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EIN FUNKEN IN FATE CORE

WORUM GEHT ES HIER?

Dieses Dokument entstand als Stretchgoal fiir die Kickstarter-Kampagne fiir das Spark Ro-
leplaying Game. Wenn du die kollaborative Art der Weltenerschaffung magst, die wir hier
vorstellen, solltest du vielleicht einen Blick in das urspriingliche Regelwerk werfen, wo du eine
alternative Methode zur gemeinsamen Setting-Erschaffung findest.

Behandle diese Regeln als alternative Version von Kapitel 2 im Fate Core-Grundregelwerk. Es
soll dir einen umfassenderen Prozess zur Weltenerschaffung liefern, der wahrscheinlich den
Grofiteil eurer ersten Sitzung beanspruchen wird.

WIE ES ENTSTANDEN IST

Der urspriingliche Ausloser fiir diese gemeinsame Setting-Erschaffung stammt von Rob Dono-
ghue und Fred Hicks von Evil Hat Productions. Die auf Spielsteinen basierende Erschaffung
von Fakten war die Idee von Fred, wihrend die Wurzeln der Stadterschaffung aus Dresden
Files Rob zuzuschreiben sind.

Joshua Macklin trug dann zu dem Projekt bei, indem er sich an der Umarbeitung des Systems
zur Stadterschaffung fiir Dresden Files beteiligte. Joshua und der groffartige Leonard Balsera
tibertrugen diese Ideen ins Kapitel 2 aus dem Fate Core-Grundregelwerk, das den Rahmen fiir
diesen Artikel darstellt.

Wihrend Joshua und Leonard Fate Core entwickelten, arbeitete ich an meinem eigenen Spiel,
das sich auf kollaborative Setting-Erschaffung konzentrierte. Ich hatte schon immer eine Passi-
on fiir das Erschaffen von Welten und schrieb ein Spiel, um dieses Thema niher zu ergriinden.
Ich ibernahm dann den Ablauf aus dem Spark RPG und kombinierte ihn mit dem System aus
Fate Core, um diesen neuen Ansatz zu erstellen.

Jetzt bist du an der Reihe auf dem aufzubauen, was wir erschaffen haben. Wir kénnen es
kaum erwarten, welche Ideen ihr haben werdet.

Beim ersten Spiel mit Fate gab es eine Karte, auf der ich Gebiete benannte, aber nichts sonst
tiber sie beschrieb. Die Spieler sorgten dafiir, dass es grof8artig wurde.
— Fred Hicks

Fiir mich besteht die Aufgabe bei der Weltenerschaffung darin, Spannungspunkee zu erschaffen,
in die sich die Charaktere einfiigen kénnen. Wenn du keine solchen Punkte hast, dann hast du
auch keine Welt. Du hast einen Dungeon, der sich vielleicht ein bisschen anders angezogen hat.

— Joshua Macklin
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WAS MACHT EIN GUTES
FATE-SPIEL AUS?

Mit Fate kannst du Geschichten in vielen verschiedenen Genres und mit vielen verschiedenen
Grundideen spielen. Es gibt keine festgelegte Spielwelt — die Gruppe gestaltet die Umwelt
ihrer Charaktere selbst. Aber das Spiel basiert auf einigen Grundgedanken, die den Spiel-
runden eine Richtung vorgeben und die unserer Meinung nach deutlich zeigen, wofiir das
Spiel eigentlich geschrieben wurde. Es ist ganz egal, ob ihr Fantasy, Science Fiction, Superhel-
den-Stories oder ein dreckiges Polizeidrama spielen wollt — Fate funktioniert am besten, wenn
ihr damit Geschichten iiber Leute erzihlt, die von selbst die Initiative ergreifen, die kompetent
sind und die dramatisches Potential besitzen.

EIGENINITIATIVE

Fate-Charaktere sollten selbst die Initiative ergreifen. Sie haben verschiedene Fihigkeiten, die
ihnen helfen, sich ihren Problemen aktiv zu stellen, und sie scheuen sich nicht, diese Fihigkei-
ten einzusetzen. Sie sitzen nicht herum und warten darauf, dass die Lésung eines Problems um
die Ecke kommt — sie gehen los und wenden Energie fiir eine Sache auf, sie nehmen Risiken
in Kauf und tiberwinden Hindernisse, um ihre Ziele zu erreichen.

Das heif3t jetzt nicht, dass sie nie planen oder sich eine Strategie iiberlegen. Sie sind auch nicht
leichtsinnig oder nachlissig, zumindest nicht alle. Aber selbst der geduldigste Charakeer steht
irgendwann auf und fingt an, Dinge zu tun und damit Einfluss auf die Spielwelt zu nehmen.

Bei jeder Fate-Runde solltet ihr darauf achten, dass die Charaktere selbst die Initiative ergrei-
fen konnen, um ihre Probleme zu 18sen. Ihnen sollten daftir immer mehrere Wege offen ste-
hen. Wenn es in eurem Spiel um cine Gruppe Bibliothekare geht, die die ganze Zeit zwischen
staubigen Folianten herum hocken und Dinge lernen, dann ist das kein Fate. Wenn die Bib-
liothekare aufbrechen, um die Welt mit ihrem verbotenen Wissen zu retten — das ist Fate.

