulativ, den du oder dein gewihltes Ziel ausfithren kénnen. Sobald der Wi-
derstand tiberwunden wurde, verschwindet der Schild und du musst ihn erneu-
ern (ja, du kannst einen Haufen freie Einsdtze stapeln, sie alle in diese Fihigkeit
stecken und einen gigantischen Schild erzeugen. Wahrscheinlich gibt es aber an-
dere Geister, die mit ihrer Kraft deinen Schild einfach niederreiflen kénnen).

FATE



Hier folgt ein Extra fiir ein Fantasy-Spiel mit strikten Magieschulen.

( )
EXTRA: SCHULEN DER MACHT

Voraussetzung: Ein Aspekt, der beschreibt, zu welcher Schule du gehérst
Preis: Ein Aspekt (fiir die Voraussetzung), Fertigkeitsstufen, Senkung der Erho-

lungsrate

Dein Aspekt erlaubt es dir, Mitglied in einem der vielen arkanen Orden zu sein.
Jeder dieser Orden besitzt einen eigenen Mini-Bogen mit Aspekten, Fertigkeiten
und Stunts. Wenn du Mitglied in einem Orden bist, kannst du einen Teil des
Orden-Bogens zu deinem eigenen dazu ,,adoptieren®.

Du kannst immer nur einem Orden angehoren und es ist fast ausgeschlossen, dass
jemand einen Orden verlassen und einem anderen beitreten kann (das konnte

J

éa )
EXTRA: DIE SCHWARZE LIGA

Aspekte: SCHWINDEL IST DIE EINZIGE WAHRHEIT; DIE TOTEN HOREN AUF UNS; TOTE
DEINE VORGESETZTEN, BEVOR SIE DICH TOTEN

Fertigkeiten: Grofartig (+4) Lernen; Gut (+3) Erschaffen; Ordentlich (+2) Zer-
storen; Durchschnittlich (+1) Verwandeln

eine interessante Moglichkeit fiir einen SC im Laufe einer Kampagne sein).

Stunts

* Nekromantie. Du bekommst einen Bonus von +2 auf jede Anwendung einer
Fertigkeit der Schwarzen Liga, die Leichen betrifft.

* Geheimnisse bewahren. Einmal pro Szene kannst du eine Tduschungs-Probe
erneut wiitfeln und das bessere Ergebnis verwenden.

* Schattenspiel. Wenn du die Fertigkeit Erschaffen nutze, um einen Situations-
aspekt zu erzeugen, der Dunkelheit beinhaltet, bekommst du einen zusitz-
lichen freien Einsatz.

\_ J

Die magischen Fertigkeiten sind Erschaffen, Lernen, Verwandeln und Zerstoren. Jeder Or-
den setzt fiir diese Fertigkeiten die Prioritit von Groffartig (+4) bis Durchschnitdich (+1).
Wenn du eine magische Aktion ausfiihrst, benutzt du entweder Wissen oder die Ordensfer-
tigkeit, je nachdem, welche der beiden Fertigkeiten den niedrigeren Wert hat. Du bekommst
einen der Ordensstunts kostenlos; wenn du mehr willst, musst du dafiir deine Erholungsrate
senken. Du kannst die Ordensaspekte benutzen, als ob es deine eigenen wiren — du kannst
sie einsetzen und sie kénnen gegen dich gereizt werde. Du kannst deine Magie benutzen,
wenn du mit normalen Fertigkeiten nicht weiterkommst. Wenn zum Beispiel dein Opfer
unter der Folter gestorben ist und du es nicht weiter ausfragen kannst, kannst du eine Uber-
winden-Aktion mit Lernen durchfithren, um auf magische Weise Antworten zu erhalten.
Wenn jemand in einer tiefen Depression versunken ist und nicht auf normale Weise geheilt
werden kann, erschaffe einen Vorteil mit Verwandeln, um seine Gemiitslage zu verbessern.
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SPICKZETTEL

DIE LEITER (SEITE 15)
+8 Legendéar
+7 Episch
+6 Fantastisch
+5 Hervorragend
+4 GroBartig
+3 Gut
+2 Ordentlich
+1 Durchschnittlich
+0 MaBig
-1 Schwach
-2 Firchterlich
SPIELZEIT (SEITE 202)

* Austausch: Zeit, bis jeder einmal dran war

¢ Szene: Zeit, um eine Situation abzuhandeln

* Sitzung: Ein einzelnes Treffen aller Spieler mit
mehreren Szenen

* Szenario: Eine erzihlerisch in sich geschlossene
Reihe von Sitzungen

* Handlungsbogen: Eine Reihe von Szenarien

* Kampagne: Das gesamte Spiel innerhalb einer
Spielwelt

FERTIGKEITSPROBE (SEITE 138)

Wiirfle deine vier Fate-Wiirfel und addiere deinen
Fertigkeitswert. Vergleiche das Ergebnis mit dem
Widerstand. Fiir jede Stufe auf der Leiter, die hoher
ist als der Widerstand, bekommst du eine Erfolgs-
stufe.

