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Fate Kompakt wurde moglich durch die harte Arbeit des Teams von
Fate of Cthulhu, sicben Jahre Erfahrung mit Fate Core System in freier
Wildbahn, und — natiirlich! — den treuen Beistand unserer Unterstiitzer.

Vielen Dank!

Fate Kompakt ist (zusammen mit vielen
anderen Texten) unter offener Lizenz verfiigbar.
Mehr Informationen zur Lizenz-Vergabe von Fate findest du unter:
hteps://faterpg.de/fate-lizenz/
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EINLEITUNG

Dies hier ist Fate Kompakt, eine Version von Fate Core in so kompakter Form, wie
wir es schaffen konnten. Es ist ein vollstindiges Rollenspiel, auch wenn andere
Biicher die Nutzung von Fate Kompakt vielleicht verbessern, findest du hier alles,
was du zum Spielen brauchst.

In diesem Sinne, lasst uns zu dem kommen, was du brauchst.

WAS BRAUCHE ICH ZUM SPIELEN?

Um Fate Kompakt zu spielen, bendtigst du zwei bis sechs Freunde, von denen einer
die Rolle der Spielleitung (SL) tibernimmt, ein paar Wiirfel, ein paar Spielsteine,
Stifte, Papier und etwas, auf das ihr kurze Notizen schreiben konnt (z. B. kleine
Karteikarten).

Fate Kompakt nutzt Fate-Wiirfel, wenn die Charaktere Handlungen durchfiih-
ren. Fate-Wiirfel sind sechsseitige Wiirfel, auf denen je zwei Flichen mit [,
und (g belegt sind. Ein Set mit vier Wiirfeln ist ausreichend, eins pro Spieler
wire jedoch ideal. Wenn ihr keine Fate-Wiirfel habt, dann kénnt ihr normale
sechsseitige Wiirfel nutzen (1-2 = @@, 34 = ), 5-6 = §5)- Es gibt auflerdem
noch die Fate-Karten, die anstelle von Wiirfeln genutzt werden kénnen. Wir
sprechen im weiteren Verlauf der Einfachheit halber von , wiirfeln “
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/
FUR VETERANEN:

WAS HAT SICH ZU FATE CORE VERANDERT?

Die Verdichtung eines Systems von fast 300 Seiten auf etwa 90 Seiten fiihrt
zu einigen Anderungen. Auflerdem sind zu dem Zeitpunkt, an dem dies
geschrieben wurde, acht Jahre seit der Entwicklung von Fate Core vergangen,
sodass einige Designinderungen zu erwarten sind. Wir méchten besonders
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Folgendes hervorheben:

e Wir haben auf Ein-Punket-Stresskistchen umgestellt, um Verwirrung zu
vermeiden (Seite 19).

* Die Initiative im Balsera-Stil (auch als Wahlreihenfolge oder ,, Popcorn-
Initiative “bekannt) ist jetzt der Standard statt des Einsatzes von Fertig-
keiten, um die Initiative zu bestimmen (Seite 45).

* Entwicklung funktioniert ein wenig anders; wir haben den bedeuten-
den Meilenstein gestrichen und grofSe Meilensteine verfeinert, um dies
auszugleichen (Seite 57).

e Wir haben den Begriff des aktiven Widerstands als getrennt von der
Verteidigungs-Aktion entfernt (Seite 32). Dies hat einige kleinere Aus-
wirkungen, vor allem auf Gleichstand bei Uberwinden (Seite 28).

¢ Das Erschaffen eines Vorteils wurde iiberarbeitet, um mehr Klarheit
und Wirkung bei der Entdeckung bestehender unbekannter Aspekte
zu bieten (Seite 29).

* Volle Verteidigung ist nun eine optionale Regel und wurde ein wenig
verdndert, um den erweiterten Umfang der Verteidigen-Aktion zu be-
riicksichtigen (Seite 71). Weitere Regel-Optionen werden ab Seite 66
prdsentiert.
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DIE ERSTEN SCHRITTE

ERSTELLT EURE SPIELWELT

Jede Fate-Runde beginnt mit der Erstellung der Spielwelt. Das kann ein Konzept
sein, das eure Spielleitung mitbringt, ein cooles Medien-Franchise, das die Spieler
gut kennen, oder eine gemeinsam erstellte Spielwelt, in die sich jeder am Tisch
einbringen kann. Wie umfangreich die Diskussion iiber die Spielwelt ist, liegt an
euch. Sie kann schnell und nur oberflichlich sein, oder aber eine ganze Sitzung
einnehmen, an deren Ende eine sehr detaillierte Spielwelt entstanden ist.

Eure Entscheidungen bei der Erschaffung der Spielwelt formen die Grundlage fiir
das, was fiir euch am Spieltisch wahr ist und im Spiel sowie fiir eure Charaktere als
akzeptiert gilt. Wenn eure Spielwelt keine fliegenden Menschen enthilt, widerspricht
ein fliegender Charakter diesem Konsens und passt nicht in die Spielwelt. Wenn
eure Welt Schatten-Organisationen und geheime Verschwdrungen beinhaltet, dann
erwarten die Spieler Geschichten, in denen nicht alles klar in Gut und Bése eingeteilt
werden kann und die frei von licherlichen Mérder-Clowns sind. Es liegt an euch!

ERSCHAFFT EURE CHARAKTERE

WER BIST DU?

Sobald ihr euch fiir eine Spielwelt entschieden habrt, ist es Zeit, dass die Spieler
ihre Charaktere (SC) erschaffen. Jeder Spieler iibernimmt die Rolle eines Helden
in dieser Geschichte und kontrolliert all seine Handlungen. Denk daran, dass
Fate-Charaktere kompetent, dramatisch und bereit sind, sich auf die bevorste-
henden Abenteuer einzulassen. Dein SC besteht aus mehreren Elementen:

¢ Aspekte: Formulierungen, die beschreiben, wer dein Held ist.

* Fertigkeiten: Die jeweiligen Fachgebiete deines Helden.

* Stunts: bemerkenswerte Dinge, die dein Held tut.

o Stress: Die Fihigkeit deines Helden, die Ruhe zu bewahren und weiterzu-
machen.

* Konsequenzen: die Wunden, die dein Held ertragen kann.

¢ Erholungsrate: ein Maf$ der narrativen Durchsetzungskraft des Helden.

* Letzte Details: die persénlichen Details deines Helden.
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ASPEKTE

AspeKTE sind kurze Sitze, die beschreiben, wer dein Charakter ist und was ihm
wichtig ist. Sie konnen die korperlichen oder geistigen Eigenschaften des Cha-
rakters beschreiben, seine Vergangenheit, seine Uberzeugungen, Kompetenzen,
Beziehungen oder sogar besonders wichtige Ausriistung deines Charakters.

Als erstes solltest du folgendes Aspekte wissen: ASPEKTE SIND WAHR (dies ist auf
Seite 34 niher beschrieben). Mit anderen Worten, wie du deinen Charakter
definierst, ist in der Geschichte, die ihr erzihlt, echt und wahr. Wenn du dir
notierst, dass dein Charakter ein HELLSICHTIGER SCHARFSCHUTZE ist, dann ist er
ein hellsichtiger Scharfschiitze. Du hast damit allen gesagt, dass dein Charakter
die Zukunft sehen kann und ein echter Meister mit seinem Gewehr ist.

Du verwendest Aspekte im Spiel, um die Geschichte zu verindern. Sie verleihen
dir die Méglichkeit, deine Wiirfelwiirfe zu verbessern, und legen Tatsachen in
der Welt fest.

Auflerdem kannst du mit Aspekten Fate-Punkte verdienen, wenn sie Komplika-
tionen fiir deinen Charakeer erzeugen — wenn du also wirklich niitzliche Aspekte
haben willst, sollten sie immer zweischneidig sein und sowohl fiir als auch gegen
dich arbeiten kénnen.

Wenn Du mehr tiber Aspekte wissen willst und dariiber, was du damit machen
kannst, lies ,,Aspekte und Fate-Punkee® (Seite 34).

Fiir den Anfang wird dein Charakter fiinf Aspekte erhalten: ein Konzept, ein
Dilemma, eine Beziehung und zwei freie Aspekte. Fang mit dem Konzept an
und mach von da aus weiter.

Konzept

Dein Konzept ist eine breit gefasste Beschreibung des Charakeers, die die wich-
tigen Teile abdeckt. So wiirdest du anfangen, deinen Charakter einem Freund
zu beschreiben.

Dilemma

Als nichstes ist das Dilemma deines Charakters an der Reihe — etwas, das das
Leben deines Charakters komplizierter macht. Es konnte sich um eine Person-
lichkeitsschwiche handeln, familidre Verstrickungen oder andere Verpflichtungen.
Wihle etwas aus, dass du auch gerne im Rollenspiel darstellen mochtest.

FATE KOMPAKT



Beziehung

Deine Beziehung beschreibt eine Verbindung zu einem anderen SC. Thr kénnt
euch bereits kennen oder gerade erst begegnet sein.

Gute Beziehungsaspekte sollten einen Konflike einfiithren oder andeuten, oder
zumindest ein Ungleichgewicht, das der Beziehung ein wenig Schwung verleiht.
Das bedeutet nicht, dass sie sich offen feindselig sind, aber sie sollten auch nicht
nur positiv sein.

Wenn du willst, kannst du damit warten, deinen Beziehungsaspekt aufzuschreiben,
bis alle ihre Charaktere mehr oder weniger fertig haben.

Freie Aspekte

Die letzten beiden Aspekte deines Charakeers konnen alles sein, was du willst — es
gibt hier keine Einschrinkungen. Wihle alles, was du dir vorstellen kannst, um
deinen Charakter interessanter zu machen, mehr Spaf§ daran zu haben, ihn zu
spielen, oder ihn besser in der Spielwelt zu verankern.

FERTIGKEITEN

Wihrend Aspekte definieren, wer dein Charakter ist, zeigen Fertigkeiten, was er
tun kann. Jede Fertigkeit beschreibt eine breit gefasste Aktivitit, die dein Charakeer
durch Studien und Ubung erlernt hat oder fiir die er einfach eine Begabung hat.
Ein Charakter mit Diebeskunst kann in gewissem Mafle kriminelle Aktivitidten
ausfiihren, die damit zu tun haben, andere um ihren Besitz zu erleichtern — der
Charakter kann ein Ziel ausspihen, Sicherheitssysteme umgehen, Taschendieb-
stahl begehen und Schlésser knacken.

Jede Fertigkeit hat einen Wert. Je hoher dieser Wert ist, umso besser ist der Cha-
rakeer in der Fertigkeit. Zusammen zeigen dir die Fertigkeiten von Charakteren,
fir welche Aktionen sie gemacht sind, bei welchen sie klarkommen und welche
nicht ihre Stirke sind.

Du wihlst die Fertigkeitswerte deines Charakeers aus. Sie sind in einer Pyramide
angeordnet, wobei die héchste Fertigkeit einen Wert von GrofSartig (+4) hat.
Dies sieht wie folgt aus:

* cine Grof8artige (+4) Fertigkeit

* zwei Gute (+3) Fertigkeiten

* drei Ordentliche (+2) Fertigkeiten

* vier Durchschnittliche (+1) Fertigkeiten

¢ Alle anderen Fertigkeiten sind Mifig (+0)

KAPITEL 2
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o Fe Ko | Wert
In Fate Kompakt und Fate im Allge- Wert Adjektiv

meinen sind alle Werte auf einer Leiter +8 Legendar
Zl:d i?eknven organisiert, die du hier +7 Episch
+6 Fantastisch
+5 Hervorragend
+4 GroBartig
+3 Gut
+2 Ordentlich
+1 Durchschnittlich
+0 MaBig
-1 Schwach
-2 Furchterlich
-3 Katastrophal
-4 Grauenvoll

Die Fertigkeitenliste
Die Beschreibungen fiir diese Fertigkeiten sind unten aufgefiihrt.

Athletik Fahren Kontakte Spezialwissen
Bildung Handwerk Nachforschung  Tiuschung
Charisma Heimlichkeit Provozieren Wahrnehmung
Diebeskunst Kimpfen Ressourcen Wille
Empathie Kraft Schieflen

FATE KOMPAKT




Athletik: Ein Maf$ des korperlichen Potentials. Athletik-Stunts konzentrieren sich
auf Bewegung — Laufen, Springen, Parkour — und das Ausweichen von Angriffen.

Bildung: Profanes, alltigliches menschliches Wissen, darunter Themen wie
Geschichte, Naturwissenschaften und Medizin. Bildung-Stunts beschreiben oft
spezialisierte Wissensgebiete und medizinische Kenntnisse.

Charisma: Diese Fertigkeit erlaubt dir, Beziehungen zu anderen aufzubauen und
zusammenzuarbeiten. Wo Provozieren Manipulation ist, ist Charisma Ehrlichkeit,
Vertrauen und guter Wille. Charisma-Stunts erméglichen es dir, eine Menge zu
beeinflussen, Beziehungen zu verbessern oder Kontakte aufzubauen.

Diebeskunst: Kenntnisse und Fihigkeiten, um Sicherheitssysteme zu umgehen,
Schldsser zu knacken und Verbrechen zu begehen. Diebeskunst-Stunts geben dir
Boni auf den verschiedenen Schritten eines Verbrechens, von der Planung bis
zur Durchfithrung und der Flucht.

Empathie: Die Fihigkeit, die Stimmungen und Absichten eines anderen genau
einzuschitzen. Empathie-Stunts kénnen sich darum drehen, eine Menschen-
menge einzuschitzen, Liigen zu bemerken oder anderen dabei zu helfen, sich
von geistigen Konsequenzen zu erholen.

Fahren: Mit dieser Fertigkeit kann man Fahrzeuge unter den brutalsten Bedin-
gungen kontrollieren, abgefahrene Manéver fahren und das Meiste aus einem
Fahrzeug herausholen.

Fahren-Stunts konnen charakteristische Manéver sein, ein besonderes Fahrzeug,
das dir gehért, oder die Fihigkeit, Fahren unter bestimmten Umstinden anstelle
von Fertigkeiten wie Bildung oder Diebeskunst zu verwenden.

Handwerk: Die Fihigkeit, Maschinen zu bauen oder kaputt zu machen, Vorrich-
tungen zusammenzuschreiben und wie MacGyver geniale Einfille umzusetzen.
Handwerk-Stunts erlauben es dir, ein Gerit bereits zur Hand zu haben, geben
dir Boni, wenn du Sachen bauen oder kaputt machen willst, und stellen eine
Rechtfertigung dar, damit du Handwerk unter bestimmten Umstinden anstelle
von Fertigkeiten wie Diebeskunst oder Bildung verwenden kannst.

KAPITEL 2
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Heimlichkeit: Mit dieser Fertigkeit kannst du ungesehen und ungehort bleiben
und entkommen, wenn du dich verstecken musst. Heimlichkeit-Stunts machen
es moglich, dich vor aller Augen zu verstecken, in Menschenmengen unterzu-
tauchen oder dich ungesehen durch die Schatten zu bewegen.

Kimpfen: Die Fihigkeit zum Nahkampf, egal ob mit Waffen oder Fiusten. Kimp-
fen-Stunts konnten personliche Waffen oder spezielle Techniken beschreiben.

Kontakte: Wissen iiber die richtigen Leute und Verbindungen, die dir helfen
koénnen. Kontakte-Stunts verleihen dir Verbiindete und ein Informantennetzwerk,
egal, wohin in der Welt du gehst.

Kraft: Rohe Stirke und Widerstandsfihigkeit. Kraft-Stunts erlauben dir iiber-
menschliche Kraftakte, dein Gewicht im Ringkampfauszunutzen und kérperliche
Konsequenzen abzuschiitteln. Auflerdem verleiht dir ein hoher Kraftwert mehr
kérperlichen Stress oder Konsequenzen (siche Seite 19).

Nachforschung: Sorgfiltige, genaue Untersuchungen und das Entschliisseln von
Geheimnissen. Verwende die Fertigkeit, um Hinweise zusammenzufiigen oder
einen Tatort zu rekonstruieren. Nachforschung-Stunts helfen dir dabei, geniale
Schlussfolgerungen zu ziehen oder schneller Informationen zusammenzufiigen.

Provozieren: Die Fihigkeit, Leute dazu zu treiben, nach deinem Willen zu
handeln. Es ist krude und manipulativ, und gewiss keine positive Interaktion.
Provozieren-Stunts erlauben es dir, Gegner zu dummen Aktionen zu treiben,
Aggressionen auf dich zu lenken oder Feinde zu veridngstigen (wenn sie Furcht
fithlen konnen).

Ressourcen: Zugriff auf materielle Dinge, nicht nur Geld oder direkten Besitz.
Die Fertigkeit konnte deine Fihigkeit darstellen, Geld von deinen Freunden zu
borgen oder die Ausriistung einer Organisation zu nutzen. Ressourcen-Stunts
erlauben es dir, Ressourcen anstelle von Charisma oder Kontakten zu nutzen,
oder verleihen dir freie Einsitze, wenn du dafiir bezahlst, das Beste zu bekommen.

Schieflen: Alle Formen von Fernkampf, egal ob Pistolen, Wurfmesser oder Pfeil

und Bogen. Schiefen-Stunts erlauben es dir, gezielte Angriffe zu machen, deine
Waffe schnell zu ziehen oder immer eine Pistole zur Hand zu haben.

FATE KOMPAKT



Spezialwissen: Spezialisiertes und arkanes Wissen, das nicht von der Fertigkeit
Bildung abgedeckt wird, einschliefilich iibernatiirlicher Themen der einen oder
anderen Art. Hier passieren die wirklich abgefahrenen Dinge. Spezialwissen-Stunts
unterstiitzen hiufig die praktische Anwendung deines arkanen Wissens wie bei-
spielsweise Zauber wirken. In manchen Spielwelten gibt es Spezialwissen nicht
oder es wird durch eine andere Fertigkeit ersetzt oder mit Bildung kombiniert.
Diese Fertigkeit sollte fiir eure Spielwelt angepasst werden — in einer Space-Opera
ist dies vielleicht Psionik, wenn ihr euch den Wesen des Cthulhu-Mythos in
Fate of Cthulbu stellt, heiflt die Fertigkeit Mythoswissen.

Tauschung: Die Fihigkeit, tiberzeugend und mit Stil zu liigen und zu betriigen.
Tauschung-Stunts verbessern deine Fihigkeit, eine bestimmte Form von Liige
zu erzihlen, oder helfen dabei, falsche Identititen zu erfinden.

Wahrnehmung: Die Fihigkeit, in einem Augenblick Details wahrzunehmen,
Arger zu spiiren, ehe er passiert, und aufmerksam zu sein. Die Fertigkeit steht
im Gegensatz zu Nachforschung, die eine langsame, sorgfiltige Untersuchung
erlaubt. Wahrnehmung-Stunts schirfen deine Sinne, verbessern deine Reakti-

onszeit oder machen es schwieriger, sich an dich anzuschleichen.

Wille: Geistige Belastbarkeit, die Fahigkeit, Versuchungen zu widerstehen oder
geistige Traumata abzuschiitteln. Wille-Stunts erlauben es dir, geistige Konsequen-
zen zu ignorieren, der geistigen Agonie seltsamer Krifte zu widerstehen und die
Ruhe zu bewahren, wenn Feinde dich provozieren wollen. Auflerdem verleiht dir
ein hoher Wille-Wert mehr geistigen Stress oder Konsequenzen (siehe Seite 19).

Alternative Fertigkeitenlisten

Die obige Fertigkeitenliste ist ein Beispiel, wie Fertigkeiten in Fate funktionieren,
und nicht als , offizielle “ Fertigkeitenliste gedacht, die jedes Mal so im Spiel ver-
wendet werden muss. Es ist vollkommen in Ordnung, wenn du sie verwendest,
und auch vollkommen in Ordnung, wenn nicht. Jede einzelne Fertigkeit kann
von Spielwelt zu Spielwelt verschiedene Titigkeitsbereiche abdecken. Der ent-
scheidende Punkt heifft Anpassung. Deine Liste sollte zu der Geschichte passen,
die du erzihlen willst.

Wenn du das also im Hinterkopf behiltst, wihrend du deine eigene Fate-Va-
riante erstellst, ist die erste Sache, iiber die du nachdenken solltest, ob du die
gleiche Fertigkeitenliste behalten willst oder nicht. Meistens kannst du mit der
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vorhanden Fertigkeitenliste arbeiten, du kannst Fertigkeiten kombinieren, indern
oder einige der vorhandenen Fertigkeiten aufteilen. Aber méglicherweise gefille
dir die Detailgenauigkeit der obigen Standard-Fertigkeitenliste einfach nicht.
Hier ein paar Punkte, die du bedenken solltest:

* Die Standard-Fertigkeitenliste umfasst 19 Fertigkeiten, und die Spieler legen
10 von ihnen iiber dem Standardwert MifSig (+0) fest. Wenn du die Anzahl
der Fertigkeiten dnderst, solltest du dir iiberlegen, wie sich die Verteilung der
Werte indert.

* Unsere Liste konzentriert sich auf die Beantwortung der Frage ,, Was kannst
du tun?“— deine Liste muss damit jedoch nicht {ibereinstimmen.Vielleicht
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mochtest du, dass sich deine Liste konzentriert auf ,, Was glaubst du? “ oder
»Wie erledigst du Dinge? “ (wie die Methoden aus Turbo-Fate) oder Job-
beschreibungen in einer Bande von Betriigern und Dieben, usw.

* Die Werte der Fertigkeiten sind so strukturiert, dass jeder Charakeer seine
Nische findet. Darum beginnen Spieler standardmifSig mit der ,,Pyrami-
den-Form . Stelle sicher, dass der Nischenschutz weiterhin gewihrleistet ist,
wenn du deine Liste erstellst.

* Der hochste Fertigkeitswert sollte bei Grofiartig (+4) liegen. Du kannst diese
Grenze nach oben oder unten verindern, wenn du es fiir angebracht hilest.
Behalte dabei aber auch im Blick, was das fiir die Schwierigkeit und Fertig-
keitswerte von Gegnern, denen die Spieler begegnen, bedeutet.

Christian beschlief3t, dass er eine Fate-Runde spielen will, in der es um
Raumfahrt geht. Sie hat eine kiirzere Fertigkeitenliste, die Handlungsworter
umfasst. Er entscheidet sich fiir die folgende Liste mit neun Fertigkeiten: Ba-
steln, Bewegen, Fliegen, Kimpfen, Reden, Schleichen, Wahrnehmen, Wille
und Wissen. Ihm gefille die Idee einer rautenformigen Fertigkeitsliste besser
als die einer Pyramide, sodass die Startwerte der Spieler wie folgt aussehen:
eine Fertigkeit auf Grofartig (+4), zwei auf Gut (+3), drei auf Ordentlich
(+2), zwei auf Durchschnittlich (+1) und eine auf MifSig (+0). Aufgrund der
breiten Mitte des Diamants haben die SC einige Uberschneidungen und ge-
meinsame Kernkompetenzen, an der Spitze bleibt der Nischenschutz jedoch
erhalten.

FATE KOMPAKT




Wenn du dariiber nachdenkst, deine eigene Fertigkeitsliste zu erstellen und nach
ein paar Ideen suchst, die deiner Fantasie auf die Spriinge helfen, dann sich dir
Seite 67 an.

DIE ERHOLUNGSRATE

Deine Erholungsrate ist die minimale Anzahl von Fate-Punkten (Seite 36), mit
denen dein Charakter jede Sitzung beginnt. Dein Charakter hat am Anfang eine
Erholungsrate von 3.

Du beginnst jede Sitzung mit einer Anzahl Fate-Punkte in Héhe deiner Er-
holungsrate. Notiere dir, wie viele Fate-Punkte du am Ende der Sitzung noch
tibrig hast — wenn die Anzahl héher ist als deine Erholungsrate, dann beginnst
du die nichste Sitzung mit der Anzahl an Fate-Punkten, mit denen du die letzte
Sitzung beendet hast.

Charles hat wihrend der heutigen Sitzung eine ganze Menge Fate-Punkte
gesammelt und hat am Ende fiinf Fate-Punkte. Seine Erholungsrate ist 2,
deshalb hat Charles zu Beginn der nichsten Sitzung fiinf Fate-Punkte. Ethan
hingegen hat am Ende der Sitzung nur noch einen Fate-Punkt {ibrig. Seine
Erholungsrate ist 3, daher beginnt er die nichste Sitzung mit drei Fate-Punk-
ten und nicht nur dem einen, den er noch tibrig hatte.

STUNTS

Wihrend jeder Charakter Zugriff auf alle Fertigkeiten hat — auch wenn er in
den meisten davon Mifig (+0) sein wird —, verfiigt dein Charakeer tiber einige
einzigartige Stunts. Stunts sind coole Techniken, Tricks oder Ausriistungsteile,
die deinen Charakter einzigartig und interessant machen. Wo Fertigkeiten die
breiten Kompetenzen des Charakeers beschreiben, sind Stunts die Bereiche, in
denen er wirklich hervorsticht; die meisten verleihen unter bestimmten Umstin-
den einen Bonus oder erlauben es dir, etwas zu tun, das anderen Charakteren
einfach nicht moglich ist.

Dein Charakter beginnt mit drei freien Stuntplitzen. Du musst nicht alle sofort
belegen, sondern kannst du sie auch wihrend des Spiels ausfiillen. Du kannst
weitere Stunts kaufen, indem du jeweils einen Punkt Erholung opferst, bis zu
einem Minimum von Erholungsrate 1.
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Stunts entwickeln
Du entwickelst deine eigenen Stunts, wenn du deinen Charakeer erschaffst.
Allgemein gesprochen gibt es zwei Arten von Stunts.