KOMPETENZ

Fate-Charaktere sind kompetent, sie konnen Dinge ins Rollen bringen. Sie sind keine télpel-

haften Stiimper, die sich meistens nur blamieren, wenn sie etwas tun mochten — sie sind ge-
tibte, talentierte und gut ausgebildete Experten, die ihre Welt verdndern kénnen, wenn sie das
wollen. Sie sind die richtigen Leute fiir die jeweiligen Aufgaben. Ausgerechnet sie werden in
Probleme verwickelt, weil sie gute Chancen haben, die ganzen Schwierigkeiten zu einem guten
Ende bringen.

Das heifit jetzt nicht, dass sie immer erfolgreich sind oder dass ihre Taten keine unerwarteten
Konsequenzen haben. Aber wenn sie es nicht schaffen, dann liegt das nicht daran, dass sie
ungeniigend vorbereitet waren oder dimliche Anfingerfehler gemacht haben.

Bei jedem Fate-Spiel solltet ihr die Charaktere wie kompetente Personen behandeln. Sie soll-
ten den Risiken und Gegnern, die sich ihnen in den Weg stellen, ebenbiirtig sein. Wenn es
in eurem Spiel um eine Gruppe Miillminner geht, die stindig gegen Superschurken antreten
und von ihnen verméobelt werden, dann ist das kein Fate. Wenn die Miillménner zu einer
schlagkriftigen Einheit gegen die Superschurken werden — das ist Fate.
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DRAMA

Fate-Charaktere fithren ein dramatisches Leben. Fiir sie steht immer ein hoher Einsatz auf

dem Spiel — egal, ob sie sich mit ihrer Umwelt auseinandersetzen miissen oder mit ihren eige-
nen Gedanken und Gefiihl. Wie wir, haben sie die gleichen Probleme mit anderen Menschen
und schleppen den gleichen Ballast mit sich herum. In ihren Leben passieren vielleicht viel
spannendere oder epischere Dinge als in unseren, trotzdem kénnen wir mit ihnen mitfiihlen
und sie verstehen.

Das heif3t jetzt nicht, dass ihre gesamte Existenz aus Schmerz und Leid besteht oder dass sie
standig von einer Krise in die nichste stolpern miissen. Aber sie miissen in ihrem Leben harte
Entscheidungen treffen und mit den Konsequenzen leben — mit anderen Worten: Sie sind im
Grunde genommen menschlich.

Bei jeder Fate-Runde solltet ihr darauf achten, dass es genug Potential fiir Drama zwischen
den Charakeeren gibt, und dass dieses Potential auch angespielt wird. Wenn es in eurem Spiel
um ein paar Abenteurer geht, die sich hirnlos durch immer stirkere und hirtere Monsterhor-
den priigeln, dann ist das kein Fate. Wenn die Abenteurer versuchen, ein normales Leben zu
fithren, wihrend sie vom Schicksal auserwihlt sind, gegen das ultimative Bése anzutreten —
das ist Fate.

(" )
WENN DU DEIN SPIEL ERSCHAFFST:

1. Du beginnst, indem du deine liebsten Medien auflistet.

2. Du erklirst die Inspirationen, die du aus den Medien ziehst.

3. Verwende die Inspirationen, um das Genre zu beschreiben.

4. Entscheide, wie episch oder personlich die Tragweite deiner Geschichte sein soll.
5. Lege Fakten iiber das Setting fest.

6. Erfinde einen Titel, um deine Vision fokussierter zu machen.

7. Entwirf eine Liste von Funken (potentiellen Aufgaben) fiir das Setting.

8. Wihle die Aufgaben aus. Suche dir drei aus der Liste von Funken aus.

9. Erschaffe zwei Personlichkeiten fiir jede Aufgabe.

10. Erschaffe einen Ort fiir jeden ungenutzten Funken.

N y
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SCHRITT 1: LISTET EURE
LIEBLINGSMEDIEN AUF

Bitte reihum jede anwesende Person am Tisch, ein Beispiel aus den Unterhaltungsmedien zu
nennen, das ihr wirklich gefillt. Es konnte ein Buch sein, ein Film, ein Videospiel, ein Comic,
ein Gedicht oder ein Lied. Es ist okay, wenn die anderen Leute etwas nicht kennen, also mach
es einzigartig.

Schreibt eure Auswahl auf das Blatt unter der Uberschrift Medien.

Hannah, Jan, Elin und Joshua sitzen zusammen, um tiber das Setting zu reden.

* Hannah ergreift das Wort und erwihnt, wie sehr sie die Fernsehserie Leverage mag.

* Jan hingegen hat sich mit den Klassikern beschiftigt und schligt die Geschichten von Fathrd
und dem Grauen Mausling von Fritz Leiber vor.

* Elin entscheidet sich fiir die Fernsehserie Babylon 5.

