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Einleitung

Kapitel 1:

Hallo und willkommen! 
Du hast dich also aus freien Stücken (oder weil dich deine 

Spieler in einer Nacht- und Nebel-Aktion dazu genötigt ha-

ben) dazu entschlossen, in eurer Spielrunde den Posten des 

Spielleiters zu übernehmen. Gratuliere! Du hast dir eine Menge zusätzlicher 

Arbeit eingehandelt und dein Job wird dich sicherlich noch einige Nerven 

kosten. Aber du wirst auch viel Spaß dabei haben, deine Spieler auf euren 

gemeinsamen Abenteuern durch eine Unzahl farbenfroher, abenteuerlicher 

und dramatischer Spielwelten zu begleiten.

FateToGo für Spielleiter gibt dir dafür Regeln und Werkzeuge an die Hand. 

Manche Dinge werdet ihr vielleicht nach einigen Spielrunden noch anpassen 

müssen: an die Bedürfnisse deiner Spielgruppe oder an die Rahmenbedin-

gungen, die das von euch bespielte Genre oder Setting vorgeben. Dennoch 

solltest du, wenn du dieses Buch gelesen hast, in der Lage sein, Abenteuer 

und Szenarien mit FateToGo zu leiten. Du wirst erfahren, worauf du bei der 

Erschaffung von Spielercharakteren achten musst, wie das mit den Aspekten 

aus Spielleiter-Sicht funktioniert, wie du eure Spielwelt mit Nichtspieler-

charakteren bevölkerst und wie du für die Charaktere deiner Mitspieler 

actionreiche oder dramatische Herausforderungen auf den Tisch zauberst. 

Vergiss aber nicht, dir auch den Spieler-Teil von FateToGo anzusehen – da 

die Grundregeln des Spiels euch alle etwas angehen, sind sie dort erklärt. 
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An dieser Stelle noch eine wichtige Sache: Danke! Danke, dass du diesen 

Job übernimmst. Deine Spieler sagen dir das vielleicht nicht oft. Oder sie 

würdigen die Arbeit und Mühe, die du in eure Spielrunde steckst, nicht so, 

wie du es verdienst. Aber es ist großartig, dass du spielleitest. Verliere nie 

die Freude daran. Und jetzt los – rock the house!

FateToGo für Spielleiter besteht aus folgenden Kapiteln:

�� Kapitel 1: Einleitung

�� Kapitel 2: Spielercharaktere

�� Kapitel 3: Spielleiten

�� Kapitel 4: Nichtspielercharaktere

�� Kapitel 5: Kämpfe

�� Kapitel 6: Herausforderungen

�� Kapitel 7: Aspekte und Fatepunkte

�� Kapitel 8: Langstreckenflüge

Als Spielleiter solltest du dir auch noch deinen Fahrplan für Spielleiter 

zurechtlegen und dich damit vertraut machen. Er gibt dir eine Übersicht 

über so ziemlich alles, was du zum Leiten benötigst. Auf fate-to-go.de fin-

dest du außerdem noch einige PDFs mit nützlichen Spielhilfen, z. B. einem 

Übersichtsblatt über die Aspekte, die in eurer Runde vorkommen, oder auch 

den Einsatzplan, auf dem du notieren kannst, mit welchen optionalen oder 

Hausregeln ihr FateToGo bespielt. Auch zusätzliche Beispiele, Regelerläu-

terungen und Spielberichte werden nach und nach online verfügbar sein. 

Schau einfach ab und an mal rein und informiere dich!

Einleitung
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Die Erschaffung eines Spielercharakters
Euer oberstes Ziel sollte sein, Charaktere zu erschaffen, die so 

sind und das können, was die Spieler sich vorstellen. Manchmal 

wird es schwierig sein, bestimmte Konzepte unter einen 

Hut zu bekommen, und einige Charaktere werden auf den 

ersten Blick mehr drauf haben als andere. Das ist aber 

nicht schlimm, solange sich keiner der Mitspieler benach-

teiligt fühlt und auch du als Spielleiter mit den Charak-

terkonzepten der Spieler arbeiten kannst. Literatur, Film 

und Fernsehen sind voll von Beispielen für ungewöhnliche 

Teams, bei denen z. B. körperlich und intellektuell über-

legene Superhelden Seite an Seite mit ganz normalen 

Menschen kämpfen, sich aber erzählerisch trotzdem 

nicht gegenseitig die Show stehlen. 

Bevor ihr in euer Abenteuer starten könnt, müsst ihr Spieler-

charaktere erstellen. Das macht am meisten Spaß, wenn ihr 

euch gemeinsam hinsetzt und Ideen austauscht, und daraus 

die Charakterkonzepte entwickelt. Als Spielleiter solltest du 

den Erschaffungsprozess in jedem Fall begleiten: so kannst 

du dafür sorgen, dass ihr eine Gruppe zusammenstellt, die 

zu dem passt, was ihr spielen wollt.

Spielercharaktere

Kapitel 2:
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Als Spielleiter solltest du darauf achten, dass deine Spieler eine 

ausgewogene Gruppe von Charakteren erschaffen, in der jeder 

Einzelne in einem bestimmten Bereich glänzen kann. 

Hab auch ein Auge darauf, dass alle Spieler mit ihren Charakte-

ren ungefähr gleich viel zum Spielgeschehen beitragen können. 