Stunts, die einen Bonus verleihen: Der erste Typ von Stunt verleiht einen
Bonus von +2, wenn du eine genannte Fertigkeit unter bestimmten Umstinden
nutzt, normalerweise beschrinkt auf eine Art von Aktion (Seite 28) und eine
bestimmte Art von narrativer Situation.

Schreibe diesen Stunt auf wie folgt:

Weil ich [beschreibe, wie grofartig du bist oder welche coole Ausriistung
du hast], erhalte ich +2, wenn ich [Fertigkeit auswihlen] verwende, um
zu [wihle: iiberwinden, einen Vorteil erschaffen, angreifen, verteidigen],
wenn [beschreibe einen Umstand].

Beispiel fiir einen Stunt, der einen Bonus gibt: Weil ich ein militirisch aus-
gebildeter Scharfschiitze bin, bekomme ich +2 auf Schieflen, um anzugreifen,
wenn ich ein Ziel ANVISIERT habe.

Stunts, die Regeln dindern: Die zweite Art von Stunt verindert die Regeln des
Spiels. Dies ist eine breite Kategorie, die folgende Dinge umfasst, aber nicht
darauf beschrinke ist.

* Tauschen, welche Fertigkeit in einer bestimmten Situation verwendet
wird. Beispielsweise konnte ein Forscher Bildung nutzen, um ein Ritual
durchzufithren, wihrend alle anderen Spezialwissen nutzen wiirden.

* Eine Aktion mit einer Fertigkeit verwenden, fiir die sie normalerweise
nicht genutzt wird. Beispielsweise konnte dies einem Charakter erlauben,
Heimlichkeit zu nutzen, um einem Gegner aus den Schatten in den Riicken
zu fallen (was normalerweise eine Anwendung von Kimpfen wire).




* Einem Charakter eine andere Art von Bonus auf Fertigkeiten geben, der
ungefihr +2 entspricht. Wenn beispielsweise ein begabter Redner einen
Vorteil mit Charisma erschafft, erhilt er einen freien Einsatz.

¢ Einem Charakter erlauben, eine unbedeutende Tatsache einzufiihren,
die immer wahr ist. Beispielsweise hat ein Uberlebensexperte immer Uber-
lebensausriistung wie Streichhélzer bei sich, auch unter unwahrscheinlichen
Umstinden.

* Einem Charakter erlauben, bestimmte Ausnahmen von den Regeln vorzu-
nehmen. Beispielsweise konnte ein Charakter zwei zusitzliche Stresskistchen
oder eine zusitzliche leichte Konsequenz erhalten.

Schreibe diesen Stunt auf wie folgt:

Wil ich [beschreibe, wie groflartig du bist oder welche coole Ausriistung
du hast], kann ich [beschreibe deine grofSartige Leistung], aber nur wenn
[beschreibe einen Umstand oder eine Begrenzung].

Beispiel fiir einen Regelbruch-Stunt: Weil ich nicht an Magie glaube, kann
ich die Auswirkungen von iibernatiirlichen Effekten ignorieren, aber nur
einmal pro Spielsitzung.

STRESS UND KONSEQUENZEN

Stress und Konsequenzen sind die Art, wie eure Charaktere den geistigen und
korperlichen Belastungen ihrer Abenteurer trotzen. Charaktere beginnen das
Spiel mit drei Stresskistchen zu je einem Punkt fiir kérperlichen Stress und drei
Stresskistchen zu je einem Punke fiir geistigen Stress. Sie erhalten auch je einen
Platz fiir leichte, mittlere und schwere Konsequenzen.

Dein Wert in Kraft beeinflusst, wie viele kdrperliche Stresskdstchen du insgesamt
bekommst. Wille tut dasselbe fiir geistigen Stress. Nutze dabei die folgende Tabelle:

Kraft/Wille karperlicher/geistiger Stress
MaBig (+0) Qi

Durchschnittlich (+1) oder

Ordentlich (+2) [ [

Gut (+3) oder GroBartig (+4) o Mmm
a] (il [l

Hervorragend (+5) oder hoher und ein zweiter Platz fur eine leichte
korperliche bzw. geistige Konsequenz.
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Du wirst sehen, wie Stress und Konsequenzen im Spiel funktionieren, wenn du
bei ,,Schaden erleiden “ (Seite 50) angekommen bist.

Moment, die Regel kenne ich anders!

In Fate Kompakt gibt es nur Stresskistchen, die einen Punkt Stress aufnehmen

konnen. Sowohl Fare Core als auch Turbo-Fate nutzen Stresskistchen mit steigen-

den Werten (ein 1er-Kistchen, ein 2er-Kistchen, etc.). Du kannst diese Art von

Stresskistchen nutzen, wenn sie dir besser gefille. Wir haben uns dazu entschie-

den, in diesem Buch bei der ler-Kistchen-Variante zu bleiben, weil sie einfach

ist— bei der anderen Methode kann leichter Verwirrung am Spieltisch entstehen.

Es gibt auch noch ein einige andere Aspekte, die du im Blick haben solltest.

¢ Wie du auf Seite 51 siehst, kannst du bei 1er-Stresskistchen so viele fiir einen
Treffer markieren, wie du mochtest (Der Ansatz mit steigenden Werten bei
Stresskistchen in Fate Core hat dagegen eine ,Du kannst nur ein Kistchen
pro Treffer “Klausel).

* Dieser Stil entspricht dem Konzept von Fate Core, das getrennte Balken fiir
korperlichen und geistigen Stress vorsieht, statt einem einzigen, einheitlichen
Balken wie bei 7urbo-Fate. Wenn du lieber einen einheitlichen Balken méch-
test, flige drei weitere Kistchen hinzu, um das auszugleichen, und verwende
den hiheren Wert in Kraft oder Wille, um sie wie angegeben zu verlingern.

¢ Drei Punkte zum Absorbieren von Stress auf einem Balken sind nicht viel!
Wenn Charaktere sich am Ende im Spiel zu schwach anfiihlen im Spiel,
iiberlege dir, ihnen ein oder zwei Kistchen zusitzlich zu geben. Es ist nur eine
Frage der Zeit, bis ein Charakter Konsequenzen hinnehmen muss. (In der
alten Variante absorbiert ein Stressbalken mit [1][2]=2 bis 3 Punkte Stress,

[M121(3]1=3 bis 6, (T[2I[3][4]= 4 bis 10.)
LETZTE DETAILS

Jetzt bekommt dein Charakter einen Namen und eine Beschreibung, und du
besprichst die Hintergriinde mit den anderen Spielern. Wenn du noch keinen
Beziehungsaspekt aufgeschrieben, ist jetzt der Zeitpunke.

FATE KOMPAKT



AKTIONEN AUSFUHREN
WURFEL WERFEN

In einem Spiel mit Fate Kompaks kontrollierst du die Ak-
tionen des Charakters, den du erschaffen hast, und tragst

\-r'"

so zur Geschichte bei, dir ihr alle gemeinsam erzihlt. All-

gemein erzdhlt die SL die Welt und die Aktionen von Nichtspielercharakteren

(NSC), und die anderen Spieler erzihlen die Handlungen ihrer individuellen SC.

Um zu handeln, folge dem Prinzip Geschichte geht vor: Sage, was dein Charakeer

erreichen will, und schaue dann, welche Regeln dafiir angewendet werden konnen.

Die Aspekte deines Charakters beeinflussen dabei, was du versuchen kannst und

helfen dir, das Ergebnis zu interpretieren. Die meisten Menschen kénnten nicht

einmal versuchen, eine Notoperation an ihrem ausgeweideten Kumpel durchzu-

fithren, aber wenn du einen Aspekt hast, der auf eine medizinische Ausbildung

hindeutet, kannst du es versuchen. Ohne Aspekt konntest du ihm im besten Fall

noch ein wenig Zeit fiir ein paar letzte Worte verschaffen. Wenn du dir unsicher

bist, besprich es mit der SL und der restlichen Gruppe.

Wie weift du nun, ob du erfolgreich warst? Oft hat dein Charakeer einfach Erfolg,

weil die Aktion nicht schwer ist und niemand versucht, ihn aufzuhalten. Aber

in schwierigen oder unvorhersehbaren Situationen holst du die Wiirfel heraus,

um herauszufinden, was geschieht.

Wenn ein Charakter eine Aktion ausfithren méchte, sollte die Gruppe iiber diese

Fragen nachdenken:

* Wias verhindert, dass dies passiert?

* Was konnte schiefgehen?

* Inwiefern ist es interessant, wenn es schiefgeht?

Wenn niemand gute Antworten auf all diese Fragen hat, passiert es einfach. Zum

Flughafen zu fahren erfordert keinen Wiirfelwurf. Den Highway entlang zu bret-

tern, um ein wartendes Flugzeug zu erreichen, wihrend man von kybernetisch

verbesserten Monstern aus einer anderen Welt verfolgt wird, ist hingegen eine

perfekte Gelegenheit, die Wiirfel auszupacken.

Wenn du eine Aktion ausfiihren willst, folge diesen Schritten:

1. Geschichte geht vor: Beschreibe, was du tun willst, und wihle die passende
Fertigkeit und Aktion (Seite 28) aus.

2. Wiirfel die vier Fate-Wiirfel.
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3. Addiere die Symbole auf den Wiirfeln: §g ist +1, @ ist =1 und [ ist 0.
Das bedeutet, dass du ein Ergebnis zwischen -4 und +4 erzielen kannst.

4. Addiere das Wiirfelergebnis zu deinem Fertigkeitswert.

5. Modifiziere den Waurf, indem du Aspekte einsetzt (siche Seite 23 und Seite
36) oder Stunts verwendest (Seite 24).

6. Sage dein Gesamtresultat an, dein Ergebnis.

SCHWIERIGKEIT UND WIDERSTAND

Wenn die Handlung des Charakters auf ein festes Hindernis st6ft oder versucht,
die Welt zu verindern, anstatt eines Charakters oder einer Kreatur, muss sie eine
feststehende Schwierigkeit iberwinden. Solche Handlungen sind zum Beispiel
ein Schloss zu knacken, eine Tiir zu verbarrikadieren oder ein feindliches Lager
taktisch einzuschitzen. Die Spielleitung kann entscheiden, dass das Vorhandensein
von bestimmten Aspekten (zum Beispiel Charakter- oder Situationsaspekte) eine
Anderung der Schwierigkeit rechtfertigt.

Zu anderen Zeiten leistet ein Feind Widerstand gegen die Handlung des Charakeers,
indem er die Aktion Verteidigung (Seite 32) nutzt. In diesen Fillen wiirfelt die SL
ebenfalls und verwendet dieselben Regeln wie im vorherigen Abschnitt, mit den
Fertigkeiten, Stunts oder Aspekten, die der Gegner besitzt. Immer wenn du wiirfelst,
um einen Feind anzugreifen oder direkt einen Vorteil gegen einen Feind zu erschaf-
fen, wiirfelt der Feind, um sich dagegen zu verteidigen und erzeugt so Widerstand.
Widerstand kann viele Formen annehmen. Wenn du mit einem Kultisten um
den Ritualdolch kimpfst, hast du einen klaren Feind. Oder du widersetzt dich
der Macht eines uralten Rituals, das du iiberwinden musst, um die Welt zu
retten. Wenn du den Safe in der First Metropolitan Bank knacken willst, um
an die Schlief8ficher zu kommen, ist das eine Herausforderung mit dem Risiko,
entdeckt zu werden, aber es ist die Entscheidung der SL, ob du gegen Widerstand
der patrouillierenden Wachen oder die Schwierigkeit des Safes selbst wiirfelst.

DEN WURF ANPASSEN

Passe deinen Wiirfelwurf an, indem du Aspekte einsetzt und +2 auf das Ergebnis
addierst oder die Wiirfel neu wiirfelst. Einige Stunts verleihen dir ebenfalls einen
Bonus. Es ist auch maoglich, einen Aspekt einzusetzen, um einem Verbiindeten
zu helfen oder den Wurf deines Feindes zu erschweren.

FATE KOMPAKT



ASPEKTE EINSETZEN

Wenn du eine Handlung ausfiihrst, die Wiirfel aber nicht passend fallen, musst
du dich nicht zuriicklehnen und den Fehlschlag akzeptieren. (Das kannst du
natiirlich auch machen. Das macht auch Spafi.) Die Aspekte im Spiel verleihen
dir Optionen und Gelegenheiten, erfolgreich zu sein.

Wenn ein Aspekt begriindbar deine Anstrengungen unterstiitzen konnte, beschreibe,
wie er hilft, und gib einen Fate-Punkt aus (oder verwende einen freien Einsatz), um
ihn einzusetzen. Was begriindbar ist und was nicht, folgt der Blodsinnsregel —
jeder kann Blédsinn rufen, wenn ein Aspekt eingesetzt werden soll. Einfach aus-
gedriicke, ist die Blodsinnsregel ein Kalibrierungswerkzeug, das jeder am Tisch
nutzen kann, um der Gruppe zu helfen, sicherzustellen, dass das Spiel seiner Vi-
sion und seinem Konzept treu bleibt. Die Sicherheitstechniken, die auf Seite 64
vorgestellt werden, konnt ihr auf dhnliche Weise einsetzen.

Du hast zwei Méglichkeiten, wenn dein Einsatz als Blodsinn bezeichnet wird.
Zum einen kannst du deinen Einsatz zuriickziehen und etwas anderes versuchen,
vielleicht einen anderen Aspekt. Zweitens kannst du kurz dariiber diskutieren,
warum der Aspekt doch passt. Wenn die Person immer noch nicht iiberzeugt ist,
ziche den Einsatz zuriick und mach weiter. Wenn sie deine Erkldrung nachvoll-
zichen konnen, mach mit dem Einsatz weiter wie tiblich. Die Blodsinnsregel gibt
es, damit alle am Tisch Spaf§ haben kénnen.

Benutze sie, wenn etwas sich nicht richtig anfiihlt, keinen Sinn ergibt oder nicht
zum Tonfall passt. Jemand, der GUTER ERSTER EINDRUCK einsetzen will, um ein
Auto durch die Gegend zu werfen zu werfen, verdient es, dass jemand den Ver-
such als Blédsinn bezeichnet.

Aber vielleicht hat der Charakter einen iibernatiirlichen Stunt, der ihn unglaublich
stark macht, stark genug, dass es plausibel ist, dass er ein Auto wirft, und dies
ist seine Erdffnungsaktion in einem Kampf gegen ein schreckliches Monster. In
diesem Fall wirkt GUTER ERSTER EINDRUCK plétzlich plausibel.

Jedesmal, wenn du einen Aspekt einsetzt, erhiltst du entweder einen Bonus von
+2 auf deinen Wurf oder du wiirfelst alle vier Wiirfel neu. Wenn es gerechtfertigt
ist, kannst du auch die Schwierigkeit eines Wurfes fiir jemand anderen um +2
erhohen. Du kannst mehrere Aspekte fiir den gleichen Wurf einsetzen, aber du
kannst nicht den gleichen Aspekt mehrmals fiir den gleichen Wurf einsetzen.
Es gibt eine Ausnahme: Du kannst beliebig viele freie Einsitze fiir einen Aspekt
beim gleichen Wurf verwenden.

Meistens wirst du deine eigenen Aspekte einsetzen, du kannst aber auch Situati-
onsaspekte einsetzen oder nutzt ein feindliches Einsetzen eines Charakteraspekts
eines anderen (sieche Seite 36).
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STUNTS VERWENDEN

Stunts kénnen dir einen Bonus auf einen Wurf verleihen, wenn du die Voraussetzun-
gen des Stunts erfiillst, wie die Umstinde, Handlung oder verwendete Fertigkeit. Du
willst vielleicht einen Vorteil erschaffen (siche Seite 29), um Aspekte einzufiihren,
die sich an diesen Umstinden orientieren. Denk an die Umstinde des Stunts, wenn
du deine Handlungen beschreibst, und bereite die Grundlage fiir deinen Erfolg.
Normalerweise verleiht dir ein Stunt einen Bonus +2 in einem engen Rahmen,
und das ohne Kosten; du kannst Stunts immer verwenden, wenn sie relevant
sind. Einige seltene und auflergewdhnlich michtige Stunts machen es vielleicht
erforderlich, dass du einen Fate-Punkt fiir sie einsetzt.

AUSWIRKUNGEN

Wenn du wiirfelst, wird der Unterschied zwischen deinem Ergebnis und der
Schwierigkeit oder dem Widerstand in Erfolgsstufen gemessen. Eine Erfolgsstufe
hat einen Wert von 1. Es gibt vier mégliche Auswirkungen:

d Wenn dein Ergebnis unter der Schwierigkeit oder dem Widerstand liegt,
ist das ein Fehlschlag.

& Wenn dein Ergebnis gleich der Schwierigkeit oder dem Widerstand ist,
ist das ein Gleichstand.

1 Wenn dein Ergebnis ein oder zwei Erfolgsstufen iiber der Schwierigkeit
oder dem Widerstand liegt, ist das ein Erfolg.

1t Wenn dein Ergebnis drei oder mehr Erfolgsstufen tiber der Schwierigkeit
oder dem Widerstand liegt, ist das ein voller Erfolg.

Einige dieser Auswirkungen sind offensichtlich besser fiir dich als andere, doch
sie alle sollten die Geschichte auf interessante Weise voranbringen. Du beginnst
immer damit, dass die Geschichte vorgeht (Seite 21) und solltest auch damit
enden, sodass der Fokus auf der Erzihlung bleibt und sichergestellt ist, dass du
die Ergebnisse derart interpretierst, dass sie zur Geschichte passen.

Ethan ist kein erfahrener Safeknacker (auch wenn er das Werkzeug dafiir
hat) und doch ist er nun im Hauptquartier eines finsteren Kults, mit einer
Stahltiir zwischen sich und dem Ritualbuch, das er dringend benétigt. Wird
er hineingelangen?

FATE KOMPAKT



FEHLSCHLAG

Wenn dein Ergebnis unter der Schwierigkeit oder dem Widerstand liegt, ist
das ein Fehlschlag.

Dies kann sich auf einige Arten entwickeln: ein einfacher Fehlschlag, ein Erfolg
mit groflem Haken oder ein Treffer, den du kassierst.

Einfacher Fehlschlag

Die erste Variante ist leicht zu verstehen — ein einfacher Fehlschlag. Du erreichst
dein Ziel nicht, du machst keine Fortschritte und es gelingt einfach nicht. Sorge
dafiir, dass das die Geschichte nicht zum Erliegen bringt — wenn du es einfach
nicht schaffst, den Safe zu knacken, ist das statisch und langweilig.

Ethan zieht triumphierend am Tiirgriff des Safes, doch die Tiir rithre sich
keinen Millimeter, wihrend der Alarm zu heulen beginnt. Der Fehlschlag
hat die Situation verindert und die Geschichte vorangebracht — jetzt sind
Wachen auf dem Weg. Ethan muss eine weitere Entscheidung fillen — will
er eine andere Art versuchen, den Safe zu 6ffnen, jetzt da Subrtilitit eh vorbei

ist, oder den Schaden begrenzen und abhauen?

Erfolg mit groflem Haken

Zweitens gibt es noch den Erfolg mit groflem Haken. Du schaffst, was du
vorhattest, aber du musst einen betrichtlichen Preis bezahlen — die Situation
wird schlimmer oder komplizierter. SL, du kannst dieses Ergebnis entweder
ansagen oder anstelle eines Fehlschlags anbieten. Beide Optionen sind gut und
in unterschiedlichen Situationen niitzlich.

Ethans Wurf misslingt und die SL sagt ihm: ,Du hérst das Klicken der letz-
ten Zuhaltung, die an die richtige Stelle fillt. Es hallt im Klicken des Ham-
mers des Revolvers wider, als die Wache dir befiehlt, die Hinde in die Luft
zu strecken. “ Der grofle Haken ist die Konfrontation mit einer Wache, die
die SC eigentlich vermeiden wollten.

Einen Treffer kassieren
Zu guter Letzt kannst du einen Treffer kassieren, den du mit Stress oder Kon-
sequenzen schlucken musst, oder erleidest einen anderen Nachteil. Diese Art
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von Fehlschlag ist dann iiblich, wenn du dich gegen Angriffe verteidigen oder
gefihrliche Hindernisse iiberwinden willst. Dies unterscheidet sich vom einfa-
chen Fehlschlag, weil der Charakter allein, nicht unbedingt die ganze Gruppe,
betroffen ist. Es unterscheidet sich auch vom Erfolg mit grolem Haken, weil
Erfolg oft gar nicht méglich ist.

Ethan bekommt die Safetiir auf, doch als er den Griff in die Hand nimmt,
spiirt er einen Stich im Handriicken. Er konnte die Falle nicht deaktivieren!
Er notiert sich die leichte Konsequenz VERGIFTET.

Du kannst diese Optionen auch kombinieren: Ein schidigender Fehlschlag ist
vielleicht brutal, kann aber fiir die Situation passend sein. Ein Erfolg mit Haken,
der Schaden verursacht, ist ohne Frage eine Méglichkeit.

GLEICHSTAND

Wenn dein Ergebnis gleich der Schwierigkeit oder dem Widerstand ist, ist
das ein Gleichstand.

Wie ein Fehlschlag sollte auch ein Gleichstand die Geschichte voranbringen und
niemals die Action zum Erliegen bringen. Etwas Interessantes sollte passieren.
Ahnlich wie bei einem Fehlschlag kann das verschiedene Formen annehmen:
Erfolg mit kleinem Haken oder Teilerfolg.

Erfolg mit kleinem Haken

Die erste Moglichkeit ist ein Erfolg mit kleinem Haken — ein paar Punkte Stress,
Details iiber eine Schwierigkeit oder Komplikation, die nicht direkt Hindernisse
sind, sowie ein Schub (siehe Seite 36) fiir den Feind sind alles kleine Haken.

Ethans erste Versuche sind alles Fehlschlige. Als er die Tiir endlich aufkriegt,
ist der Morgen hereingebrochen und er wird es nicht schaffen, im Schutz der
Dunkelheit zu flichen. Er hat, was er brauchte, aber seine Situation ist jetzt

schlimmer als zuvor.

Teilerfolg
Die andere Méglichkeit fiir einen Gleichstand ist der Teilerfolg — du bist erfolg-
reich, bekommst aber nur einen Teil von dem, was du brauchst.

FATE KOMPAKT



Ethan bekommt die Safetiir nur einen Spalt weit auf — wenn sich die Tiir
weiter als einen Zoll 6ffnet, geht der Alarm los, und er hat keine Ahnung,
wie er ihn abschalten soll. Er schafft es, einige Seiten des Rituals durch den
schmalen Spalt zu ziehen, doch bei den letzten Schritten muss er raten.

ERFOLG

Wenn dein Ergebnis ein oder zwei iiber der Schwierigkeit oder dem Wider-
stand liegt, ist das ein Erfolg.

Du bekommst, was du wolltest, ohne Haken.

Offen! Ethan schnappt sich das Buch und haut ab, bevor die Wachen ihn
bemerken.

»Geschichte geht vor auf Erfolg anwenden

Die Geschichte definiert, wie ein Erfolg aussicht. Was wiire, wenn Ethan niche die
Werkzeuge oder die Erfahrung gehabt hitte, um den Safe zu knacken? Vielleicht
wire der Erfolg dann eher ein Erfolg mit kleinem Haken, wie im Beispiel weiter
oben. Wenn Ethan zum Team gehért hitte, weil er den Safe gebaur hat, wiirde
dieser Erfolg mehr unserem Beispiel zum vollen Erfolg entsprechen.

VOLLER ERFOLG

Wenn dein Ergebnis drei oder mehr iiber der Schwierigkeit oder dem Wider-
stand liegt, ist das ein voller Erfolg.
Du bekommst, was du wolltest, und noch ein bisschen extra oben drauf.

Ethan hat Riesengliick; die Safetiir 6ffnet sich fast sofort. Nicht nur bekommt
er das Ritual, er hat auch genug Zeit, sich die anderen Papiere hinten im Safe
anzuschauen. Zwischen verschiedenen Ordnern und Finanzdokumenten

findet er eine Karte des alten Akeley-Landsitzes. Das wird ihm sicher niitzen!
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AKTIONEN

Es gibt vier Aktionen, auf die du wiirfeln kannst, jeweils mit einem bestimmten

Ziel und Auswirkungen auf die Geschichte:

o Uberwinden, um Hindernisse mit deinen Fertigkeiten zu bewiltigen.

* Vorteil erschaffen, um cine Situation zu deinem Vorteil zu verindern.

* Angreifen, um dem Feind zu schaden.

* Verteidigen, um einen Angriff zu iiberleben, einen Feind daran zu hindern,
einen Vorteil zu erschaffen oder sich dem Versuch zu widersetzen, ein Hin-
dernis zu iiberwinden.

UBERWINDEN

AV

S’ Uberwinden, um Hindernisse mit deinen Fertigkeiten zu bewiltigen.
Jeder Charakter wird sich im Verlauf der Geschichte unzihligen Herausforderun-
gen stellen miissen. Die Uberwinden-Aktion ist die Art, wie man sich solchen
Hindernissen stellt und sie bewiltigt.

Ein Charakter, der einen guten Wert in Achletik hat, kann tiber Winde klettern
oder durch iiberfiillte Straflen rennen. Ein Detektiv mit hoher Nachforschung
kann Hinweise zusammensetzen, die anderen entgehen. Jemand mit gutem
Charisma hat weniger Probleme damit, einen Kampf in einer feindseligen Kneipe
zu vermeiden.

Deine Ergebnisse, wenn du {iberwindest, sind wie folgt:

4 Bei einem Fehlschlag: besprichst du mit der SL (und gegebenenfalls dem
Spieler, der sich gegen die Aktion verteidigt, ob es sich um einen Fehlschlag
oder Erfolg mit groffem Haken handelt (Seite 25).

