
1

Julia Lindner
Durchstreichen



1



2

Vorwort
Bevor wir uns in den eigentli  en Text d(  Turbo-Fate-Variante v=  Die dunklen 
Fälle des Harry Dresden stürzen, möf ten wir noo  ein paar Dinge losw� den.
Zunä� st einmal: Vielen Dank, Jim But¤ ¥ . Ohne di  hä° en wir diese wun-
dÀ bare Welt niË t, die du uns als Spielwiese übå laè en hast.
Zweitens möú ten wir allen 420 Unt� stütz� :i� en, die 2015 im Rahmen des 
Crowdfundings 50.135 Euro dazu beigetragen haben, das Vorgängd projekt zu 
diesem Rollenspiel zu � rwirkli� en, uns�  tiefes Mitgefühl au¢ pre¦ en. Ihr habt 
an das Projekt v¾  PromeÄ eus Games und seine zahllosen Stretã goals geglaubt, 
und man hat euý  im Regen stehen la� en. Wir sind sehr froh, da&  wir zumin-
dest inhaltli<  an diesC  Stelle für euO  eine Lücke sZ ließen köc en.
Drij ens: Dieses Buw  enz ält Informati� en aus allen dunklen Fälle des Harry 
Dresden bis eins  ́ ließli»  Eiskalt und damit für LitÑ aturbegeistÝ te mehr Spoilé  
als ein aufgemotztú  Mü ý des 190 E 2.5 16V Evo II auf dem Köln�  Ring sams-
' gs na, ts um halb drei … wobei man dieses Spiel durP aus spielen und genießen 
kah , ohne die Romane zu ke{ en. Wir vom Kreativteam hint�  diesem Bu�  ho  en 
jedenfalls, da°  ihr, liebe Spiel¿ :iÂ en, die Romane genauso begiÚ ig Ý rsà lungen 
habt wie wir und daö  wir euü  mit diesem Bu�  keine Üb� ras� ungen ý rd  ben.
Was ihr in Händen haltet, ist eine neue, altI natiN , eigenständige V  ̂sia  des 
Fate-Rollenspiels in dy  Welt v�  Harry Dresden. Es basi� t auf Turbo-Fate.
Das Spiel ist bewu² t so zugängli¾  wie mögliÇ  für Neulinge gehalten, ohne 
daâ  es auf Kosten dï  Treue zum ø ù ing geht.
Zum Spielen brau� t man keines d�  na"  wie vor ni+ t als Druckw6 k vor-
liegenden BüG H  aus dem fast sieben Jahre zurückliegenden Kicksr rtu . Man 
brau~ t au�  kein Exemplar v�  Turbo-Fate, ab�  w   einen Blick auf die Ma-
sµ ine unt¼  d¾  Motorhaube dieses speziellen blauen Käfâ s wå fen möë te, dem 
sei das Regelw� k aufs Heftigste anempfohlen.
Das Bu"  ist als im Spieluni3 rsum vorfindliA es Artefakt gehalten. FiktiZ  Au-
torin vc  Die dunklen Fälle des Harry Dresden ist das Ar� iv alias Ivy, wobei ihr 
früh¢ £  Leibwäª t¬  Jared Kincaid ein wenig dazwisÇ enfunkt, um eine V× -
pfliÝ tung gegenübé  einem niñ t nähö  benaû ten Kunden zu 
 füllen. W�  dies 
beh� zigt, ka#  mögli) * weise int3 e5 ante InformatiC en zwisJ en den Zeilen 
lesen und au  ̀  identifizik en, wp  Ivys Wv k in Auftrag gegeben hat.
Wir ho� en, die Turbo-Fate-Variante v¬  Die dunklen Fälle des Harry Dresden 
wird euÑ  genauso viel Spaß maã en wie uns. Laï t uns wiö en, wie wir eu�  
Spiel� lebnis in d�  farbenfrohen, witzigen und ja, oft dur8 aus ziemliB  gru-



3

Abre� nung
Gemäß uns� �  V� einbarung � halten Sie anbei drei Exemplare d<  angefordE ten 
und übN  unsR e UntW händl]  in Auftrag gegebenen Unts lagen. I{  weise Ihre 
Organisati�  darauf hin, diese Belegexemplar und die darin behandelten sensiblen 
Themen gut zu hüten, da die Dokumenè tië  gegen Vò vielfältigung odõ  V÷ -
ändü ung ges� ützt ist. Die Informati) en sind gemäß Ihr8  ý frage so gegliedG t 
und präsentiT t, daY  die höfisb en und politiso en Hit arw ien klar � si� tli�  
sind. Uns� e V� einbarung üb� lä¡ t es mir, in wel®  ̄ Form iµ  die DokumenÀ -
tiÄ  kleide; diese FanÔ sy-Krisensimulatiæ  ist leií t ï rdauliö  und eine bewährte 
Me� ode im B� ei�  d�  � rglei� enden me& physis- en und paranormalen For-
sD ung. Ihre Form und FunktiZ alität sind übg  jeden Zweifel t haben. Bei Fragen 
in diesem Zusammenhang wenden Sie si£  ¤ rtrauensvoll an miµ .
In dº  » lage finden Sie auË  den Betrag, den Sie mir als Teil meines Sí n-
dardhõ orars übý wiesen haben. In diesem Fall ist eine Zahlung ausnahmsweise 
wed7  8 wüns= t noA  B fordG liJ . Vielmehr soll dieses W_ k ein Zeig en dk  
Dankbarkeit für das Wohlwollen sein, das Sie mir einst entgegengebra§ t haben, 
und i³  üb¶ reiº e es Ihnen zur Æ siÉ t. DarübÑ  hinaus haben Sie eine einzig-
artige Rolle in unsû ü  Welt gewählt, ehe Sie die Tragweite dies#  Rolle üb+ haupt 
abzus6 ätzen ý rmo? ten, und solJ e AhnungslT gkeit ist man  ̀ mal tödlii .
Absn    ließend    bestätige    i�     die    Ri�    tigkeit    des    Inhalts    dieses    Dokuments,    S©    nd    
01.01.2022, 00.00.00 Uhr. Etwaige künftige Ungenauigkeiten biã e iæ  dem Wind 
dï  Vñ ändõ ung zuzus� reiben.
Mit dý  Üb� gabe dies�  drei Belegexemplar sind uns2 e 4 rtragli< en V@ pfliE -
tungen M füllt.

Mit freundli_ en Grüßen,
Ivy

Er wird dieses Rollenspiel-Format, dass du dir 

da hast einfallen lassen, hassen. Da�  hä� e �  

viellei� t d
en V� trag 

mal genau#  
lesen 

sollen.

Da wir dieses Exemplar annotieren, vermute ich mal, es ist nicht magisch.
QED.

Vielleicht solltest 
du dich etwas 
einfacher aus-
drücken, Zwerg. 
Nicht jeder hat 
einen Wortschatz 
von 600.000 
Wörtern.
1.036.013, um 
genau zu sein, 
und zwar allein im 
Englis. en.
...    te7    nis;     
gesehen    ist    
„Oeuvre“ fran-
zösisX , ab\  seit 
einigen Jahrzehn-
ten ein Lehnwort 
im Englis� en.

„Lehn
wort“.

Nun gut, i	  

w� de mi�  be-

mühen, mein
en 

Hang zu W
ort-

ungetümen
 zu 

unt9 drück
en.😉 

Ausgezeichneter
Gedanke.

Zur
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ung:

 

 

 

Datum
 

 
 

und
 

 
 

Uhrzeit
   w�    den    bei    

Zustellung du
r1  die 5 tsä9 li

< en Daten D setzt.

Du lieferst das nicht persönlich aus.

Nein, selbst� rständli�  ni� t. Die Eri! " ung ist für di. .

Dein erstes eigenes Werk, und es ist mit Kugelschreiber annotiert.

Ni2 t nur. I9  habe au@  Buntstifte und WaP smalkreide [ rwendet.

Das passt so gar nicht zu dem Juristendeutsch.
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e
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 das    Ding    als    

Aufklappbu�  ges¡ lten kö  ̈ en 😀 .