WIDERSTANDSARTEN (SEITE 139)

* Aktiv: Ein anderer Charakter wiirfelt gegen dich.
¢ Passiv: Ein fester Wert auf der Leiter

DIE VIER ERGEBNISSE (SEITE 140)

* Fehlschlag: Aktion misslingt oder Erfolg mit
einem grofSen Haken

* Gleichstand (0 Erfolgsstufen): Erfolg mit einem
kleinen Haken

* Erfolg (1-2 Erfolgsstufen): Erfolg ohne Haken

* Voller Erfolg (3+ Erfolgsstufen): Erfolg mit
einem zusitzlichen Bonus

FATE

DIE VIER AKTIONEN (SEITE 142)

<ﬂl,‘ Uberwinden: Uberwiltige ein Hindernis

(A Einen Vorteil erschaffen: Einen Aspekt frei
\

7 einsetzen
\

15) Verteidigen: Einen Angriff abwehren oder
\}

Angreifen: Einem anderen Charakter Scha-
den zuftigen

verhindern, dass ein Vorteil gegen dich er-
schaffen wird

SCHADEN VERWALTEN (SEITE 168)

Markiere ein Stresskistchen mit dem gleichen oder ei-
nem hoheren Wert als die Erfolgsstufen des Treffers,
nimm eine oder mehrere Konsequenzen oder markiere
ein Stresskiistchen und nimm eine Konsequenz. Kannst
du keines dieser drei Dinge tun, wirst du ausgeschaltet.

KONSEQUENZEN (SEITE 170)

¢ Leicht: -2 Schaden
e Mittel: -4 Schaden
¢ Schwer: -6 Schaden
* Extrem: -8 Schaden und ein permanenter

Charakteraspekt

ERHOLUNG (SEITE 172)

o Leicht: Uberwinde Ordentlich (+2), warte eine
ganze Szene

¢ Mittel: Uberwinde Grofartig (+4), warte eine
ganze Spielsitzung

o Schwer: Uberwinde Fantastisch (+6), warte ein
ganzes Szenario

ASPEKTARTEN (SEITE 63)

* Spielaspekte: Permanent, entstehen wihrend der
Spielgestaltung

* Charakteraspekte: Permanent, entstehen wih-
rend der Charaktererschaffung

* Situationsaspekte: Bestchen fiir eine Szene, bis sie
tiberwunden oder bedeutungslos werden

* Schiibe: Bestehen, bis sie einmal eingesetzt werden

* Konsequenzen: Bestehen bis zur Erholung



ASPEKTE EINSETZEN (SEITE 76)

Gib einen Fate-Punkt aus oder verwende einen freien

Einsatz. Wihle:

* +2 auf deine Fertigkeitsprobe

¢ Wiirfle noch einmal

o Teamwork: +2 auf die Fertigkeitsprobe eines
anderen gegen cinen passenden passiven Wider-
stand

* Hindernis: +2 fiir einen passiven Widerstand.

Ein freier Einsatz ist sowohl mit anderen freien Ein-
sitzen als auch mit bezahlten Einsitzen kumulativ.

ASPEKTE REIZEN (SEITE 79)

Du bekommst einen Fate-Punkt fiir eine Komplika-

tion.
* Ereignisbasiert: Du hast den Aspekt und
befindest dich in Situation. Es leuchtet also

ein, dass dir ungliicklicherweise
zustoflt. Verdammtes Pech.

* Entscheidungsbasiert: Du hast Aspekt in
der

den Entschluss fasst, zu . Das geht schief; als

Situation. Es leuchtet also ein, dass du

passiert.

ERHOLUNGSRATE (SEITE 88)

Zu Beginn einer Spielsitzung hast du so viele Fa-
te-Punkte wie deine Erholungsrate betrigt. Hattest du
am Ende der letzten Spielsitzung mehr Punkte als dei-
ne Erholunggsrate, dann behiltst du die Zusatzpunkte.
Beginnst du ein neues Szenario, dann bekommst du
nur deine Erholungsrate.

FATE-PUNKTE AUSGEBEN (SEITE 88)

Fiir einen Fate-Punkt kannst du:
* cinen Aspekt einsetzen

¢ einen Stunt anwenden

¢ Reizen ablehnen

* cin Detail hinzufiigen

HERAUSFORDERUNGEN (SEITE 155)

* Jedes Hindernis oder Ziel muss mit einer anderen
Fertigkeit iiberwunden werden.

* Werte Fehlschlag, Haken und Erfolg einer jeden
Probe aus, um das Ergebnis zu ermitteln.

WETTSTREITE (SEITE 158)

* Charaktere im Wettstreit benutzen eine geeignete
Fertigkeit.

* Wenn du das hochste Ergebnis erzielst, bekommst
du einen Siegpunkt.

* Wenn du als einziger einen vollen Erfolg hast, be-
kommst du zwei Siegpunkete.

* Wenn das hdchste Ergebnis ein Gleichstand ist,
erhilt niemand einen Siegpunkt und eine uner-
wartete Wendung tritt ein.

* Derjenige, der zuerst drei Siegpunkte erreicht, ge-
winnt den Wettstreit.