* Joshua nennt die Reihe Game of Thrones als mégliche Inspirationsquelle.

1 MEDIEN AUFLISTEN

Hannah Leverage (Fernsehserie)
Jan Fafhrd und der Graue Mausling (Geschichten)
Elin Babulon 5 (Fernsehserie)

Joshua Game of Thrones (Romane)

SCHRITT 2: SAMMELT
INSPIRATIONEN

Geht noch einmal reihum. Jetzt muss jeder erkliren, was ihm an seiner Auswahl am besten ge-
fillt. Erstelle eine nummerierte Liste dieser Erklirungen unter der Uberschrift Inspirationen.
Jeder kann mehr Inspirationen zur Liste hinzufiigen, wenn er oder sie mochte.

Bei diesem Schritt geht es darum, Ideen zu sammeln und ein Brainstorming zu machen. Thr
stellt die Zutaten zusammen, die ihr gerne ins Setting aufnehmen méchtet. Je mehr Zutaten,
umso mehr Material habt ihr, um eure Welt zu definieren. Thr miisst nicht alle eure Inspiratio-
nen verwenden, also ist es kein Problem, wenn ihr viele auf der Liste stehen habt.

Jetzt fangt die Gruppe an, iiber die Dinge zu reden, die sie an den ausgewihlten Medien

interessieren.

* Hannah erklirt, dass sie die Idee von heldenhaften Uberfall in Leverage interessant findet.

* Jan ist ein Fan der diisteren Stadtabenteuer von Fathrd und dem Grauen Mausling.

* Elin erzahle den anderen, dass sie die kosmopolitische kulturelle Vielfalt von Babylon 5
interessant findet.

* Joshua ist ein Fan der subtilen und verborgenen Magie in Game of Thrones.

e Hannah erwihnt, dass Schwerter toll sind.

* Joshua sagt, dass organisiertes Verbrechen ein spannendes Hindernis wire.
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2 INSPIRATIONEN SAMMELN

Hannah Heldenhafte Uberfalle

Jan Dreckige Stadtabenteuer

Elin Kosmopolitische kulturelle Vielseitigkeit
Joshua Subtile und verborgene Magie
Hannah Schwerter
Joshua Organisiertes Verbrechen

SCHRITT 3:
BESCHREIBT DAS GENRE

Als Gruppe denke ihr nun iiber alle Inspirationen nach und entscheidet euch fiir ein einzel-
nes Genre fiir euer Setting. Hier habt ihr ein paar bekannte Genres, aus denen ihr auswihlen
koénnt, auch wenn es sich nicht um eine abschliefSende Liste handelt.

* Alternative Geschichte

* Fantasy

* Moderne

* Romanze

* Mystery

* Horror

* Sci-Fi

* Superhelden
Sobald ihr euer Genre habt, konnt ihr beschreiben, was genau euer Setting von anderen
Setting des Genres unterscheidet. Sucht ein einzelnes Adjektiv oder Nomen, um diese Unter-
schiede zu beschreiben. Die besten Beschreibungen sind emotional, kulturell oder philoso-

phisch.

Dieser Schritt liefert eine gemeinsame Vision, um eure Inspirationen zu interpretieren und
Fakten zu etablieren. Schreibe Genre und Beschreibung auf ein Blatt.

Die Gruppe entscheidet sich relativ problemlos fiir Sword and Sorcery als Genre. Okay, Jan
hat einen beildufigen Kommentar gemacht, dass eine Romanze interessant wire, Hannah hat
ihn jedoch daran erinnert, dass Schwerter wirklich grof8artig sind.

Als nichstes suchen sie eine Beschreibung. Elin hat erwihnt, dass kosmopolitische Sword and
Sorcery ein netter Kontrast zu den anderen Biichern und Filmen des Genres wire.

3 DAS GENRE BESCHREIBEN

GENRE-TYP Sword and Sorcery
BESCHREIBUNG Kosmaopolitisch

SCHRITT 4: BESTIMMT DIE
TRAGWEITE

Entscheidet, wie episch oder personlich eure Geschichte sein soll.

Das Setting kdnnte klein oder weitldufigsein, aber wo eure Geschichten stattfinden, bestimme
die Tragweite des Spiels.

In einem Spiel mit kleiner Tragweite kiitmmern sich die Charaktere um die Probleme in einer
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Stadt oder Region. Sie reisen nicht zu viel herum und die Probleme sind lokal begrenzt. Ein
Spiel mit grofler Tragweite kiimmert sich um Probleme, die eine ganze Welt beeinflussen, eine
Zivilisation oder sogar eine Galaxie, wenn das Genre, in dem ihr spielt, damit umgehen kann.
(Manchmal verwandelt sich eine kleine Tragweite im Lauf der Zeit in eine grofle Tragweite,
wie ihr es wahrscheinlich schon bei Romanreihen oder Fernsehserien bemerkt habt, die eine
Weile laufen.)