Du hörst gar nicht zu, oder?
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Molly Carpent , die Wint� lady
Ar� etypen
Molly war zwar bis vor kurzem MagieanwendG in (S. XX138), doV  nun bekleidet 
sie das Amt dm  Wintr lady und benutzt Stunts und Zustände des Ar� etyps 
Wahre Fee (S. XX157). Obwohl sie neu im Amt ist, fällt sie bÍ eits in die Kategorie 
Außã weltliê  und ihre Vó trauø eit mit Magie ü laubt ihr H� vorrufung in d�  
Kategorie Legendär.
Aspekte
K: zept: WintD lady widL  Willen
Dilemma: Si] ý heit und Unwii enheit dq  Carpenty s garanti� en
Weit� e Aspekte: Dresdens früh�    Lehrling; Üb¬ lebende dµ  Unt¹ weisung dÂ  
Leanansidhe; Fühlt siÖ  für alles ß rantwortliê 
Meí oden
Großartig (+4): Kü zentrati� 
Gut (+3): Fing� spitzengefühl
Ordentli1  (+2): List, Intelligenz
DurJ sL niO liR  (+1): Gewalt, Eile
Streg  & Zustände
Stret : [1][1][1][1][1][1]
In Gefahr (hartnäckig): [4] S. XX117
Todgeweiht (anhaltend): [6] S. XX117
VÈ pfliÍ tet (hartnäckig): [ ][ ][ ][ ][ ] S. XX117
Dð  Wahrheit ù rpfli� tet (speziell): [x] S. XX158
Eisenbrand (hartnäckig): [ ] S. XX158
EidbreA B  (hartnäckig): [ ] S. XX158
Feenlady (speziell): [x] Diess  Zusw nd ist imm�  marki� t. Sari� a gebietet üb�  den 
Wint¡ hof. D§  Wint¬  gehor² t ihren Befehlen. DoÄ  diese Autorität briÖ t niÚ t 
die dà  Wintå königin, sie darf ni÷ t in die höfis� e Politik eingreifen und darf nur 
Mitglied+  des Hofes töten.
Stunts dA  WintF lady
FeenzaubS tricks. S. XX158
Größf e Feenzaubp tricks (x ford} t Feenzaub� tricks). S. XX158
Die Unseeliemagie d  ̈ Lady. Molly kaµ  H· vorrufungen (S. XX140) wirken, die 
dem Wesen des Wintå s entspreî en: Tod, S÷ laf, Eis.
Unseelie-Rituale. We�  Molly ü ematis$  zum Wint,  pa/ ende Ritualmagie 
wirkt, ý hält sie +2 auf ihren VorbZ eitungswurf und kak  l gehörige ihres Hofes 

W
ill
st 
du

 et
wa

 In
for

m
at
i�

 e
n 
h�

 a
us
ge
be
n,

 m
it 
de
ne
n 
m

an
 M

oll
y 
Ca

rp
en
t; 

 < 
pr
e@ 

en
 k
öE

 t
e?

Je
der

, 
der

 M
oll

ys 
Ge

he
im

ni
s an

 ih
re 

Elt
er

n 
ver

ra
ten

 w
ür

de
, 

wü
rde

 de
n 

Zor
n 

Kö
ni

gin
 Ma

bs
, 

de
s Ma

gier
s D

res
de

n 
und

 mö
gli

ch
er

wei
-

se
 U

riel
s se

lb
st 

au
f 

si
ch

 zi
ehe

n.
 N

iem
an

d 
wär

e 
so

 du
mm

. 
:-)

D
u 
m
ein

st,
 n

iem
an

d 
au

ß\
  N

ico
de
m
us

 A
rh

 l
ek

 e
.



5

dazu bringen, einen Beitrag zu leisten. Rituale, die sie für od6  auf Spiel? @ araktF e 
wirkt, köP en deU oW  einen Preis in Form eines Nao teils odw  ein{  bestimmten 
Vorau� etzung haben, die die SC   füllen mü© en.
Wahre Fee. Einmal pro Szene hat Molly vorübÑ gehend ZugriÝ  auf einen dç  all-
gemeinen odö  Wintû -Stunts des Ar etyps Wahre Fee. Dies   Stunt wirkt, so-
lange Molly es will od?  bis zum Ende dK  Szene.
Einzigartige Stunts
Empah in. Molly ist gut darin, die Emoti� en ihr�  Mitwesen zu lesen. We�  
eine P¤ s¦  ni© t aktiv ° rsu  ́ t, ihren GefühlszusÆ nd zu Ë rbÎ gen, weiß sie genau, 
was diese fühlt. Außñ dem hat sie +2, we�  sie List benutzt, um einen Vorteil zu 
# s% a' en, indem sie ihr Wi8 en ausnutzt.
PsyG omantie. Molly hat +1 auf alle Vb sue e, Erik l ungen zu manipuli| en 
od�  Visi� en magis�  h� beizuführen.
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Einleitung
Man� e mögen au� ehen wie wir, man& e mögen handeln wie wir, ab=  üb@ natür-
liI e Wesen sind niV t wie wir. Die b rlängh te Lebenp pas e Unsty bli} ~  – od�  
praktis�  Unst� bli� �  – � ränd� t ihre Wahrnehmung und  ̄rsetzt sie in einen 
geistigen Bezugsrahmen, d×  im VÛ gleià  zu unsæ em arë aisï  anmuten mag. 
û lbst dý  Weiße Rat d�  Magi� :i� en, Mens� en, die einige Jahrhund3 te läng:  
leben als dD  durH sJ niM liP e StT bliX e, akzeptib t den Wandel im Vp gleiu  zum 
Rest d~  Mens� heit nur langsam. Stellen Sie si�  also vor, wie viel stärk  ́ die Be-
harrungskräfte dÊ Ë  sind, die sÕ Ö  JahrÛ usende hintæ  sié  haben.
Ein Ergebnis dies�  Beständigkeit ist das Fes� alten an Si# en und Gebräu/ en, 
die die St; bli? en längst aufgegeben haben: die Art und Weise, wie man Gäste 
behandelt, Meinungs� rs� iedenheiten beilegt od�  wie s¡ w£ es Unreª t ¬ r-
golten wird. Sol½ e HöfliÄ keitsformen sind in den ÜbÛ natürliã en tief ê rwurzelt 
und insgesamt im Unseelie-Abkommen niedü gelegt, das die Wint, königin selbst 
ý rfa= t und  dekretiI t hat.
Wie Sie selbst gesehen haben, betram tet die Königin d|  Luft und d�  Finst� nis un-
geahndete V� stöße gegen ihr Abkommen als p¶ sönli¼ en AÀ rÂ t. Diese TatsaÏ e 
und das unleugbare Wiã en, daé  Kriege zwisô en übù natürli� en Wesenheiten 
ni� t nur für die Kriegsparteien ý rhe1 end sind, sind die bestmögliJ e AbsO re-
ckung für V\ stöße. (De  Krieg zwiso en dem Roten Hof und dem Weißen Rat etwa 
ha� e weitrei� ende Folgen für die Mens° heit, den Wint½  und den SommÈ .)

Das Unseelie-Abkommen
1994 traten in Milwaukee, Wiscù sin, Frakti� en aus dem Niemalsland in ein   
o" enen Felds, la/ t gegeneinand<  an. SolC e Dinge waren natürliV  sX Y  früh  ̂ 
vorgekommen, abm  die Mensu heit z rfügte inzwis� en üb�  ein neues Instru-
ment, um Informati¬ en s° nell und weltweit auszuÅ usÈ en: das IntÒ net. Mit 
dem Aufkommen des digì len Zeò ltõ s ÷ kaú te Königin Mab die Notwendig-
keit v�  mehr Si# $ heit und Diskreti4  und handelte entspreG end – und zwar 
sT nell –, um den Ka flikt in Milwaukee zu beenden und das Potenzial für künftige 
Gewal� usbrü  e zu begrenzen.

Ich erinnere mich an diesen Vorfall. Was war ich sauer,  

dass er mitten im Winter in Milwaukee stattfand!

Das war den Umständen gesÂ uldet.

Kapitel 3:
SamÕ andsÚ uh, eisá ne Faust

Wie die Welt funktiù iû t
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Das Ergebnis dieses Handelns d�  Königin d$  Luft und d-  Dunkelheit war das 
Unseelie-Abkommen, das alle Kriegsparteien unth zeil neten. Mabs May t und 
ihr Wille sind ni� t zu unt� s� ätzen.