KONFLIKTE (SEITE 162)

* Gestalte die Szene, beschreibe die Umgebung des
Konflikts, denk dir Situationsaspekte und Zonen
aus und leg fest, wer teilnimmt und wer auf wel-
cher Seite steht.

¢ Bestimme die Initiative.

* Beginne den ersten Austausch:

0 Wenn du dran bist, mach deine Aktion und
ermittele das Ergebnis.

0 Wenn andere dran sind, verteidige dich oder
reagiere auf ihre Aktionen, wenn es erforder-
lich ist.

0 Wenn jeder einmal dran war, beginne den
nichsten Austausch.

* Der Konflikt ist zu Ende, wenn eine Seite aufgibt
oder ausgeschaltet wird.

FATE-PUNKTE BEKOMMEN (SEITE 89)

Du bekommst Fate-Punkte, wenn:
* Du ein Reizen akzeptierst
* Wenn ecin Aspekt gegen dich eingesetzt wird
(aufler, der Einsatz war frei)
* Du einen Konflikt aufgibst
o Fiir jede erlittene Konsequenz in einem aufge-
gebenen Konflike
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4 AKTIONEN, 4 ERGEBNISSE:

Uberwinden

Fehlschlag
oder Erfolg mit
groBem Haken

Erfolg mit
kleinem Haken

Erfolg
voller Er-
folg (3+ Erfolg und
Schub

Erfolgs-
stufen)

Vorteil Vorteil
erschaffen erschaffen
(neuer (alter
Aspekt) Aspekt)
kein Aspekt . d
oder Aspekt und Jeman

anders

jemand anders
bekommt den
freien Einsatz

Schub

gewunschter
Aspekt mit
einem freien
Einsatz

gewunschter
Aspekt mit zwei
freien Einsatzen

bekommt den
freien Einsatz

freier
Einsatz

freier
Einsatz

zwei freie
Einsatze

kein
Schaden

kein
Schaden, aber
Schub

Schaden
entsprechend
Erfolgsstufen

Schaden
entspricht
Erfolgsstufen;
kann um 1
reduziert wer-
den, um Schub
zu erhalten

Verteidigung

Schaden

kein
Schaden, aber
Schub fur
Gegner

kein
Schaden

kein
Schaden und
Schub

WAHRSCHEINLICHKEITSVERTEILUNG ZWEIER
WIDERSTREITENDER WURFE

Wahrscheinlichkeit Fir Wahrscheinlichkeit fir
Ergebnis Ergebnis oder hoher

0,015 % 100 %
0,12 % 99,99 %
0,55 % 99,86 %
7% 99 %
41% 98 %
7.7 % 94 %
12% 86 %
15% 74 %
0 17 % 58 %
1 15 % 42 %
2 12% 26 %
3 77 % 14 %
4 41% 6,4 %
5 1.7 % 2,4%
6 0,55 % 0,69 %
7 0,12 % 014 %
8 0,015 % 0,015 %
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MEILENSTEINE

Jeder hohere Meilenstein enthilt stets die Optionen der Meilensteine darunter.

Kleiner Meilenstein
Ein kleiner Meilenstein erlaubt eine der vier folgenden Aktionen:

Zwei Fertigkeiten in ihrem Rang austauschen oder eine Fertigkeit auf dem Rang
Durchschnittlich (+1) durch eine bisher ungelernte austauschen.

Einen Stunt durch einen anderen austauschen.

Einen neuen Stunt gegen einen Punkt Erholungsrate kaufen. (Erholungsrate darf
nicht auf 0 sinken.)

Einen Aspekt dndern, der nicht das Konzept des Charakters darstellt.

Bedeutender Meilenstein
Ein bedeutender Meilenstein erlaubt dasselbe wie ein kleiner Meilenstein und gibt dir
die beiden folgenden Moeglichkeiten:

Ein zusdtzlicher Fertigkeitspunke kann ausgegeben werden, wobei auf keinem
Rang mehr Fertigkeiten beherrscht werden diirfen als auf dem Rang darunter.
Eine schwere Konsequenz kann umbenannt werden, um den Erholungsprozess
zu beginnen.

Grofler Meilenstein
Ein grofler Meilenstein gestattet zusitzlich zu den Vorteilen von kleinen und bedeu-
tenden Meilensteinen alle folgenden Optionen:

Wenn der Charakter eine extreme Konsequenz hat, so kann diese umbenannt
werden, um ein Uberwinden der schlimmsten Einschrinkungen der Konsequenz
darzustellen.

Die Erholungsrate steigt um einen Punkt, wofiir auch direke ein Stunt gekauft
werden darf.

Bei der Fertigkeitssteigerung (siche bedeutender Meilenstein) darf die Fertigkeit
auch iiber den aktuellen Hochstwert angehoben werden, womit der Hochstwert
um einen Punkt steigt.

Das Konzept des Charakters darf gedndert werden.