& Bei einem Gleichstand ist es ein Erfolg mit kleinem Haken (Seite 26) —
du bist in einer iiblen Lage, der Feind bekommt einen Schub (Seite 36)
oder du kassierst einen Treffer. Alternativ erleidest du einen Fehlschlag,
bekommst jedoch einen Schub.

1 Bei cinem Erfolg erreichst du dein Ziel, und die Geschichte geht ohne
Schwierigkeiten weiter.

11t Bei einem vollen Erfolg bist du erfolgreich und bekommst aufSerdem
einen Schub.

FATE KOMPAKT



Charles hat es zu einer antarktischen Forschungseinrichtung geschafft. Die
Gebiude wurden verwiistet, und die Bewohner fehlen. Er will die Ruinen
nach Hinweisen absuchen. Die SL sagt ihm, dass er Nachforschung gegen
Ordentliche (+2) Schwierigkeit wiirfeln soll. Charles erzielt mit den Wiirfeln
@E3REE. zuziiglich seiner Durchschnittlichen (+1) Nachforschung ergibt
das ein Gesamtergebnis von Gut (+3). Ein Erfolg! Die SL beschreibt die
Hinweise, die er findet: FufSabdriicke im Schnee, von Kreaturen, die auf

vielen diinnen, unmenschlichen Beinen laufen.

Uberwinden wird oft genutzt, um zu bestimmen, ob ein Charakter auf eine be-
stimmte Tatsache oder einen Hinweis zugreifen oder ihn bemerken kann. Behalte
in diesem Fall die Optionen beim Erfolg mit einem Haken im Auge. Wenn das
Ubersehen eines Details dazu fiithrt, dass die Geschichte ins Stocken gerit, sollte
der Fehlschlag vom Tisch sein und es geht nur um den Haken.

/@ EINEN VORTEIL ERSCHAFFEN
\/

Erschaffe einen Aspekt oder ziehe Nutzen aus einem bestehenden Aspekt.
Du kannst die Aktion Vorteil erschaffen nutzen, um den Verlauf der Geschichte
zu dndern. Indem du deine Fertigkeiten verwendest, um neue Aspekte einzufiihren
oder Einsitze zu bestehenden Aspekten hinzuzuftigen, kannst du dich und deine
Gefihrten in eine vorteilhafte Situation bringen. Du kénntest die Umstinde
4indern (eine Tiir verbarrikadieren oder einen Plan erstellen), neue Informationen
entdecken (du erfihrst durch Forschung, was die Schwiiche eines verdorbenen
Schreckens ist) oder nutzt etwas aus, das du bereits weifSt (zum Beispiel, dass der
Geschiftsfiihrer eine Schwiche fiir Single-Malt-Scotch hat).
Ein Aspekt, der erschaffen (oder entdeckt) wird, wenn du einen Vorteil erschaffst,
funktioniert wie jeder andere: Er definiert die narrativen Umstinde und kann
Aktionen erlauben, verhindern oder stéren — du kannst beispielsweise keinen
Zauber lesen, wenn der Raum STOCKFINSTER geworden ist. Er kann auch ein-
gesetzt (Seite 36) oder gereizt werden (Seite 37). Auflerdem erhiltst du einen
oder mehrere freie Einsitze fiir den erschaffenen Aspekt, wenn du einen Vorteil
erschaffst. Ein freier Einsatz erlaubt dir, wie der Name schon sagt, einen Aspekt
einzusetzen, ohne einen Fate-Punkt ausgeben zu miissen. Du kannst sogar deine
Verbiindeten freie Einsitze nutzen lassen, die du erschaffen hast.
Wenn du wiirfelst, um einen Vorteil zu erschaffen, erwihne, ob du einen neuen
Aspekt erschaffen oder einen bestehenden ausnutzen willst. Und hingst du den
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Aspekt im ersten Fall an einen Verbiindeten, Gegner oder die Umgebung? Wenn
du ihn an einen Gegner hingst, kann dieser die Aktion Verteidigen nutzen, um
sich dir zu widersetzen. Ansonsten hast du es normalerweise mit einer Schwie-
rigkeit zu tun, doch die SL kann entscheiden, ob etwas oder jemand deine
Anstrengungen stattdessen mit einem Verteidigen-Wurf verhindern méchte.
Deine Ergebnisse, wenn du einen Vorteil erschaffst, sind:

d Beieinem Fehlschlag erschaffst du entweder den Aspekt nicht (Fehlschlag)
oder erschaffst ihn, doch der Feind erhilt einen freien Einsatz (Erfolg
mit Haken). Bei einem Erfolg mit Haken muss der endgiiltige Aspekt so
formuliert werden, dass es dem Feind nutzt. Das kann es trotzdem wert
sein, weil Aspekte wahr sind (Seite 34).

s Bei einem Gleichstand erschaffst du keinen Aspekt, bekommst aber einen
Schub (Seite 36)

1 Bei cinem Erfolg erschaffst du einen Situationsaspekt mit einem freien
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Einsatz.

11 Bei cinem vollen Erfolg erschaffst du einen Situationsaspekt mit zwe:
freien Einsitzen.

Die Ergebnisse, wenn du mit einem bestehenden oder unbekannten Aspekt
arbeitest, sind wie folgt:

d Bei einem Fehlschlag, und wenn der Aspekt bekannt war, bekommt der
Feind einen freien Einsatz. War der Aspekt unbekannt, kann die Gegenseite
tiberlegen, ob sie ihn aufdeckt, um einen freien Einsatz zu bekommen.

s Bei einem Gleichstand bekommst du einen Schub, wenn der Aspekt
unbekannt ist, oder einen freien Einsatz, wenn er bekannt war.

1 Beicinem Erfolg erhiltst du einen freien Einsatz fiir den Aspekt. War er
unbekannt, wird er aufgedeckt.

11 Bei cinem vollen Erfolg erhiltst du zwei freie Einsitze. War der Aspekt
unbekannt, wird er aufgedeckt.

Ethan ist von Angesicht zu Was-auch-immer mit einem Shoggothen, einer
gewaltigen und unermiidlichen fleischigen Bestie. Er weifs, dass er zu mich-
tig ist, als dass man ihn direkt angreifen konnte, also versucht er ihn abzu-
lenken. ,,Ich méchte einen Molotov-Cocktail bauen und das Ding in Brand

stecken! “, verkiindet er.
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Die SL entscheidet, dass es trivial ist, den Shoggothen zu treffen, also muss
er auf Handwerk wiirfeln — wie schnell kann er etwas Brennbares finden und
zur Waffe machen? Die Schwierigkeit ist Gut (+3). Ethan hat Durchschnitt-
liches (+1) Handwerk, wiirfelt aber () nanan> Was ein Grofartiges (+4)
Ergebnis ist.

Ethan baut sich seinen Molotov-Cocktail zusammen und schleudert ihn auf
die Bestie. Der Shoggothe BRENNT jetzt, und Ethan hat einen freien Einsatz
fiir den Aspeke. Der Shoggothe ist definitiv abgelenkt und wenn er versucht,
Ethan zu fangen, kann dieser den Aspekt einsetzen, um bessere Chancen fiir
seine Flucht zu haben.

@ ANGREIFEN
\/ Angreifen, um dem Feind zu schaden.

Die Aktion Angreifen hat zum Ziel, den Gegner auszuschalten — egal, ob du ver-
suchst, ein abscheuliches Monster zu téten oder einen unschuldigen Wachmann,
der nicht weif}, was er da eigentlich bewacht, bewusstlos zu schlagen. Ein Angriff
konnte sein, ein Maschinengewehr abzufeuern, einen Faustschlag auszufiihren
oder einen unheilvollen Zauber zu wirken.

Behalte aber immer im Hinterkopf, ob es tiberhaupt méglich ist, dem Ziel zu
schaden. Nichrt alle Angriffe sind gleich. Du kannst nicht einfach einen Kaiju schla-
gen und hoffen, ihm damit wehzutun. Einige michtige Wesen haben bestimmte
Schwichen, die ausgenutzt werden miissen, oder Moglichkeiten zur Verteidigung,
die du iiberwinden musst, ehe du auch nur die Chance hast, ihnen wehzutun.
Deine Ergebnisse, wenn du angreifst, sind wie folgt:

4 Bei einem Fehlschlag triffst du nicht — der Angriff wird geblockt, vermieden
oder vielleicht einfach von Riistung absorbiert.

& Bei einem Gleichstand triffst du vielleicht gerade so, vielleicht ldsst du den
Gegner zuriickzucken. So oder so bekommst du einen Schub (Seite 36).

1 Bei einem Erfolg fiigst du einen Treffer gleich der Differenz zwischen
deinem Gesamtergebnis beim Angriff und dem Ergebnis der Verteidigung
zu. Der Verteidiger muss den Treffer mit Stress oder Konsequenzen schlu-
cken, sonst ist er ausgeschaltet (Seite 51).

11 Bei einem vollen Erfolg fiigst du einen Treffer zu wie bei einem Erfolg,
aber du kannst die Erfolgsstufen um eins verringern, um einen Schub zu
erhalten.
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Ruth ist iiber eine Leiche gestolpert, die mit arkanen Michten erwecke wur-
de, um ein finsteres Ziel zu erfiillen. Sie entscheidet sich, ihn zu schlagen.
Ruth hat Groflartiges (+4) Kimpfen, wiirfelt aber (pas @)@ was ihr ein
Ordentliches (+2) Ergebnis gibt.

I? VERTEIDIGEN

\} ) Verteidigen, um einen Angriff zu iiberleben, einen Feind daran zu
hindern, einen Vorteil zu erschaffen oder sich dem Versuch zu widersetzen,
ein Hindernis zu iiberwinden.

Versucht ein Monster gerade dein Gesicht zu fressen? Versucht ein Feind, dich
aus dem Weg zu stofSen, um deinem Zorn zu entkommen? Was ist mit dem
Kultisten, der versucht, dich in beide Nieren zu stechen? Verteidigen, verteidi-
gen, verteidigen!

Verteidigen ist die einzige Reaktion in Fate Kompakt. Du verwendest Verteidigen,
um zu verhindern, dass auflerhalb deines Zuges etwas passiert, also siehst du dich
meistens einem Widerstand als einer festgesetzten Schwierigkeit gegeniiber. Dein
Feind wiirfelt seinen Angriff, und du wiirfelst sofort zur Verteidigung, solange
du das Ziel bist oder du deinen Widerstand begriinden kannst (was dich hiufig
zum Ziel macht). Aspekte und Stunts kénnen eine Begriindung liefern.

Deine Ergebnisse, wenn du verteidigst, sind wie folgt:

d Bei einem Fehlschlag gegen einen Angriff erleidest du einen Treffer, den
du mit Stress oder Konsequenzen (Seite 51) absorbieren musst. Der Feind
ist trotzdem wie beschrieben mit seiner Aktion erfolgreich.

& Bei einem Gleichstand verfahre nach dem Ergebnis des Gleichstands fiir
die gegnerische Aktion.

1 Bei cinem Erfolg erleidest du keinen Treffer oder verwehrst dem Gegner
den Vorteil.

11 Bei einem vollen Erfolg wirst du nicht getroffen, wie beim Erfolg, und
du erhilest auch einen Schub, da du fiir einen Augenblick die Oberhand
gewinnst.

FATE KOMPAKT



Die Leiche aus dem vorherigen Beispiel kann sich gegen Ruth verteidigen.
Die SL wiirfelt (yJ@ER- was die Miflige (+0) Athletik der Kreatur nicht
verindert.

Weil Ruths Ergebnis hoher war, erzielt ihr Angriff zwei Erfolgsstufen und die
Leiche ist ihrem endgiiltigen Ende ein bisschen niher gekommen. Hitte die
Leiche besser gewiirfelt, dann wire die Verteidigung erfolgreich gewesen und
das untote Monstrum hitte keinen Treffer einstecken miissen.

Mit welchen Fertigkeiten kann man angreifen und verteidigen?
Die Standard-Fertigkeitenliste folgt diesen Richtlinien:

Kimpfen und Schieflen kénnen fiir kérperliche Angriffe verwendet werden.
Athletik kann zur Verteidigung gegen jeden korperlichen Angriff verwendet
werden.

Kimpfen kann zur Verteidigung gegen korperliche Nahkampfangriffe ver-
wendet werden.

Provozieren kann fiir geistige Angriffe verwendet werden.

Wille kann zur Verteidigung gegen geistige Angriffe verwendet werden.

Andere Fertigkeiten konnen unter besonderen Umstinden ebenfalls fiir Angriff

und Verteidigung zugelassen werden, wenn die SL oder die Gruppe zustimmen.

Einige Stunts kdnnen eine breitere, gesicherte Erlaubnis gewihren, auch wenn

die Umstinde dies sonst nicht zulassen wiirden. Wenn eine Fertigkeit nicht zum

Angreifen oder Verteidigen verwendet werden kann, aber dabei hilfreich wire,

bereite dich darauf vor, indem du diese Fertigkeit mit der Aktion Einen Vorteil

erschaffen einsetzt, und verwende die freien Einsitze bei deinem nichsten An-

griffs- oder Verteidigungswurf.
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ASPEKTE UND
FATE-PUNKTE

Ein Aspekt ist ein Wort oder eine Formulierung, die etwas beschreibt, das eine
Besonderheit einer Person, eines Ortes, einer Sache, einer Situation oder einer
Gruppierung ist. So gut wie alles, was du dir vorstellen kannst, kann Aspek-
te haben. Eine Person kénnte den Ruf haben, DER BESTE SCHARFSCHUTZE IM
ODLAND zu sein (siche unten fiir mehr zu dieser Art von Aspekten). Ein Raum
kénnte IN BRAND STEHEN, nachdem du eine Ollaterne umgeworfen hast. Nach
einer Begegnung mit einem Monster kénntest du VERANGSTIGT sein. Aspekte
erlauben es dir, die Geschichte auf eine Weise zu verindern, die zu den Absichten,
Fihigkeiten oder Problemen deines Charakters passt.

ASPEKTE SIND IMMER WAHR

Du kannst Aspekte einsetzen, um einen Bonus auf einen Wurf zu erhalten (Seite
36) und sie reizen, um eine Komplikation zu erschaffen (Seite 37). Aber selbst
wenn diese Effekte nicht im Spiel sind, beeinflussen Aspekte die Erzihlung. Wenn
du das in Fleisch gehiillte Monstrum IN EINER HYDRAULIKPRESSE EINGEKLEMMT
hast, dann ist das wahr. Es kann nicht viel tun, solange es so festklemmt, und es
ist nicht leicht herauszukommen.

Letztendlich bedeutet ,,Aspekte sind immer wahr “, dass Aspekte Erlaubnis fiir
etwas, das in der Geschichte passieren kann, geben oder zuriicknehmen kén-
nen (sie kdnnen auch die Schwierigkeit beeinflussen, siche Seite 61). Wenn das
bereits erwihnte Monstrum EINGEKLEMMT ist, miissen die SL (und alle anderen)
das respektieren. Die Kreatur hat die Erlaubnis verloren, sich zu bewegen, bis
etwas passiert, das den Aspekt entfernt, entweder ein erfolgreiches Uberwinden
(was selbst einen rechtfertigenden Aspekt erfordern konnte, wie UBERMENSCHLI-
CHE STARKE), oder weil jemand so dumm ist, die Presse wieder zu 6ffnen. Wenn
du KYBERNETISCH VERBESSERTE BEINE hast, hast du vermutlich die Erlaubnis, in
einem grofen Sprung iiber Mauern zu springen, ohne wiirfeln zu miissen.

Das soll nicht heiflen, dass du einfach jeden Aspekt erschaffen kannst, den du
willst, um ihn wie eine Keule zu verwenden. Aspekte gewihren dir viel Macht,
die Geschichte zu formen, aber diese Macht bringt auch die Verantwortung mit
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sich, innerhalb der Grenzen der Geschichte zu spielen. Aspekte miissen zu dem
passen, was der Tisch als passend erachtet. Wenn ein Aspekt den Schniiffeltest
nicht besteht, muss er anders formuliert werden.

Klar, du willst Vorteil erschaffen nutzen, um der pilzartigen Supersoldatin den
Aspekt VERSTUMMELT zu verpassen, aber das tritt ganz klar der Aktion Angrei-
fen auf die Fiife, und davon abgesehen ist es ein wenig mehr Arbeit als ihr den
Arm abzuschlagen (kénnte allerdings als Konsequenz klappen — siehe dazu die
nichste Seite). Du sagst vielleicht, du bist der BESTE SCHUTZE DER WELT, aber
deine Fertigkeiten miissen das unter Beweis stellen. Und so gerne du dich Ku-
GELSICHER machen wiirdest, was anderen die Erlaubnis entziehen wiirde, dich
mit kleinkalibrigen Waffen zu verletzen, ist das so unwahrscheinlich wie Fliegen,
aufler das Spiel, das ihr spielt, enthilt Aspekte-als-Superkrifte.

WELCHE ARTEN VON ASPEKTEN GIBT ES?

Es gibt eine endlose Varianz an Aspekeen (lies Seite 40 fiir weitere Beispiele), aber
egal wie du sie nennst, funktionieren sie doch alle ziemlich gleich. Der Haupt-

unterschied ist, wie lange sie bestehen, bis sie wieder verschwinden.

CHARAKTERASPEKTE

Diese Aspekte stehen auf deinem Charakeerblatt, zum Beispiel dein Konzept
oder Dilemma. Sie beschreiben Personlichkeitsmerkmale, wichtige Details iiber
deine Vergangenheit, Beziehungen zu anderen, wichtige Gegenstinde oder Titel,
die du besitzt, Probleme, mit denen du dich herumschligst oder Ziele, auf die
du hinarbeitest, oder Reputationen und Verpflichtungen, die du mit dir trigst.
Diese Aspekte dndern sich nur bei Meilensteinen (Seite 57).

Beispiele: ANFUHRER MEINER GRUPPE VON UBERLEBENDEN, DETAILVERLIEBT, ICH
MUSS MEINEN BRUDER BESCHUTZEN

SITUATIONSASPEKTE

Diese Aspekte beschreiben die Umgebung oder das Szenario, wo sich die Action
abspielt. Ein Situationsaspekt verschwindet normalerweise am Ende der Szene, zu der
er gehort, oder wenn jemand eine Aktion ausfiihre, die ihn verindern oder entfernen
wiirde. Letztendlich bleiben sie nur so lange wie die Situation, die sie abbilden.
Beispiele: IN BRAND GESTECKT, HELLES SONNENLICHT, ZORNIGER MOB, AUF DEN
BODEN GESCHLEUDERT, VON DER POLIZEI VERFOLGT
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KONSEQUENZEN

Diese Aspekte stellen Verletzungen oder dauerhaftes Trauma dar, das entsteht,
wenn du einen Treffer absorbierst, oft von Angriffen (Seite 51).

Beispiele: VERSTAUCHTER KNOCHEL, GEHIRNERSCHUTTERUNG, QUALENDE SELBST-
ZWEIFEL

SCHUBE

Ein Schub ist eine besondere Art von Aspekt, die extrem kurzfristige oder unwichtige
Situationen beschreibt. Du kannst einen Schub nicht reizen und keinen Fate-Punkt
ausgeben, um ihn einzusetzen. Du kannst sie einmal kostenlos einsetzen, danach
verschwinden sie. Ein ungenutzter Schub verschwindet, wenn der Vorteil, den er
verkdrpert, nicht mehr besteht, was einige Sekunden oder die Dauer einer Aktion
sein kann. Sie bleiben nie linger als eine Szene bestehen und du musst ihnen erst
einen Namen geben, wenn du sie verwendest. Wenn du einen Schub kontrollierst,
kannst du ihn an einen Verbiindeten abtreten, wenn es einen Grund dafiir gibt.
Beispiele: IM VISIER, ABGELENKT, UNSICHERER STAND

WAS KANN ICH MIT ASPEKTEN TUN?

FATE-PUNKTE VERDIENEN

Ein Weg, Fate-Punkte zu verdienen, besteht darin, deine Charakteraspekte zu
reizen (Seite 37) und so die Situation zu verkomplizieren oder dir das Leben
schwer zu machen. Du kannst auch einen Fate-Punkt bekommen, wenn jemand
deinen Aspekt gegen dich einsetzt (feindliches Einsetzen, siche unten) oder du
aufgibst (Seite 54).

Denke daran, dass du jede Spielsitzung mit einer Anzahl an Fate-Punkten min-
destens in Hohe deiner Erholungsrate beginnst. Wenn in der vorherigen Spiel-
sitzung deine Aspekte 6fter gereizt wurden als du sie eingesetzt hast, beginnst du
die nichste Spielsitzung mit mehr Fate-Punkten (Siehe hierzu Seite 17).

EINSETZEN

Um die wahre Macht von Aspekten zu nutzen und sie zu deinem Vorteil zu nut-
zen, musst du Fate-Punkte ausgeben, um sie bei Wiirfelwiirfen einzusetzen (Seite
23). Behalte deine Fate-Punkte mit Miinzen oder Glasperlen oder Poker-Chips
oder anderen Spielsteinen im Auge.
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Du kannst Aspekte auch kostenlos einsetzen, wenn du einen freien Einsatz hast, weil
du oder ein Verbiindeter einen Vorteil erschaffen hat, den du nutzen kannst (Seite 29).

Der Auslassungs-Trick

Wenn du einen einfachen Weg suchst, um sicherzustellen, dass du den Raum
hast, Aspekte in deine Wiirfe einzubringen, versuche, deine Handlung mit Aus-
lassungspunkten (,,...“) zu beschreiben. Beende die Handlung dann mit dem
Aspekt, den du einsetzen willst.

Ryan sagt: ,,Ich versuche, die Runen zu entschliisseln und ... (wiirfelt und ist
iiberhaupt nicht begeistert vom Ergebnis) und WENN ICH NICHT SELBST DA GE-
WESEN BIN, HABE ICH ZUMINDEST DAVON GELESEN, ... (¢ibr einen Fate-Punkt aus)
... daher fillt es mir leicht, ausschweifend tiber ihren Ursprung zu reden.

Feindliches Einsetzen

Wenn ein Aspeke eingesetzt wird, ist es meistens ein Charakteraspekt oder Situations-
aspekt. Manchmal wirst du die Charakteraspekte eines Feindes gegen sie einsetzen.
Dies wird als feindliches Einsetzen bezeichnet und es funktioniert genau so, als
wiirdest du einen anderen Aspekt einsetzen — du bezahlt einen Fate-Punkt und
erhilest +2 auf deinen Wurf oder kannst den Wurf wiederholen. Es gibt aber einen
kleinen Unterschied — wenn du ein feindliches Finsetzen nutzt, {ibergibst du den
Fate-Punkt an den Gegner, auch wenn dieser ihn erst nach der Szene einsetzen kann.
Dies gilt nur dann, wenn tatsichlich ein Fate-Punkt fiir das feindliche Einsetzen
ausgegeben wird. Ein freier Einsatz zwingt dich nicht, einen Fate-Punkt abzugeben.

Einsetzen, um Details der Geschichte festzulegen

Du kannst ein wichtiges oder unwahrscheinliches Detail in die Geschichte ein-
bauen, das auf einem Aspekt im Spiel basiert. Gib keinen Fate-Punkt aus, wenn
,Aspekte sind immer wahr “ (Seite 34) zutrifft. Gib einen Punkt aus, wenn du
es dehnst — oder, wenn die Gruppe zustimmt, es keinen relevanten Aspekt gibt.

REIZEN

Aspekte kdnnen gereizt werden, um die Situation komplizierter zu machen und
dir Fate-Punkte einzubringen. Um einen Aspekt zu reizen, kann die SL dem Spie-
ler, dessen Charakter gereizt wird, einen Fate-Punkt anbieten und sagt ihm dann,
warum ein Aspekt die Lage schwieriger oder komplizierter machen wiirde. Wenn
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du das Reizen ablehnst, musst du einen Fate-Punkt aus deinem Vorrat ausgeben
und beschreiben, wie dein Charakter die Komplikation meidet. Ja, das bedeutet,
dass du ein Reizen nur dann ablehnen kannst, wenn du Fate-Punkte iibrig hast!

Jede Art von Aspekt kann gereizt werden — egal, ob es sich um einen Charakeer-
aspeke, einen Situationsaspekt oder eine Konsequenz handelt —, doch muss es
etwas sein, das den Charakeer beeinflusst, der gereizt wird.

Jeder kann ein Reizen anbieten. Der Spieler, der das Reizen vorschligt, muss
einen seiner eigenen Fate-Punkte anbieten. Die SL iibernimmt dann das Reizen
fiir das betroffene Ziel. Die SL verliert keinen Fate-Punkt, wenn sie ein Reizen
anbietet — sie hat einen beschrinkten Vorrat an Fate-Punkten zum Einsetzen von

Aspekten, kann aber so viel reizen, wie sie mochte.

Ein Reizen kann im Nachhinein stattfinden. Wenn ein Spieler der Ansicht ist,
dass er im Spiel einen seiner eigenen Aspekte oder einen Situationsaspekt, der
ihn betrifft, gereizt hat, kann er die SL fragen, ob dies als Selbstreizen gilt. Wenn
die Gruppe zustimmt, gibt die SL dem Spieler einen Fate-Punkt.

Es ist okay, zu erkennen, dass ein Reizen am Ziel vorbeigeht und es zu-
riickzunehmen. Wenn die Gruppe der Meinung ist, dass ein vorgeschlagenes
Reizen nicht passend war, sollte es ohne Kosten fiir den gereizten Charakter
zuriickgezogen werden.

Ein Reizen ist eine Komplikation, kein Hindernis

Wenn du ein Reizen anbietest, sorge dafiir, dass die Komplikation eine Hand-
lungsoption oder eine grofle Verinderung der Umstinde ist, keine Verweigerung
von Méglichkeiten.