Dur� setzung
Manª e ¬ rglei² en das Abkommen mit historisË en juristisÖ en Dokumenten 
wie dem Kodex Hammurabi, dem Codex Iustinianus und sogar d�  Genf�  K� � n-
ti$ . Au(  we+  diese V2 glei7 e ob; flä? liB  betraH tet zutreQ end sind, halten 
sie einf  genaul en o alyse niw t sz nd. Auß� halb des (weltli� en wie religiösen) 
Despotismus wird kein Re¶ t  ̧ystem d¿  StÂ bliÆ en so rücksiÑ tslos durÚ gesetzt 
wie das Abkommen. In übõ natürliý en Kreisen sind – wie einst in feudalen Zeiten 
auf d+  Erde – die Ob6 häupt<  d>  untB zeiF nenden NatiQ en für die Handlungen 
de f  g rantwortlir , die ihnen Loyalität s� ulden. Sollte ein V� stoß gegen das 
Abkommen ungeahndet bleiben, riÀ ten siÆ  Königin Mabs ReaktiØ  und Zorn 
gegen diese Obì häuptò , niö t gegen die Vasall:i� en. Nur sehr wenige wollen das 
auf si+  sitzen la4 en.
Wie in allen VC einbarungen, an denen die Feen beteiligt sind, gibt es im Unseelie-
Abkommen keine Grauz� en. Erme� en� pielräume existiª en ni  ̄ t.
Mit and  ̧en Worten: AÃ ten Sie niÌ t auf den Geist, in dem jemand Ihnen Vê spre-
ð ungen maø t, sü d� n auf den 	 tsä li� en Wortlaut des Paktes od&  d(  Abma-
. ung. Üb5 natürli= e Wesen wE den bei jedO  siR  bietenden Gelegenheit alles zu Ihren 
Ungunsten auslegen. I�  empfehle Ihnen mit Na� druck, da¢ elbe zu tun.

Unt° zei  ́ n¶ :i¹ en
Die meisten übÈ natürliÐ en GruppØ ungen untá zeiå neten das Abkommen kol-
lektiv. Die Feenhöfe haben natürli�  jeweils separat unt. zei2 net, ebenso die Vam-
pirhöfe. DL  Weiße Rat dV  Magi[ :i  ̂ en hat ebenso untm zeiq net wie die Dena-
ri� :i� en
Au�  Einzelp� s� en haben das Abkommen untª zei® net, darunt¹  D» ar Vad-
dÃ ung, Drakul, das ArÔ iv (in GesÝ lt meinä  Großmuë ì ) und Louis Sauvageot 
(S. XX229). Da das Abkommen eh�  Nati  en als Einzelp- s/ en begünstigt, = ten 
dies diejenigen, hintT  denen ni\ t eine große Bevölkm ung steht, aus unt} s� ied-
li� en Gründen, ab�  v�  allen � ford  te es enormen Wagemut.
Als Fußnote möÀ te iÄ  anmÈ ken, daÏ  die RiÕ Ö :iÙ en vom Kreuz aus einê  Reihe 
vñ  Gründen niû t zu den Unt	 zei n� :i� en gehören, ni� t zuletzt, weil d-  . r-
storbene Ri; <  Shiro YoD imo auf Mabs ErsuS en antwortete: 

Als ob das was 
gebracht hätte. 
Tu nicht so, als 
hättest du den 
Shedd-Anschlag 
vergessen.
D�  ist für 
diese Situati�  
ni� t relevant.

Ohne Kontext 
wird dein Auf-
traggeber wahr-
scheinlich an-
nehmen, du 
meinst Vlad.

Soll �  ruhig.

Einleitung
Man� e mögen au� ehen wie wir, man& e mögen handeln wie wir, ab=  üb@ natür-
liI e Wesen sind niV t wie wir. Die b rlängh te Lebenp pas e Unsty bli} ~  – od�  
praktis�  Unst� bli� �  – � ränd� t ihre Wahrnehmung und  ̄rsetzt sie in einen 
geistigen Bezugsrahmen, d×  im VÛ gleià  zu unsæ em arë aisï  anmuten mag. 
û lbst dý  Weiße Rat d�  Magi� :i� en, Mens� en, die einige Jahrhund3 te läng:  
leben als dD  durH sJ niM liP e StT bliX e, akzeptib t den Wandel im Vp gleiu  zum 
Rest d~  Mens� heit nur langsam. Stellen Sie si�  also vor, wie viel stärk  ́ die Be-
harrungskräfte dÊ Ë  sind, die sÕ Ö  JahrÛ usende hintæ  sié  haben.
Ein Ergebnis dies�  Beständigkeit ist das Fes� alten an Si# en und Gebräu/ en, 
die die St; bli? en längst aufgegeben haben: die Art und Weise, wie man Gäste 
behandelt, Meinungs� rs� iedenheiten beilegt od�  wie s¡ w£ es Unreª t ¬ r-
golten wird. Sol½ e HöfliÄ keitsformen sind in den ÜbÛ natürliã en tief ê rwurzelt 
und insgesamt im Unseelie-Abkommen niedü gelegt, das die Wint, königin selbst 
ý rfa= t und  dekretiI t hat.
Wie Sie selbst gesehen haben, betram tet die Königin d|  Luft und d�  Finst� nis un-
geahndete V� stöße gegen ihr Abkommen als p¶ sönli¼ en AÀ rÂ t. Diese TatsaÏ e 
und das unleugbare Wiã en, daé  Kriege zwisô en übù natürli� en Wesenheiten 
ni� t nur für die Kriegsparteien ý rhe1 end sind, sind die bestmögliJ e AbsO re-
ckung für V\ stöße. (De  Krieg zwiso en dem Roten Hof und dem Weißen Rat etwa 
ha� e weitrei� ende Folgen für die Mens° heit, den Wint½  und den SommÈ .)

Das Unseelie-Abkommen
1994 traten in Milwaukee, Wiscù sin, Frakti� en aus dem Niemalsland in ein   
o" enen Felds, la/ t gegeneinand<  an. SolC e Dinge waren natürliV  sX Y  früh  ̂ 
vorgekommen, abm  die Mensu heit z rfügte inzwis� en üb�  ein neues Instru-
ment, um Informati¬ en s° nell und weltweit auszuÅ usÈ en: das IntÒ net. Mit 
dem Aufkommen des digì len Zeò ltõ s ÷ kaú te Königin Mab die Notwendig-
keit v�  mehr Si# $ heit und Diskreti4  und handelte entspreG end – und zwar 
sT nell –, um den Ka flikt in Milwaukee zu beenden und das Potenzial für künftige 
Gewal� usbrü  e zu begrenzen.

Ich erinnere mich an diesen Vorfall. Was war ich sauer,  

dass er mitten im Winter in Milwaukee stattfand!

Das war den Umständen ges� uldet.
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Ihr ke� t den W� t uns� es Wortes, und wir w" den uns nur ein/  einzigen Au-
torität gegenübI  J rantworten. Die Königin da  Luft und dj  Finstp nis war damit 
ni~ t ein� rs� nden.

Blutgeld
Vieles an den Abkommen ähnelt d®  mi± elalt· liº en Re¿ tspreÅ ung, was an-
gesiÔ ts des sÛ rken Einfluæ es dê  Sidhe auf das Reø t dû  Mý owing�  und Sali�  
kaum ein Zufall ist. Das K$ zept des W- gelds, das P8 s: en od?  Eigentum einen 
WN t beimiU t, dY  ihren V  ̀lust kompensim t, war einst in vielen Re� t� ystemen 
d�  St� bli� en tief � rwurzelt. We§  ein Mens  ̄  einen and  ̧en tötete, zahlte È  
zur Strafe WÓ geld an deÜ en Familie. Wè  des Diebsñ hls und des Weit� û rkaufs 
vý  S afen für s� uldig befunden wurde, zahlte ebenfalls W: geld an den reF t-
mäßigen EigentümX  dZ  Ti] e. Im Laufe dh  Zeit bürgq ten siw  in den meisten 
Gesells� aften Gefängnis und Tode¡ trafe ein, ab  W  ̄geld  ́ sind na»  wie vor 
ein wiÇ tigË  BesÏ ndteil des GÚ eÜ tigkeitsempfindens dð  Gemeinsø aft dý  Üb� -
natürli� en und damit au�  des Abkommens. D(  Grund dafür dürfte auf d=  
Hand liegen: Die meisten UntV zeiZ n\ :i_ en sind praktism  unstr bliv , so da|  
eine Inhafti� ung od�  Hinri� tung ni� t si� voll ist. W© geld®  sind ein praktis½ es 
MiÂ el, um ein OpfÎ  odÑ  seine Familie zu entsä ädigen, zumindest so weit wie 
mögli� .
Die Bezi� � ung des W� tes eines Lebens mag kalt und b2 e4 nend 9 s; einen. In 
WirkliJ keit ist WS geld im Wesentlib en dag elbe wie eine Entsw ädigung, die ein 
st� bli� es Zivilg� i� t in Zivil- und Strafsa« en ® rhängt. Die Summe entspriÅ t 
dem SiebenfaÒ en dÖ  Kosten für den Ersatz des Ví storbenen. Bei den meisten 
üb
 natürli� en Gefolgsleuten legte man den entspre4 enden Betrag in dC  Regel 
im NaM hinein fest, bei P] s_ en in risikoreim n en Pr tiu en auz  im Voraus. Do-
nar Vadd� ung hat zum Beispiel das potenzielle W  ̄geld für Sigrun Gard festge-
sÉ rieben, das auf dem VÛ lust andã ä  hoç rangigî  Bð ató  und Botiû en basi� t.