Hannah mag die Atmosphire von ,Kerl und Madchen mit Schwert® und glaubt, dass es in
einem Spiel mit kleiner Tragweite gut zur Geltung kommen wird. Sie reisen vielleicht von Stadt
zu Stadg, aber die Probleme, mit denen sie sich herumschlagen miissen, sind lokal - wie eine
Diebesgilde oder die finsteren Machenschaften des Regenten.

4 DIE TRAGWEITE BESTIMMEN

BESCHREIBUNG DER TRAGWEITE Kleine Tragweite (Kerl und Madchen mit Schwert)

SCHRITT S:
ETABLIERT FAKTEN

In diesem Schritt legt ihr Fakten iiber das Setting fest. Jede Tatsache steht fiir zwei Inspiratio-
nen auf eurem Blatt und wird etabliert, indem ihr einige Fragen stellt.

Jeder am Tisch sollte zwei Spielsteine aus dem Vorrat nehmen. Die Spielleitung beginnt dann,
Fragen tiber das Setting zu stellen. Fragen miissen auf den Inspirationen beruhen, die ihr
zuvor erschaffen habt. Im Idealfall sollten sie sich darauf konzentrieren, wie zwei der Fakten
zusammenhingen.

Jeder mit einem Spielstein darf diesen in die Mitte des Tisches legen, um das Recht zu bean-
spruchen, die Frage zu beantworten, wobei er oder sie eine Tatsache tiber das Setting festlegt.
Die besten Fakten sind klangvoll, knapp und spezifisch. Erschafft ruhig einige interessante Na-
men fiir Personen, Ereignisse oder Fraktionen, ihr miisst sie aber nicht erkliren. Alle anderen
kénnen Vorschlige oder Erkldrungen anbieten, die Person, die den Spielstein bezahlt hat, darf
jedoch entscheiden. Wenn alle mit einem Fakt zufrieden sind, kannst du es unter der Uber-
schrift Fakten auf das Blact schreiben. Die Person, die gerade eine Tatsache erschaffen hat, darf
jetzt eine eigene Frage stellen und jemand anderes darauf antworten lassen.

Frage solange weiter und lege dabei Fakten fest, bis alle ihre beiden Marken ausgegeben ha-
ben. Wenn das passiert, werden sich einige gemeinsame Themen herauskristallisieren. Dieser
Schrite hilft euch dabei, den einzigartigen Charakeer eures Settings herauszuarbeiten und sorgt
dafiir, dass die Welt voll mit Inhalten ist, fiir die sich die Gruppe interessiert. Achte dabei auch
auf die ruhigeren Mitglieder eurer Spielgruppe. Dieser Prozess ist sehr fesselnd und spannend,
was dazu fithren kann, dass einige Leute das Gesprich dominieren.

Hannah fragt, warum der Adel so viel Macht hat. Jan zahlt eine Miinze und schligt vor, dass sie
die Gilde der Schwertschmiede kontrollieren.

Jan fragt, welche ethische Gruppen um die Stadt herum lagern. Elin nennt sie die Benari und
Narnu.

Elin fragt, wer den Adel korrumpiert. Joshua antwortet darauf, dass es der Kult der Stille ist.

Joshua fragt, was Mitglieder der Diebesgilde auszeichnet. Jan zahlt seine zweite Miinze und
beschreibt die Ritualnarben.
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Jan fragt, tiber welche seltsame Magie die Klingen von Baland verfiigen. Hannah antwortet, dass
sie natiirlich ihren Opfern die Lebenskraft stehlen.

Hannah fragt, warum die Leute bei Nacht die Straffe meiden. Elin beschreibt die Ratten unge-
wohnlicher GrofSe, die die Unachtsamen verschlingen.

Da Joshua als einziger eine Miinze {ibrig hat, bittet Elin ihn, der Stadt einen Namen zu geben.
Er nennt sie Grauwall.

5 FAKTEN ETABLIEREN

Der Adel kontrolliert die Schwertschmiede.

Die Benari und Narnu kampieren auBerhalb.

Der Kult der Stille korrumpiert die Adeligen.

Die Diebe kennzeichnen sich mit rituellen Narben.

Die Klingen van Baland verwenden Magie, um ihren Opfern die Lebenskraft zu rauben.

Ratten ungewohnlicher GroBe jagen bei Nacht die Unvorsichtigen.

Die Stadt tragt den Namen Grauwall.

SCHRITT é:
FINDET EINEN TITEL

Dies ist ein Schritt, in dem ihr euch zuriicklehnt und euch das ganze Setting anschaut. Be-
trachtetalle Fakten und iiberlegt, ob sich gemeinsame Ideen einstellen. Dieser Schritt hilft
dabei, alle Fakten zu diskutieren und zu einem gemeinsamen Verstandnis davon zu kommen,

worum es in dem Setting geht.

Versucht das mit einem kurzen und ausdrucksstarken Titel fiir das Setting auszudriicken.
Schlagt Titel aus ein bis drei Worten fiir das Spiel vor und sucht euch den besten aus.

Du solltest dazu in der Lage sein, das Grundkonzept eures Settings auszudriicken, indem du
den Titel und die Genre-Beschreibung aus Schritt 3 nennst.