,Oh, du hast Sand in den Augen, also schiefSt du auf das Monster und verfehlst.
ist kein Reizen. Es verweigert eine Aktion und stellt keine Komplikation dar.
»Du weif§t, verdammt noch mal, dass der Sand in deinen Augen bedeutet, dass
du nicht richtig sehen kannst. Deine Schiisse auf das Monster gehen vorbei und
durchschlagen ein paar Fisser, aus denen jetzt Benzin in Richtung des Feuers
sprudelt. “ Das ist ein viel besseres Reizen. Es verindert die Szenerie, erhoht die
Spannung und gibt den Spielern etwas Neues, iiber das sie nachdenken miissen.
Wenn du Ideen suchst, was als Reizen funktioniert und was nicht, schau dir die
Besprechung der Arten von Reizen in Fate Core System ab Seite 79, oder online
unter hetps://srd.faterpg. delfate-corelaspekte-und-fate-punkrelaspekte-reizen/
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Ereignisse und Entscheidungen

Es gibt zwei grundsitzliche Arten des Reizen: Ereignisse und Entscheidungen.
Ein Ereignis ist etwas, das einem Charakter aufgrund von externen Faktoren
zustélSt. Diese dufleren Faktoren verbinden sich irgendwie mit dem Aspekt, was
in einer ungliicklichen Komplikation miindet.

Eine Entscheidung ist intern, und die Schwichen oder Werte des Charakters sind
starker als seine Vernunft. Der Aspekt bringt den Charakter dazu, eine bestimmte
Entscheidung zu treffen — und die Auswirkungen dieser Entscheidung erschaffen
eine Komplikation fiir den Charakter.

So oder so ist es wichtig, dass es zu einer Komplikation kommt! Ohne eine
Komplikation gibt es kein Reizen.

Feindliches Finsetzen oder Reizen?

Verwechsle nicht feindliches Einsetzen mit Reizen! Auch wenn sie Ahnlichkei-
ten haben — es sind beides Methoden, um dem Charakter ein Problem in der
Situation zu bereiten und dafiir einen Fate-Punkt zu erhalten —, funktionieren
sie doch unterschiedlich.

Ein Reizen erschaftt eine erziblerische Verinderung. Die Entscheidung, den Aspekt
eines Charakters zu reizen, passiert nicht in der Welt des Spiels; vielmehr ist es die
SL oder der Spieler, der eine Verdnderung in der Geschichte vorschligt. Der Effeke
kann breit gefasst sein, doch das Ziel erhilt den Fate-Punkt sofort, wenn es dem
Reizen zustimmt. Es kann sich auch entscheiden, das Reizen abzulehnen.

Ein feindlicher Einsatz ist ein regeltechnischer Effekt. Das Ziel hat keine Chance,
den Einsatz abzulehnen — doch wie bei jedem Einsatz musst du erkliren, wie es
sinnvoll ist, dass dieser Aspekt eingesetzt wird. Und wenn es auch einen Fate-Punkt
bekommt, darf das Ziel diesen in der aktuellen Szene nicht verwenden. Allerdings
ist das Endergebnis viel beschrinkeer; es ist ein Bonus von +2 oder ein Wiederholen
des Wiirfelwurfs.

Ein Reizen erlaubt es dir als Spieler oder SL zu verindern, wovon die Szene han-
delt. Es verindert die Geschichte. Es ist riskant, ein Reizen gegen einen Gegner zu
verwenden — er kann es ablehnen, oder sein Ziel einfach trotz der Komplikation
erreichen, weil du ihm einen hiibschen neuen Fate-Punkt ausgehidndigt hast.
Ein feindliches Einsetzen hilft dir in diesem Augenblick. Neben deinen eigenen
Aspekten kannst du auch die Aspekte deines Gegners einsetzen, was dir mehr
Optionen gibt und Szenen dynamischer und zusammenhingender macht.
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WIE KANN ICH ASPEKTE HINZUFUGEN ODER ENTFERNEN?

Du kannst einen Situationsaspekt mit der Aktion Vorteil erschaffen (Seite 29),
erzeugen oder entdecken. Du kannst auch Schiibe auf diese Weise erzeugen, sie
kénnen aber auch Folge eines Gleichstands oder vollen Erfolgs sein, wenn du
ein Hindernis tiberwindest, angteifst oder dich verteidigst.

Du kannst Aspekte auch entfernen, wenn dir eine Moglichkeit einfillt, wie dein
Charakter das bewerkstelligen konnte — er kénnte das LODERNDE FEUER mit
dem Feuerldscher bearbeiten, oder Ausweichmandéver nutzen, um der Wache
zu entkommen, die ihm AUF DER FAHRTE ist. Abhingig von der Situation ist
vielleicht eine Uberwinden-Aktion (Seite 28) notwendig; in diesem Fall konnte
ein Gegner aktiven Widerstand leisten, um den Aspekt zu bewahren, wenn er
beschreiben kann, wie er dies tut.

Wenn es allerdings kein narratives Hindernis gibt, einen Aspekt zu entfernen, kannst
du es einfach tun. Wenn du FestGezURRT bist und ein Freund dich losbindet, ist
der Aspeke verschwunden. Wenn dich niches authilt, musst du auch nicht wiirfeln.

ANDERE ARTEN VON ASPEKTEN

Auf Seite 35 haben wir alle Arten von Standardaspekten vorgestellt. Die folgenden
Arten sind optional, kénnen aber einen Mehrwert fiir das Spiel darstellen. Bis zu
einem gewissen Grad handelt es sich dabei um Varianten von Charakteraspekten
(wenn du deine Vorstellung von dem, was als Charakeer zihlt, erweiterst) und Situ-
ationsaspekten (wenn du deine Vorstellung davon, wie lange diese dauern, dnderst).

Organisationsaspekte: Manchmal hast du es mit einer ganzen Organisation zu
tun, die nach bestimmten Grundsitzen arbeitet. Zieh in dem Fall in Erwigung,
dass die Organisation Aspekte bekommt, auf die jedes Mitglied der Organisation
zugreifen kann, als ob sie ihre eigenen wiiren.

Szenarioaspekte: Manchmal fithrt ein bestimmter Plot einen neuen ,, Trope “ein,
der immer wieder im Verlauf der Geschichte auftaucht. Uberlege, dies als einen
Aspekt zu definieren, der fiir alle Charaktere in der Geschichte zur Verfiigung
steht, bis dieser Teil der Geschichte beendet ist.

FATE KOMPAKT



Spielweltaspekte: Wie ein Szenario-Aspekt kann auch die Spielwelt deiner Kam-
pagne selbst wiederkehrende Themen haben. Im Gegensatz zum Szenario-Aspekt
verschwinden diese Aspekte aber nicht wieder.

Zonenaspekte: Du kannst einem bestimmten Ort auf der Karte, der durch
eine Zone (Seite 43) reprisentiert wird, Situationsaspekte geben. Dies kann den
Interaktionen deiner Gruppe mit der Karte eine zusitzlich Dynamik verleihen.
Die SL kann dies fordern, indem sie einen freien Einsatz als ,greif einfach zu“
auf einen Zonenaspeke gibt zu Beginn der Szene und die Charaktere (SC und
NSC gleichermafien) dazu bringt, dieses Aspeke als Teil ihrer fritheren Strategie

Zu nutzen.
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HERAUSFORDERUNGEN,
KONFLIKTE UND
WETTSTREITE

Oft wirst du eine Aktion mit einem Wiirfelwurf abschlieflen kénnen — knackst
du den Safe, kannst du die Sicherheitsleute vermeiden oder den Reporter iiber-
zeugen, dir seine Notizen auszuhindigen? In anderen Situationen hast du es
mit lingerfristigen Auseinandersetzungen zu tun, die viele Wiirfe erfordern.
Fiir diese Fille haben wir drei Lésungsansitze im Angebot: Herausforderungen,
Wettstreite und Konflikte. Jede lduft ein bisschen anders ab, abhingig vom Ziel
der Auseinandersetzung und dem Widerstand.

¢ Fine Herausforderung ist eine komplizierte oder dynamische Situation.
Du hast es mit jemandem oder etwas zu tun, aber es gibt keine vorherr-
schende Gegenpartei. So wiirdest du einen Forscher ausspielen, der in einem
uralten Folianten nach Hinweisen sucht, den Verhandlungsfiihrer der Grup-
pe, der den Bibliothekar ablenken will und den Schliger, der verhindert, dass
die unaussprechlichen Schrecken gleichzeitig in die Bibliothek eindringen.




* Ein Wettstreit ist eine Situation, in der zwei Parteien sich gegenseitig
ausschliefRende Ziele verfolgen, aber dabei einander nicht aktiv schaden.
Wettstreite sind perfekt fiir Wettrennen, Debatten und Verfolgungsjagden.
(Und nur weil die Parteien nicht versuchen, sich gegenseitig zu schaden,
heif$t das nicht, dass ihnen kein Schaden zugefiigt werden kann!)

¢ Ein Konflikt ist eine Situation, in der Charaktere einander schaden
kénnen und wollen. Mit einem Kultisten im Schlamm zu ringen, wihrend
Messer versuchen, in Biuche zu stoflen, einen Schwarm Ghule mit Kugeln
zu durchsieben, wihrend ihre Klauen dein Fleisch aufreifien, und ein bos-
artiger Schlagabtausch mit einem Rivalen unter den wachsamen Augen der
Kénigin — all das sind Konflikte.

SZENEN VORBEREITEN

Unabhingig von der Art der Szene beginnt die SL damit, die entscheidenden Teile
in Position zu bringen, damit die Spieler wissen, welche Ressourcen verfiigbar
sind und welche Komplikationen im Spiel sind.

ZONEN

Zonen sind eine Reprisentation des Raumes — eine schnelle Karte, die in einige
voneinander getrennte Abschnitte geteilt ist. Ein Konflikt in einem abgelegenen
Bauernhaus kénnte vier Zonen haben: der erste Stock, der zweite Stock, der
Vorgarten und die Wilder hinter dem Haus. Zwei bis vier Zonen reichen fiir
die meisten Konflikte aus.

GrofSe oder komplizierte Szenen kénnen mehr erfordern. Deine Zonenkarte
sollte nicht mehr sein als eine einfache Skizze, etwas das auf eine Karteikarte
passt oder schnell auf ein Whiteboard gezeichnet werden kann.

Zonen helfen dir dabei, die Geschichte zu lenken, indem sie formen, was méglich
ist. Ob du angreifen und wohin du dich bewegen kannst, hingt davon ab, in
welcher Zone du dich befindest.

Jeder in einer Szene kann mit jedem und allem interagieren, das sich in
derselben Zone aufhilt. Das bedeutet, dass du die Leute und Dinge in deiner
Zone schlagen, erstechen oder anderweitig korperlich mit ihnen interagieren
kannst. Musst du den Wandsafe im Schlafzimmer aufbekommen? Dann musst
du in der gleichen Zone sein. Alles, was sich auflerhalb der Zone befindet, ist
normalerweise auflerhalb deiner Reichweite — du musst dich dorthin bewegen

KAPITEL 5

L
'—
.H
Z o
T
Owm
=
2
w2
2 n
a4

OZ
LLD
3
=
T
W
T =
@)
~




A
©)
P4
m
—
-
~
_|
m
C
z
O
3
m
_|
%
_|
A
m
(=]
_|
m

T
m
e,
>
c
)
]
@)
Py
)
m
)
c
=z
()
m
&£

oder etwas verwenden, das deine Reichweite genug ausweiten kann (eine Pistole,
Telekinese und so weiter).

Du kannst dich zusitzlich zu deiner Aktion in einem Austausch (siehe Seite
45) in eine angrenzende Zone bewegen, solange nichts im Weg ist. Wenn
deine Bewegung behindert wird, brauchst du eine Aktion dazu. Du fiihrst dabei
eine Uberwinden-Aktion aus, um eine Wand zu erklimmen, an einer Gruppe
Kultisten vorbeizustiirmen oder iiber Dicher zu springen. Wenn du nicht erfolg-
reich bist, bleibst du in deiner Zone oder die Bewegung kostet dich etwas. Du
kannst deine Aktion auch verwenden, um dich an einen beliebigen Ort auf der
Karte zu bewegen — die SL kann dabei aber eine hohe Schwierigkeit festlegen,
wenn die Bewegung episch ist.

Wenn etwas nicht riskant oder interessant genug ist, um einen Wurf zu recht-
fertigen, dann ist dies auch keine Behinderung fiir deine Bewegung. Du musst
deine Aktion beispielsweise nicht aufbrauchen, um eine unverschlossene Tiir zu
offnen — das ist einfach Teil deiner Bewegung.

Schieflen erlaubt dir, auf Entfernung anzugreifen. Fernkampfangriffe kénnen
Feinde in angrenzenden Zonen oder sogar noch weiter weg anvisieren, wenn
die Zonen klar genug sind. Wenn eine Kreatur im Schlafzimmer im oberen
Stockwerk um die Ecke herumwiitet, kannst du sie nicht vom Fuff der Treppe
aus erschieffen. Achte darauf, wie Zonen und Situationsaspekte ausgelegt sind,
wenn du entscheidest, was geht und was nicht.

SITUATIONSASPEKTE

Wenn die SL die Szene vorbereitet, sollte sie an interessante und dynamische
Merkmale der Umgebung denken, die die Handlung einschrinken oder Gelegen-
heiten bieten, die Situation zu verindern, indem man sie verwendet. Drei bis fiinf
Details sind mehr als genug. Verwende die folgenden Kategorien als Richtlinie:

* Atmosphire, Stimmung oder Wetter — Dunkelheit, Blitze und heulende
Winde

* Bewegungseinschrinkungen — verbunden durch Leitern, mit Schleim bedeckt
und mit Rauch gefiille

* Deckung und Hindernisse — Fahrzeuge, Siulen, Kisten

¢ Gefihrliche Merkmale — Kisten voller TNT, Fisser mit Ol und unheimliche
Artefakte, die vor Energie knistern

* Niitzliche Gegenstinde — improvisierte Waffen, Statuen oder Biicherregale,
die man umwerfen kann, und Tiiren, die man verriegeln kann
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Jeder kann diese Aspekte einsetzen und reizen, vergiss also nicht, sie auszunut-
zen, wenn du den Kultisten im ALLES BEDECKENDEN ATZENDEN SCHLEIM auf den
Boden ringst.

Es kénnen weitere Situationsaspekte aufgeschrieben werden, wenn die Situation
sich entwickelt. Wenn es sinnvoll ist, dass TIEFE SCHATTEN in den Nischen der
Katakomben zu finden sind, dann schreibe das ruhig auf, wenn ein Spieler fragt,
ob es Schatten gibt, die er ausnutzen kann. Andere Aspekte kommen ins Spiel,
weil Charaktere die Aktion Vorteil erschaffen verwenden. Dinge wie FLAMMEN
UBERALL! passieren nicht einfach ohne Einwirkung der Charaktere. Nun ja.

Normalerweise.

FREIE EINSATZE FUR DIE ASPEKTE DER SZENE?

Die SL entscheidet, ob ein Situationsaspeke, der aus der Grundsituation der
Szene herriihrt, den Spielern (oder den NSC) freie Einsitze gewihren. Einige
der Aspekte der Szene konnten einem cleveren Spieler sofort genau den Vorteil
bringen, den er braucht — und ein freier Einsatz kann eine starke Motivation
sein, Spieler dazu zu bringen, mit der Umgebung zu interagieren. Freie Einsitze
konnten auch auf Grundlage von im Vorfeld getroffenen Vorbereitungen auf
den Aspekten der Szene landen.

ZONENASPEKTE

Wie auf Seite 41 erwihnt, kdnnen einige Situationsaspekte auf bestimmte Zo-
nen der Karte zutreffen und auf andere nicht. Das ist in Ordnung — es verleiht
der Karte eine zusitzliche Textur, Méglichkeit und Herausforderung, die sonst
vielleicht fehlen wiirden.

INITIATIVE

Oft musst du nicht wissen, wer genau wann handelt, doch in Wettstreiten und
Konflikten kann die Reihenfolge entscheidend sein. Diese Szenen finden im Lauf
einer Reihe von Austauschen statt. In einem Austausch konnen alle beteiligten
Charaktere iiberwinden, einen Vorteil erschaffen oder angreifen, und sich dazu
einmal bewegen. (Wettstreite funktionieren ein wenig anders, siche dazu Seite
48.) Weil Verteidigen eine Reaktion auf die Aktion eines anderen ist, kénnen
sich Charaktere so oft wie notig in den Ziigen anderer Charaktere verteidigen.
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Zu Beginn einer Szene kann die SL entscheiden, wer zuerst an der Reihe ist,
abhingig von der Situation, und dann wihlt der aktive Spieler aus, wer als
nichstes an der Reihe ist. Die Charaktere der SL werden in der Initiativereihen-
folge ausgewihlt, genau wie die SC, und die SL entscheidet, wer als nichstes
an der Reihe ist, nachdem ein NSC gehandelt hat. Nachdem jeder einen Zug
ausgefiihre hat, wihlt der letzte Spieler aus, wer als erstes im nichsten Austausch
an der Reihe ist.

Cassandra und Ruth sind iiber eine kleine Gruppe von Kultisten gestol-
pert, die von einem Akolythen in goldener Maske angefiihrt werden und
ein arkanes Ritual durchfithren. Weil die Kultisten auf ihre Arbeit kon-
zentriert sind, sagt die SL an, dass die SC in diesem Konflikt zuerst an der
Reihe sind. Die Spieler entscheiden, dass Cassandra zuerst handeln wird;
sie erschafft den Vorteil ABGELENKT gegen den maskierten Kultisten, indem
sie auf ihn zu rennt und schreit. Das ist zwar krude, aber effektiv. Um den
Situationsaspekt am besten ausnutzen zu kénnen, entscheidet Cassandras
Spielerin, dass Ruth als nichstes an der Reihe ist. Ruth wirft einen Dolch
auf den maskierten Akolythen und setzt sofort ABGELENKT ein, um ihren
Angriff zu verbessern. Das reicht nicht aus, um den Akolythen in einem
Treffer auszuschalten, aber es ist ein wuchtiger Treffer, der den Kultisten
zum Wanken bringt.

Ungliicklicherweise haben jetzt alle SC in der Szene gehandelt, und Ruth
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hat keine Wahl als einen der Kultisten zu wihlen, der als nichster an der
Reihe sein wird. Sie wihlt den maskierten Akolythen. Die SL lichelt, weil
sie weif$, dass sobald der Akolyth gehandelt hat, sie die Kultisten bis zum
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Ende der Runde handeln lassen kann, und dann kann sie fiir den Beginn
des nichsten Austausches den maskierten Akolythen wihlen. Die SC ha-
ben einen guten ersten Treffer ausgeteilt, aber jetzt konnen sich die Kul-
tisten zur Wehr setzen.

Diese Methode zur Festlegung der Initiative hat in Online-Diskussionen ver-
schiedene Namen: Wahlreihenfolge, ,, Popcorn “Initiative, ,, Ubergabe “Initiati-
ve oder auch Initiative im Balsera-Stil, benannt nach dem Fate Core-Autor, der
die Idee fiir diese Art der Initiative hatte. Du kannst mehr iiber diese Methode
und ihre Strategien unter hstps:/fwww.deadlyfredly.com/2012/02/marvel/ lesen.
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TEAMWORK

Fate bietet drei Moglichkeiten fiir Teamwork: Die Kombination derselben Fer-
tigkeit mehrerer Charaktere in einem Wurf, das Stapeln freier Einsitze durch das
Erschaffen von Vorteilen, um ein Gruppenmitglied auf einen Erfolg vorzubereiten
sowie Aspekte fiir einen Verbiindeten einsetzen.

Wenn ihr eine Fertigkeit kombiniert, ermittelt, wer den héchsten Wert darin hat.
Jeder andere Teilnehmer, der in dieser Fertigkeit wenigstens Durchschnittlich (+1)
ist, erhéhe die Fertigkeitsstufe der Person mit dem hochsten Wert um +1. Auf
diese Weise Unterstiitzung zu leisten, ist deine Handlung in diesem Austausch.
Die Unterstiitzer tragen dieselben Kosten und Konsequenzen wie die Person, die
wiirfelt. Der maximale Gesamtbonus, den eine Gruppe auf diese Weise geben
kann, entspricht der Fertigkeitsstufe der Person mit dem héchsten Wert.
Andernfalls kannst du in deinem Zug einen Vorteil erschaffen und einen Ver-
biindeten die freien Einsitze nutzen lassen, wenn es sinnvoll ist, das er das kann.
Auflerhalb deines Zugs kannst du einen Aspekt einsetzen, um dem Wurf eines
Verbiindeten einen Bonus zu geben.

HERAUSFORDERUNGEN

Viele der Schwierigkeiten, mit denen es die Charaktere zu tun bekommen,
konnen im Lauf der Szene mit einem Wurf abgewickelt werden — du kannst die
Bombe entschirfen, den Folianten mit unheimlichem Wissen ausfindig machen
oder den Text entschliisseln. Aber manchmal ist die Situation wechselhafter
und komplizierter, und du musst nicht einfach nur das Buch mit unheimlichen
Wissen finden, weil die Jacht, die du durchsuchen willst, durch den Hafen von
Hong Kong fegt, wihrend ein Monsun wiitet und die Bibliothek auf dem Boot
in Flammen steht — was absolut nicht deine Schuld ist.

In komplizierten Situationen ohne Widerstand willst du eine Herausforderung
verwenden: eine Reihe von Uberwinden-Aktionen, die ein grofleres Thema
angehen. Herausforderungen erlauben es der ganzen Gruppe, in einer Szene
zusammenzuarbeiten, und sie halten die Situation dynamisch.

Um eine Herausforderung vorzubereiten, sollte die SL iiber die Situation nach-
denken und einige Fertigkeiten auswihlen, die zum Erfolg der Gruppe beitragen
konnen. Behandle jede Aktion als eigenen Uberwinden-Wurf. Teamwork ist
erlaubt, kann aber Kosten oder Komplikationen mit sich bringen, zum Beispiel
wird die Zeit knapp oder andere Unwigbarkeiten treten ein.

KAPITEL 5

L
'—
.H
Z o
T
Owm
=
2
w2
2 n
a4

OZ
LI_D
3
=
T
W
T =
@)
~




A
©)
P4
m
—
-
~
_|
m
C
z
O
3
m
_|
%
_|
A
m
(=]
_|
m

T
m
e,
>
c
)
]
@)
Py
)
m
)
c
=z
()
m
&£

Spielleitung, gib dein Bestes, um jedem Charakter in der Szene eine Gelegenheit
zu ermdglichen, etwas beizutragen — setze dir als Ziel eine Anzahl von Fertigkei-
ten, die der Anzahl der beteiligten Charaktere entspricht. Verringere die Anzahl,
wenn du erwartest, dass du einige Charaktere herausziehen musst oder sie durch
andere Priorititen abgelenkt sind, oder wenn du Raum fiir Teamwork schaffen
willst. Fiir schwierigere Herausforderungen sollte die Herausforderung mit mehr
notwendigen Aktionen als Charakteren erstellt werden, zusitzlich dazu, dass die
Schwierigkeiten der Aktionen angepasst werden.

Nachdem alle Wiirfe gemacht wurden, wertet die SL die Erfolge, Fehlschlige und
Kosten jeder Handlung aus und deutet, wie die Szene weitergeht. Es konnte sein,
dass die Ergebnisse zu einer weiteren Herausforderung, einem Wettstreit oder
sogar einem Konflikt fithren. Eine Mischung aus Erfolgen und Fehlschligen sollte
den Charakteren erméglichen, mit einem Teilsieg weiterzukommen, wihrend
sie sich neuen verwickelten Komplikationen gegeniibersehen.

WETTSTREITE

Ein Wettstreit findet statt, wenn zwei oder mehr Charaktere im direkten Wi-
derstand stehen, aber es keinen Konflike gibt. Das bedeutet nicht, dass nicht
eine Seite der anderen wehtun will. Bei Wettstreiten kann die Gruppe versu-
chen, einer Bedrohung zu entkommen, bevor diese jede Chance auf einen Sieg
zunichte macht.

Zu Beginn des Wettstreits miissen alle, die am Wettstreit beteiligt sind, ihre
Absicht ansagen, also, was sie erreichen wollen. Wenn mehrere SC beteiligt sind,
konnen sie auf der gleichen oder auf unterschiedlichen Seiten sein, abhingig von
ihren Zielen — bei einem Wettrennen zum Beispiel ist jeder SC auf seiner eige-
nen Seite. In einem Wettstreit konnen oder wollen die SC dem Feind nicht
schaden. Au8ere Bedrohungen (z.B. ausbrechende Vulkane, ein zorniger Gott)
kénnen eine beliebige oder alle Seiten angreifen. Diese Bedrohungen kénnten
auch Teilnehmer am Wettstreit sein.

Wettstreite finden iiber eine Reihe von Austauschen statt (Seite 45). Jede
Seite fiihrt eine Uberwinden-Aktion aus, um etwas zu tun, um ihre Ziele
wihrend des Austauschs zu erreichen. Nur ein Charakter auf jeder Seite
fiihre die Uberwinden-Aktion in jedem Austausch durch, seine Verbiinde-
ten konnen jedoch Teamwork anbieten und versuchen, zur Unterstiitzung

Vorteile zu erschaffen (was mit einem gewissen Risiko verbunden ist — siche
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unten). Die Uberwinden-Aktionen gehen gegen passive Schwierigkeit — wenn
sich die Teilnehmer mit verschiedenen Herausforderungen der Umgebung
auseinandersetzen — oder vergleichen ihre Ergebnisse, wenn sie im direkten
Wettstreit stehen ...