WAHRSCHEINLICHKEITSVERTEILUNG EINES WURFS

Wahrscheinlichkeit Fiir Wahrscheinlichkeit Fiir
Ergebnis Ergebnis oder hdher

-4 1/81(1,2 %) 81/81 (100 %)
-3 4/81 (4,9 %) 80/81(99 %)
-2 10/81 (12 %) 76/81(94 %)
-1 16/81 (20 %) 66/81(82 %)
0 19/81(24 %) 50/81(62 %)
+1 16/81(20 %) 31/81(38 %)
+2 10/81 (12 %) 15/81 (19 %)
+3 4/81(4,9 %) 5/81(6,2 %)
+4 1/81 (1,2 %) 1/81(1,2 %)

ANHANG




FUR DIE ALTEN HASEN

Fiir die neue Version von Fate haben wir das System aktualisiert und gestrafft. Hier findest

du eine Sammlung der wichtigsten Anderungen zu den vorherigen Versionen, wie z. B.

Spirit of the Century und The Dresden Files Roleplaying Game.

SPIELGESTALTUNG UND CHARAKTERERSCHAFFUNG

Die Spielgestaltung ist eine abgespeckte Variante der Stadterschaffung aus 7he Dres-
den Files RPG (TDF). Du erzeugst nur zwei Aspekte (AUFGABEN genannt), um dein
Spiel zu definieren. Wenn du willst, hast du die Moglichkeit, das Spiel zu erweitern,
indem du Orten und Persénlichkeiten Aspekte hinzufiigst.

Es gibt weniger Aspekte als in anderen Fate-Editionen. Wir haben die Anzahl der
Phasen auf drei verringert — ein bedeutendes Abenteuer und zwei Begegnungen.
Wir haben gemerkt, dass es einfacher ist, fiinf gute Aspekte zu finden statt sieben
oder zehn. Und weil es Spielaspekte gibt und Situationsaspekte erschaffen werden,
sollte es auch nicht an Elementen mangeln, die eingesetzt oder gereizt werden konnen.
Wenn dein Spiel eine Menge Extras benutzt oder du spezielle Spielelemente hast, die
alle Charaktere mit Aspekten beschreiben sollen (z. B. Rasse oder Nationalitit), dann
erhohe die Anzahl der Aspekte. Wir empfehlen aber nicht, mehr als sieben Charakter-
aspekte zu verwenden. Bei zu vielen Aspekten schwindet ihre Bedeutung fiir das Spiel.
Wenn du das 7he Dresden Files RPG gespielt hast, weiflt du, dass wir dort Fertig-
keitssiulen statt einer Pyramide verwendet haben. Fiir Faze Core wollten wir eine
moglichst schnelle und zugingliche Charakeererschaffung, deswegen haben wir
eine GrofSartige (+4) Pyramide als Standard festgelegt. Wenn du aber lieber Sdu-
len verwendest, dann tu das — verteile 20 Fertigkeitspunkte! Die Fertigkeitssiule
ist auch nicht komplett weg, wir verwenden sie bei der Entwicklung (Seite 266).
Erholungsrate 3 und 3 Stunts. Stresskiistchen funktionieren genauso wie bei 7DF.

ASPEKTE

In anderen Fate-Spielen wird der freie Einsatz von Aspekten ,ausnutzen® genannt. Wir
dachten uns, dass wir ein bisschen zu viel Spieljargon haben. Du kannst es immer noch
so nennen, wenn du willst, oder wenn es der Gruppe hilft, die Regeln zu verstehen.
Du kennst vielleicht spielergesteuertes Reizen, auch , Aspekte ausnutzen® genannt.
Wir dachten, es ist klarer, wenn wir es nur Reizen nennen, ganz gleich, wer es ein-
bringt.

Freie Einsitze sind jetzt mit normalen Einsdtzen oder anderen freien Einsitzen des-
selben Aspekts kumulativ. Auflerdem kannst du auf einem Aspekt mehrere freie
Einsitze stapeln.

Wird der Aspekt eines anderen Charakters eingesetzt, bekommt der Betreffende am
Ende der Szene einen Fate-Punkt.

Reizen ist in zwei spezifische Typen eingeteilt: Entscheidungen und Ereignisse. Das
dndert nichts daran, wie Reizen funktioniert (nur zur Klarstellung), aber es ist er-
wihnenswert.

Szenenaspekte wurden in Situationsaspekte umbenannt, um die Verwirrung darii-
ber, wie flexibel sie angewendet werden kénnen, zu beheben.
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AKTIONEN UND ANDERES

* Die Liste der Aktionen wurde im Vergleich mit anderen Fare-Spielen auf vier redu-
ziert: Uberwinden, einen Vorteil erschaffen, Angreifen und Verteidigen. Bewegung
ist jetzt Teil einer Uberwinden-Aktion, eine Reihe von Aktionen (Einschitzung,
Fakten schaffen und Mandéver) wurde durch ,einen Vorteil schaffen® unter einer
anderen Bezeichnung zusammengefasst und Blocks kénnen unterschiedlich abge-
handelt werden.