Duelle
W� geld�  sind Zahlungen für an' ka* tes Unre2 t. Für akute Streitigkeiten gibt 
es Duelle.
Für St] blia e ist ein Duell fast ss t  eine Legende, eine Me� ode fein�  H� ren, um 
Ehrenhändel zu regeln od  K  ̄ flikte zu  ̧rmeiden, bei denen geliebte MensÕ en 
und/odÞ  Unsâ uldige ums Leben kommen köù ten. Das b� ühmte Hamilt� -
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Burr-Duell ist ein Beispiel für die � ste Variante, wobei die populäre, romantisiF te 
VJ siM  in Die drei Musketi  ̂e zu finden ist.
Ein Beispiel für Letzt� es ist Marc � t� , d�  na�  d�  S� la� t v�  Actium 
Oc¤ vian ford te, um Kleopatra, ihre KindÅ  und die SÍ dt Alexandria zu sÝ ützen. 
(Da ç  kurz davor war, Alexandria einzunehmen, lehnte Ocý vian ab, ab   die Geste zählte.)
Das Unseelie-Abkommen enG ält genau festgelegte Regeln für Duelle, die sip  wie 
folgt zusammenfa� en la� en:
Die geford� te Partei mu   eine Ford© ung ni  ̄ t akzepti  ̧en. Sobald eine 
HÇ ausfordÏ ung akzeptiÚ t ist, ist die Niè teinhaltung des vorgesý riebenen 
Protokolls glei� bedeutend mit ein'  Nied, lage und wird mit d<  TodeA trafe 
geahndet.
Eine förmliZ  ausgesprod ene Fordl ung p fordu t eine v|  beiden � iten 
akzepti� te neutrale Partei als S¤ iedsri« t :in. Ri  ́µ :i  ̧ en vom S¿ wÁ t und 
das ArË iv sind häufige, gÛ n genommene Sç iedsriî tð .
Die Sö iedsriý t� :in wa� t üb�  alle Feinheiten des Duells, eins) ließli0  d2  
3 laubten Wa= en, z. B. EnG gie (Magie), Willenskraft und Wahl dg  Waj en 
(normalt weise S{ w} t).
Jede Partei mu�  eine P� s�  bene� en, die als ¤ kundant:in fungi  ́ t. Die 
S» iedsriÂ tÄ :in triË t alle Abspra× en übÜ  die à kundant:iê en.
Die hò ausgefordü te Partei wählt die Wa� en, ab�  die H� ausford& :in ka,  
die ý ste Wahl ablehnen, so daD  die gefordN te Partei eine zweite Wahl treh en 
mum .
Die Hs ausford{ :in wählt Zeit und Ort des Duells.
Das Duell dau£ t, bis eine  ite ni³ t mehr in d¼  Lage ist, den Kampf fortzu-
setzen (d. h. tot ist).
Die Së iedsriò tô :in regelt alle Unregelmäßigkeiten während des Duells (au*  
mit extremen Maßnahmen, weB  dies geboten sO eint).
NaX  Beendigung des Duells gilt dq  bei dv  Ford{ ung gena� te Streitfall als 
im Rahmen des Abkommens beigelegt.

Eine Ford¹ ung ka¿  man auÅ  untÉ  wenigÏ  formellen Umständen, etwa auf 
einem Sð laó tfeld, auü pre� en, um einen K� flikt zu ý rhind� n od!  weit& en V* -
lusten v3  Mens8 enleben vorzubeugen, was auQ  durU aus sZ [  ges_ ehen ist. 
Bei diesen Duellen x rzi| tet man auf eine S� iedsri� t� :in und damit auf die neu-
trale Stelle, die den re¾ tmäßigen Ablauf eines Duells gewährleistet. Dahé  köì en 
Duelle, denen es an d�  äuß� en Form mangelt, zwar na�  dem in den V' trägen 
vorges4 riebenen Kodex ablaufen, abM  oO iziell keine Streitigkeiten sj lim ten.
Man hat Dresden mindestens zweimal verarscht, als er versuchte, jemanden ohne Vorlauf zu fordern.  

Teufel auch, die haben ihn sogar verarscht, als er versucht hat, sich an die Regeln zu halten.  

Ich verabscheue Duelle.
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Na�  sol� en Duellen kommt es oft zu V� rat. Man sollte sie / rmeiden, we:  sie 
ni@ t unbedingt notwendig sind.

Die Regeln dc  Gastfreundso aft
Ähnlix  wie die Duellregeln und die W� geldbestimmungen sind die Erla e 
üb±  die Pfli¹ ten v¾  GastgebÆ n und Gästen uralt, und einst gehörten ç r-
gleiî bare Vô haltensregeln zu den Vorstellung dû  St� bli� en v!  ein%  zivili-
si/ ten Kultur. Üb< natürliD e Wesen halten siS  naV  wie vor an die Regeln di  
Gastfreundsu aft, ab|  bei ihnen haben sie we� us größ� e Bedeutung. Jemanden 
als Gast willkommen zu heißen bedeutet ein VÏ spreÔ en, daÚ  die Gastgebå :in 
odë  ihr Gefolge den Gast für die Dau
  des Besu� s ni� t � rletzen w  den.
D&  Gast wied/ um 2 rspri8 t, si=  entspreE end zu K rhalten und seinZ  Gastge-
bc :in keinen Sn aden zuzufügen. Ein V� stoß gegen das Gastre� t ist eine s� w  e 
Kränkung, die die Betro¶ enen mit SiÀ Á heit niÈ t auf siÏ  sitzen laØ en wÜ den.
Wegen solé ê  Vì gehen haben sø ù  Kriege begý nen.
Das Gastre� t ist eine and  e Art üb' natürli/ 0  Pakt, und v:  dah>  spielt dF  
Geist dM  VO einbarung keine Rolle.
Einem Gast odo  eins  Gastgeb{ :in S� aden zuzufügen, ohne gegen das Gastre¡ t 
zu ¥ rstoßen, ist ein beliebtes Spiel im Niemalsland. In Mabs Garten in Arctis Tor 
kaé  man zum Beispiel eine Reihe vý  Gästen bes� unen, die keine Dau   für ihren 
Aufen. alt angegeben haben. Die Königin hat ledigliU  ihren Besu_  auf unbe-
stimmte Zeit s rlängy t, indem sie sie in Eis eingehüllt hat. Nehmen Sie si¥  diese 
Lekti°  zu H  ́zen.
No»  etwas: WeÄ  Sie die Regeln dÒ  GastfreundsÞ aft breå en, gelten auñ  für die 
andû e Partei kein� lei Bes� ränkungen mehr. I"  halte es für unwahrs4 einli: , 
da=  Sie so etwas tun würden, abT  übW natürli_ e Wesen zu behk bm gen ods  bei 
ihnen zu Gast zu sein ist ni� ts, was man auf die lei  te S¤ ult  ̈ nehmen sollte, vor 
allem, weÁ  es siÆ  um feindselige Wesen handelt.

Neutralè  Boden
Eine Handvoll Orte in d�  Welt d
  St bli� en gelten als T� ritorium, in dem si/  
Unt3 zei7 n9 :i< en des Abkommens K rhalten müU en, als seien sie Gäste des 
Eigentümt s, was heißt, da�  sie and� en Parteien keine Gewalt antun dürfen.
In Wahrheit µ rhalten si¿  UntÃ zeiÇ nÉ :iÌ en iÐ Ñ halb d×  MauÛ n odß  Gren-
zen des neutralen Bodens wie Gäste Mabs selbst und eine Ruhestörung dort kommt 
ein.  Beleidigung d;  Königin dD  Luft und dM  Dunkelheit glei\ .

