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HIER GEHT’S LOS!

Erinnerst du dich an das Buch iiber den jungen Zauberer, der gegen den
Dunklen Fiirsten der Finsternis antrit?? An den Film tiber die Zwerge,
die sich mit einem Drachen anlegen, weil sie ihren Berg zuriickerobern
wollen? An die Zeichentrickserie iiber die magischen Ritter und ihre
Klonarmee, die in der ganzen Galaxis fiir Gerechtigkeit kimpfen?

Sind die nicht grofartig?

Jetzt kannst du selbst in solchen Geschichten in die Rolle des Helden
schliipfen.

Turbo-Fate ist ein Tischrollenspiel — das heifSt, du triffst dich mit ein
paar Freunden, um gefihrliche, aufregende und abenteuerliche Ge-
schichten zu erzihlen. Vielleicht hast du schon mal so ein Spiel ge-
spielt — Das Schwarze Auge ist in Deutschland ziemlich beliebt — aber
wenn nicht, dann macht das nichts: Dieses Buch hier erzihlt dir alles,
was du wissen musst.

Du brauchst fiir das Spiel ein paar Sachen:

* Drei bis fiinf Leute. Einer von euch ist die Spielleitung, der Rest
sind die Spieler. Wir erkliren dir gleich, was das genau bedeutet.

o Fate-Wiirfel. Mindestens vier, am besten vier pro Person. Das sind
spezielle Wiirfel mit sechs Seiten, die auf zwei Seiten ein Plus und auf
zwei Seiten ein Minus haben. Die letzten beiden Seiten sind leer. Du
bekommst diese Wiirfel in einigen Hobby- oder Spieleliden; manch-
mal wird noch der urspriingliche Name ,,Fudge-Wihirfel benutzt. In
diesem Buch sagen wir Fate-Wiirfel, aber du kannst sie nennen, wie
du méchtest. Du kannst Fate-Wiirfel online beim Uhrwerk Verlag
oder bei Evil Hat (dem Herausgeber des Originals) bestellen.

e Wenn du keine Fare-Wiirfel benutzen willst, dann musst du es
nicht — du kannst ganz normale Wiirfel mit sechs Seiten verwen-
den. Wenn du normale Wiirfel verwendest, dann zihlen 5 und 6
als Plus, 1 und 2 als Minus, 3 und 4 als als leere Seite.

* Fate-Karten sind eine Alternative zu Fate-Wiirfeln. Fate-Karten ha-
ben die gleiche Wahrscheinlichkeitsverteilung wie Fate-Wiirfel. Du
kannst sie statt Fate-Wiirfeln verwenden. Fate-Karten gibt es beim
Uhrwerk Verlag oder bei Evil Hat.
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* Charakterbégen, cinen pro Spieler. Die Charakterbogen kannst
du dir beim Uhrwerk Verlag herunterladen oder hinten aus diesem
Buch herauskopieren.

* Karteikarten, Post-its oder anderes Schmierpapier, auf dem du
etwas notieren kannst.

* Marker fiir Fate-Punkte. Du kannst Pokerchips, Glasperlen, Cent-
stiicke oder etwas Ahnliches dafiir verwenden. Davon brauchst du
ein paar — am besten so um die dreiflig oder vierzig.

Als nichstes erzihlen wir, wie man Turbo-Fate benutzt, um gemein-
sam Geschichten zu erzihlen.

GEMEINSAM GESCHICHTEN
ERZAHLEN

Okay, jetzt hast du ein paar Freunde, ein paar Fare-Wiirfel und einen
Stapel Karteikarten — du bist bereit, Zirbo-Fate zu spielen. Es ist an
der Zeit, eine Geschichte zu erzihlen!

WIE MEINST DU DAS,
EINE GESCHICHTE ERZAHLEN"?

Bei Turbo-Fate geht es darum, Geschichten zu erzihlen. Thr denkt
euch eine Gruppe Charaktere aus und verfolgt gemeinsam ihre fikti-
ven Abenteuer. Dabei erzihlt jeder von euch abwechselnd ein Stiick
davon.