* Das Spiel basiert nicht mehr linger auf einem Erfolg-/Misserfolg-System. Es gibt
nun vier Ergebnisse: Fehlschlag oder Erfolg mit groffem Haken, Gleichstand (Er-
folg mit kleinem Haken), Erfolg und voller Erfolg. Jedes Ergebnis hat einen mecha-
nischen oder auf die Erzihlung bezogenen Effeke, basierend auf der verwendeten
Aktion. Ein voller Erfolg entspricht dem Schwung der bisherigen Fate-Versionen,
wird jedoch tibergreifend verwendet.

* Herausforderungen und Wettstreite wurden neu gestaltet und stark vereinfacht.

* Barrieren wurden durch Situationsaspekte ersetzt, die zum Tragen kommen, wenn
eine Bewegungsprobe notig wird. Solange nichts im Weg steht, ist es eine freie Ak-
tion, sich eine Zone weit zu bewegen.

* In diesem Sinne wurden erginzende Aktionen und Fertigkeitsmodifikatoren kom-
plett aus dem System entfernt. Entweder eine Probe ist interessant oder es wird auf
sie verzichtet.

* Teamwork ist vereinfacht worden. Jeder, der die relevante Fertigkeit zumindest
Durchschnittlich (+1) beherrsche, gibt demjenigen mit dem hochsten Wert in der
Fertigkeit +1 auf die Probe.

SZENARIO-ERSTELLUNG

* Die Ratschlige sind viel besser.

EXTRAS

* Die gibts. Wihrend vorherige Fare-Spiele spezielle Methoden hatten, um mit Ma-
gie, Ausriistung usw. umzugehen, wird nun eine Vielzahl von Optionen angebo-
ten, aus denen du die gewiinschte aussuchen kannst. (Das passt gut zu der Bauka-
sten-Mentalitit von Fate.)

ANHANG




WAS UNTERSCHEIDET FATE CORE UND TURBO FATE?

Was
wirklich
wichtig

ist ...

Ist es Fate
Core?

Beispiele
und Tips

Fate Core

Fate Core ist eine vollstandige Uberarbeitung
von Grund auf. Fate Core modernisiert eine
Reihe von varherigen Systemkaonzepten, fuhrt
die vier Kern-Aktionen des Spiels ein, und
mehr.

Wenn du eine Menge Beispiele magst, detail-
reiche Charaktere und die zugrunde liegenden
Spielmechanismen beleuchtet wissen willst,
damit du umfassend an ihnen herumbasteln
kannst, ist Fate Core das Richtige fur dich.

Definitiv ja!

Standard-Fertigkeitenliste umfasst 18 Fertigkei-
ten mit ausfuhrlichen Beschreibungen. Das
legt den Fokus darauf, was man versucht zu
tun und welche besondere Kenntnisse man
besitzt, die man auf ein Problem anwenden
kann. Stunts sind mit etlichen Beispielen und
einer Anzahl verschiedener Arten der Anwen-
dung beschrieben. Standard sind zwei Stress-
balken (geistig und korperlich) mit Erklarung,
wie man mehr hinzufugt, wenn benétigt. Die
Stressbalken werden von der Auswahl einiger
Fertigkeiten beeinflusst.

Umfassend und detailliert

Originalausgabe Evil Hat: von Kurt Komaoda,
Deutsche Ausgabe Uhrwerk Verlag: von
Davide L. Marescotti

Originalsaugabe Evil Hat: 302 Seiten
Deutsche Ausgabe Uhrwerk: \Verlag 1. Auflage
314 Seiten. 2. Auflage 320 Seiten

Originalausgabe Evil Hat:

6"x 9", Hardcover, 1 farbig Schwarz

Deutsche Ausgabe Uhrwerk Verlag:

B5, gebundene Ausgabe, 2 farbig Schwarz+
Pantone 7683C, Lesebandchen, blauer Buch-
schnitt. 2. Auflage ohne Buchschnitt.

Originalausgabe Evil Hat: $25.00
Deutsche Ausgabe Uhrwerk Verlag: 29,95 €

FATE

Turbo Fate
(im Original: Fate Accelerated)

Familienfreundliche, leichte Version von Fate
Core, die Methoden statt Fertigkeiten nutzt.
Turbo Fate ist minimalistisch und eher in
Richtung Geschwindigkeit als Detail orientiert.
Seine Ideen vermischen sich sehr gut mit
allem von Fate Core.

Wenn du etwas machtest, das du schnell
durchlesen kannst, auf einen schnellen Spiel-
beginn fokussiert, mit auBerst flexiblen Regeln
und leichtem Charakterbau, dann ist Turbo Fate
genau dein Fall.

Ebenfalls ja! Turbo Fate ist eine auf das wesentli-
che reduzierte Fate Core-Version mit geringerer
Seitenzahl, die duBerst erschwinglich ist, aber
esistimmer noch, tief in seinem Kern, Fate Core.

Die Standard-Fertigkeitenliste umfasst 6
Methoden, die mehr wie ,Attribute” in anderen
Spielen funktionieren. Dies legt den Fokus
darauf, wie man Dinge angeht.

Die Stunts wurden vereinfacht und nutzen ein
paar einfache Vorlagen zum Ausfullen, um
eigene Stunts im Handumdrehen zu erstellen.
Jeder SC hat einen einzigen Stressbalken mit
der gleichen Gr6Be, der nicht von den Metho-
den beeinflusst wird.