Am Ende des Austauschs vergleiche die Ergebnisse der Aktionen. Wer das héchste
Ergebnis hat, erhilt einen Siegpunkt. Wenn der Gewinner einen vollen Erfolg
erzielt — und niemand sonst —, dann sind das zwei Siegpunkte. Wer zuerst drei
Siegpunkte ansammelt, gewinnt den Wettstreit. (Du kannst dich jederzeit fiir
einen erweiterten Wettstreit entscheiden, der mehr Siegpunkte erfordert, wir
empfehlen jedoch nicht mehr als fiinf.)

Wenn es einen Gleichstand beim héchsten Ergebnis gibt, dann erhilt niemand
einen Siegpunkt und es kommt zu einer unerwarteten Wendung. Die SL fiihrt
einen neuen Situationsaspekt ein, der abbildet, wie sich Szene, Gelinde oder
Situation verindern.

In Wettstreiten, in denen eine Bedrohung versucht, einem beliebigen Teilnehmer
zu schaden, erleidet jeder auf einer Seite einen Treffer, wenn ihr Wettstreit-Wurf
niedriger ist als der Angriffswurf der Bedrohung oder ein statischer Schwierig-
keitswert. Sie bekommen Erfolgsstufen in Hohe der Erfolgsstufen des Fehlschlags.
Wie in einem Konflikt wird ein Charakter, der die Erfolgsstufen eines Treffers
nicht absorbieren kann, ausgeschaltet.

VORTEILE ERSCHAFFEN IN EINEM WETTSTREIT

Wihrend eines Austauschs kann deine Seite versuchen, sich einen Vorteil zu
verschaffen, bevor die Uberwinden-Aktion ausgefiihrt wird. Das Ziel oder
jeder andere, der sich verniinftigerweise einmischen kann, kann wie iiblich
mit einem Verteidigungswurf widerstehen. Jeder Teilnehmer kann versuchen,
einen Vorteil zu erschaffen, zusitzlich zu seinem Wurf oder seinem Team-
work-Bonus (Seite 47). Gelingt es dir nicht, einen Vorteil zu erschaffen, hast
du die Wahl: Entweder verliert deine Seite ihren Uberwinden-Wurf oder du
hast Erfolg mit einem Haken (ohne deinen Wurf oder Teamwork-Bonus),
indem ihr der anderen Seite stattdessen einen freien Einsatz gebt. Wenn ihr
mindestens ein Unentschieden erreicht, macht ihr mit eurem Wurf oder Bonus
weiter wie bisher.
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KONFLIKTE

Wenn die Helden in einen direkten Kampf geraten, egal ob mit den Obrigkeiten,
Kultisten oder einem unaussprechlichen Schrecken, und eine Chance haben zu
gewinnen, dann ist das ein Konflikt. Mit anderen Worten verwendest du Kon-
flikte, wenn Gewalt oder Zwangsausiibung fiir die SC ein sinnvolles Mittel sind.
Konflikte erscheinen vielleicht am geradlinigsten — schliefilich ist die Geschich-
te der Rollenspiele auf Kampfsimulatoren aufgebaut. Vergiss aber nicht einen
entscheidenden Punkt ihrer Beschreibung: Die beteiligten Charaktere miissen
die Fihigkeit haben, einander zu verletzen. Wenn es einseitig ist, wenn du zum
Beispiel versuchst, einen lebendigen Berg zu schlagen, dann besteht keine Chan-
ce, der anderen Seite wehzutun. Das ist kein Konflikt. Das ist ein Wettstreit,
wahrscheinlich einer, in dem die SC versuchen, zu entkommen oder ein Mittel
zu finden, sich zu wehren.

Konflikte kénnen kérperlich oder geistig sein. Korperliche Konflikte kénnen
Schieflereien sein, Schwertkdmpfe oder das Rammen von extradimensionalen
Wesen mit einem Lastwagen. Geistige Argumente sind Streitgespriache mit ge-
liebten Menschen, Verhére und unheimliche Angriffe auf den Verstand.

Bei einigen Arten von Teamwork spielt Zeit eine grof8e Rolle (Seite 47). Du kannst
jederzeit einen Aspeke fiir deinen Verbiindeten einsetzen, um seinen Wurf zu
verbessern. Du kannst einem Verbiindeten helfen, bevor er an der Reihe ist, indem
du einen Vorteil erschaffst oder einen +1-Bonus als Handlung gibst. Wenn der
Verbiindete vor dir an der Reihe ist, kannst du keinen Vorteil fiir ihn erschaffen,
um ihm zu helfen, aber du kannst deinen Zug aufbrauchen (indem du ihn fir
diesen Austausch iiberspringst), um ihm einen +1 Teamwork-Bonus zu geben.

SCHADEN ERLEIDEN

Wenn ein Angriff erfolgreich ist, muss der Verteidiger den Treffer einstecken.
Dieser hat Erfolgsstufen gleich der Differenz zwischen dem Ergebnis des Angriffs
und dem Ergebnis der Verteidigung,.

Du kannst die Erfolgsstufen eines Treffers absorbieren, indem du Stresskistchen
abstreichst oder Konsequenzen hinnimmst. Wenn du nicht alle Erfolgsstufen
absorbieren kannst oder willst, dann wirst du ausgeschaltet (Seite 53) — du wirst
aus der Szene entfernt und der Angreifer entscheidet, wie es abliuft.

Eine Reihe von bedauerlichen Entscheidungen hat Charles in einen dunklen

Keller gefiihrt, wo er es mit einem Ghul zu tun bekommt, der ihn unbe-
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dingt fressen will. Der Ghul greift an und springt mit seinen scharfen Klauen
nach vorne; dies ist ein Angriff mit seinem Ordentlichen (+2) Kidmpfen. Die
SL wiirfelt (J)@DERER- Was das Ergebnis auf GrofSartig (+4) bringt. Charles
versucht, mit seiner Guten (+3) Athletik aus dem Weg zu springen, wiirfelt
aber (JE@&R. sodass sein Gesamtergebnis nur Ordentlich (+2) ist. Weil
das Ergebnis des Angriffs des Ghule um zwei Stufen héher war als Charles’
Verteidigung, muss Charles zwei Erfolgsstufen absorbieren. Er streicht die
ersten beiden seiner drei korperlichen Stresskistchen ab; der Kampf ist schon
jetzt gefihrlich.

Stress

Einfach gesagt ist Stress eine Form von Plot-Riistung. Er ist eine Ressource, um
den Charakter aktiv im Kampf zu halten, wenn die Monster ihn treffen. Wenn
du Stresskistchen abstreichst, um einen Treffer zu absorbieren, dann sagst du
Dinge wie ,,das hitte mich fast erwischt“ oder ,woah, das hat mir die Luft aus
den Lungen getrieben, aber ich bin okay . Stresskistchen sind allerdings eine
begrenzte Ressource — die meisten Charaktere haben nur drei Késtchen fiir kor-
perlichen und drei fiir geistigen Stress, doch Charaktere mit hoher Kraft oder
hohem Willen haben mehr.

Du findest zwei Stressbalken auf deinem Charakterblatt, einen fiir korperlichen
Schaden und einen fiir geistigen Schaden. Wenn du einen Treffer einsteckst,
kannst du leere Stresskistchen des entsprechenden Typs abstreichen, um ihn zu
absorbieren und im Kampf zu bleiben. Jedes Stresskistchen, das du abstreichst,
absorbiert eine Erfolgstufe.

Du kannst mehrere Stresskistchen abstreichen, wenn es notig ist. Die Kistchen
sind binir — sie sind entweder leer und kénnen verwendet werden, oder sie sind
voll und kénnen nicht verwendet werden. Das ist aber okay. Du machst alle
Stresskistchen frei, sobald du es durch die Szene geschafft hast — vorausgesetzt,
die Monster fressen dich nicht vorher.

Konsequenzen

Konsequenzen sind neue Aspekte, die du auf dein Charakterblatt schreibst,
wenn dein Charakter einen Treffer erleidet. Sie stellen den echten Schaden und
die Verwundungen dar, die der Charakter erleidet.

Wenn du eine Konsequenz erleidest, um einen Treffer zu absorbieren, schreibe
einen Aspeke, der schildert, welchen Schaden der Charakeer erlitten hat. Ver-
wende dabei die Schwere der Konsequenz als Richtlinie. Wenn du von einem
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Monster gebissen wurdest, kdnnte Boser Biss eine leichte Konsequenz sein, eine
mittlere Konsequenz kénnte ein BIss, DER NICHT AUFHORT ZU BLUTEN sein, und
eine schwere Konsequenz wiire beispielsweise VERKRUPPELT.

Wihrend Stress einen Treffer knapp daneben gehen ldsst, wurdest du schwer
getroffen, wenn du eine Konsequenz hinnehmen musst. Warum wiirdest du eine
Konsequenz akzeptieren? Weil Stress manchmal nicht austeicht. Vergiss nicht,
du musst alle Erfolgsstufen des Treffers absorbieren, um im Kampf zu bleiben.
Du hast nur eine begrenzte Zahl von Stresskistchen. Die gute Nachricht ist, dass
Konsequenzen ziemlich harte Treffer schlucken kénnen.

Jeder Charakter beginnt das Spiel mit drei Konsequenz-Plitzen — leicht, mittel und
schwer. Eine leichte Konsequenz kann zwei Erfolgsstufen absorbieren, eine
mittlere vier und eine schwere sechs.

Wenn du also einen grofien Treffer fiir fiinf Erfolgsstufen kassierst, kannst du das
ganze Ding mit einem Stresskistchen und einer mittleren Konsequenz absorbieren.
Das ist viel effizienter als alle bis auf eines deiner Stresskistchen abzustreichen.

Der Nachteil an Konsequenzen ist, dass sie Aspekte sind — und Aspekte sind immer
wahr (Seite 34). Wenn du also einen SCHUSS IN DEN BaucH erlitten hast, dann
wurde dir in den Bauch geschossen! Das bedeutet, dass du Dinge, die eine Person
mit einer Kugel im Bauch nicht tun kann, auch nicht tun kannst (zum Beispiel
schnell laufen). Wenn deine Lage deshalb besonders kompliziert wird, konnte
deine Konsequenz sogar gereizt werden. Und wie bei den Aspekten, die du dir
ausdenkst, wenn du einen Vorteil erschaffst, erhilt der Charakter, der die Kon-
sequenz hervorgerufen hat — also der, der dich angeschossen hat —, einen freien
Einsatz fir die Konsequenz. Autsch!

Charles kimpft noch immer gegen den Ghul. Dieser kratzt nach ihm und
wiirfelt diesmal [JE)EPER- addiert sein Ordentliches (+2) Kimpfen und
seinen Aspekt Hungrig auf Fleisch fiir zusitzliche +2, was ein Fantastisches
(+6) Ergebnis zur Folge hat. Charles’ (pam@Jll. addiert zu seiner Guten
(+3) Athletik, gibt ihm nur ein Durchschnittliches (+1) Ergebnis fur seine
Verteidigung; er muss also finf Erfolgsstufen absorbieren.

Er nimmt eine mittlere Konsequenz hin. Sein Spieler und die SL entschei-
den, dass der Ghul Charles eine Klaffende Brustwunde zugefiigt hat. Diese
Konsequenz absorbiert vier Erfolgsstufen, so dass eine iibrig ist, die Charles
mit seinem letzten Stresskistchen schluckt.
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Ausgeschaltet werden

Wenn du nicht alle Erfolgsstufen eines Treffers mit Stress und Konsequenzen
absorbieren kannst, wirst du ausgeschaltet.

Ausgeschaltet zu werden ist schlecht. Wer dich ausschaltet, entscheidet, wie es
weitergeht. Bedenkt man die gefahrlichen Situationen und michtigen Feinde, kann
das natirlich heifSen, dass du tot bist, aber das ist nicht die einzige Méglichkeit. Das
Ergebnis muss sich im Maf3stab und der Gréflenordnung des Konflikts bewegen —
mit anderen Worten, du wiirdest nicht vor Scham sterben, weil du einen Streit
verlierst. Das Ergebnis sollte auch in die Abgrenzungen passen, die eure Gruppe
festgelegt hat — wenn eure Gruppe der Ansicht ist, dass Charaktere niemals ohne
Zustimmung des Spielers getétet werden sollten, dann ist das absolut in Ordnung,
Aber selbst wenn der Tod auf dem Tisch ist (und es ist am besten, wenn das klar
ist, bevor gewiirfelt wird), sollte die SL daran denken, dass das normalerweise ein
langweiliges Ergebnis ist. Ein SC, der ausgeschaltet wurde, konnte verloren sein,
entfithrt werden, in Gefahr gebracht werden, gezwungen sein, Konsequenzen
oder Korruption hinzunehmen... Die Liste liefSe sich fortsetzen. Der Tod eines
Charakters bedeutet, dass jemand einen neuen Charakter erschaffen und in die
Geschichte einfithren muss, doch ein Schicksal, das schlimmer ist als der Tod,
ist nur von deiner Fantasie begrenzt.

Folge der Geschichte, wenn du beschreibst, wie jemand, oder etwas, ausgeschaltet
wird. Wurde ein Kultist mit einer Salve aus einem Maschinengewehr ausgeschaltet?
Ein Kugelhagel fiillt die Luft und er klatscht nass auf dem Boden auf. Wurdest du
von einem Lastwagen geschleudert, als dieser die Uberfithrung an der 26th Street
passiert? Du verschwindest tiber den Rand und wirst zuriickgelassen, wihrend
der Konflikt auf der Dan Ryan weitergeht. Behalte den Tod im Hinterkopf, wenn
besprochen wird, was die Folgen sind, wenn du ausgeschaltet wirst, aber oft ist
es genauso interessant, dem Tod von der Schippe zu springen.

Der Ghul erzielt einen echten Gliickstreffer und fiihrt einen Legendiren (+8)
Angriff gegen Charles Schwache (—1) Verteidigung aus. In diesem Augen-
blick des Konflikts sind alle seine Stresskistchen bereits gefiillt und gleiches
gilt fiir seine mittlere Konsequenz. Selbst wenn er eine leichte und schwere
Konsequenz auf einmal hinnehmen wiirde, wodurch er acht Erfolgsstufen
absorbieren kénnte, wiirde das nicht ausreichen. Als Folge wird Charles aus-
geschaltet. Der Ghul kann iiber sein Schicksal entscheiden. Die SL hitte das
Recht, den Ghul Charles einfach umbringen zu lassen, doch ist das nicht das
interessanteste Ergebnis.
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Stattdessen sagt die SL an, dass Charles tiberlebt, bewusstlos geschlagen und
in den Bau des Ghuls geschleppt wird, mit vollstindigen Konsequenzen.
Charles wacht orientierungslos und sehr schwach in den stockdunklen Ka-
takomben unter der Stadt auf. Weil er ausgeschaltet war, hat er keine andere
Wahl als diese Bedingungen zu akzeptieren.

Aufgeben

Wie kannst du also verhindern, einen schrecklichen Tod zu sterben — oder schlim-
mer? Du kannst jede Aktion in einem Konflikt unterbrechen, um aufzugeben,
solange die Wiirfel noch nicht auf dem Tisch gelandet sind. Gib einfach auf.
Sag allen, dass du fertig bist, dass du nicht weitermachen kannst. Du verlierst
den Konflike, aber du erhiiltst einen Fate-Punkt plus einen weiteren fiir jede
Konsequenz, die du im aktuellen Konflike erlitten hast.

Auflerdem bedeutet ein Aufgeben auch, dass 4u die Bedingungen der Nieder-
lage und wie du den Konflikt verlisst ansagen kannst. Du kannst dem Monster
entkommen und tiberlebst, um den Kampf an einem anderen Tag fortzusetzen.
Es bleibt allerdings eine Niederlage. Du musst deinem Gegner etwas geben, das
er haben will. Du kannst nicht aufgeben und dann beschreiben, wie du heroisch
den Tag rettest — diese Moglichkeit steht dir nicht mehr offen.

Aufzugeben ist ein michtiges Werkzeug. Du kannst aufgeben, um zu entkommen
und einen Plan fiir den nichsten Kampfzu haben, beim Aufgeben einen Hinweis
finden, wie du weitermachen sollst, oder einen anderen Vorteil fiir die Zukunft
erhalten. Du kannst diesen Kampf nur nicht mehr gewinnen.

Du musst aufgeben, ehe dein Gegner wiirfelt. Du kannst nicht auf das Ergebnis warten
und aufgeben, wenn klar ist, dass du nicht gewinnen kannst — das ist schlechter Stil.
Eine gewisse Verhandlungsbereitschaft wird vorausgesetzt. Suche nach einer
Losung, die fiir alle am Tisch funktioniert. Wenn die Gegenseite mit den Be-
dingungen deines Aufgebens nicht einverstanden ist, kann sie verlangen, dass
diese umformuliert werden oder dass du etwas anderes oder Zusitzliches opferst.
Da das Aufgeben immer noch einen Verlust fiir dich darstellt, bedeutet das, dass
die andere Seite zumindest einen Teil dessen bekommen sollte, was sie mochte.
Je héher der Preis ist, den du zahlst, desto grofier sollte der Nutzen sein, den
deine Seite als Teil des Aufgebens erhilt — wenn das sichere Verderben iiber die
gesamte Gruppe hereinbricht, kénnte ein Mitglied, das sich als heldenhaftes
(und todliches) letztes Gefecht zum Aufgeben entschliefSt, bedeuten, dass alle

anderen verschont werden!
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EINEN KONFLIKT BEENDEN

Ein Konflike nihert sich seinem Ende, wenn alle auf einer Seite entweder aufgegeben
haben oder ausgeschaltet wurden. Am Ende des Konflikts kann jeder Spieler, der
aufgegeben hat, seine Fate-Punkte fiir die Aufgabe erhalten (siche Seite 45). Die
SL zahlt jetzt auch die Fate-Punkte fiir feindliches Einsetzen (Seite 37) aus, die
wihrend des Konflikts genutze wurden.

SICH VON KONFLIKTEN ERHOLEN

Am Ende einer jeden Szene leeren alle Charaktere ihre Stresskistchen. Bei Kon-
sequenzen ist mehr Zeit und Miihe erforderlich.

Um den Heilungsprozess zu beginnen, muss die Person, die dich behandelt,
einen Erfolg bei einer Uberwinden-Aktion mit einer passenden Fertigkeit erzielen.
Kérperliche Verletzungen werden normalerweise mit Bildung behandelt, wihrend
geistige Konsequenzen mit Empathie geheilt werden. Diese Uberwinden-Aktion
geht gegen eine Schwierigkeit, die von der Schwere der Konsequenz abhingig
ist: Ordentlich (+2) bei einer leichten Konsequenz, Grof8artig (+4) bei einer
mittleren und Fantastisch (+6) bei einer schweren. Diese Schwierigkeit steigt um
+2, wenn du versuchst, dich selbst zu behandeln (es ist einfach einfacher, wenn

das jemand anderes tut).
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Wenn du diesen Wurf schaffst, formuliere die Konsequenz um, sodass klar wird,
dass sie heilt. Ein GEBROCHENER ARM wird beispielsweise zum GIPSARM.

Ein Erfolg hier ist aber nur die erste Hiirde — es ist Zeit erfordetlich, um sich von
Konsequenzen zu erholen.

¢ Leichte Konsequenzen erfordern eine volle Szene nach der Behandlung

¢ Mittlere Konsequenzen halten linger an und erfordern eine volle Sitzung
nach der Behandlung.

* Schwere Konsequenzen werden nur geheilt, wenn du nach der Behandlung
einen groffen Meilenstein erreichst.
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ENTWICKLUNG

Wihrend deine Charaktere sich durch die Geschichte wurschteln, wachsen und
verindern sie sich. Am Ende einer jeden Sitzung erhiltst du einen kleinen Mei-
lenstein, der es dir erlaubt, Dinge auf deinem Charakterblatt neu anzuordnen.
Am Ende eines jeden Handlungsbogens erhiltst du einen grofSen Meilenstein,
der es dir erlaubt, Dinge zu deinem Charakterblatt hinzuzufiigen. (Mehr tiber
Sitzungen und Handlungsbégen auf Seite 59.)

KLEINE MEILENSTEINE

Kleine Meilensteine finden am Ende einer jeden Sitzung statt, auf einem Teil des

Wegs zum nichsten Zeitlinien-Ereignis. Bei ihnen geht es eher darum, deinen

Charakter der aktuellen Situation anzupassen als ihn stirker zu machen. Du willst

einen kleinen Meilenstein vielleicht gar nicht verwenden und das ist in Ordnung,

Es ist nicht immer sinnvoll, deinen Charakter zu verindern. Die Gelegenheit ist

da, wenn du sie brauchst.

Wahrend eines kleinen Meilensteins kannst du eines der folgenden Dinge tun:

* Du kannst den Rang von zwei Fertigkeiten austauschen oder eine Durch-
schnittliche (+1) Fertigkeit durch eine ersetzen, die du nicht auf dem Bogen
hast. Schreibe einen Stunt um.

* Erwirb einen neuen Stunt, indem du 1 Punkt Erholung opferst. (Vergiss nicht,
dass deine Erholungsrate nicht unter 1 fallen kann.)

* Schreibe cinen beliebigen Aspekt um, aufler deinem Konzept.

GROSSE MEILENSTEINE

Grofle Meilensteine sind bedeutender und erméglichen deinem Charaketer,
michtiger zu werden. Ein grofler Meilenstein erlaubt dir, einen Effekt aus
der Liste fiir kleine Meilensteine auszuwihlen. Auflerdem tust du a/le der
folgenden Dinge:
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* Schreibe dein Konzept um, wenn du das willst.

* Wenn du mittlere oder schwere Konsequenzen erlitten hast, deren Heilung
noch nicht begonnen hat, kannst du den Heilungsprozess beginnen und sie
umschreiben. Alle Konsequenzen, die bereits im Heilungsprozess waren,
werden nun geheilt.

* Erhohe den Fertigkeitswert von zwei verschiedenen Fertigkeiten um einen
Schritt — auch von Miflig (+0) auf Durchschnitdich (+1).

Wenn die SL der Meinung ist, dass eine grofle Handlungsentwicklung zu Ende

ist und es fiir die SC Zeit wire, ,aufzusteigen , kann sie zudem noch eines oder

beide der folgenden Dinge zusitzlich anbieten:

* Du erhiltst einen Punkt Erholung, den du sofort ausgeben kannst, um einen
neuen Stunt zu erwerben, wenn du willst.

* Erhohe einen zweiten Fertigkeitswert um eine Stufe.

FERTIGKEITSWERTE ERHOHEN

Wenn du einen Fertigkeitswert erhéhst, musst du dabei die ,,Sdulen “Strukeur
aufrecht erhalten. Jede Stufe darf nicht mehr Fertigkeiten haben als die Stufe
darunter. Das kann heiflen, dass du zunichst ein paar Miflige (+0) Fertigkeiten
hochstufen musst — oder du sparst dir deine Fertigkeitspunkte auf statt sie sofort
auszugeben, um grofle Steigerungen auf einen Schlag zu erméglichen.

Ruth will ihr Spezialwissen von Durchschnittlich (+1) auf Ordentlich (+2)
anheben, aber das wiirde bedeuten, dass sie vier Ordentliche (+2) Fertig-
keiten und nur drei Durchschnittliche (+1) Fertigkeiten hitte, und das geht
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nicht. Gliicklicherweise kann sie eine weitere Fertigkeit um einen Rang er-
héhen und hebt ihre Miflige (+0) Empathie auf Durchschnittlich (+1) an.
Jetzt hat sie eine GrofSartige (+4), zwei Gute (+3), vier Ordentliche (+2) und
vier Durchschnittliche (+1) Fertigkeiten.
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SITZUNGEN UND HANDLUNGSBOGEN

Es sind einige Grundannahmen im Spiel, wenn wir iiber Sitzungen und Hand-
lungsbdgen sprechen. Wir mochten diese Grundannahmen gerne niher be-
leuchten, damit du Anpassungen vornehmen kannst, je nachdem, wie dein Spiel
davon abweicht.

Eine Sizzung ist eine einzelne Spielsitzung, die aus mehreren Szenen und einigen
Stunden des gemeinsamen Spiels besteht. Vom Umfang her ist eine Sitzung
vergleichbar mit der einzelnen Folge einer Fernschserie, sie liegt wahrscheinlich
im Bereich von drei bis vier Stunden.

Ein Handlungsbogen ist eine Reihe von Sitzungen, die oftmals Handlungselemente
enthalten, die von Sitzung zu Sitzung weitergefiihrt werden. Diese Handlungs-
elemente miissen nicht innerhalb eines Handlungsbogens abgeschlossen werden,
in der Regel gibt es aber bedeutende Entwicklungen und Verinderungen, die in
seinem Verlauf eintreten. Stell es dir so dhnlich vor wie ein Drittel oder die Hilfte
der Staffel einer Fernsehserie. Der Handlungsbogen besteht wahrscheinlich aus
ungefihr vier Sitzungen.

Wenn der Spielablauf deiner Gruppe aus diesen ,wahrscheinlichen “ Zeiten
herausfillt, méchtest du vielleicht abindern, wie einige Teile der Entwicklung
funktionieren. Wenn dein Handlungsbogen linger als vier bis sechs Sitzungen
dauert, solltest du vielleicht zulassen, dass Schwere Konsequenzen bereits nach
vier Sitzungen verschwinden, statt bis zum Ende des Handlungsbogens zu warten.
Wenn du méchtest, dass die Entwicklung langsamer vonstatten geht, kannst
du Verbesserungen wie Fertigkeitspunkte und die Erhéhung der Erholungsrate
seltener erlauben. Wenn deine Gruppe dazu neigt, relativ kurze Sitzungen zu
planen, erreicht ihr vielleicht nicht am Ende jeder Sitzung einen Meilenstein.
Das ist Geschmackssache, das Spiel ist deine Sache!
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DAS SPIEL LEITEN

Als Spielleitung fithrst du in den Spielsitzungen Regie. Denk dran, dass du nicht

der Boss bist. Fate Kompakt ist ein gemeinschaftliches Spiel, in dem die Spieler

ein Mitspracherecht haben bei dem, was mit ihren Charakteren passiert. Deine

Aufgabe ist es, die Dinge am Laufen zu halten, indem du Folgendes tust:

Moderiere Szenen: Eine Sitzung besteht aus Szenen. Lege fest, wo die Szene
beginnt, wer beteiligt ist und was passiert. Entscheide, wann alle interessanten
Dinge passiert sind und die Szene zu Ende ist. Uberspringe Unnétiges — genau-
s0, wie du nicht wiirfelst, wenn das Ergebnis einer Handlung uninteressant ist,
solltest du keine Szene ansetzen, wenn dabei nichts Spannendes, Dramatisches,
Niitzliches oder Lustiges passiert.