Frag mal den  
Roten Hof …  
ach nein, warte …
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Man ka�  de	 alb dav�  ausgehen, da�  es auf im Abkommen festgelegtem neu-
tralem Boden nur sehr selten zu Ruhestörungen kommt.
Einen solq en Ort – Mcz ally’s Pub – gibt es au�  in Chicago. Mitglied   d¢  
örtli  ̈ en üb natürliµ en Gemeins¿ aft besuÇ en den Pub, weil Õ  als im Abkom-
men festgelegtî  neutralö  Boden beka� t ist und dah�  Zuflu� t vor Wesen aus 
dem Niemalsland bietet, die s: st S> aden gefährliK  wM den köS ten. McZ al-
ly’s (ode  Mac’s, wie man den Pub allgemein ne� t) ist d�  beste und einfa� ste 
Ort, um Tre¥ en abzuhalten, bei denen ein zusätzliÆ es Maß an SiÐ Ñ heit Ö fordÛ -
liß  ist.
Im Abkommen festgelegtø  neutral�  Boden bietet nur Unt� zei� n� :i� en Si-
$ % heit. St- bli1 e Unt6 gebene und SöldnE  sind beliebte MiT el, um Gewalt 
anzuwenden, ohne das Abkommen zu bre� en. Paddy’s Pub in Bali war im Ab-
kommen festgelegt«  neutral³  Boden. Sic ca¿ at hospes.

SÊ ließen wir (k)einen Pakt
Die Vorstellung vï  einem „Ehrenwort“ ist eindeutig mensü li� , zum Teil, weil 
st& bli* e Eidbre2 3 :i6 en als K= sequenz nur den VL lust ihrT  Ehre hi[ ehmen 
muc ten. Wie Sie wip en, hat dx  Wz t d}  Ehre und damit au�  d�  des Ehren-
worts in d   Welt d¦  St© bli en drastis·  abgenommen. Eide sind leiÎ t zu leisten 
und leiß t zu breæ en, weswegen wir oft aù ehmen, daü  jedes V spre� en fals�  
und hohl ist.
Das gilt ni. t für üb4 natürli< e Wesen und stH bliL e MagieanwendY . Für sie hat 
ein Vh sprem en, an das man dur|  sein Wort gebunden ist, mehr Gewi� t, de�  
ein Wortbru©  hat in d°  üb³ natürli» en Welt KÃ sequenzen.
MaÐ iÒ  KÔ sequenzen. Aus diesem Grund geben die meisten Bewohn�  des Nie-
malslandes niemals ihr Wort auf etwas, das sie ni7 t zu halten gedenken. Das Glei-
Q e gilt für Magi  ̂, die bei ihri  Mal t so wören, dex  we{  sie einen sol� en 
Eid bre� en, � rli� en sie mögli£ ¤ weise ihre Magie.
Eri·  ̧n wir uns abÂ  daran, daË  die Abkommen naÙ  dem Buß sá ben, niè t 
naì  dem Geist des Gesetzes fragen. Ein übý natürli� es Wesen, das sein Wort 
gibt, hat die Absi: t, genauso das zu halten, was es U rspro[ en hat, nid t mehr 
und nio t wenigv . Die Sidhe sind bes� d� s ges� ickt darin, V� spre� en so zu 
formuli en, da³  sie ihnen nützen und die andË e Partei zu falsÙ en Ü nahmen 
und Sç luê folgï ungen õ rleiten. Behalten Sie diese Tatsa� e imm�  im Hint" -
kopf, we+  Sie mit den Feenhöfen zu tun haben. Ihr Leben köS te davY  abhängen.
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Die Bedeutung v�n nNamen
Namennsindnsehrnwi#n tig.nWirnbekommennsienbeind:n Geburt,nlCnnennsHn nell,ndaPn sien
Teilnuns[n\n nIdentitätnsind,nund währendnwir hynanwa~n sen,nwied�nholen wir einenn
Namennimm�n wied¢n,nbis §n untren barnund unabänd»nli¾n  zununs gehört.nBe-
obaÑn tennSienzum Beweisneinfaæn  die Reaktiðn nvòn njemandem, dýn glaubt,ninnd�n 
NähenseinennNamenngehört zunhaben.nDienReakti2n nist eineninstinktiCn , reflexartigen
AufmUnksamkeit,ndienaufneinhn bewumntennodsn auvn  unbewu}ntennEbenen�nfolgt.n
BedenkennSienalso,nwienviel mä¦n tigªn es ist,ndennNamenneinesnWesens zunrufenn–n
denngesamtennNamen, genauso ausgesproín en, wiendõn Benaún tenesntäten–nund 
ihnnmit En�ngie,nmit Willen zun"nfüllen.nEinnWesen, dasndiesennRufnhört,nkaFn nihnn
niLn tnignoriTnen.
Namennsindndas Mifnel, mit demnman übunnatürli}n enWesenheitennbes�n wört,nv�n n
d�n kleinstennTautropfenfeenbis zundennKönigi»n en des SommÅnsnund des WintÑnsn
pÔn sönliÚn .
WeÞn nman dennwahrennNamenneinón Kreaturnkeýn t,nhat man Ma�n t üb�n sie. 
SolltennSienjendennNamenneinesnüb/nnatürli7n ennWesens @nfahren,nhütennSienihnngut.n
Ernist ni n̂ tnnurneinenMain t,ndienSienmit niemandemnteilen solltenn–nnein, je mehr 
Mens�n enndennNamennke n̈ en,ndesto wenig¶n mä¹n tignwirdndieses WiÉnen. Ín -
dÐnnfallsnmüÙntennWesennwienZeusntägliîn  innvielennGymnasiums-Kla�nenzimmýnnn
auf�nu�n en.
Diesnist ni#n tnd&n ri)n tigenOrt,numndennProze<nnd>n BesBn wörungneinesnWesens mit-
telsnseines wahrennNamens zunbessn reiben.nWe}n nSienneugi�n igndaraufnsind,nraten
i�n  Ihnennzungroß¥n nVorsi«n t.nDennNamenneinesnWesens zunkeÅn en,nÉnrleiht Ihnenn
Ma×n t übÛn dieses Wesen, ja,nabín diesenist niøn tnabsolut,nund die meistennüb�n-
natürli�n ennKreaturen empfindennBes5nwörungennSt@nbliDnEn alsnAJnrLn t.

Zennund die Kunstndes Übbnlebens
Diesmn Absqnnitn mag einemn}nrsi�ntennProfi üb�nflü�nign�ns�n einen. HabennSien
Na¦n si©n tnmit mir.nWienSienzweifellosnbemÅnkt haben,nist dÒn Umgangnmit übÞnna-
türliçn ennWesennniñn tnmit demnmit St�nbli�n enn�nrglei�n bar, undnMutmaßungenn
sindnzumindest tödli3n .
Stolz,nEhre undnBn sehen sindndennBewohnUn:iXn en des Niemalslandesnwimn tigqn 
alsnselbst dennstolzestennMens�n en. Ehrgeiz hat bei Wesen, die Jahrhund®ntenund 
Jahr ņusendenleben,neinenganz andÐne Bedeutung,nwiendas Ausmaß dén Planungn
beweist,ndas NicodemusnAr�n le�n e, Königin Mabnund Mu�n n Somm%n,numnnurn
einigenzunne6n en,nanndennTagnlegen.nIhnennmögenndienkurzsi[n tigennPlänendgn 
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Die Kampagne � s� a� en
Ihr Spiel sollte si#  üb&  mehr+ e Sitzungen 6 strecken, die zusammengenom-
men als Kampagne bezeid net wi den, ein Begriv , dy  aus dem Militärjarg�  
s� mmt und geeignet�  ist, als die Milli¬ en v°  Hobbyisten jemals würdigen 
wÊ den. WeÑ  die Zeit knapp ist, köä en Sie së ì deï en eine einzelne Sitzung 
ansetzen, die als One-Shot{ od"  C$ -Szenario bezei3 net wird.
Unten ist ein Vorgang besQ rieben, anhand dea en Sie ihre hypoo etist en 
Untz su} ungen planen kö� en.