Dunner gesat

Originalsaugabe Evil Hat: von Claudia Cangini,
Deutsche Ausgabe Uhrwerk Verlag: von
Claudio Casini

Originalsaugabe Evil Hat: 50 Seiten
Deutsche Ausgabe Uhrwerk Verlag: 72 Seiten

Originalausgabe Evil Hat:

6"x 9", Softcaver, 1 farbig Schwarz
Deutsche Ausgabe Uhrwerk Verlag:
A5, broschiert

Originalausgabe Evil Hat: $5.00
Deutsche Ausgabe Uhrwerk Verlag: 9,95 €
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FATE LIZENZ

Dies ist eine Zusammenfassung der Internetseite www. faterpg.de/fate-lizenz/ - besucht
die Seite, um alle Einzelheiten zu erfahren!

FREIE LIZENSIERUNG DES SYSTEMS

Fate Core, Turbo Fate und das Fate-Handbuch haben alle System-Referenz-Dokumente
(SRD) in Volltext mit freier Lizenz, die auf der oben verlinkten Webseite erhiltlich sind.

Nimm das Lizensierungs-System, das am bequemsten, vertraut und verstindlich fiir dich
ist. Du brauchst nicht die Zustimmung von Evil Hat oder des Uhrwerk verlag - das ist das
Schéne an einer freien Lizenz. Fang an! Sei frei! Mach dein Spiel!

Hier sind zwei giiltige Modelle kurz vorgestellt:

Die Open Game License (OGL) ist eine weitverbreitete Wahl, die in Spielerkreisen sehr
bekannt ist. Es ist eine gute Wahl, wenn du bereits im Umgang mit ihr vertraut bist, oder
wenn du deinen Inhalt mit anderem Inhalt, der unter der OGL steht, vermischen willst.

Als ein anderes freies Lizenz-Modell bieten wir die Creative Commons Attribution (CC-
BY)-Lizenz. Anders als andere Creative Commons-Modelle ist dieses nicht ,viral® - du
musst deine abgeleiteten Inhalte nicht fiir alle zuginglich machen.

Und nochmal, geh auf www. ﬁlterpg. de/ﬁzte—/izenz/ um alle Einzelheiten zu erfahren,
einschliefSlich der fiir die Lizenz erforderlichen Texte, die du in deinem Werk unterbringen
musst.

EIN FATE-LOGO AUF DEINEM SPIEL ANBRINGEN

Wir bieten auferdem ein ,,Powered by Fate“-Logo an, das du nutzen kannst, solltest du
dein Produke als Fate-Spiel kennzeichnen wollen. (Die Logos von Fate Core und Fate
Accelerated sind weiterhin Eigentum und Markenzeichen von Evil Hat Productions,
LLC.) Du kannst das ,,Powered by Fate“-Logo auf der Fate-Lizenzwebseite finden unter:

www.faterpg.de/fate-lizenz/
DIE FATE CORE-AKTIONSICONS VERWENDEN

Zu guter Letzt stellen wir eine Fate Core-Font zur Verfiigung, die man fiir die vier Aktio-
nen nutzen kann, um die Ergebnisse auf Fate-Wiirfeln anzuzeigen und schnell Stressbalken
zu erstellen. Du kannst die Schrift (und den notwendigen Text, der eingebunden werden
muss, wenn man die Schrift nutzt) unter wwuw. ﬁzterpg. de/ﬁlte—[izenz/ herunterladen.

FATE
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FATE CHARAKTERERSCHAFFUNGSBLATT

)
)
]

DIE DREI PHASEN J

 Eine GroBartige (+4)  Drei Stunts = Erholungsrate von 3
e Zwei Gute (+3)

¢ Drei Ordentliche (+2)
¢ Vier Durchschnittliche (+1) e Funf Stunts = Erholungsrate von 1

STRESS UND KONSEQUENZEN J

¢ Kraft auf Durchschnittlich (+1) oder Ordentlich (+2): Du bekommst das 3er-Kastchen auf dem korperlichen Stressbalken.

¢ Vier Stunts = Erholungsrate von 2

o Kraft auf Gut (+3) oder GroBartig (+4): Du bekommst das 3er- und das 4er-Kastchen auf dem korperlichen Stressbalken.
¢ Kraft auf Hervorragend (+5): Du bekommst das 3er- und das 4er-Kastchen auf dem kérperlichen Stressbalken und
kannst eine zusétzliche leichte Konsequenz nehmen.

Wille auf Durchschnittlich (+1) oder Ordentlich (+2): Du bekommst das 3er-Kastchen auf dem geistigen Stressbalken.
Wille auf Gut (+3) oder GroBartig (+4): Du bekommst das 3er- und das 4er-Kastchen auf dem geistigen Stressbalken.

Wille auf Hervorragend (+5): Du bekommst das 3er- und das 4er-Kastchen auf dem geistigen Stressbalken und
kannst eine zusétzliche leichte Konsequenz nehmen.