Entscheide iiber die Regeln: Wenn eine Frage zur Anwendung der Regeln
auftaucht, kannst du das mit den Spielern diskutieren und versuchen, zu
einem fiir alle annehmbaren Konsens zu komme, du hast aber das letzte Wort.
Lege die Schwierigkeit fest: Entscheide, wann es wirklich nétig ist, zu wiirfeln,
und lege die Schwierigkeiten dafiir fest.

Bestimme die Kosten eines Fehlschlags: Wenn ein SC die Wiirfelprobe nicht
schafft, entscheidest du, was die Folgen sind und wie der Haken bei einem
Erfolg mit Haken aussieht. Du kannst natiirlich Vorschlige von den Spielern
annehmen — vielleicht haben sie eine Vorstellung davon, wie ihr SC verletzt
wird — aber das letzte Wort liegt immer bei dir.

Spiele die NSC: Jeder Spieler hat die Kontrolle tiber seinen eigenen SC, aber
du verkérperst den gesamten Rest, vom Kultisten {iber Monster bis hin zum
groflen Hauptbdsewicht.

Gib den SC Maglichkeiten zum Handeln: Wenn die Spieler nicht mehr
wissen, was sie als nichstes tun sollen, ist es deine Aufgabe, ihnen einen kleinen
Schubs zu geben. Lass deine Spieler nicht minutenlang hingen, wenn sie keine
Entscheidung treffen kdnnen oder ihnen kleinere Informationen fehlen — tu
was, um die Situation komplett umzukrempeln. Im Zweifelsfall tiberlege dir,
was die Ziele und Strategien des Hauptbosewichts sein kénnten, um einen
konkreten Handlungsbedarf fiir die SC zu schaffen.

Stelle sicher, dass jeder glinzen kann: Dein Ziel ist es nicht, die Spieler zu
besiegen, sondern sie herauszufordern. Stelle sicher, dass jeder SC hin und
wieder die Chance bekommt, der Star der Szene zu sein. Verteile Reize und
Herausforderungen, die auf die verschiedenen Stirken und Schwichen der
SC maf3geschneidert sind.
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¢ Mach den SC das Leben schwer: Zusitzlich dazu, dass du den Charakteren
Monstern entgegen wirfst, bist du die vorrangige Quelle fiir Reize. Die Spieler
kénnen auch gegenseitig ihre Aspekte reizen, aber du musst sicherstellen, dass
jeder die Gelegenheit bekommyt, die negativen Konsequenzen seiner Aspekte
zu erleben.

* Baue auf den Entscheidungen der Spieler auf: Schau dir an, was die SC
im Laufe des Spiels getan haben und tiberlege dir, wie das die Welt verdndert
und wie diese darauf reagiert. Sorge dafiir, dass die Welt sich lebendig anfiihlt,
indem du die SC mit diesen Konsequenzen — gut und schlecht — konfrontierst.

SCHWIERIGKEIT
UND WIDERSTAND FESTLEGEN

Manchmal werden die Aktionen der SC auf Widerstand stofSen, z.B. in Form

eines Verteidigungswurfs eines anderen Charakters in der Szene. In diesem

Fall wiirfelt der Widerstand leistende Charakter und addiert den Wert der

jeweils passenden Fertigkeit, genau wie der SC. Wenn der Widerstand leistende

Charakter passende Aspekte besitzt, konnen diese eingesetzt werden. Die SL

kann Fate-Punkte aus ihrem Vorrat nutzen (Seite 63), um die Aspekte von

NSC einzusetzen.

Wenn es jedoch keinen Widerstand gibt, muss die Spielleitung die Schwierigkeit

der Probe festlegen:

¢ Leichte Schwierigkeiten, unterhalb des Fertigkeitswerts der SC, sind am
besten, wenn du ihnen eine Moglichkeit geben willst, sich hervorzutun.

* Mittlere Schwierigkeiten, in der Nihe des jeweiligen Fertigkeitswerts des
SC, sind am besten, wenn du Spannung erzeugen willst, die SC aber nicht
{iberfordern willst.

* Hohe Schwierigkeiten, wesentlich héher als der jeweilige Fertigkeitswert des
SC sind am besten, wenn du betonen willst, wie schlimm oder ungewdhnlich
die Umstinde sind und du sie dazu zu bringen, alle Register zu ziehen, oder
um sie in eine Position zu bringen, wo sie die Konsequenzen des Fehlschlags
durchleiden miissen.

Du kannst auch die Leiter (Seite 12) zu Hilfe nehmen, um eine geeignete Schwie-

rigkeit auszuwihlen. Ist sie hervorragend? Dann nimm Hervorragend (+5)! Hier
sind einige Faustregeln zu Beginn.
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Wenn die Aufgabe nicht wirklich schwer ist, lass die SC gegen ein Miflige (+0)
Schwierigkeit wiirfeln — oder sag den Spielern, dass sie es auch ohne Wiirfeln
schaffen, solange es keinen Zeitdruck gibt oder der Charakter einen Aspekt
besitzt, der andeutet, dass er Ahnung von der Sache hat.

Wenn dir zumindest ein Grund einféllt, warum die Aufgabe schwer ist, wihle
Ordentlich (+2). Fiir jeden weiteren Faktor, der gegen die Charaktere arbeitet,
fiige nochmal +2 zur Schwierigkeit hinzu.

Wenn du iiber solche Faktoren nachdenkst, beriicksichtige, welche Aspekte im
Spiel sind. Wenn etwas wichtig genug ist, um zu einem Aspekt zu werden, sollte
es hier ein wenig Aufmerksamkeit bekommen. Da Aspekte wahr sind (Seite 34),
konnten sie Einfluss darauf haben, wie einfach oder schwer etwas sein sollte. Das
bedeutet nicht, dass Aspekte der einzige Faktor sind, den du beriicksichtigen
solltest! Dunkelheit ist Dunkelheit, unabhingig davon, ob du daraus einen Aspekt
fiir die Szene machen willst oder nicht.

Wenn die Aufgabe unglaublich schwierig ist, kannst du so hoch gehen, wie du
es fiir sinnvoll hiltst. Die SC werden einige Fate-Punkte einsetzen miissen und
viel Hilfe brauchen, aber das ist in Ordnung.

Wenn du weitere Anregungen und Ideen brauchst, um abwechslungsreiche und
interessante Gegner und Widersacher fiir deine Spieler zu erschaffen, schau dir das
Fate Antagonisten-Handbuch an, das ebenfalls beim Uhrwerk Verlag erschienen ist.

NSC

Zu den NSC gehoren Unbeteiligte, Nebenrollen, Verbiindete, Gegner, Monster und
so ziemlich alles andere, was die Anstrengungen der SC verkompliziert oder behindert.

HAUPT-NSC

Wenn jemand besonders wichtig fiir die Geschichte ist, kannst du ihn wie einen
Spielercharakter mit Aspekten und Fertigkeiten ausstatten. Das eignet sich fiir
jemanden, mit dem die SC viel zu tun haben, wie zum Beispiel ein Verbiindeter,
ein Rivale, der Reprisentant einer wichtigen Fraktion oder der Oberbosewicht.
Ein Haupt-NSC muss nicht notwendigerweise den gleichen Einschrinkungen
unterliegen wie ein SC zu Beginn. Wenn der NSC eine wiederkehrende Bedro-
hung auf Boss-Ebene sein soll, gib ihm ein eine héhere Spitzenfertigkeit (siche
»Schwierigkeit und Widerstand festlegen® auf Seite 61), mehr Stunts und was
auch immer es noch braucht, um ihn zu einer Gefahr zu machen.
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NEBEN-NSC

NSC, die keine wichtigen und regelmifligen auftauchenden Charaktere sind,
brauchen nicht so sorgfiltig ausformuliert zu werden wie Haupt-NSC. Lege fiir
einen Neben-NSC nur das fest, was absolut notwendig ist.

Die meisten Neben-NSC haben einen einzigen Aspeke, der einfach nur ihr
Konzept ist: WACHHUND, BUROKRATISCHER BREMSKLOTZ, WUTENDER KULTIST, etc.
Wenn nétig, gib ihnen noch ein oder zwei weitere Aspekte, um etwas Interessantes
oder eine Schwiche ihrerseits abzubilden. Sie kénnen auch einen Stunt haben.
Gib ihnen ein oder zwei Fertigkeiten, um zu beschreiben, worin sie gut sind.
Dafiir kannst du Fertigkeiten aus der Liste nehmen oder dir etwas Konkreteres
tiberlegen, wie zum Beispiel Ordentlich (+2) In Kneipenschligereien geraten oder
Grof8artig (+4) im Leute Beiffen.

Gib ihnen kein, ein, zwei oder drei Stresskistchen. Je mehr sie haben, desto
grofler wird die Gefahr, die sie darstellen. Ublicherweise haben sie keine Leiste
fiir Konsequenzen, wenn sie einen Schlag abbekommen mit mehr Erfolgsstufen,
als sie mit Stress absorbieren konnen, sind sie ausgeschaltet. Neben-NSC sind
nicht dafiir gedacht, linger zu bleiben.

MONSTER, OBERBOSEWICHTE UND ANDEREN BEDROHUNGEN

Genau wie Neben-NSC werden Monster und andere Bedrohungen (wie ein
Sturm, ein sich ausbreitendes Feuer oder ein Trupp bewaffneter Handlanger) als
Charaktere ausformuliert, fiir gewdhnlich aber einfacher als ein SC. Du musst
nur das festlegen, was absolut notwendig ist. Anders als Neben-NSC konnen
diese Bedrohungen wirklich auf jede Weise definiert werden. Brich die Regeln
(siche Seite 78). Gib ihnen eine beliebige Kombination von Aspekten, Fertig-
keiten, Stunts, Stress und Konsequenzen, die es braucht, um sie zu einer Gefahr
zu machen, und iiberlege, welche Art von Schwierigkeiten sie fiir SC darstellen,
wenn du ihre Werte festlegst.

DEINE FATE-PUNKTE

Am Anfang jeder Szene beginnst du mit einem Vorrat von Fate-Punkten in Hohe
der Anzahl der SC. Wenn die Szene zusitzlich einen Haupt-NSC oder ein Monster
enthilt, die in einem fritheren Konflikt aufgegeben (siche Seite 54) oder in einer
fritheren Szene Fate-Punkte durch feindliches Einsetzen erhalten haben (siche
Seite 37), werden diese Fate-Punkte deinem Vorrat hinzugefiigt. Wenn in einer
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vorherigen Szene ein Aspekt gegen dich gereizt wurde, der die Szene beendet
hat und du keine Gelegenheit hattest, diesen Fate-Punkt auszugeben, kannst du
diesen Punkt ebenfalls deinem Vorrat hinzufiigen.

Charles, Ruth, Cassandra und Ethan stehen kurz vor der finalen Begegnung
mit Alice Westforth. Zuvor ist sie den Helden entkommen, indem sie in
einem Konflikt aufgegeben hat, nachdem sie eine mittlere Konsequenz be-
kommen hat. Das bedeutet, dass die SL fiir diese Szene vier Punkte fiir die
SC bekommt und zwei zusitzliche Punkte, die Alice mitbringt.

Als SL kannst du Fate-Punkte aus deinem Vorrat ausgeben, um Aspekte einzuset-
zen, Reizen abzulehnen, das die Spieler NSC anbieten, und um alle NSC-Stunts
zu nutzen, die Punkte voraussetzen — alles genau so, wie es die Spieler tun.

Du musst jedoch keine Fate-Punkte ausgeben, um einen beliebigen Aspekt
zu reizen. Du hast einen unendlichen Vorrat an Fate-Punkten fiir diesen Zweck.

SICHERHEITSTECHNIKEN AM TISCH

Die SL (und die Spieler tatsichlich auch) hat die Verantwortung zu gewihrleisten,
dass alle am Tisch sich im Spiel und dem Raum, in dem sie spielen, sicher fiihlen.
Ein Weg, wie eine SL das unterstiitzen kann, ist, fiir jeden am Tisch einen Rahmen
zu bieten, in dem Bedenken oder Einwinde geduflert werden konnen. Wenn das
passiert, muss es absolute Prioritit bekommen und angesprochen werden. Hier
sind einige Techniken, die dabei helfen kénnen, dass dieser Ablauf fiir die Spieler
am Tisch besser zuginglich ist und wenn nétig, leichter umgesetzt werden kann.
* Die X-Karte: Die X-Karte ist ein optionales Werkzeug (geschaffen von John

Stavropoulos), das jedem in deinem Spiel (einschliefllich dir) erlaubt, jeglichen
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Inhalt, mit dem sich jemand unwohl fiihlt, aus dem Spiel auszublenden. Mehr

tiber die X-Karte kannst du unter bsps://tinyurl.com/xkarterollenspiel nachlesen.

¢ Script Change RPG Toolbox: Fiir etwas mit ein wenig mehr Nuancierung
und Detailgenauigkeit, schau dir Script Change von Brie Beau Sheldon an,
das Optionen zum Anhalten, Zuriickspulen, Uberspringen und mehr bietet
und dabei auf eine leicht zugingliche und vertraute Mediaplayer-Metapher
zuriickgreift. Mehr dazu kannst du unter briebean.com/thoughty/script-change/
nachlesen.
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https://briebeau.com/thoughty/script-change/

Die deutsche Ubersetzung von Markus Widmer findest du als ,, Kurskorrektur “
unter: www.3w6-podcast.com/safetytool

Solche Sicherheitstechniken kénnen auch wie die Blodsinnsregel (siche Seite
23) zur Justierung genutzt werden. Sie bieten den Spielern eine Méglichkeit, in
sicherer Atmosphire fiir das einzutreten, was sie im Spiel suchen. Respektiere

solche Techniken und gib ihnen die Unterstiitzung, die sie verdienen!
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OPTIONALE REGELN

Hier findest du einige optionale oder alternative Regeln, die du in deinem Spiel

verwenden kannst.

ZUSTANDE

Zustinde sind eine Alternative zu Konsequenzen und ersetzen diese vollstindig.
Zustinde erfiillen zwei Zwecke: Sie nehmen ein wenig den Druck von Spielern
und SL, sich auf die Schnelle einen korrekt formulierten Aspekte fiir eine zu-
gefiigte Konsequenz zu iiberlegen, und sie geben dir die Moglichkeit, die Art
deines Spiels zu gestalten, indem die Art und Weise, wie Charaktere dauerhaften
Schaden erleiden, vorher festgelegt wird.

Die Fate Kompakt-Version von Zustinden nimmt jede Konsequenz-Stufe und
teilt sie in zwei Zustinde mit dem halben Wert auf.

17) ScumEerzEND (leicht) 4) VERANGSTIGT (leicht)
27) VirLETZT (mittel) $7) ERSCHUTTERT (mittel)
37) VERWUNDET (schwer) 6 ) DemoRALISIERT (schwer)

Diese Zustinde entsprechen dem korperlichen und geistigen Status — aber nur,
weil du kérperlich getroffen wurdest, heifft das nicht, dass du nicht auch einen
geistigen Zustand markieren darfst und umgekehrt, solange es Sinn ergibt.
Angriffe sind traumatisch!

Zustinde heilen genau wie Konsequenzen, basierend auf ihrem Schweregrad.
Wenn du eine zusitzliche leichte Konsequenz erhalten wiirdest, bekommst du
stattdessen zwei zusitzliche Kistchen bei SCHMERZEND und VERANGSTIGT, je
nachdem, was passt.

ZUSTANDE NOCH WEITER TRENNEN

Wenn du kérperliche und geistige Zustinde lieber getrennt halten méchtest,
verdopple die Anzahl der Kistchen pro Zustand. Allerdings gibt es eine Ober-
grenze: Wenn insgesamt zwei Kistchen fiir einen der beiden Zustinde in einer
Reihe markiert sind, kénnen in dieser Reihe keine weiteren markiert werden.
Wenn du also ein Kistchen (von zwei) bei SCHMERZEND und kein Kistchen bei
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VERANGSTIGT markiert hast, und dann entweder das zweite Kistchen bei SCHMER-
ZEND oder das erste bei VERANGSTIGT, kannst du in dieser Reihe keine weiteren
Zustinde mehr markieren.

Wenn du eine leichte Konsequenz (durch Kraft, Wille oder einen Stunt) erhalten
wiirdest, fiige stattdessen zwei weitere Kistchen zu SCHMERZEND (Kraft) oder
VERANGSTIGT (Wille) hinzu. Diese zusitzlichen Kistchen erhéhen die Obergrenze

fur diese Reihe jeweils um eins.

ANDERE VERSIONEN VON ZUSTANDEN

Verschiedene Spiele auf Basis von Fate nutzen Zustinde statt Konsequenzen. Es
steht dir frei, deren Umsetzung anstelle der hier vorliegenden zu iibernehmen,
wenn dir eine davon besser gefallen sollte. Alle erfiillen den gleichen Zweck fiir
das Spiel: Sie verringern den Druck, spontan einen Aspekt fiir die Konsequenz
zu finden, und steuern die Art des Spiels, indem sie die Arten von dauerhaftem
Schaden begrenzen, den Charaktere erleiden kénnen.

DIE FERTIGKEITENLISTE VERANDERN

Wie auf Seite 15 erwihnt, sind Fertigkeitenlisten das erste, was du zum Herum-

basteln in Erwigung zichen solltest, wenn du dein eigenes Fate-Spiel erstellst.

Unsere Standardliste prisentiert eine Liste von 19 Fertigkeiten, angeordnet in

einer Pyramide aus zehn Fertigkeiten. Diese Liste basiert auflerdem auf einer

traditionellen Vorstellung von Koénnen in verschiedenen Titigkeitsbereichen und

beantwortet im Wesentlichen die Frage ,, Was kannst du tun? . Andere Fertigkeits-

listen haben nicht unbedingt die gleiche Linge, sind genauso angeordnet oder

beantworten die gleiche Frage. Daher folgen hier einige kurze Fertigkeitslisten,

die du in Betracht ziehen, ausleihen oder anpassen kannst.

* Attribute: Charme, Geschicklichkeit, Intelligenz, Stirke, Zihigkeit

¢ Begabungen: Athletik, Forschung, Fithrung, Kampf, List

* Beziehungen: Allein, Gemeinsam, Tonangebend, Unterstiitzend

* Handlungen: Basteln, Bewegen, Beobachten, Ertragen, Lenken, Kimpfen,
Schleichen, Sprechen, Wissen

* Methoden: Flink, Kraftvoll, Scharfsinnig, Sorgfiltig, Tollkiihn, Tiickisch

¢ Motive: Feuer, Geist, Holz, Leere, Luft, Metall, Stein, Wasser, Wind

¢ Rollen: Dieb, Fahrer, Genie, Hacker, Schliger, Schrauber, Trickbetriiger

* Werte: Gerechtigkeit, Liebe, Macht, Pflichtgefiihl, Rache, Ruhm, Sicherheit,
Wahrheit
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Wenn du eine lingere Liste mochtest, probier einfach, mit der Standardliste anzu-
fangen und tausche, kombiniere, entferne und fiige nach Bedarf Fertigkeiten von
dieser Liste hinzu, bis du das hast, wonach du suchst. Du kénntest stattdessen auch
zwei oder mehr der obigen Listen in irgendeiner Form miteinander kombinieren.

Entwicklung: Je kleiner die Anzahl der Fertigkeiten in deiner Liste im Vergleich
zur Standardliste ist, desto seltener wirst du Fertigkeitspunkee fiir die Entwicklung
erhalten wollen. Vielleicht erlaubst du sie daher nur wihrend der ,,Entwicklung®
(Seite 57) oder begrenzt sie anderweitig.

Alternativen zur Pyramide:

¢ Raute: Eine breite Mitte, die sich nach oben und unten verjiingt, das heifst,
1 auf +0, 2 auf +1, 3 auf +2, 2 auf +3 und 1 auf +4.

e Siule: Eine ungefihr gleiche Anzahl von Fertigkeiten auf jeder Ebene. Wenn
deine Liste kurz genug ist, konnte das auch eine Linie sein mit einer Fertigkeit
pro Stufe.

* Frei mit Hochstwert: Gib deinen Spielern geniigend Punkte, um eine Py-
ramide (oder eine andere Form) zu erstellen, aber schreib sie nicht vor. Sie

konnen erwerben, was sie méchten, solange sie unter dem Hochstwert bleiben.

Abdeckung: Achte darauf, wie viele Fertigkeiten aus der Liste insgesamt abge-
deckt werden. Die Standardliste hat Werte in 53% aller Fertigkeiten (10 von 19).
Je hoher diese Zahl, desto mehr Uberschneidungen konnte es bei den Spielern
geben. Achte auf den Nischenschutz.

Kombination: Vielleicht mochtest du zwei Listen haben, von denen die Spieler
jeweils eine zusammenrechnen, um ihre Probe zu wiirfeln. Das Wichtigste hierbei
ist, im Hinterkopf zu behalten, dass die méglichen Gesamtwerte innerhalb des
»Null-bis-Hochstwert “Bereichs liegen. Du kénntest Werte zwischen +0 und +2
auf jeder Liste haben oder von —1 bis +1 auf der einen oder von +1 bis +3 auf

der anderen, etc.

FATE KOMPAKT



CHARAKTERERSCHAFFUNG
WAHREND DES SPIELS

Wenn Spieler gerne schnelle kreative Entscheidungen aus der Situation heraus
treffen, kdnnte es ihnen Spaf§ machen, Charaktere wihrend des Spiels zu erschaf-
fen statt vorher. Diese dhnelt der Art und Weise, wie sich Charaktere in anderen
Medien offenbaren und entwickeln. Das eignet sich nicht fiir jeden, kann aber
in Gruppen, bei denen die Methode gut ankommt, ein echter Publikumserfolg
werden.

Bei dieser Methode starten die Charaktere nur mit einem Namen, dem Konzept
und der héchsten Fertigkeit — falls tiberhaupt! Wenn der Charakter im weiteren
Verlauf des Spiels auf eine Fertigkeit wiirfeln muss, fiir die er noch keinen Wert
hat, kann er einen leeren Platz auswihlen und in dem Augenblick sein Wissen
aufdecken. Aspekte und Stunts kénnen genauso ausgefiillt werden, wenn die
Umstinde es erfordern, und zwar genau in dem Moment, in dem ein Fatepunkt
ausgegeben oder ein Bonus in Anspruch genommen wurde.

COUNTDOWNS

Ein Countdown verleiht einem Gegner oder einer Situation Dringlichkeit: Kiim-
mere dich jetzt darum oder es wird schlimmer! Ganz gleich, ob es sich um eine
tickende Bombe handelt, ein Ritual kurz vor der Vollendung, einen Bus, der am
Rand einer Hingebriicke steht oder einen Soldaten mit einem Funkgerit, der
Verstirkung rufen will — Countdowns zwingen die SC zu schnellem Handeln
oder sich schlimmeren Folgen zu stellen.

Ein Countdown besteht aus drei Teilen: Einem Zihler, einem oder mehreren
Auslosern sowie einem Ergebnis.

Der Zihler ihnelt stark einem Stressbalken: Es handelt sich um eine Reihe von
Kistchen, die nach und nach markiert werden. Jedes Mal, wenn ein Kistchen
markiert wird, kommt der Countdown seinem Ende niher. Je kiirzer der Balken,
desto schneller naht der Untergang.

Ein Ausldser ist ein Ereignis, das ein Kistchen auf dem Zihler kennzeichnet. Das
kann etwas Einfaches sein wie ,,eine Minute/Stunde/Tag/Austausch verstreicht
sein oder konkreter wie ,der Bosewicht erleidet eine Konsequenz oder wird

ausgeschaltet .
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Wenn das letzte Kistchen auf dem Zihler markiert wurde, endet der Countdown
und das Ergebnis tritt ein, was immer es ist.

Die SL kann — als eine Art Vorahnung und um die Spannung in der Geschichte
zu erhéhen — den Spielern verraten, dass es einen Countdown gibt, ohne ihnen
zu sagen, was er bedeutet.

Wenn du willst, kann ein Countdown mehr als einen Ausldser haben. Vielleicht
lauft der Countdown mit einer vorhersehbaren Geschwindigkeit ab, bis etwas
passiert, das ihn beschleunigt. Du kénntest auch jedes Kistchen auf dem Count-
down-Balken mit einem anderen Ausloser versehen, wenn du eine bestimmte
Abfolge von Ereignissen das Ergebnis auslosen lassen machrest.

EXTREME KONSEQUENZEN

Extreme Konsequenzen bringen eine optionale vierte Schwere von Konsequenzen
ins Spiel: Etwas, das einen Charakter dauerhaft und unwiderruflich verindert.
Eine extreme Konsequenz zu nehmen, reduziert den erlittenen Stress um 8.
Wenn du sie nimmst, musst du einen bestehenden Aspekt des Charakters (mit
Ausnahme des Konzepts, das ist tabu) durch einen Aspekt ersetzen, der die
tiefgreifende Verinderung des Charakters durch den erlittenen Schaden darstellt.
Normalerweise gibt es keine Moglichkeit, sich von einer extremen Konsequenz
zu erholen. Sie ist jetzt Teil des Charakters geworden. Bei deinem nichsten
grofen Meilenstein kannst du den Aspekt umbenennen, um zu zeigen, wie dein
Charakeer sich damit abfindet, aber du kannst nicht mehr zum urspriinglichen
Aspeket zuriick.