Titel: Genre-Beschreibung

Die Gruppe beschlief3t, dass das Spiel Nachtklingen: Urbane Sword and Sorcery heifSen sollte.

TITEL: GENRE-BESCHREIBUNG Nachtklingen: Urbane Sword and Sarcery

SCHRITT 7:
ERSCHAFFT FUNKEN

Jetzt habt ihr ein grundlegendes Verstindnis davon, was die Hintergrundgeschichte eures
Spiels ist. In diesem Schritt erschafft ihr Funken, die zahllosen potentiellen Probleme, die
jederzeit explodieren konnten. Das sind die breit angelegten sozialen, politischen und wirt-
schaftlichen Probleme, die die Gesellschaft als Ganzes verindern oder zerstéren kénnten.
Vielleicht gibt es einen groflen kulturellen Zusammenstof3, eine schreckliche Katastrophe oder
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einen demographischen Wandel. Korrupte Regimes, das organisierte Verbrechen, eine neue
Seuche oder eine neue Technologie haben alle das Potential, die Protagonisten zur Aktion zu
treiben.

Diese Funken zu erschaffen ist eine gemeinschaftliche Verantwortung. In diesem Schritt erhile
jeder Spieler die Chance, zwei Funken zu erschaffen. Im nichsten Schritt wird die Spiellei-
tung einige dieser Funken auswihlen, um die tatsichlichen Aufgaben zu erschaffen, die das
Setting zu Beginn der Geschichte direkt beeinflussen.

Geht rethum und gib jedem Spieler die Chance, cinen eigenen Funken zu erstellen. Wenn ein
Spieler einen Funken vorschligt, dann werden die anderen Leute am Tisch priifen, ob er Sinn
ergibt, ob er zum Setting passt, das ihr bislang erschaffen habt, und ob die Gruppe sich mit
der Thematik wohlfiihlt. Wenn jeder zustimmt, dass ein Vorschlag gut ist, schreib ihn auf das
Blatt, unter die Uberschrift Funken.

Sobald jeder Spieler einen Funken vorgeschlagen hat, geht noch einmal reihum, sodass jeder
Spieler einen zweiten Funken beitragen kann. Thr werdet vier, sechs oder acht Funken haben,
abhingig von der Zahl der Spieler.

Weil es 3 Spieler gibt (Jan, Elin und Joshua), haben wir insgesamt sechs Funken.
Jan: Die Narbentriade dominiert die kriminelle Unterwelt.

Elin: Krieg zwischen den Benari und den Narnu.

Joshua: Prophezeiung des Drohenden Untergangs.

Jan: Adlige verschwinden in der Nacht.

Elin: Der Meister der Alchemistengilde entdeckt das Drachenfeuer.

Joshua: Der erste Benari schliefit sich der Gilde der Schwertschmiede an.

7 FUNKEN ERSCHAFFEN

Jan Die Narbentriade dominiert die Unterwelt

Elin Krieg zwischen den Benari und den Narnu
Joshua Prophezeiung des Drohenden Untergangs

Jan Adlige verschwinden in der Nacht

: Der Meister der Alchemistengilde entdeckt
Elin
das Drachenfeuer
Der erste Benari schliet sich der Gilde

Joshua

der Schwertschmiede an

SCHRITT 8:
WAHLT DIE AUFGABEN AUS

In diesem Schritt wirft die SL einen Blick auf die Liste von Funken und wihlt drei von ihnen
aus, auf die sie sich zu Beginn des Spiels konzentrieren méchte. Diese werden zu den Aufga-
ben, die die aktuelle Gesellschaft und die Charaktere unmittelbar beeinflussen. Jede Aufgabe
hat ihren eigenen Aspekt im Spiel, um den Einfluss dieser Aufgaben darzustellen.

Zunichst wihlt die SL einen der Funken als die Vermichtnis-Aufgabe. Diese war einmal das
vorherrschende Problem des Settings und beeinflusst die aktuellen Ereignisse immer noch im

begrenzten Mafle. Vielleicht ist irgendeine auflerirdische Rasse unter mysteriosen Umstinden

vor 50000 Jahren ausgestorben. Vielleicht hatten die Elfen und Menschen sich in einem alten
Krieg gegen einen dunklen Gott verbiindet. Die Ereignisse haben zwar nicht mehr die Bedeu-
tung, die sie einmal hatten, sie haben der Welt jedoch ihren Stempel aufgedriick.
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Als nichstes wihlt die SL einen der Funken als die Aktuelle Aufgabe. Dies sind die Probleme,
die aktuell in der Welt bestehen und drohen, den Status Quo zu stéren. So gut wie alle Cha-
raktere werden von dieser Aufgabe auf irgendeine Weise beeinflusst. Entweder kimpfen sie
darum, sie zu unterstiitzen oder wollen sie authalten. Jeder Charakter muss irgendwie mit der
Aktuellen Aufgabe zusammenhingen. Wahrscheinlich wird sie den ersten Handlungsbogen
der Kampagne dominieren. Vielleicht versucht ihr, eine vereinte Allianz von zahllosen aufSer-
irdischen Rassen zu erschaffen. Oder ein Drache hat eine Festung im Gebirge wieder fiir sich
beansprucht.