FATE SPIELGESTALTUNGSBOGEN

|

ORTE UND PERSONLICHKEITEN J

STELLSCHRAUBEN J

FERTIGKEITEN J

Anzahl der Aspekte

Anzahl der Phasen

J {

J (

J {

J {

Hochstwert fur Fertigkeiten

)

Fertigkeiten: Pyramide oder Saulen

]

Anzahl der Saulen
Erholungsrate

Anzahl der Stunts bei Charaktererschaffung

Arten von Stressbalken

)

J {

J (

J {

J {

J {

J (

J {

J {

J (

J (

Standardanzahl der Stresskastchen

J {

J {

OO0 1ed

Standardwert der Konsequenzen

]

[
[
[
[
[
[
[
[
[

J (

J (

]
]
]
]
]
)
)
)
]

STUNTS UND EXTRAS J
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FATE

DIE GRUNDREGELN

Ein grober Schwertkdmpfer ohne Manieren, vernarbt und in zerlumpter Kleidung.

ASPEKTE FERTIGKEITEN

 Jiinger des Elfenbeinschleiers ] Hervorragend (+5)

 Die Manieren eines Ziegenbocks ] GroBartig (+4) E

ﬁor verdanke dem Alten Finn alles H Gut (+3) Eﬁzasw u ﬁ Kraft _

| Kaputtschlagen ist immer eine Lésung ] Ordenttich (+2) | Heimlichkeit | [ Provozieren | [ Charisma |

 Auge um Auge | Durchschnittich (+) [ Handwerk | [ SchieBen | [ Tauschung | [ Wille )

EXTRAS ; STUNTS J

's \

Noch ‘ne Runde?: +2 auf Charisma, wenn du mit jemandem in einem Gasthaus becherst.

Ersatzwaffe. Immer, wenn du in einem kérperlichen Konflikt das Ziel des Situationsaspekts
Entwaffnet oder etwas dhnlichem bist, kannst du einen Fate-Punkt avsgeben und das Detail
hinzufigen, dass du eine Ersatzwaffe hast. Statt eines Situationsaspekts bekommt der Gegner nur
einen Schob, weil du ja schlieBlich durch den Waffenwechsel ein bisschen abgelenkt bist.

Hart wie Stahl. Einmal pro Spielsitzung kannst du fir einen Fate—Punkt eine mittlere kérperliche
Konsequenz in eine leichte kérperliche Konsequenz umwandeln (wenn du noch eine leichte
Konsequenz nehmen darfst) oder eine leichte Konsequenz entfernen.

KORPERLICHER STRESS (KRAFT)

GEISTIGER STRESS (WILLE)

~ONCB N
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ﬂN:a der Geheimnisvolle

| *)H
Ein Gelehrter mit scharfen Zigen und einem dunklen, dreieckigen Bart.

DIE GRUNDREGELN

ASPEKTE

ﬁ Soldner-Zauvberer

?Zo_g bei den Collegia Arcana

(Nicht ins Gesicht!

_
H
_Zmz, ich noch nicht da war, hab ich davon gelesen. H
H
_

| Tch toleriere keine Dommheit!

FERTIGKEITEN

Hervorragend (+5)

GroBartig (+4) | Wissen

Gut (+3) ﬁ Charisma

H Handwerk _

H
Ordentiich (+2) | Athletik | [ Wille | Nachforschung]
H

Durchschnitttch (+) | Kimpfen

(Ressourcen | [Kontakte | [ Wahrehmong |

EXTRAS STUNTS

,gom_.m der Collegia Arcana

-

Gelehrter und Heiler: Du kannst Erholungsproben fur kérperlichen Schaden mit Wissen machen.

Freondlicher Ligner: Du kannst Charisma statt Tauschung benutzen, um mit einer Lige einen Vorteil zu erschaffen.
Die Macht der Logik: Einmal pro Szene kannst du einen Fate-Punkt ausgeben, um eine spezielle Nachforschungs—
Probe durchzufthren, die deine starken kombinatorischen Fahigkeiten reprisentiert. Dafir muss dein Charakter
allerdings ein paar Minuten aufwenden. Fir jede Erfolgsstofe dieser Probe erschaffst du einen Aspekt, entweder for
die Szene oder das Ziel der Untersuchung. Nur einer dieser Aspekte ist mit einem freien Einsatz belegt.

Davon hab” ich gelesen! Du hast hunderte, wenn nicht sogar tausende, Bicher verschiedener Richtungen gelesen.
Do kannst einen Fate-Punkt ausgeben, um Wissen statt einer beliebigen Fertigkeit fir eine Probe oder fir einen
Austausch zu nutzen, wenn du irgendwie begrinden kannst, dass du etwas Gber das Thema gelesen hast.