Zwischen groflen Meilensteinen kann ein Charakter diese Moglichkeit einmal

nutzen.

SCHNELLERE WETTSTREITE

Manche Gruppen haben das Gefiihl, dass Wettstreite zu viele Versuche beinhalten,
pro Austausch Vorteile zu erschaffen. Versuche fiir solche Gruppen folgendes:
In jedem Austausch eines Wettstreits darf jeder Teilnehmer nur eine dieser drei
Optionen wihlen:

* Den Uberwinden-Wurf fiir ihre Seite wiirfeln (Seite 28).

¢ Wiirfel, um einen Vorteil zu erschaffen, aber ohne Teamwork-Bonus (Seite 47).
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* Den Teamwork-Bonus an jemand anders von deiner Seite weitergeben, um
dessen Uberwinden- oder Vorteil erschaffen-Wurf zu unterstiitzen. Du wiit-
felst nicht.

VOLLE VERTEIDIGUNG

Manchmal will ein Spieler (oder die SL), dass sein Charakter sich bis zum nichs-
ten Zug ganz auf die Verteidigung konzentriert, statt eine Aktion in seinem Zug
durchzufiihren. Das nennt man Volle Verteidigung.

Wenn du eine Volle Verteidigung ansagst, musst du dir tiber den Fokus deiner
Bemithung im Klaren sein. Standardmifiig verteidigst du dich selbst (gegen
Angriffe und Versuchen, Vorteile gegen dich zu erschaffen), du kannst aber auch
jemanden benennen, den du beschiitzt, oder eine Verteidigung gegen eine be-
stimmte Gruppe von Angreifern oder einen bestimmten Versuch oder Ergebnis,
dem du dich widersetzt.

Wihrend einer Vollen Verteidigung erhiltst du +2 auf alle Verteidigungswiirfe,
die sich auf deinen angesagten Fokus beziehen.

Wenn nichts passiert und du bis zu deinem nichsten Zug noch keinen Vertei-
digungswurf gemacht hast, bekommst du einen Schub (Seite 36), da du die
Gelegenheit hattest, dich auf deine nichste Aktion vorzubereiten. Dies gleicht
den ,,Verlust eines Zugs “ aus, weil du dich auf die Verteidigung gegen etwas
konzentriert hast, das gar nicht stattgefunden hat.

HINDERNISSE

Die entscheidende Eigenschaft von Gegnern besteht darin, dass sie angegriffen
und ausgeschaltet werden konnen. Im Gegensatz dazu ist die entscheidende
Eigenschaft von Hindernissen, dass sie das nicht kénnen. Hindernisse erschwe-
ren die Szene nachweislich fiir die SC, die SC kénnen sie aber nicht einfach
bekdmpfen. Hindernisse miissen umgangen, ertragen oder bedeutungslos
gemacht werden.

Wihrend die meisten Hindernisse Elemente der Umgebung darstellen, kénnen
einige auch Charakeere sein, die mit herkémmlichen Methoden nicht ausgeschal-
tet werden konnen. Der Drache kénnte ein Endgegner sein, er kénnte aber auch
genauso gut einfach eine Gefahr darstellen. Die belebte Statue, die dich daran
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hindert, zum bésen Magier zu gelangen, konnte eine Bedrohung sein, sie konnte
aber auch eine Blockade oder Ablenkung sein. Es hiingt alles von der Funktion
des Gegners in der Szene ab und wie die SC damit umgehen miissen.
Hindernisse kommen nicht in jeder Szene vor. Sie dienen dazu, Gegner in der Szene
hervorzuheben, sie bedrohlicher oder einprigsamer zu machen, ein iibermifiger
Gebrauch von Hindernissen kann fiir die SC jedoch frustrierend sein, besonders
fur diejenigen, deren Fokus auf Kampf liegt. Du kannst sie jedoch einsetzen, um
weniger kampflastigen SC wihrend eines Kampfes etwas zu tun zu geben.

Es gibt drei Arten von Hindernissen: Gefahren, Blockaden und Ablenkungen.

GEFAHREN

Wenn ein Hindernis die SC angteifen kann, ist es eine Gefahr. Flammengarben,
rollende Felsbrocken oder ein Scharfschiitze, der zu weit entfernt ist, um direkt
angegriffen zu werden— all das sind Gefahren. Jede Gefahr hat einen Namen,
einen Fertigkeitswert und einen Waffenwert (Seite 84) von 1 bis 4.

Der Name der Gefahr ist sowohl eine Fertigkeit als auch ein Aspekt, das bedeu-
tet, der Name beschreibt, was die Gefahr tun kann, und der Fertigkeitswert gibt
an, wie gut sie darin ist. Der Name kann aber wie jeder Aspekt auch eingesetzt
oder gereizt werden.

Im Groflen und Ganzen sollte der Fertigkeitswert einer Gefahr mindestens so
hoch sein wie der hochste Fertigkeitswert der SC, wenn nicht sogar ein wenig
héher. Eine Gefahr mit einem sehr hohen Fertigkeitswert und einem sehr hohen
Waffenwert wird wahrscheinlich ein oder zwei SC ausschalten. Du kdnntest
auch eine Gefahr mit einem geringeren Fertigkeitswert und einem hoheren
Waffenwert erschaffen, die zwar nicht oft, aber dafiir umso heftiger zuschligt,
wenn sie zuschligt.

Eine Gefahr handelt in der Initiativereihenfolge genau wie SC und ihre Gegner.
Wenn eure Regeln vorsehen, dass jeder fiir die Initiative wiirfelt, wiirfel Gefahren
mit ihrem Wert. Bei ihrem Zug in jedem Austausch handelt eine Gefahr so, wie
es ihr Name andeutet und wiirfelt mit ihrem Wert. Wenn sie angreift und mit
einem Gleichstand oder besser trifft, zihle ihren Waffenwert zu ihren Erfolgs-
stufen. Gefahren konnen angreifen oder Vorteile erschaffen, sie konnen nicht
angegriffen werden und sie tiberwinden keine Hindernisse.

Wenn ein Spieler eine Gefahr {iberwinden oder einen Vorteil gegen sie erschaf-
fen will, wiirfelt er gegen passiven Widerstand in Hohe des Fertigkeitswerts

der Gefahr.
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BLOCKADEN

Wihrend Gefahren existieren, um die SC zu verletzen, hindern Blockaden sie
daran, die Dinge zu tun, die sie tun wollen. Blockaden kénnen Stress verursachen,
dies ist jedoch nicht immer der Fall. Der Hauptunterschied zwischen Blocka-
den und Gefahren besteht darin, dass Blockaden nicht handeln und schwerer
zu entfernen sind. Blockaden stellen unter bestimmten Umstinden passiven
Widerstand dar und kénnen bedrohlich sein oder Schaden anrichten, wenn sie
nicht beachtet werden.

Wie Gefahren haben Blockaden einen Namen und einen Fertigkeitswert, der
Name ist sowohl eine Fertigkeit als auch ein Aspekt. Anders als bei Gefahren
sollte der Fertigkeitswert einer Blockade nicht viel héher liegen als eine Stufe
iiber dem héchsten Wert der SC, ansonsten kann es schnell frustrierend werden.
Eine Blockade kann einen Waffenwert von mindestens 4 haben, sie muss jedoch
keinen haben.

Blockaden kommen nur unter bestimmten Umstinden ins Spiel. Ein SAUREFASS
wird nur wichtig, wenn man es iiberqueren méchte oder hinein geworfen wird. Ein
MASCHENDRAHTZAUN beeintrichtigt nur jemanden, der versucht, ihn zu tiberwin-
den. Eine BELEBTE STATUE verhindert nur das Betreten eines bestimmten Raums.
Blockaden greifen nicht an und handeln nicht in der Initativereihenfolge. Stattdes-
sen muss immer dann, wenn die Blockade die Aktion eines SC behindert, gegen
den Fertigkeitswert der Blockade als feste Schwierigkeit gewiirfelt werden. Wenn
eine Blockade keinen Schaden verursachen kann, hindert sie die SC einfach nur
daran, die gewiinschte Aktion durchzufithren. Wenn sie Schaden verursachen
kann und der SC es nicht schafft, die Blockade zu iiberwinden, erleidet er einen
Treffer in Hohe des Betrags, um den er das Ziel verfehlt hat.

Charaktere kénnen versuchen, jemanden zu einer Blockade als Angriff zu zwin-
gen. Wenn das passiert, wiirfelst du wie iiblich, um anzugreifen, fiigst jedoch
einen Waffenwert hinzu, der der Hilfte des Waffenwerts der Blockade entspricht
(abgerundet, mindestens 1).

Schliefilich kénnen Blockaden als Deckung oder Riistung eingesetzt werden. Das
ist situationsabhingig — bei manchen Blockaden ist es einfach nicht sinnvoll. Du
kannst dich wahrscheinlich nicht hinter einem SAUREFASS verstecken, aber ein
MASCHENDRAHTZAUN ist ein wirksamer Schutz vor einem Baseballschlidger und
verhindert vielleicht sogar den Angriff.

Wenn jemand eine Blockade als Deckung nutzt, entscheide, ob das den Angriff
abmildert oder verhindert. Wenn die Blockade ihn verhindert, ist der Angriff
einfach nicht méglich. Wenn die Blockade ihn abmildert, addiert der Verteidi-
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ger einen Riistungswert hinzu, der der Hilfte des Fertigkeitswerts der Blockade
entspricht (abgerundet, mindestens 1).

Setze Blockaden sparsam ein. Sie machen es fiir die SC schwerer, bestimmte Aktion
durchzufithren — bei zu hiufigem Einsatz kénnen sie frustrierend werden —, sie
konnen aber auch dazu fithren, dass die Spieler kreativ werden. Vielleicht sehen
sie eine Moglichkeit, wie sie Blockaden zu ihrem Vorteil nutzen kénnen. Wenn
sie herausfinden, wie, lass sie!

Manchmal wollen Spieler Blockaden auch einfach nur entfernen. Dazu wiirfeln sie
einen Uberwinden-Wurf gegen eine feste Schwierigkeit, die dem Fertigkeitswert
der Blockade plus zwei entspricht.

ABLENKUNGEN

Wihrend Gefahren die SC direkt angreifen und Blockaden sie daran hindern,
bestimmte Aktionen durchzufiihren, zwingen Ablenkungen sie, ihre Priorititen
zu iiberdenken. Von den Hindernissen sind Ablenkungen die, die oft am wenigsten
mechanischen definiert sind. Sie machen eine Szene auch nicht zwangsliufig me-
chanisch schwieriger. Vielmehr stellen sie die SC vor schwierige Entscheidungen.
Dies sind die einzelnen Bestandteile einer Ablenkung:

* Der Name ciner Ablenkung ist eine kurze, prignante Abbildung dessen, was
sie ist. Der Name kann ein Aspekt sein, wenn das nétig oder gewollt ist.

* Die Auswahl ciner Ablenkung ist eine einfache Frage, die die Entscheidung
festschreibt, vor die sie die SC stellt.

* Die Auswirkung einer Ablenkung ist das, was den SC passiert, wenn sie sich
nicht mit der Ablenkung beschiftigen. Einige Ablenkungen kénnen mehrere
Auswirkungen haben, einschliefSlich der Auswirkungen fiir den erfolgreichen
Umgang mit der Ablenkung.

* Der Widerstand ciner Ablenkung ist ihr passiver Widerstand gegen die SC,
die wiirfeln, um mit ihr fertig zu werden. Es muss nicht jede Ablenkung einen
Widerstand haben.

Wenn du befiirchtest, dass die SC einen Kampf, den du vorbereitet hast, mit
Leichtigkeit bewiltigen kénnen, kann das Hinzugeben von ein oder zwei Ablen-
kungen sie dazu zwingen, zu entscheiden, ob es wichtiger ist, die bosen Jungs zu
verhauen oder sich mit den Ablenkungen zu beschiftigen.

Sich um eine Ablenkung zu kiimmern, sollte immer einen klaren Nutzen haben,
oder, falls das nicht der Fall ist, sollte es immer eine klare Konsequenz haben,
wenn die SC sich nicht um die Ablenkung kiimmern.
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BEISPIELE FUR HINDERNISSE

Gefahren
* Groffartiger (+4) MG-Turm, Waffe:3
* Hervorragender (+5) ENTFERNTER SCHARFSCHUTZE, Waffe:4

Blockaden

* Ordendicher (+2) MASCHENDRAHTZAUN, GrofSartige (+4) Schwierigkeit, um
ihn zu entfernen

* Gutes (+3) Siurerass, Waffe:4, Hervorragende (+5) Schwierigkeit, um es zu
entfernen

Ablenkungen

¢ EIN Bus VOLLER ZIVILISTEN — Auswahl: Wird der Bus von der Briicke stiirzen?
Widerstand: Gut (+3)
Auswirkung (die Menschen zuriicklassen): Alle Zivilisten im Bus sterben.
Auswirkung (die Menschen retten): Der Schurke kann entkommen!

e DER GLITZERNDE EDELSTEIN — Auswahl: Kannst du den Edelstein vom Podest
nehmen?
Auswirkung (den Edelstein dort belassen): Du bekommst den (unbezahl-
baren) Edelstein nicht.
Auswirkung (den Edelstein nehmen): Du aktivierst die Fallen im Tempel.

KATEGORIEN

Kategorien sind ein optionales Subsystem, das du verwenden kannst, um iiberna-
tiirliche Wesenheiten abzubilden, die sich auf einer Ebene bewegen, die weit iiber
die normalen Fihigkeiten der meisten Charaktere in deinem Spiel hinausgeht.
Normalerweise musst du dir keine Gedanken machen tiber die Auswirkungen
der Kategorien in deinem Spiel. Es kann jedoch vorkommen, dass es wiin-
schenswert ist, die Charaktere mit einer gréfferen Bedrohung als sonst {iblich zu
konfrontieren — oder ihnen die Méglichkeit zu geben, auflerhalb ihrer iiblichen
Gewichtsklasse zu kimpfen.
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Als Beispiel — vielleicht mochtest du die Liste in etwas dndern, was besser zu
deiner Spielwelt passt — stellen wir dir fiinf verschiedene Kategorien vor: Weltlich,
Ubernatiirlich, Au8erweltlich, Legendir und Géttlich.

* Weltlich steht fiir Charaktere, die keinen Zugang zu {ibernatiirlichen Krif-
ten oder Technologien haben, die sie iiber normale menschliche Fihigkeiten
hinaus befihigen wiirden.

¢ Ubernatiirlich beschreibt Charakeere, die Zugang zu tibernatiirlichen Kriften
oder Technologien haben, die aber im Kern immer noch Menschen sind.

* Auflerweltlich steht fiir ungewdhnliche oder einzigartige Charaktere, deren
Krifte sie von normalen Angelegenheiten der Menschheit abheben.

* Legendir beschreibt machtvolle Geister, Entititen und fremdartige Wesen,
fir die die Menschheit eher eine Kuriositit als eine Bedrohung darstellt.

¢ Gottlich beschreibt die michtigsten Krifte des Universums: Erzengel, Gétter,
Feenkéniginnen, lebende Planeten und so weiter.

Wenn du Kategorien bei zwei gegnerische Parteien oder Individuen anwendest,

vergleiche die Stufen der beiden Seiten und bestimme, welche héher ist und um

wieviel sie hoher ist. Sie bekommt einen der folgenden Vorteile bei jeder Aktion

gegen die Seite mit der niedrigen Kategorie:

* +1 pro Stufe Differenz auf ihre Aktion vor dem Wurf

* +2 pro Stufe Differenz auf das Ergebnis nach dem Wurf, falls dieser erfolg-
reich war.

* 1 zusitzlichen freien Einsatz pro Stufe Differenz zu den Ergebnissen einer
erfolgreichen Vorteil erschaffen-Aktion.

Eine dauerhafte und strenge Anwendung der Kategorie-Regeln ist ein deutli-
cher Nacheeil fiir die Spieler. Du solltest dies dadurch ausgleichen, indem du
den Spielern grofiziigig die Moglichkeit bietest, den Nachteil der Kategorie auf
clevere Art und Weise zu umgehen. Zu den umsetzbaren Méglichkeiten gehéren
die Erforschung eines Ziels nach Schwichen, der Wechsel des Schauplatzes zu
einem Ort, an dem die Kategorie keine Rolle spielt oder die Ziele so zu dndern,
dass der Gegner seinen Kategorie-Vorteil nicht ausnutzen kann.

ASPEKTE UND KATEGORIEN

Aktive Situationsaspekte stellen manchmal einen {ibernatiirlichen Effekt dar.
In diesen Fillen kann die SL festlegen, dass das Einsetzen eines solchen Aspekts
zusitzlich auch den Vorteil seiner Kategorie freigibt. Dariiber hinaus kann ein
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tibernatiirlich erschaffener Aspekt bei seinem Einsetzen bei manchen Aktionen
eine Kategorie freigeben. Er kann sogar auch ohne Einsetzen eine Kategorie
freigeben, wie im Falle eines magischen Schleiers oder eine Hightech-Tarnanzugs.
Du musst dann nicht den Aspekt VERSCHLEIERT einsetzen, um beim Schleichen
die Kategorie Ubernatiirlich zu haben.

PASSEN KATEGORIEN, WENN MAN AUF
UBERNATURLICHE WEISE EINEN VORTEIL ERSCHAFFT?

Wenn du einen Vorteil erschaffst und es keinen Widerstand gibt, musst du nicht
wiirfeln, du bekommst einfach den Aspekt mit einem freien Einsatz. Dieser
Aspekt gibt wie oben beschrieben eine Kategorie frei.

Wenn einen Vorteil zum Nachteil eines anderen erschaffst, zum Beispiel, indem
du GEFESSELT MIT BELEBTEN RANKEN auf deinen Gegner wirkst, bekommst du
eine Kategorie als Bonus fiir dein Ergebnis, den Vorteil zu erschaffen.

Wenn du durch iibernatiirliche Krifte einen Vorteil erschaffst und die Gegenseite
das Ergebnis direkt durch kirperliche oder iibernatiirliche Kriifte verhindern kann,
kann deine Kategorie gegen ihren Verteidigungswurf angewendet werden.
Ansonsten wiirfelst du, um den Vorteil ohne Kategorie zu erschaffen (wahrschein-
lich gegen eine feste Schwierigkeit), aber die spitere Verwendung des Aspekts
bietet eine Kategorie, wenn es angebracht ist.

ERFOLGSSTUFEN ALS ZEITMESSER

Wenn du feststellen mochtest, wie lange Charaktere brauchen, um etwas zu tun,
mochtest du vielleicht einen systematischeren Ansatz nutzen, um die Auswir-
kungen von Erfolg, Fehlschlag oder Haken festzulegen. Wieviel linger dauert
oder wieviel schneller ist es? Lass die Erfolgsstufen entscheiden, indem du diese
Richtlinien nutzt.

Bestimme zuerst, wie lange die Aufgabe mit einem einfachen Erfolg dauert.
Nutze hierfiir eine ungefihre Menge und eine Zeiteinheit: ,,ein paar Tage *, ,.eine
halbe Minute , ,mehrere Wochen “und so weiter. Ungefihre Mengen sind zum
Beispiel: eine halbe, ungefihr eine, einige, oder mehrere in einer bestimmten
Zeiteinheit.

Dann schau, um wie viele Erfolgsstufen die Schwierigkeit tibertroffen oder
verfehlt wird. Jede Erfolgsstufe entspricht einer Stufe in der Mengenangabe,
ausgehend von deinem Startpunke.
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Wenn dein Startpunkt ,einige Stunden “ist, dann ldsst eine Erfolgsstufe die Zeit
schneller vergehen und die Mengenangabe springt auf ,,ungefihr eine Stunde
bei zwei Erfolgsstufen auf ,eine halbe Stunde“ Geht die Zeit schneller voran
als ,eine halbe® sinkt die Zeiteinheit in die nichstkleinere Einheit (Stunden
werden zu Minuten etc.) und die Mengenangabe wird zu ,mehrere , also wire
drei Erfolgsstufen schneller ,mehrere Minuten

Vergeht die Zeit langsamer, ist es der gleiche Vorgang in die entgegengesetzte
Richtung: Eine Erfolgsstufe langsamer, also unter der Schwierigkei, ist ,mehrere
Stunden ©, zwei sind ,ein halber Tag “und drei sind ,,etwa ein Tag

REGELBRECHEN FUR OBERBOSEWICHTE

Durch das Kombinieren von Fertigkeiten und dem Erschaffen von Vorteilen fiir
Teamwork (Seite 47) kann eine Gruppe von SC einen einzelnen Gegner wirklich
{iberwiltigen. Das ist gut, wenn du die zahlenmifige Uberlegenheit beriicksichti-
gen willst, aber nicht so gut, wenn du einen ,,Oberbésewicht “prisentieren willst,
der der ganzen Gruppe ebenbiirtig ist.

Aber wenn du dich erinnerst, ist es bei Monstern und andere grof$e Bedrohungen
zulissig, die Regeln zu brechen (Seite 63) — mach das also, indem du nach Wegen
suchst, um der zahlenmifigen Uberlegenheit der Gruppe entgegenzuwirken,
wihrend du ihnen trotzdem eine Chance gibst. Hier sind ein paar Vorschlige,
wie du das erreichen konntest. Bei besonders schwierigen oder furchteinflofSenden
Gegnern kannst du einen oder mehrere davon in Kombination nutzen.

HERAUSFORDERUNGS- ODER WETTSTREITIMMUNITAT

Bei beiden Methoden geht es darum, die endgiiltige Konfrontation hinauszu-
zogern, indem die Gruppe eine Aufgabe unter Zeitdruck 18st, bevor sie endlich
den Oberbésewicht direke angreifen kann.

Bei einer Herausforderungsimmunitiit kann der Oberbésewicht nicht direkt
angegriffen werden (geistig, korperlich oder beides), bis die Gruppe eine Heraus-
forderung bewiltigt hat (z.B. die Quelle seiner Macht zerstéren, seine Schwiche
herausfinden usw.). Der Oberbésewicht kann wihrenddessen frei agieren und die
Gruppe wihrend ihrer Bemiithungen angreifen, sich ihrer Uberwinden-Aktion
und dem Erschaffen von Vorteilen mit Verteidigungswiirfen widersetzen, ihre
freien Einsitze mit eigenen Uberwinden-Aktionen attackieren oder sich auf ihren
schlussendlichen Durchbruch vorbereiten, indem er seine eigenen Vorteile erschafft.
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Bei einer Wettstreitimmunitit muss die Gruppe einen Wettstreit gewinnen, um
den Oberbdsewicht direkt angreifen zu kénnen — und der Oberbésewicht darf sie
angreifen, wihrend sie das versuchen. Sollte der Oberbésewicht den Wettstreit
gewinnen, kann er seinen Plan durchziehen und kommt ungeschoren davon.

RUSTUNG AUS ENTBEHRLICHEN HANDLANGERN

Sich mit Handlangern zu umgeben, ist eine Méglichkeit, die Seite des Oberbs-
sewichts gegen die SC auszugleichen, aber das geht nur so lange, bis die Spieler
einfach beschlieflen kénnen, den Oberbésewicht direkt anzugreifen und diese
liastigen Handlanger fiir den Augenblick zu ignorieren.

Aber mit der Riistung aus entbehrlichen Handlangern kann der Oberbdsewicht
bei seinem Verteidigen-Wurf immer einen Erfolg mit Haken bekommen, indem
er einen Handlanger zwingt, sich in die Schusslinie zu stellen. Dieser Handlanger
wiirfelt nicht zur Verteidigung, sondern steckt den Treffer ein, der ansonsten den
Oberbosewicht getroffen hitte. Auf diese Weise sind die SC gezwungen, sich
vor der finalen Konfrontation durch die Armee des Oberbésewichts zu beifSen.
Und denk daran: Diese Handlanger miissen keine Handlanger im wértlichen

Sinn sein. Du kénntest zum Beispiel einen oder mehrere ,Schildgeneratoren

erfinden, jeder mit einem Stressbalken ausgestattet und vielleicht einer Fertig-
keit, die fiir den mit Schilden ausgestatteten Oberbdsewicht Vorteile bei der
Verteidigung erschafft.

ENTHULLE DIE WAHRE GESTALT

Okay, die Gruppe hat alles, was sie hat, dem Oberb&sewicht entgegen geworfen
und — fantastisch! — ihn ausgeschaltet. Da ist nur ein Problem: Das befreit ihn
aus seinem fleischlichen Kifig und enthiillt seine wahre Gestalt!

Mit der Enthiillung der wahren Gestalt ist dein Oberbésewicht nicht nur ein,
sondern mindestens zwei Charaktere, die nacheinander besiegt werden miissen,
wobeli jeder von ihnen neue Fahigkeiten, Stunts, héhere Fertigkeitswerte, neue
Stressbalken und leere Konsequenzen und sogar neue ,,Regelbriiche “ offenbart.
Wenn du das Ganze ein wenig abmildern willst, tibertrage die Konsequenzen,
die der Oberbosewicht bereits bekommen hat, von einer Form auf die nichste.
Verwirf die leichten Konsequenzen und setze die mittleren und die schweren
jeweils eine Stufe herunter.

KAPITEL 8
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KATEGORIE ANHEBEN

Du kannst die Kategorie anheben und den Oberbssewicht in einer héheren
Kategorie agieren lassen als die SC, indem du die Option Kategorien von Seite
75 nutzt. Das ist auch dann méglich, wenn Kategorien in deiner Kampagne
normalerweise keine Rolle spielen — diese Regeln miissen nur angewendet werden,
wenn der Oberbosewicht die Bithne betritt.