Als letztes wihlt die SL einen der Funken als Zukiinftige Aufgabe. Diese sind die Probleme
und Bedrohungen, die am Horizont lauern. Sie sind die Basis zukiinftiger Konflikte und die
unbeantworteten Fragen, denen ihr euch vielleicht stellen miisst. Vielleicht wird ein uralter
und michtiger Feind zuriickkehren, um eure Zivilisation zu erobern. Oder eine neue Religion
wird sich iiber das ganze Imperium verbreiten.

Wenn du diese drei Aufgaben ausgewihlt hast, konne ihr als Gruppe zusammenarbeiten, um
einen Aspeke fiir jede von ihnen zu erschaffen. Versucht euch Situationen vorzustellen, in
denen die Aufgaben als Reizen fiir die Protagonisten dienen konnen oder als Einsitze fur ihre
Feinde. Schreib sie unter der Uberschrift Aufgaben auf das Blatt.

Der Aspekt fiir die Aktuelle Aufgabe wird in jeder Szene im Spiel spiirbar sein und einen
starken Einfluss auf die Geschichte haben. Zu Beginn jeder Szene wihlt die SL auch noch ein
oder zwei weitere Spielaspekte, die giiltig sind. Das bedeutet, dass jede Szene entweder auf die
Zukiinftige Aufgabe hindeutet oder zuriickblickt auf die Vermichtnis-Aufgabe. Es wird immer
eine Aufgabe geben, deren Spielaspekt in der Szene nicht giiltig ist.

Diese Aufgaben werden sich verindern und entwickeln, wenn die Spieler mit der Welt in-
teragieren. Immer, wenn die Gruppe einen GrofSen Meilenstein erreicht, verdndert sich jede

Aufgabe.

* Die Vermichtnis-Aufgabe wird in der Vergangenheit versinken und der Aspekt wird
entfernt.

* Die Aktuelle Aufgabe wird die neue Vermichtnis-Aufgabe, da sie an Bedeutung verliert.

* Die Zukiinftige Aufgabe wird die neue Aktuelle Aufgabe, weil sie die Aufmerksamkeit
der Spieler bekomme.

* Die SL wihlt einen neuen Funken aus eurer Liste, der das nichste Zukiinftige Thema
wird.

Hannah beschlie8t, dass die Vermichtnis-Aufgabe der zweite Funken sein soll, die Aktuelle
Aufgabe der erste Funken und die Zukiinftige Aufgabe der dritte Funken.

Fiir die Vermichtnis-Aufgabe schligt Joshua vor, dass der Aspekt DER KNOCHENKRIEG sein
sollte, die Bezeichnung fiir den Konflikt zwischen den Benari und den Narnu. Hannah stimmt
zu und schreibt ihn auf.

Fiir die Aktuelle Aufgabe einigen sie sich auf VERNARBTE STRASSEN, weil dies die Vorherrschaft

der Narbentriade tiber die kriminelle Unterwelt widerspiegelt sowie ihren negativen Einfluss auf

die Stadt.

Die Zukiinftige Aufgabe hat einige potentielle Aspekte inspiriert. Jan schligt vor, einfach VER-
DEEEERBEN! zu wihlen, wihrend Elin DIE LETZTE PROPHEZEIUNG klangvoll findet. Hannah
schligt vor, dass sie stattdessen DER LAUERNDE SCHRECKEN nehmen sollten. Die anderen stim-

men zu.

EIN WELTENBAUKASTEN FUR FATE




8 AUFGABEN ERSCHAFFEN

VERMACHTNIS-AUFGABE KRIEG ZWISCHEN DEN BENARI UND DEN NARNU
VERMACHTNIS-ASPEKT DEeR KNOCHENKRIEG
AKTUELLE AUFGABE DiE NARBENTRIADE DOMINIERT DIE UNTERWELT
AKTUELLER ASPEKT VERNARBTE STRASSEN
ZUKUNFTIGE AUFGABE PROPHEZEIUNG DES DROHENDEN UNTERGANGS
ZUKUNFIGER ASPEKT DER LAUERNDE SCHRECKEN

SCHRITT 9: ERSCHAFFT
PERSONLICHKEITEN

Aspekte sind in sich nebulds und haben viele potentielle Bedeutungen. In diesem Schritt er-
schafft ihr eine Reihe von Personlichkeiten; Charakeere, die diese Aspekte in der Geschichte
auf konkretere Weise ausdriicken.

Jede Aufgabe wird von zwei unterschiedlichen Personlichkeiten verkorpert: eine, die den As-
peke unterstiitzt, und eine, die dagegen ankdmpft. Wenn der Aspeke ,,Macht vor Recht* lautet,
dann kénnten die beiden Personlichkeiten ein rachsiichtiger Verbrecher und ein tiberlasteter
Richter sein. Beide dieser Charaktere driicken die Aufgabe auf sehr unterschiedliche Arten aus.