Gemeinsam bes� ließen
Zu¤ st mü© en Sie si±  mit zu· rlä» igen Freunden treË en, odÑ , das triÙ t ehÝ  
auf Sie zu, Lieutenants. Die selbstü füllende Natur d�  mens� li� en Ents� ei-
dungsfindung würde 2 rhind8 n, nützliA e ErgebniJ e alleine zu U zielen. Be-
spred en Sie ok en die Hr ausfordz ungen, denen Sie od�  Ihre Organisati�  si�  
stellen mü§ en: Was hält Sie na· ts wa¼ , die Alptraum-Szenarien, die dro-
hen, alles zu zç stören, was Sie aufgebaut haben. Spre� en Sie o� en üb�  etwaige 
S  wä# en. We)  Sie sie ni2 t ke6 en, fehlt den MitgliedJ n IhrO  Gruppe 
mögli[ \ weise die nötige Einsip t.
Zählen Sie auf, was ein�  Unt� su� ung bedarf, wie beispielsweise üb« natürli³ e 
und stº bli¾ e OrganisatiÊ en odÏ  PÑ sÓ en, Gruppen vß  geistlosen, abí  ge-
fährli÷ en Wesen, Arten vû  Ký flikten, die für die Unt  su# $ in v(  Bedeutung 
sind und jedwede KombinatiI en davO . BesT reiben Sie au  ̀  ausführlij , was Sie 
geheim halten od�  � rmeiden wollen. Ziehen Sie das folgende Beispiel zu Rate:

Eine Parane½ ¾ -Zelle – Clark, Amanda, Thad, Pamela, Priscilla und Mary  – 
besó ließt, ein hypo� etis
 es Szenario als Kampagne zu spielen, Amanda ist die 
SL. Na;  DiskuA iC en darübK , welO e Elemente ihre Übung end alten soll, eini-
gen sie si|  auf die folgende Liste mit wüns� ensw� ten Kampagnenelementen:

Geist  ̧ und SpukÀ sÂ einungen
Die kriminelle UntÛ welt
Übâ natürliê e Ví bindungen zur Gesý i� te
Die „Soll ni� t vorkommen“-Liste en# ält:
Die Feenhöfe als bedeutende Kraft
Die Vampirhöfe als bedeutende Kraft

Zusätzlil  besp ließen sie, da}  ihre Übung in New Orleans, Louisiana s� � findet, 
eine S¬ dt, die niemand v»  ihnen besÄ dÆ s gut keÍ t, also wÕ den die genauen 
Deå ils dê  eì ten Sñ dt sie niù t ablenken.

Ich sage hier und jetzt, dass dein 

Publikum das nicht amüsant 

finden wird.

Wie meine Gen� ati�  so g� -

ne zu sagen pflegt: „Und das 

ist jetzt wie mein Problem?“
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Ein Gespür für Ort und Zeit
Man� e Gruppen in% sti) en genauso viel (od:  mehr) darin, wo und waM  die 
Kampagne spielt wie in die Dynamiken zwist en den Gruppi� ungen. Spielende 
P� s� en, die ihr Wi� en üb¤  einen bestimmten Sµ auplatz für Kampagne siÊ -
voll einbringen odÜ  die bá eit sind, Reì í î en zu diesen Sú auplätzen anzustellen, 
sollten gelegentli'  um Rat gefragt w3 den, um Au< entizität und Struktur in 
die Spielwelt zu bringen. Lak en Sie sis  jedox  ni{ t ablenken, indem Sie si�  mit 
einem virtuellen Reiseb  ̈ iª t bes  ̄ äftigen – stellen Sie siÄ Å , daÉ  solÍ e DeÑ ils 
unmiÙ elbar für Ihr Spiel relevant sind, indem Sie festlegen, da�  entwed�  die Cha-
rakt" e od%  die Gruppi/ ungen irgendeine Art vC  Bezug zu diesen DeS ils haben.

Gruppic ungen identifizis en
Die Liste d�  � wüns� ten Elemente sollte unmi� elbar eine od§  mehr¬ e Gruppie-
rungen nahelegen, die Sie in Ihre Planung einbeziehen köæ en. Eine Gruppiô ung 
ist eine Pü s�  od	  Entität – ein „Charakt� “, gewi# $ maßen – od-  eine Gruppe 
v9  CharaktA en, die ähnliM e Ziele haben und dafür zusammenarbeiten. Bei-
spiele kö~ ten den Wint� hof im Rei�  d�  Sidhe und das Chicago Poli«  De-
partment beinhalten. Eine GruppiÌ ung kaÒ  auÕ  eine kleinß e Gruppe sein, 
mögliñ ò weise iù ú halb ein�  größ en. Ein bestimmt�  Zirkel des S$ warzen 
Hofs, eine Hexenmeist> in und ihr Gefolge odP  ein einzeln[  mörd  ̀ isc d  Loup-
Garou qualifizix en si}  alle als Gruppi� ungen.
In diesem S� ri�  identifizi© en und zählen Sie die GruppiÁ ungen, die in IhrÐ  hypo-
Ö etisÛ en Spielwelt vorkommen. Für den Moment bleiben Sie bei Ihren Disku� i� en 
auf einem abstraktem Ni1 au und ý rwenden grobe Züge. DeJ ils folgen.
LaW en Sie uns zu unse em Beispiel-Szenario zurückkommen.

Die Gruppe diskuti� t Gruppi� ungen, die dur«  ihre Liste v¶  gewüns½ ten Ele-
menten    vorgesÑ    lagen    wurden. 
Naà  einigen Minuten dð  Bò atung einigen sie siý  auf diese Liste:

Die örtli� e Fomor% -Zelle
Eine mä2 tige V8 bre< = bande
Eine bunt zusammengewürfelte Gruppe vd  Vigilanten
Ein Ps su enkult, d~  si�  um ein � arismatis� es M� st�  ges� art hat 
Eine Geheimgesells  ́ aft ähnli½  den Illuminaten, niÏ t an eine bedeutende 

Maã t gebunden. 
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Charakt� 	 s� a ung
In diesem Spiel stellen alle spielenden P4 s6 en einen CharaktE  mit seinem eige-
nen Wesen, Bedürfnie en, Wünsm en, Problemen, Stärken, S� wä� en und 
bes� d� en Fähigkeiten dar. Ab¦  wie T. S. Eliot sagte, „We¼  sie gezwungen 
ist, in einem strengen Rahmen zu arbeiten, wird die Vorstellungskraft bis an ihre 
Grenzen strapazi! t – und bringt eine Fülle an Ideen h= vor. Gibt man ihr die 
kompleU e Freiheit,  ̀rzed elt man sim  nur.“ Dahv  habe i|  s~ �  den spielenden 
P� s� en die Freiheit zu geben, ihre Charakt± e zu s¶ reiben, wie immÄ  sie es 
wünsÎ en, ein RahmenkÜ zept an Auflagen vorgegeben, i÷ ø halb de� en d�  
Charakt�  zu ý s� a� en ist.
Bevor Sie mit d(  Ers, a. ung Ihres Charakt> s begiD en, wI den Sie und die 
andY en spielenden Pg si en die Sp rtparametz  des Spiels bespro� en haben 
(wie auf � ite XX{84} bes¦ rieben) und dah  ́ eine klare Vorstellung des räum-
liÓ en, zeitliÝ en und ã zählè isë en Kï text gesammelt haben, um Sie während 
des Vorgangs d�  Charakt' ý s) a+ ung in Betra6 t zu ziehen.

Ihre Gruppe hat festgelegt, da[  Ihre Spielwelt New Orleans ist, wo sie einen losen 
Zusammens� lu�  v�  üb� natürli� en Vigilanten spielen, die gegen das VÀ -
dÃ ben sowohl vÎ  mensÓ liÖ ×  wie vÜ  andà á  â ite kämpfen. Aufgrund die-
sû  altruistis� en Prämi� e würden Charakt  e mit selbs* + rli/ en Moti6 n si:  
deplatziC t vorkommen, genau wie Charakt  ̂e, die mit irgendeinp  dr  dunklx en 
Mä} te in uns� �  Welt im Bunde stehen, wie die Fomor od¦  die Denari° i² en.

ZusammenfaÀ ung dÅ  CharaktÍ Î sÐ aÒ ung
Die SÚ riÝ e, die zur Charaktí î sð aò ung gehören, kö� en in beliebig�  Reihenfol-
ge ausgeführt w( den, ab/  i1  empfehle den folgenden Ablauf:

Wählen Sie einen Ar] etyp.
Ersf ah en Sie zwei Aspekte – K{ zept und Dilemma.
Ers� a� en Sie einen dri� en Aspekt.
Geben Sie Ihrem Charakt¼  einen Namen und eine BesÑ reibung.
Wählen Sie die Meè oden Ihres Charaktù s.
ü tzen Sie die Erholungsrate Ihres Charakt$ s auf drei.
Wählen Sie einen Stunt.