SOLO-BONUS

Die Spieler genieflen einen Teamwork-Bonus, aber warum gibst du deinem
Oberbésewicht nicht erginzend dazu einen Solo-Bonus, wenn er doch der einzige
ist, der den Helden gegeniibersteht?

Es gibt eine Méglichkeiten, wie du einen Solo-Bonus umsetzen kannst. Du kannst

mehr als eine davon verwenden, sei jedoch vorsichtig, wenn du sie kombinierst,

sie summieren sich schnell.

* Der Oberbésewicht erhilt einen Bonus auf Fertigkeitswiirfe, der der Hohe
des maximal méglichen Teamwork-Bonus der Gruppe entspricht (Seite
47): die Anzahl der SC, die gegen den Oberbésewicht agieren, minus 1 (also
einen Bonus von +2 gegen eine Gruppe von 3, usw.). Dieser Bonus kann
jedoch nicht mehr tun als die betroffene Fertigkeit des Oberbésewichts zu
verdoppeln, genau wie bei den SC (oder vielleicht brichst du diese Regel auch).

* Der Oberbdsewicht reduziert den Stress cines erfolgreichen Angriffs um
die Anzahl der gegnerischen SC geteilt durch zwei (aufgerundet). Wenn du
befiirchtest, dass der Kampf dadurch zu lange dauert, kénnen die auf diese
Weise reduzierten Treffer nicht unter 1 gesenkt werden.

¢ Der Oberbésewicht hat verstirkte Einsiitze. Wenn er fiir den Einsatz eines
Aspekts bezahlt, entspricht der Bonus der Anzahl der SC, denen er sich gegen-
tiber sicht. Dies gilt nicht fiir freie Einsdtze, aber das macht jeden ausgegebenen
Fate-Punkt absolut furchterregend.

¢ Der Oberbésewicht kann Einsitze unterdriicken. Wenn er zwei oder mehr
Gegnern gegeniibersteht, bekommen deren Einsitze nur einen Bonus von +1
oder sie diirfen nur Wiirfe wiederholen. Optional kénnte der Oberbésewicht
den SC auch die Méglichkeit nehmen, freie Einsitze zu stapeln.

DIE BEDROHUNG IST EINE KARTE

(ODER EIN SCHWARM VON CHARAKTEREN)

In Fate kann alles ein Charakter sein, warum also nicht auch eine Karte? Wenn
die Bedrohung eine Karte ist, hat sie Zonen (Seite 43), die durchquert werden
miissen, um den Sieg zu erringen.
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Bei der Ausarbeitung deiner groffen bosen Karte kann jede Zone ihre eigenen
Fertigkeiten, Aspekte und Stressbalken haben. Einige Zonen kénnten einfache
Herausforderungen enthalten, die iiberwunden werden miissen, um weiter in die
Kreatur vorzudringen. Jede Zone kann als einzelner Charakter eine Aktion gegen
die SC, die sich in dieser Zone befinden, ausfiihren oder sie kann, falls die Zone
eine Gliedmaf3e oder Ahnliches darstellt, auch benachbarte Zonen angeifen. Wenn
eine Zone durch einen Angriff der SC ausgeschaltet wurde, kann sie umgangen
werden und keine eigenen Aktionen mehr ausfiihren, das allumfassende Grof3e
Base ist erst besiegt, wenn die Helden sein Herz erreichen und es wirklich toten.
Diese Methode funktioniert besonders gut, wenn das Grofle Bése ein wirklich
riesiges Monster ist, muss aber nicht auf diese Situation beschrinkt sein. Du
kannst die Vorstellung benutzen, die Bedrohung als eine Sammlung von mitei-
nander verbundenen Charakteren zu behandeln, ohne dass es notwendig wird,
dass die SC das Grofle Bose tatsichlich als eine wortwortliche Karte betreten
oder durchqueren. Auf diese Weise erhiltst du eine Mischung aus einer Karte
und der Riistung aus entbehrlichen Handlangern (Seite 79) — gewissermaflen
einen Schwarm von Charakteren. Einige Teile des Grofien Bésen miissen besiegt
werden, bevor die Spieler es dort treffen kénnen, wo es wirklich verwundbar ist,
und diese Teile diirfen im Austausch ihre eigenen Aktionen durchfiihren.

Ob du nun die Idee der Karte vollstindig umsetzt oder einen das Grofe Bose
einfach als Schwarm aufbaust, du wirst mit Sicherheit einen dynamischeren
Kampf erleben, in dem das Grofle Bése hiufiger agiert und die Spieler einen
Angriffsplan ausarbeiten miissen, der die Bedrohung Stiick fiir Stiick beseitigt,

bevor sie sie schlieflich aus der Welt schaffen.

g V)
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DER UMGANG MIT MEHREREN ZIELEN

Es ist unvermeidlich, dass jemand an eurem Spieltisch mehrere Ziele auf einmal
beeinflussen will. Wenn die Geschichte dies erlaubt, gibt es einige Methoden,
die du einsetzen kannst.

Wenn ihr bei euren Zielen wihlerisch sein wollt, kénnt ihr euer Ergebnis auftei-
len. Wiirfelt mit eurer Fertigkeit, und wenn das Gesamtergebnis positiv ist, kdnnt
ihr diese Summe beliebig auf die Ziele aufteilen, die sich dann jeweils gegen das
ihnen zugeteilten Ergebnis verteidigen miissen. Du musst einem Ziel mindestens
einen Punkt vom Ergebnis zuweisen, oder du hast es gar nicht angegriffen.

Sophie muss sich drei Schligern stellen und will alle drei gleichzeitig mit einer
schnellen Serie von Stof8en ihres Rapiers treffen. Dank des Einsetzen eines
Aspekts und eines guten Waurfs erhilt sie fiir ihren Wurf auf Kidmpfen ein
Episches (+7) Ergebnis. Sie teilt dem Schliger, der am erfahrensten aussieht,
einen Guten (+3) Angriff zu und den anderen beiden einen Ordentlichen (2),
macht ein Gesamtergebnis von 7. Sie wiirfeln jeder, um sich zu verteidigen.

Unter bestimmten Umstinden, zum Beispiel bei einer Explosion oder dhnlichem,
kannst du einen Zonenangriff gegen jeden in einer Zone durchfiihren, egal, ob
Freund oder Feind. Hierbei teilst du dein Ergebnis nicht auf, jedes Ziel muss
sich gegen deinen gesamten Wurf verteidigen. Die Umstinde und die Methode
miissen dafiir geeignet sein, die SL wird hiufig verlangen, dass du einen Aspekt
einsetzt oder einen Stunt benutzt, damit sie dir die Erlaubnis erteilt.

Wenn du einen Vorteil erschaffen willst, der eine ganze Zone oder Gruppe betrifft,
fasse stattdessen die Szene ins Auge: Platziere einen einzelnen Aspekt in der
Zone oder Szene selbst statt gesonderte Aspekte auf jedem Ziel zu platzieren. Dies
hat den zusitzlichen Vorteil, dass sich die insgesamte Buchfiihrung verringert.
Wenn jemand darauf besteht, gesonderte Aspekte fiir jedes Ziel zu erschaffen,
sollte er sich auf die Methode der Ergebnisaufteilung beschrinken.

Bei jeder dieser Methoden sollten alle Ziele sich in der gleichen Zone befinden. Die SL
kann gelegentlich eine Ausnahme machen aufgrund der Methode und der Umstinde.
Es sollte nur eine Art von Aktion verwendet werden — zum Beispiel mehrere Ziele
mit einem Schlag angreifen, zwei Probleme auf einmal mit Uberwinden [6sen oder
die Meinung einiger wichtiger NSC durch das Erschaffen eines Vorteils beeinflussen.
Unter bestimmten Umstinden kann die SL zwei verschiedene Arten von Aktionen
erlauben, aber diese Aktionen sollten fiir die Fertigkeit, die von beiden genutzt wird,
sinnvoll sein.
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WAFFEN- UND RUSTUNGSWERTE

Méchtest du ein wenig das Gefiihl von Kampfausriistung anderer Spiele tiber-
nehmen? Dann zieh Waffen- und Riistungswerte in Betracht. Kurz gesagt, von
einer Waffe getroffen zu werden, schadet dir mehr und eine Riistung zu haben,
verhindert, dass das passiert. (Du kénntest das mit Stunts abbilden, aber die

Verwendung von Stunt-Plitzen konnte sich niche richtig anfiihlen.)
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Ein Waffenwert wird zur Erfolgsstufe eines erfolgreichen Treffers hinzuaddiert.
Wenn du Waffe:2 hast, bedeutet das, dass jeder Treffer zwei Erfolgsstufen mehr
Schaden als gewdhnlich zufiigt. Das gilt auch fiir Gleichstand, du verursachst
Stress bei einem Gleichstand szazt einen Schub zu bekommen.

Ein Riistungswert reduziert die Erfolgsstufen eines erfolgreichen Treffers. Riis-
tung:2 reduziert jeden Treffer also um zwei Erfolgsstufen. Wenn du triffst, aber
die Riistung des Ziels die Erfolgsstufen des Angriffs auf 0 oder weniger senkt,
bekommst du einen Schub, den du gegen dein Ziel einsetzen kannst, du richtest
aber keinen Schaden an.

Wihle die Spanne deiner Werte sorgfiltig aus. Halte ein Auge darauf, wie wahr-
scheinlich sie eine Konsequenz (oder Schlimmeres) nach sich ziehen bei einem
Gleichstand. Wir empfehlen eine Spanne von 0 bis 4.
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WELCHE VERSION
IST DAS HIER?

Seit 2012 (in Deutschland 2015) gab es nur eine Fate-Version von Evil Hat: Faze
Core, die vierte Edition des Systems.

Okay, aber was ist mit 7urbo Fate, wird der aufmerksame Fate-Fan vielleicht
fragen? Nun, auch das ist Fate Core. Es ist das gleiche System, nur mit unter-
schiedlichen Optionen (z.B. Konfigurationsoptionen/Geschmacksrichtungen)
fur die Stressbalken, die Fertigkeitenliste, Stunts und der Gestaltung von NSC.
Alle offensichtlichen Unterschiede in den Kernmechaniken des Systems sind sind
Unfillen bei der parallelen Entwicklung geschuldet und kénnen als unabsichtlich
betrachtet werden — Entschuldigung an alle Regelfuchser da drauflen! Wenn es
zwischen den Biichern einen Widerspruch giby, ist Fate Core die entscheidende
Instanz.

Diese beiden Perspektiven auf Faze Core kommen hier zusammen in Fate Kom-
pakt—was durchaus wértlich zu verstehen ist. Kompakt begann als der Text von
Turbo ohne dessen ganzen Optionen, die mit denen von Core ersetzt wurden.
Von diesem Punkt ausgehend brauchten wir acht Jahre Erfahrung mit gemein-
schaftlichem Spiel zur Verfeinerung und Klirung. Diese Bemithung fiihrte zu
einigen kleineren Anderungen, wie auf Seite 7 erwihnt, aber ganz gleich, ob
du dich entscheidest, mit oder ohne sie zu spielen, am Ende des Tages ist das
System immer noch Fate Core. Wir glauben, dass Kompakt mit Sicherheit eine
Verbesserung ist, aber an dieser Stelle miissen keine ,, Editionskriege “ gefiihrt
werden (und versucht bitte auch nicht, einen anzufangen). Es ist alles Faze Core.

WAS DAVOR WAR

Fate begann um das Jahr 2000 herum als ein Hack fiir das Fudge-System, der Hé-
hepunkt einiger hitziger Diskussionen, die Fred Hicks und Rob Donoghue dariiber

fiihrten, was sie tun kénnten, um eine weitere Amber-Runde zu spielen. Die Versionen,
die zwischen dem damaligen Zeitpunkt und 2005 erschienen, waren kostenlos, digital
und wurden nach ihrem Erscheinen online in der Fudge-Community erstaunlich
begeistert aufgenommen. Diese Versionen reichten von ,,Fate Zero “bis hin zu Fate 2.0.
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Dann bot Jim Butcher Fred und Rob die Méglichkeit, ein Rollenspiel basierend
auf den Dresden Files zu entwickeln, was der Ausloser fiir die Griindung von Evil
Hat als Firma war und eine neue Herangehensweise an das Fate-System, wie es
zunichst in Spirit of the Century (2006) und schliellich 7he Dresden Files RPG
(2010) zu sehen war. Die Version von Fate, die sich in beiden Biichern findet
(und dank der offenen Lizenzierung auch in einer Reihe anderer), war Fate 3.0.
Der Aufwand, das System zu extrahieren (durch Leonard Balsera und Ryan Mack-
lin), um es als etwas Eigenes zu prisentieren, fithrte zu vielen Verbesserungen,
und so bekamen wir Fate Core.

Wer mehr iiber die Geschichte von Fate im deutschsprachigen Raum wissen
mochte, kann diese unter dem folgenden Link nachlesen:
hetps:/lfaterpg.deldownload/offiziellesmateriallfate_core,_turbo-fate, _fare_
accelerated/Fate-Deutschland_Essay_Designers-and-Dragons.pdf

LIZENZIERUNG

In der einen oder anderen Form war Fate immer offen lizenzierbar. Mehr Infos
zum Thema Fate und Lizenzierung fiir deine Projekte findest du unter:

http:/fwww. faterpg. delfate-lizenz/
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GESCHICHTE GEHT VOR (SEITE 21)

Beschreibe, was du tun willst, dann wihle die Fertigkeit und Aktion

aus, die passen

WURFELN (SEITE 21) +6

+8 Legendar
+7 Episch

Fantastisch

+5 Hervorragend
Gesamtergebnis = [Ergebnis der vier Wiirfel, Seite 21] + [Fertigkeit, i
Seite 11] + [eingesetzter Aspekt, Seite 23] + [Stuntbonus, Seite 24] +4 GroBartig
Erfolgsstufen = [Dein Gesamtergebnis] — [gegnerisches Gesamtergebnis +3 Gut
oder Schwierigkeit] 2 P
ERGEBNISSE (SEITE 24) +1  Durchschnittlich
4 Fehlschlag: Dein Gesamtergebnis ist niedriger als das Ergebnis des +0 MaBig
Gegners oder die Schwierigkeit. -1 Schwach
Gleichstand: Dein Gesamtergebnis ist gleich der des Ziels. -2 Fiirchterlich

3-4

das Ziel.

AKTIONEN (SEITE 28-32)

@ Angreifen (Seite 31): Angreifen, um
N2/ dem Ziel zu schaden.
Fehlschlag: Kein Treffer.
4 Fehlschlag Treff
& Gleichstand: Schub erhalten (Seite 36)

T Erfolg: Fiigt Treffer gleich Gesamtergebnis
abziiglich Verteidigung des Gegners zu.

11 Voller Erfolg: Wie Erfolg, Treffer kann aber

um cine Erfolgsstufe verringert werden, um
einen Schub zu erhalten (Seite 36).
J
\} ) um einen Angriff zu iiberleben oder die
Aktion eines Gegners zu behindern.

d Fehlschlag: Gegner ist erfolgreich; bei
cinem Angriff erleidest du einen Treffer;

Verteidigen (Seite 32): Verteidigen,

absorbiere wie unten beschrieben.

s Gleichstand: Gleichstand-Ergebnis der
gegnerischen Aktion gilt.

1 Erfolg: Du machst die Aktion oder den
Treffer des Gegners zunichte.

11 Voller Erfolg: Wic bei Erfolg; erhalte einen
Schub (Seite 36).

Erfolg: Du erzielst ein oder zwei Erfolgsstufen mehr als das Ziel.

Voller Erfolg: Du erzielst drei oder mehr Erfolgsstufen mehr als

-3 Katastrophal

-4 Grauenvoll

<"‘\ Uberwinden (Seite 28): Entferne ein
‘/ Hindernis.

J Fehlschlag: Fehlschlag oder Erfolg mit
groffem Haken (Seite 25).

& Erfolg: Erfolg mit kleinem Haken, Fehl-
schlag, aber erhalte Schub oder Teilerfolg.

T Erfolg: Du erreichst dein Ziel.

11 Voller Erfolg: Du erreichst dein Ziel und
erhiltst einen Schub (Seite 36).

Vorteil erschaffen (Seite 29): Nutze
\l/ Aspekte aus.

Wenn du einen neuen Situationsaspekt er-

schaffst:

J Fehlschlag: Entweder entsteht der Aspeke
niche, oder er entsteht und der Gegner erhilt
cinen freien Einsatz (Erfolg mit Haken).

& Gleichstand: Aspekt entsteht nicht, aber
du erhilest einen Schub (Seite 36).

1 Erfolg: Aspeke entsteht mit einem freien
Einsatz.

11 Voller Erfolg: Aspekt entsteht mit zwei
freien Finsitzen.



Beim Anspielen cines bestehenden bekannten
oder unbekannten Aspekts:

J Fehlschlag: Gegner erhilt freien Einsatz
auf Aspekt. Wenn unbekannt, kann
Gegner ihn stattdessen unbekannt lassen.

& Gleichstand: Erhalte freien Einsatz, wenn
Aspekt bekannt ist. Erhalte Schub, wenn
Aspekt unbekannt ist.

1 Erfolg: Erhalte cinen freien Einsatz fiir
den Aspeke.

11 Voller Erfolg: Erhalte zwei freie Einsdtze
fur den Aspekt.

ASPEKTE (S. 34)

Aspekte sind immer wahr (S. 34). Aspekte kon-
nen FErlaubnis fiir etwas, das in der Geschichte
passieren kann, geben oder zuriicknehmen.

Einsetzen (S. 36) cines Aspekts, um +2 auf ei-
nen Waurf zu bekommen, nochmal zu wiirfeln
oder die Schwierigkeit eines Gegners um +2
zu erhohen. Finsetzen kostet einen Fate-Punkt
oder nutzt einen freien Einsatz (S. 29)

Reizen (S. 37) eines Aspekts, um eine Situa-
tion komplizierter zu machen. Der Spieler
bekommt entweder einen Fate-Punkt oder
muss einen ausgeben, um die Komplikation
abzuwenden.

STRESS & KONSEQUENZEN
(SETE 51)

Wenn du getroffen wirst, musst du die Erfolgs-
stufen absorbieren, sonst wirst du ausgeschaltet.
Stress: Du kannst so viele Stresskistchen ab-
streichen, wie du verfiigbar hast, und jedes
Kistchen absorbiert 1 Erfolgsstufe.
Konsequenzen: Dies sind Aspekte, die dem
Angreifer einen freien Einsatz geben, wenn sie
markiert sind. Sie absorbieren wie angegeben
Erfolgsstufen: Leicht = 2, Mittel = 4, Schwer = 6
Ausgeschaltet: Wenn du nicht den ganzen Tref-
fer absorbierst, wirst du ausgeschaltet; dein
Gegner kontrolliert, was mit dir passiert, das
dich aus der Szene nimmt (Seite 53).
Aufgeben: 107 einem Wurf kannst du aufgeben.
Du erhiltst einen Fate-Punkt und kannst kon-

trollieren, wie dein Charakter die Szene ver-
lisst (Seite 54).

Heilung: Stress wird am Ende der Szene ge-
heilt. Heilungszeiten von Konsequenzen hin-
gen von ihrer Schwere ab (Seite 55).

INITIATIVE (SEITE 45)

Zu Beginn entscheiden SL und Spieler, wer zuerst
an der Reihe ist. Nach der Handlung wihlt der
aktive Spieler aus, wer als nichstes an der Reihe
ist. SL-Charaktere sind in der Initiativereihenfolge
genau wie SC. Nachdem alle an der Reihe waren,
wihlt der letzte Spieler, wer als nichstes anfingt.

TEAMWORK (SEITE 47)

Fertigkeiten kombinieren: Charakter mit
héchster Fertigkeit wiirfelt. Jeder andere Teil-
nehmer mit mindestens Durchschnittlich
(+1) in der Fertigkeit kann auf die Aktion
verzichten, um +1 auf den Wurf zu addieren.
Maximaler erlaubter Bonus entspricht dem
hochsten Fertigkeitswert. Unterstiitzer erlei-
den die gleichen Kosten und Konsequenzen
wie die Person, die den Wurf ablegt.

In deinem Zug: Du kannst einen Vorteil er-
schaffen und deine Verbiindeten in ihren Zii-
gen die freien Einsitze verwenden lassen.

Auflerhalb deines Zugs: Du kannst einen As-
pekt einsetzen, um einen Bonus auf den Wurf
eines anderen zu addieren.

GROSSER UND
KLEINER HAKEN (SEITE 25-26)

Grofler Haken: Die Situation wird deutlich
schlimmer oder komplizierter. Grofle Ha-
ken sind das Einfithren neuer Probleme, die
Ankunft neuer Gegner, eine unmittelbare
Deadline fiir die Spieler, leichte oder mittlere
Konsequenzen, oder ein neuer Situationsas-
pekt mit ein oder zwei freien Einsitzen fiir
den Gegner usw.

Kleiner Haken: Erzihlerische
Schwierigkeit oder Komplikationen, die keine
eigenen Hindernisse sind, einige Punkte Stress
oder ein Schub (Seite 36) fiir den Gegner.

Details zur



ERHOLUNGSPROZESS (SEITE 55)

Wurf zum Beginn der Erholung: Bildung
(Medizin) fiir kérperlich, Empathie fiir geistig.
Schwierigkeit ist Ordendich (+2) fiir leicht,
Groflartig (+4) fiir mittel oder Fantastisch (+6)
fiir schwer. Addiere +2, wenn du dich selbst
behandelst. Bei einem Erfolg schreibe die Kon-
sequenz um, um zu zeigen, dass sie heilt.

Nach der Behandlung: Leichte Konsequenzen
brauchen eine Szene zur Heilung, mittere eine

ganze Sitzung, und schwere heilen nur, wenn du
einen grof8en Meilenstein erreichst (Seite 57).

SCHWIERIGKEITEN FESTLEGEN
(SEITE 61)

Niedrig = unter relevanter SC-Fertigkeit; Mit-
tel = nahe an SC-Fertigkeit; Hoch = deutlich
héher als SC-Fertigkeit.

Miflig (+0), wenn nicht schwer (oder nicht
wiirfeln), +2 fiir schwierig, +2 fiir jeden zu-
sitzlichen Faktor, der den Wurf behindert.
Schau dir hierbei Aspekte an.

Du kannst die Leiter als Startpunkt verwenden.

HERAUSFORDERUNGEN
(SEITE 47)

SL wihlt eine Anzahl von Fertigkeiten, die die
Aufgaben darstellen, die nétig sind, um die
Herausforderung zu bestehen. Anzahl der He-
rausforderungen entspricht ungefihr der Zahl
der Spieler. Jeder Spieler wihlt eine Aufgabe
und wiirfele mit der Fertigkeit auf Uberwin-
den. SL zieht die Verteilung von Erfolgen und
Fehlschligen in Betracht, um das Ergebnis zu
ermitteln.

WETTSTREITE (SEITE 48)

Wettstreite finden iiber eine Reihe von Austau-
schen (Seite 45) statt. Jede Seite macht einen
Uberwinden-Waurf fiir ihre Ziele. Nur ein Cha-
rakter auf jeder Seite legt den Wurf ab.

Jeder Teilnehmer kann versuchen, einen Vor-
teil zu erschaffen, zusitzlich zum Wiirfeln oder
Kombinieren von Fertigkeiten (Seite 47).

Wenn das Erschaffen eines Vorteils misslingt, gibt
diese Seite entweder den Wurf auf, oder behilt ihn,
gibt aber der anderen Seite einen freien Einsatz.
Am Ende ecines jeden Austausches erzielt die Sei-
te mit dem hochsten Gesamtergebnis einen Sieg-
punke, bei einem vollen Erfolg zwei Siegpunkte.
Wenn Schaden méglich ist, bestimmt das Aus-
maf3 des Fehlschlags den verursachten Stress.
Bei einem Gleichstand kommt es zu einer un-
erwarteten Wendung. SL beschreibt.

Erste Seite, die drei Siegpunkte erzielt (nach
Entscheidung der SL) gewinnt.

KONFLIKTE (SEITE 50)

Verwende Konflikte, wenn den SC Gewalt oder
Zwangsmittel zur Verfiigung steht, und jede Sei-
te die Chance hat, der anderen zu schaden.
Konflikte finden iiber eine Reihe von Austau-
schen (Seite 45) statt.

Alle Charaktere handeln nach Initiative (Seite
45) und beschreiben erst, was sie tun wollen,
und wiirfeln dann mit der Fertigkeit fir die
passende Aktion. Verteidiger versuchen dem
Wurf gegebenenfalls zu widerstehen.

Wenn alle auf einer Seite aufgegeben haben
(Seite 54) oder ausgeschaltet wurden (Seite
53), dann endet der Konflikt. Alle Spieler, die
aufgegeben haben, erhalten ihren Fate-Punkt,
und die SL zahlt den Spielern auch Fate-Punk-
te fiir feindliches Einsetzen (Seite 37).

ARTEN VON ASPEKTEN
(SEITE 35-36 UND 40)

Schub: Temporirer, manchmal unbenannter
Aspekt. Ein Schub bietet einen freien Einsatz
und verschwindet, wenn er genutzt wurde.
Kann nicht gereizt werden. Kann nicht mit
Fate-Punkt eingesetzt werden.

Charakter: Aspekte auf dem Charakterbogen.

Konsequenz: Charakteraspeke; stelle bleiben-
den Schaden dar

Situation: Aspekt in der Szene. Hilt nur so-
lange an, wie die Umstinde bestehen, die der
Aspekt darstellt.

Organisation, Szenario, Spielwelt, Zone: Situ-
ationsaspekte auf eine Gruppe, Szene oder Ge-
schichte, Kampagne oder einen Teil der Karte.
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