Zwar sind diese Personlichkeiten regeltechnisch wichtig, doch mach dir keine Gedanken tiber
feste Spielwerte. Sie miissen auch keine Einzelperson sein. Ein paar skrupellose Leutnants oder
eine Horde von Schergen funktionieren auch, solange sie die Aufgabe unterstiitzen oder sich
gegen sie wehren.

Geht reihum, sodass jeder Spieler die Chance hat, mindestens eine der Personlichkeiten fiir
sich zu beanspruchen. Jede Person kann sich einen ausdrucksvollen Namen fiir die Persén-
lichkeit ausdenken sowie eine Beschreibung von einem Satz. Sie kénnen auch eine bestimmte
Fertigkeit auswihlen, die der Charakter gut beherrscht, abhingig von den Aktivitdten, die die
Personlichkeit iiblicherweise ausfiihre. Da die Spielleicung die Personlichkeiten darstellen wird,
kann sie ein Veto einlegen oder sie neu interpretieren, wie sie mochte.

Wenn du sechs Personlichkeiten erschaffen hast, mach mit dem nichsten Schritt weiter.

Jetzt darf die Gruppe die Personlichkeiten erschaffen, die die Aufgaben reprisentieren.

Jan erschafft Hugo den Barmherzigen, einen Leutnant der Narbentriade. Er unterstiitzt den
Spielaspekt VERNARBTE STRASSEN, da er deren értlichen Betrieb mit einer grausamen Hand re-
giert. Seine Schliisselfertigkeit ist Provozieren.

Elin erschafft Den Primarchen, den Anfiithrer des Kults der Stille, dessen Identitit ein Geheim-
nis ist. Er spricht fiir den LAUERNDEN SCHRECKEN und hat die Prophezeiung verkiindet. Seine
Schliisselfertigkeit ist Wissen.

Joshua entscheidet sich fiir einen sympathischen Charakter, Kale Westal, als Hugos Gegenpart.
Sie ldsst sich nicht von Hugos Schutzgelderpressung einschiichtern und wird wahrscheinlich
einem ,,Unfall“ zum Opfer fallen. Sie kimpft gegen den Aspekt VERNARBTE STRASSEN. Thre
Schliisselfertigkeit ist Kontakee.

Jan, Elin und Joshua erschaffen die nichsten drei Persdnlichkeiten auf die gleiche Weise.

12 EIN FUNKEN IN FATE CORE




9 PERSONLICHKEITEN ERSCHAFFEN

ZUKUNFTIGER UNTERSTUTZER Der Primarch
BESCHREIBUNG Muysterioser Anfuhrer des Kults der Stille
FERTIGKEIT Wissen
AKTUELLER UNTERSTUTZER Hugo der Barmherzige
BESCHREIBUNG Ein grausamer Leutnant der Narbentriade
FERTIGKEIT Provozieren
AKTUELLER GEGNER Kale Westal
BESCHREIBUNG Nicht von Hugos Einschichterung beeindruckt
FERTIGKEIT Kontakte

SCHRITT 10:
ERSCHAFFT ORTE

Alles im Spiel muss irgendwo passieren. Dieser Schritt hilft dabei, mehrere verschiedene Orte
zu erschaffen, die eine tiefere Bedeutung haben.

Jeder Ort stellt einen der Funken dar, die in Schritt 6 erschaffen worden sind, und die noch
keine Aufgabe darstellen. Sie werden die verschiedenen potentiellen Aufgaben und Probleme
reprisentieren, die erst noch zu einer vollen Aufgabe werden miissen.

Geht reihum und gib jedem Spieler die Méglichkeit, einen Ort fiir sich zu beanspruchen.
Jeder darf einen ausdrucksstarken Namen fiir seinen Ort erschaffen, zusammen mit einer Be-
schreibung von einem Satz. Wie sieht der Ort aus? Wie klingt er? Gibt es seltsame Gertiche
oder Geschmicker? Wie geschiftig oder ruhig ist er?

Thr erschafft auch einen Situationsaspekt fiir den Ort, abhingig von den physischen Merk-
malen des Ortes (DUNKLE GaAssE, GEFRORENER SEE) oder kontextuelle Details (MISSTRAUISCHE
STADTBEWOHNER, LAUERNDES GRAUEN). Wieder einmal erhile die SL die Gelegenheit, gegen
jeden Ort oder Aspekt, der ihr nicht passend erscheint, ein Veto einzulegen.

Von den urspriinglichen 6 Funken wurden 3 verwendet, um Aufgaben zu erschaffen. Die {ib-
rigen 3 werden Orte definieren.

Basierend auf dem vierten Funken erschafft Jan die Schieferstraflen. Die Adligen verwenden die-
se geheimen Ginge auf den Dichern fiir ihre geheimen Treffen. Sie haben den Aspekt TtckiscH
und viele Adlige sind bei Nacht von den Dichern gefallen.