Denk an einen Film, ein Computerspiel oder eine Serie, die du magst,
und denk an die Charaktere, die darin gemeinsam auf Abenteuer
ausziehen — vielleicht Die Legende von Korra oder Star Wars oder Die
Avengers oder die Zelda-Spiele oder Doctor Who oder Der Herr der Rin-
ge. Jetzt stell dir vor, wie du mit deinen Freunden bei einer dhnlichen
Geschichte die Entscheidungen fiir die Helden triffst und wie sich die
Geschichte durch diese Entscheidungen verindert.
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Manchmal trifft jemand eine Entscheidung und versucht etwas, aber
ihr wisst nicht ganz sicher, ob das klappt oder nicht; dann wiirfelt ihr,
um zu schen, wie es weitergeht. Je hoher du wiirfelst, desto eher laufen
die Dinge auch so, wie du das méchrest.

UND WIE MACHEN WIR DAS JETZT?

Na ja, als Erstes solltet ihr euch tiberlegen, was fiir eine Geschichte ihr
erzihlen wollt. Welches Genre interessiert euch? Fantasy? Science-Fic-
tion? Abenteuer in der modernen Welt? Spielt ihr in der Welt aus ei-
ner Serie oder einem Comic oder einem Film, den ihr gut findet, oder
macht ihr euch eure eigene Welt? Im Kapitel Das Spiel gestalten von
Fate Core gibt es ein paar richtig gute Vorschlige, wie ihr eure eigene
Spielwelt erschaffen konnt. Das Kapitel konnt ihr kostenlos auf wuww.
faterpg.de herunterladen.

Als nichstes miisst ihr entscheiden, wer Spieler und wer Spiellei-
tung ist. Aufler einer Person nennen wir alle am Tisch Spieler. Je-
der Spieler iibernimmt die Rolle eines Spielercharakters oder SC in
der Geschichte und schliipft in seine Haut, um die Entscheidungen
zu treffen, die der Charakter treffen wiirde. Die letzte Person ist die
Spielleitung oder SL. Es ist die Aufgabe der SL, die Spieler vor Her-
ausforderungen zu stellen und die Entscheidungen fiir alle Charaktere
zu treffen, die nicht von einem Spieler kontrolliert werden (Nicht-
spielercharaktere oder NSC).

Nachdem ihr festgelegt habt, wer SL ist und in welcher Welt ihr wel-
ches Genre spielen wollt, wird es Zeit fiir die Spieler, ihre Charaktere
zu bauen. Darum geht es im nichsten Kapitel.

WAS HEIBT DAS, EINE GESCHICHTE
~GEMEINSAM” ZU ERZAHLEN?

Alle Leute am Tisch sind dafiir verantwortlich, die Geschichte zu er-
zihlen — die SL genauso wie die Spieler. Wenn du eine Entscheidung
fiir einen Charakter treffen musst (oder fiir einen NSC, wenn du SL
bist), dann denk an zwei Punkte:

Erstens: Schliipf in die Haut deines Charakters und denk scharf darii-
ber nach, was er jetzt wohl tun wiirde — auch wenn das unter Umstin-
den nicht die beste Idee ist. Wenn du einen Charakter spielst, der ab

WIR ERZAHLEN EINE GEMEINSAME GESCHICHTE

Mehr Gber die
Aufgaben der SL
Seite XXX
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und zu schlechte Entscheidungen trifft, dann lass ihn ab und zu mit
Absicht schlechte Entscheidungen treffen. Scheu nicht davor zuriick.
Zweitens: Denk an die Geschichte, die ihr gerade erzihlt. Das ist
wirklich wichtig. Uberleg dir, welche Entscheidung die Geschichte
noch besser machen wiirde: Noch interessanter, noch spannender,
noch lustiger. Fillt dir eine Entscheidung ein, die dazu fithren konn-
te, dass ein anderer Charakter besonders ins Rampenlicht riicke? Das
wire doch grofSartig, also iiberleg dir, ob du nicht diese Entscheidung
nehmen willst.

So erzihlt ihr Geschichten gemeinsam — hab keine Angst, deinen Cha-
rakter einen Fehler machen zu lassen, und triff Entscheidungen, die

das Spiel fiir alle am Tisch besser machen und nicht nur fiir dich.
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