KORPERLICHER STRESS (KRAFT)

GEISTIGER STRESS (WILLE)

~ON—B N




INDEX

Aktionen 94, 142,182 :
Aktiver Widerstand 16, 139, 141 :
Angreifen 148, 157, 161, 168 :
Aspekee 9,12, 18, 38, 40, 42, 46, 49, 50,
59, 62, 76,79, 84, 210, 218, 281

Aufgaben 28, 63, 237
Aufgeben 89, 175 :
Ausgeschaltet werden 176 :
Austausch 158, 167,202 :
Bewegung 177
Bronzene Regel 278
Charakteraspekte 63, 236, 253, 264 :
Charakterbogen 8, 306, 307, 308, 309 :
Charaktererschaffung 35,270,304 :
Dilemma 40,59 :
Einsetzen 12, 18, 76, 88, 218 :
Entscheidungen 81 :
Ereignisse 80, 202
Erfolg 140 :
Erfolg mit Haken 140, 197 :
Erfolgsstufe 16, 140, 148, 201 :
Erholung von Konsequenzen 172
Erholungsrate 13, 54, 59, 62, 88, 95, 268
Erzihlzeit 200, 206 :
Extras 12,192, 278

Fate-Punkte 9,18, 54, 59, 62, :

76,79, 88,90, 175

Fate-Wiirfel 9, 14, 138,195
Fehlschlag 140, 196 :
Fertigkeiten 13,52, 59, 94, 104, 138, :
210, 264, 266, 281, 291 :
Fertigkeits-Pyramide 52
Fertigkeits-Siule 266 :
Freier Einsatz 78
Gefihrliche Umgebung 216 -
Gleichstand 140
Goldene Regel 193 :
Handlungsbogen 203, 260 :
Handlungsfragen 240
Haupt-NSC 228 :
Herausforderungen 155, 180, 181, 204 :
Hochstwert 52,268 :
Initiative 144 :
Kampagnen 203, 260 :
Konflikte 162, 213, 231 :
Konsequenzen 13, 53, 56, 64, 170, :

264, 266, 268, 281

Konzept 37,59

. Leiter 15,52, 94
. Mehrere Ziele 213
. Meilensteine 256, 263, 264, 271, 284
. Mobs 224
: Namenlose NSC 222
Neben-NSC 226
Nichtspielercharaktere (NSC) 10, 32, 90, 187,
221, 230, 244, 268, 274

Orte 32

. Passiver Widerstand 16, 139, 141, 199
Personlichkeiten 32,237
Phasen 44, 46, 48, 50
Preis 282

. Probleme 235
. Reizen 12, 18, 20, 79, 83, 89, 215, 219
. Ristungswerte 285
Schiibe 65
Setting 26, 190
Silberne Regel 193

: Situationsaspekte 64, 83, 144, 164, 178, 195
Sitzungen 202

: Spielaspekte 30, 63, 237
© Spieler 9,10
Spielercharaktere (SC) 10, 35, 36
: Spielgestaltung 23, 190, 304
- Spielleitung (SL) 9,10, 90
Spielzeit 200
Stress 12, 53, 56, 94, 168, 281

: Stunts 13, 54, 59, 88, 95, 210, 264, 281

. Szenarien 189, 202, 234, 254
Szenen 163, 186, 202, 246, 248

: Teamwork 182
: Tod 176
Tragweite 25,192
Treffer 148, 224
Uberwinden 142, 155, 177
Verteidigen 150, 167
Voller Erfolg 140

: Volle Verteidigung 167
: Voraussetzung 282
. Vorteil erschaffen 78, 86, 144, 157, 161,
178, 183, 213, 231

Waffenwerte 185

. Wettstreite 158, 181, 204
Zonen 165,177

ANHANG
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Véllig egal, in welchem Genre ihr spielt, im Fate-Handbuch findet ihr viele
Konzepte, die ihr auf eure Runde zuschneiden kénnt, und viele optionale
Regeln, um eure Kampagne auf eine neue Stufe zu heben.

FATE-HANDBUCH. STEIGERT EUER SPIEL.

WWW.UHRWERK-VERLAG.DE - WWW.FATERPG.DE


http://www.uhrwerk-verlag.de
http://www.faterpg.de

Y/
047 o

\ /S

™

7

FATE ACCELERATED

Turbo-Fate ist eine gekirzte Form des beliebten Fate-Core-Rollenspiels.
Hier findet ihr die gesamte Flexibilitat und Starke von Fate Core in einer kiirzeren Version.
Ihr findet Methoden, um schnell spaBige Charaktere zu bauen und ein einfaches
System, mit dem ihr alles spielen kénnt, was euch gerade einfallt. Mit Turbo-Fate seid
ihr innerhalb weniger Minuten bereit loszuspielen.

3..2..1..SPIELT LOS!
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Eine Hohepriesterin der barbarischen Horden, ein un-
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sind denkbar verschieden, aber sie haben eines ge-
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i
A

Fate Core ist diese treibendé i ¢ ift.

Fate Core ist die neueste Editi.'o \ es preisgekronten
Fate-Rollenspielsystems von EvilHat Productionﬁ

Inhalt:

e |Leicht verstandliche Regeln
zur Charaktererschaffung und
Spielweltgestaltung

e Praktische Tipps, wie Spieler und Spielleiter
die bestmdogliche Geschichte erzahlen konnen

e Klare und verstandliche Regeln fur alte und <=
neue Spieler

e Neue und verbesserte Methoden, um mit
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