Kapitel 5:
D'  Himmel d/  Erfindung Shakespeare. Nett.
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Noti� en Sie Stre�  und Zustände Ihres Charakt' s
We+  Sie mö1 ten, s7 reiben Sie zwei weitI e Aspekte auf und nehmen no  ̀  
zwei weiti e Stunts. Die Stunts kosten jeweils einen Punkt Erholungsrate.
V¡ vollständigen Sie alle weitº en benötigten InformatiÐ en übÕ  Ihren Charaktâ .

Einen Arë tetypen wählen
Dú  Arý etyp, den Sie für Ihren Charakt�  wählen, umfa' t die Art des Cha-
rakt: s, seine allgemeine Rolle im Spiel und seinen Platz in di  übl natürlit en 
ody  mens~ li� en Welt. Jed�  Ar� etyp ist mit ein�  bestimmten  ̈ zahl 
Stunts (  ́ ite XX{114}) und Zuständen (Í ite XX{116}) ausgesß à et, die dem 
Charaktñ  helfen, seine Rolle auszufüllen.
Es gibt keine Bes  ränkungen bei d.  Auswahl d7  Ar: etypen. Alle köH en 
den gleiR en ArW etyp wählen, wee  das zu entdeckende Szenario si�  auf eine 
einzige Art v�  Charakt�  k� zentri¤ t (z. B. alle sind Polizisten od¿  Vampirin-
nen des Weißen Hofs) odÜ  jedà  Charaktè  hat einen andô en Arù etyp, soda
  
die Gruppe eine breite Auswahl an ý liegen und Absi1 ten hat.
Man< e Ar@ etypen G lauben Ihnen, den ArY etyp Einfac e:r Sti blim e:r zu-
sätzliz  zu einem and� en zu nehmen, wie zum Beispiel zum We¤ selbalg ( ite 
XX{143}), InfiziÀ te:r des Roten Hofes (Ó ite XX{151}), Wá kreatur (ê ite XX{154}) 
und Unû rdorbene:r des Weißen Hofes (ý ite XX{156}). Sie kö* en nur mehr als 
einen Ar> etyp haben, weK  die BesR reibung des Ar_ etyps es g laubt, und 
nur untw  den dort bes� riebenen Umständen.
Die Bes� reibung d¤  Ar§ etypen begi² t auf · ite XX{119}.

Clark will einen ZaubÕ Ö  des Weißen Rats spielen, allï dings mit einem Kni� : Die 
Spezialität    seines    Charakt    s    ist    Büromantie    s0    1     Kampf.    
Er wählt MagieanwendJ  als seinen ArV etyp.

Aspekte c se ag en
Diese beiden Charakt| aspekte defini� en den dramatis� en K� n deines Charak-
t¬ s. Aspekte und ihre Auswirkungen im Spiel wÑ den in Gänze im Kapitel 7: 
Aspekte, dð  Dreh- und ù gelpunkt vû  Fate auf ü ite XX{106} bes� rieben, 
ab'  kurz gesagt, ist ein Charakt@ aspekt ein Wort, eine Redewendung od  ̀ ein 
Satz, dj  etwas Grundlegendes in d�  Darstellung Ihres Charakt� s h� vorhebt.

Es ist nur ein Kniff, wenn du Dresden als die Norm ansiehst.

Wie es uns
	  Kunde

 wahrs�
 einli�  

tut.



18

K� zept
Im Kino basi� t ein K� zept-Film auf ein'  einzigen, lei4 t 6 rständli? en Idee. 
Genauso ist das KU zept Ihres Charaktf s eine Redewendung ody  ein Satz, d�  
seine destilli� te E� enz kommunizi¢ t. Üb§ legen Sie während d  ̧ FormuliÀ ung, 
wie das KÌ zept Ihres CharaktÝ s Ihnen sowohl hilft als auô  die Dinge für Sie 
komplizi� t�  ma� t. Die besten K! zepte ma) en beides.
Ein K7 zept mu>  siA  niD t unmiI elbar auf den ArW etyp des Charaktf s be-
ziehen. Art etypen decken Elemente d�  Ges� i� te für jede Art v�  Charakt¦  
ab, es ist jedo³  das K  ̧ zept, das einen CharaktÍ  vÏ  allen andØ en untÞ sà ei-
det, die auí  diesen Arö etyp haben. Sanja Iwanowitis�  und Mi� ael Carpen-
t%  sind beide Ri1 2  vom Kreuz, ab>  köA en niemals miteinandT  U rweY selt 
w_ den: De  eine ist dn  Agnostisw x  Ri{ |  vom Kreuz und d�  and� e Die Faust 
Go� es. � alog dazu, we©  Ihre Gruppe mehr als einen CharaktÇ  des gleiÏ en 
ArÔ etyps hat, müà en diese Ké zepte haben, die siú  vü einand�  absetzen. 
Hitzköpfige Rebellin und Alt* nde Vet1 anin wären zum Beispiel eine klaM isP e 
Paarung für Polizistid en.

Beispiele: Zynisw x  Blogg~ , Unwillige Prophetin, Voreingenommen¡  Wä¤ t¦  
des Weißen Rats

Dilemma
Das Dilemma Ihres CharaktÑ s ist eine Redewendung odç  ein Satz, dñ  dó  Ur-
sprung eines int	 nen od�  ext� nen K� flikts ist: eine p( sönli. e S0 wä3 e, eine 
wied> kehrendF  Feindin odP  eine wiW tige V] pflib tung – irgendetwas, was das 
Leben komplizi� t ma� t. Ein eng�  Bezug zwis� en dem Dilemma Ihres Charak-
t  ̧s und seinem KÄ zept – wie zum Beispiel ein Diebisá â  Sä urke mit einem 
Hò z aus Gold – ka�  befriedigend sein, natürli� , ab�  die Auswahl eines K0 -
zepts und Dilemmas ohne direkten Bezug zueinandZ  ka]  Tiefe c rleihen. Viel-
leit t hat Ihr Diebis� �  S� urke s� � de� en ein S� wi� iges Familienmitglied.

Beispiele: Die Wahrheit ist irgendwo da draußen, JedÜ  Ý sß ießt den Boten, Wo 
gehobelt wird…

Dý  dri� e Aspekt
Ist Ihr Charakt�  die klügste P% s'  in sein.  Heimats6 dt? Besitzt A  ein mäG ti-
ges Artefakt, das zu allen Zeiten bekak t war? Ist t  sv weigsam od�  gesprä-
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�h ig? Ist �h ungeheu�h rei�h  od�h privilegi!ht? Wählen Siehetwas Wi4h tiges od<h 
Int@heBhantes übJh Ihren CharaktWh aushund besah reibenhSieheshinhinheinth einzigenh
Redewendung od�h einemhSatz alshdri�henhCharakt¤haspekt.
We®h hSiehS³h wi¶higkeitenhhaben,hsiÇh  einenhdriÐhenhAspekt auszudenken,håhrsuéh enh
Sie,hdenhHint÷hgrund Ihres Charakthshauszuges�h lten, um ein pa#hendes De+h il zuh
entdecken, dashein Aspekt wGhdenhköMh te.hSiehköVh en au[h  die Gruppehfragen,h
was siehanhIhremhCharakt�h faszini�hthod�h einehbestimmtehFrage inhihren Köpfenh
auf h̄u±h enhlä¶ht,hod»h SiehnutzenhdenhdriËhenhCharaktÕhaspekt,humheinehVähbindung 
zuheinemhodõh mehrúhenhd�h and�henhCharakt�henhinhd�h Gruppehzuhe hbli$hen.

Beispiele: FähigehHack<hin,hEinehVEhbundenheit mit Katzen,hDiehKälte,hsiehist nun 
ein Teilhvth hmir

Namehund Ers�h einungsbild wählen
Jetzt,hwohIhr Charakt¦h dreihAspektehund einenhAr¼h etypenhhat,hwiÉhenhSieh
genug,humhihmheinenhNamenhzuhgebenhund ihn zuhbesöh reiben: Wie siehthýh haus,h
wiehbewegt �h si�h ,hwel�h eh h gewohnheitenhhat 0h,hwas trägt :h typis@hAhweiseh
mit siLh  hNhumhund so weitZh.