Elin entscheidet, dass das Alchemistenviertel, voller geheimnisvoller Trinke und gefihrlicher
Reagenzien, ideal fiir den fiinften Funken wire. Der Aspekt dieser Nachbarschaft ist ExoTtisch,
da sie beherrscht ist von seltsamen Elixieren und auslindischen Hindlern.

Joshua erschafft den letzten Ort basierend auf dem sechsten Funken. Die Benari-Armenviertel
sind das Lager auf8erhalb der Stadtmauern, wo die Benari ihre Gemeinde aufrecht erhalten. Das
Viertel ist BITTERARM, sowohl aufgrund der Nachwirkungen des Knochenkrieges als auch wegen
der Vorurteile der Bevdlkerung.

EIN WELTENBAUKASTEN FUR FATE




10 ORTE ERSCHAFFEN

NAME DES ORTES SchieferstralBen

Die Adligen verwenden geheime Wege auf den
Dachern fur ihre nachtlichen Treffen.

BESCHREIBUNG

SITUATIONSASPEKT TuckiscH
NAME DES ORTES Alchemistenviertel
BESCHREIBUNG Voller seltsamer Elixiere und auslandischer Handler
SITUATIONSASPEKT ExariscH
NAME DES ORTES Die Benari-Armenviertel
BESCHREIBUNG Die Lager direkt auBerhal.b der Stadt, wo die Benari
ihre Gemeinde haben.
SITUATIONSASPEKT BITTERARM

WAS IST DAS ERGEBNIS?

Dank dieses Prozess hat die SL zahlreiche Ressourcen zur Verfiigung, die ihr helfen, das Spiel
fiir die Gruppe zu leiten.

* Eine Zukiinftige Aufgabe mit einem Aspekt

* Eine Aktuelle Aufgabe mit einem Aspekt

* Eine Vermichtnis-Aufgabe mit einem Aspekt

* 6 Personlichkeiten, Charaktere, die die Aufgaben reprisentieren

* 4, 6 oder 8 Funken, potentielle Aufgaben, die in spiteren Handlungsbogen der
Kampagne auftreten kdnnten.

* 1, 3 oder 5 Orte, die im Spiel diese Funken ausdriicken.

PROTAGONISTEN ERSCHAFFEN

Wenn du das alles fertiggestellt hast, kannst du mit der Charaktererschaffung weitermachen,
sodass jeder Spieler einen Protagonisten erschaffen kann. Denk dariiber nach, wie die Ver-
michtnis-Aufgabe den Charakter in seiner Jugend beeinflusst hat und wie sie mit der Ak-
tuellen Aufgaben in ihrem Alltag umgehen. Jeder Protagonist sollte einige Verbindungen zu
Personlichkeiten und Orten haben, um sie auf persénlicher Ebene in die Welt einzubinden.
Wenn es schwierig ist, die Charakeere in Beziehung mit der Welt zu setzen, dann solltet ihr
vielleicht eure Protagonisten {iberdenkenoder euer Spiel umarbeiten, sodass es besser zu euren
Charakteren passt.

Wenn ihr eure Charakeere erstellt, werdet ihr auch ein bisschen mehr tiber das Setting heraus-
finden, da ihr iiber die Charaktere und das, was sie tun, reden werdet. Wenn etwas aufkommt,
das zu den Spielerschaffungs-Notizen addiert werden sollte, dann macht das, bevor ihr mit
Spielen anfangt.

FERTIGKEITEN UND DEIN SETTING

Ein grofler Teil deines Settings besteht darin, was die Leute darin tun kénnen. Die verschiede-
nen Fertigkeiten und Stunts decken viele Situationen ab, aber du willst vielleicht tiberpriifen,
ob sie passen oder ob du vielleicht eine Fertigkeit hinzufiigen musst.

Das Hinzufiigen einer Fertigkeit ist im Extras-Kapitel detaillierter beschrieben.
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BEREITS ERHALTLICH!

Katzen sind magisch, Katzen ver-
stehen ein Opfer und die Macht
der Namen. Eine gekopfte Maus,
die auf der Tiirschwelle oder dem
Kissen hinterlassen wurde, ist ein
madchtiger Schutz, und ein Zauber,
der von einem Katzenchor geschri-
en wird, bietet sogar noch mehr
Sicherheit. Wenn das Bose sich er-
hebt und die Sicherheit der Nach-
barschaft auf dem Spiel steht, steht
das Parlament der Katzen vereint
gegen die Dunkelheit. Nehmt zum
Beispiel Silverford, eine verschlafe-
ne Touristenstadt in der Nahe einer
erschopften Silbermine. Als Kinder
durch Herumspielen in der Mine an
Halloween ausversehen ein uraltes
Ubel erwecken, sind die geheimen und
magischen Katzen der Nachbarschaft
das Einzige, um ihre besonderen Men-
schen vor den Dingen, die in der Nacht
umgehen, zu beschiitzen.

Dieser 176-Seiten umfassende Ergdn-
zungsband bietet alles, was du zum
Spielen brauchst von der Charakterer-
schaffung hin zu Plot und Setting-Ideen.

Um Die geheime Welt der Katzen spielen
zu konnen, brauchst du Fate-Core.
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