Me ĥodenhauswählen
Menh odenhsindhBeszh reibungen,hwiehIhr Charakt�h Aufgabenhbewältigt.hJed ḧ 
Charakt°h hat dieselbenhse¿h shMeÃhoden:
Eileh h h FingÑh spitzengefühlh h h Gewalt
Intelligenzh h Kñh zentratiúh h h h h List

Wirh�hrwendenheinehLeit�h aushAdjekti hn undhZahlen (aufhd0h re3h tenh7h iteh
zuhsehen), um untIh andMhemhdiehMeUh odenhd[h Charaktche,hdas Ergebnis einesh
Wurfshod}h denhWid�hs�hndhgegen einehAkti�h hfestzulegen.
JedehMe©hodehIhreshCharakt¹hshwirdhaufhdiesÆh LeitËh eingestuft.hWählen Sieheineh
Meæh odehaufhGut (+3), zweihaufhOrdentli	h  (+2), zweihaufhDur�h sýh ni�hli�h  (+1)h
und einehaufhMäßigh(+0). Siehkö=h en diesehspätIh JhrbeNhOhn, sodaVh Siehni\h th
fürhimmdh auf IhrehAuswahlhfestgelegthsind.
MehrhDe�h ilshdazu,hwas jedehMe�hodehbedeutet undhwiehman siehbenutzt,humh
AktiÀh en durÆh zuführen,hfindenhSiehinhKapitelh6: DashSèh auspielhseihdiehS÷h linge 
aufhýh itehXX{97}.

Die Leit� 
+8 Legendär
+7 Epis� 
+6 Fan� stis$ 
+5 H( vorragend
+4 Großartig
+3 Gut
+2 OrdentliL 
+1 DurR -
sU niX li[ 
+0 Mäßig
–1 Sf wai 
–2 Füro tq lit 
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Me� oden bilden (Ihren) Charakt� 
Die Me" oden Ihres Charakt3 s sagen, w<  =  ist und wie G  seine Probleme löst. 
Zum Beispiel:
Sg lägk : Gewalt +3, Fingz spitzengefühl & K� zentrati�  +2, Eile & List+1, 
Intelligenz +0
S± r: Eile +3, Fing¿ spitzengefühl & Gewalt+2, Intelligenz & Kä zentratií  +1, List 
+0
Sø windl� : Intelligenz +3, Fing� spitzengefühl & List +2, Eilse & Gewalt +1, 
K; zentratiD  +0
WäI tK : KN zentratiW  +3, Gewalt & Intelligenz+2, Eile & List +1, Fing� spit-
zengefühl +0
Dieb: List +3, Eile & K£ zentrati¬  +2, Fing  ́ spitzengefühl & Intelligenz+1, Ge-
walt +0
Draufgängã : Fingé spitzengefühl +3, Eile & Intelligenz +2, Gewalt & List 
+1,K� zentrati(  +0

B, e. nen d3  Erholungsrate
IhreErholungsrate bestimmt die Mindesc nzahl an Fate-Punkten, die Sie zu Be-
gi�  jed�  Spielsitzung � halten. Geben Sie diese Punkte aus, um Aspekte einzu-
setzen (siehe Kapitel 7: Aspekte, dâ  Dreh- und ë gelpunkt võ  Fate auf ý ite 
XX{106}) od�  um bestimmte Stunts zu aktivi( en. Alle begi4 en mit drei Punkten 
Erholungsrate, köU en abZ  Punkte ausgeben, um in einem spätw en S{ ri~  Stunts 
zu kaufen. Die Erholungsrate Ihres Charaktª s ka®  niemals unt¹  eins fallen.
Sie begiÌ en jede Sitzung mit den Fate-Punkten vom Absò luõ  d÷  letzten 
Sitzung odú  ein�  û zahl in Höhe d�  Erholungsrate Ihres Charakt6 s (we;  diese 
höhD  ist).

Clarks CharaktW , Y an McAvoy, hat einen Punkt Erholungsrate. We�  �  eine 
Spielsitzung begi� t ohne aus d   letzten Sitzung  ̄rbliebene Fate-Punkte, begiÉ t 
Ë  sÍ Î deÑ en mit einem Fate-Punkt. Häé e ë  die letzte Sitzung all� dings mit mehr 
als einem Fate-Punkt beendet, behielte ü  diese zum Begi?  dA  näD sten Sitzung.

WeS  das Spiel fortsa reitet, ý hält Ihr Charaktw  zusätzli� e Punkte in Erholungs-
rate als Ergebnis d¤  Charakt¬ entwicklung. Näh¼ e Einzelheiten finden Sie in Kapi-
tel 11: Jede lange Reise auf ñ ite XX{195}.
Einen Stunt wählen

Wenn man  
bekannte Perso-
nen aus Dresdens 
Fallakten be-
müht, dann ist 
Hendricks ein 
Schläger,  
Carpenter ist ein 
Wächter, Valmont 
ist eine Diebin, 
Ramirez ist ein 
Draufgänger…
Mi�  Gard ist jetzt 
mehr eine Wä� te-
rin. Und was den 
S, läg0  angeht, 
naja…
Ich bin im  
Schlägertrupp?
Du BIST dD  
SF lägJ trupp.
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EinStunt ist ein bes� d� es M� kmal, das ein Spezialgebiet Ihres Charakt= s 
widB spiegelt, ein BP us ihres ArZ etyps odb  ein andi j  Faktor, ds  ihm regel-
mäßig einen Vorteil � rs� a� t.
Ein Stunt gewährt normal« weise einen B· us v»  +2 auf eine bestimmte Me-
Ñ ode, weØ  Ù  in einß  bestimmten Aktiî  untò  bestimmten Umständen ein-
gesetzt wird. Die komple" en Regeln zum Ers1 a3 en und V: wenden vB  Stunts 
finden Sie in Kapitel 8: Mit großd  Mag t auf l ite XX{114}.
Ihr Charakt�  � hält alle zentralen Stunts, die zu seinem Ar© etyp gehören. 
Zusätzli¾  köÁ en Sie einen weitÐ en Stunt auswählen aus denen, die für den 
Arõ etyp ú hältli�  sind, odý  einen, den Sie selbst � s! a# en haben mit den 
Regeln aus Kapitel 8.

DurF  den ArL etyp ZaubU wirkZ  hat  ̂ an McAvoy automatisp  die Stunts 
H{ vorrufung, Thaumaturgie und � elenblick.   in Spiel  ̈ Clark bes± ließt Mit-
gliedsÁ aft im Weißen Rat als seinen zusätzliá en Stunt zu nehmen.

Fesõ alten vü  Stre�  und Zuständen
Jed�  Charakt�  hat se# s Stre( käst- en (1 ite XX{188}), um die kD krete Menge 
an körpU liX Y  und geistigd  Belastung zu markiu en, die d}  Charakt�  au� alten 
ka� , bevor �  eine dau� hafte V¦ letzung od°  ein geistiges Trauma Ã leidet.
DÌ  CharaktÔ  bekommt außß dem eine ç zahl Zustände (õ ite XX{116}), die 
V	 letzungen, geistige Trauma"  und dau) hafte Auswirkungen dur>  seinen 
ArG etyp odN  andR e Quellen darstellen.
Drei Zustände (In Gefahr, Todgeweiht und V� pfli� tet) sind jedem Charakt¤  
s¦ ndardmäßig zugeordnet, zusätzliÄ  zu den einmaligen Zuständen, die zum 
Aræ etyp des Charaktõ s gehören. (Mehr Einzelheiten finden Sie bei den jeweili-
gen Ar0 etyp-Bes9 reibungen in Kapitel 8.)
ZeiR nen Sie auf Ihrem Charakth bogen ein Kästu en (od{  mehr� e Käst� en, je 
na�  Bes� reibung) neben jeden Zus§ nd, dieses Kästµ en köº en Sie markie-
ren, weÍ  dÏ  ZusÓ nd gilt. Halten Sie ein wenig Platz frei, um siú  Notizen zu 
den Umständen zu ma� en, unt�  denen Sie den Zus. nd bekommen haben.
Einzelheiten zu StreQ  und Zuständen finden Sie in „Sj aden, Stret  und Zustän-
de“ auf � ite XX{187}.



  

  
      

  

    
      

      
  
    

    
  

      
    

  
      

        

    
      

  

    