Aspekte
Die Charaktere deiner Spieler werden am stärksten durch ihre Aspekte 

geprägt. Einige deiner Spieler werden schnell dahinter kommen, wie sie 

gute Aspekte entwerfen, die ihnen im Spiel schnell und effizient Fatepunkte 

einbringen. Das ist prima – nur solltest du sicherstellen, dass Spieler, die 

sich beim Finden von Aspekten schwerer tun, nicht benachteiligt werden. 

Es ist nicht schlimm, wenn man mal keine zündende Idee hat oder die Kre-

ativität einen im Stich lässt. Setze dich mit deinem Spieler zusammen und 

brainstormt kurz. Lass dir erzählen, wie sich dein Spieler den Charakter vor-

stellt: Gemeinsam findet ihr sicher gute Aspekte. Falls auch das nicht hilft, 

vergrößert die Runde und holt euch weiteren Input von euren Mitspielern.

Da die Aspekte der Spielercharaktere der Dreh- und Angelpunkt des Spiels 

sind, solltest du deinen Spielern hier tatkräftig und beratend zur Seite 

stehen. Vielleicht hast du auch schon eine grobe Idee davon, um was es 

in eurem Abenteuer gehen soll und kannst deinen Spielern Vorschläge für 

Aspekte machen, die gut in die Geschichte passen könnten (siehe auch 

Aspekte vor der Spielrunde, SL72). 

Spielercharaktere
2

5



Achte darauf, dass die Aspekte deiner Spielercharaktere zusam-

menpassen und eine faire Chance besteht, dass sie am Spielabend 

in einem ausgewogenen Maß Anwendung finden können. 

Wenn du deine Spielrunde im Vorfeld vorbereitest, kannst du auch 

Szenen entwerfen, die ganz gezielt Charakteraspekte ansprechen 

und so dafür sorgen, dass jeder SC mal ins Spotlight rückt.

Fertigkeiten
Durch die Gewichtungsstufen legen deine Spieler fest, welches der drei 

Gebiete Körper, Geist und Umwelt bei ihrem Charakter besonders ausge-

prägt ist. Für dich als Spielleiter ist die Gewichtung der Fertigkeiten schon 

ein guter Hinweis darauf, was dem Spieler in eurem Abenteuer wichtig ist. 

Wenn ein Spieler die Hohe Gewichtung auf den Bereich Körper legt, dann 

deutet er damit an, dass seinem Charakter körperliche Herausforderungen 

gestellt werden sollen – ihm machen vermutlich Kämpfe und Actionsequen-

zen Spaß, also achte darauf, dass du das für dein Abenteuer einplanst. 

Bei einer Hohen Gewichtung im Bereich Geist legt der Spieler den Fokus 

auf mentale und/oder soziale Herausforderungen. Für diesen Spieler könn-

test du dann eine politische Intrige vorbereiten, oder ein geistiges Duell, 

bei dem ein Gegner durch geschickte Wortwahl bezwungen werden muss.

Eine Hohe Gewichtung im Bereich Umwelt stärkt die „Sonderfähigkei-

ten“ eines Spielercharakters und bietet dem Spieler viele Möglichkeiten, 

Einfluss auf die Spielwelt zu nehmen. Häufig ist dieser Bereich stark mit 
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der Hintergrundgeschichte eines Charakters verwoben; ziehe dir hieraus 

Inspiration für Abenteuer und Verwicklungen, in die der Charakter geraten 

könnte. 

Eigenheiten von Fertigkeiten
Auf deinem Fahrplan für Spielleiter findest du die Haupteinsatz-

gebiete der Fertigkeiten zusammengefasst, ähnlich wie auf 

dem Charakterbogen. Wenn du als Spielleiter festlegen 

musst, welche Fertigkeit für welche Probe herangezogen 

werden soll, kann dir dies eine gute Richtlinie sein 

(siehe auch Überlappung von Fertigkeiten, SP43). 

Im Folgenden findest du noch einige zusätzliche 

Hinweise zu den Fertigkeiten.

Einsatz von Fertigkeiten:  

Stress oder Aspekte?

Sobald ein Spielercharakter bei 

jemandem (oder auch einem Ob-

jekt) Schaden, also Stress, erzeu-

gen will, benutzt er dafür die of-

fensiven Fertigkeiten Angriff oder 

Beeinflussen. Keine andere Fertig-

keit kann jemals direkt Stress bei 

einem Gegner verursachen. 

Spielercharaktere
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Wenn also einer deiner Spieler die Fertigkeit Talent benutzen will, um ein 

Auto auf einen Gegner zu werfen, dann kann er das nur, wenn die Aktion 

nicht darauf abzielt, Stress zu erzeugen. Genauso wenig könnte ein 

Sprengstoffexperte jemandem mit einer Granate schaden, weil er sie 

mit Hilfe seiner Fertigkeit Erfahrung auf einen Gegner schleudern 

will, und ein Bodybuilder kann niemanden mit seiner 

reinen Fitness vermöbeln. 

In allen Fällen könnten die Fertigkei-

ten aber für Manöver und Blocks 

eingesetzt werden, die das 

Kampfgeschehen zugunsten 

des Charakters beeinflussen. 

Die Fertigkeiten neben Angriff 

und Beeinflussen verwendet man 

im Kampf also hauptsächlich, um 

Aspekte zu erzeugen.

Nur die Fertigkeiten  

Angriff und Beeinflussen  

können Stress erzeugen.  

Mit allen anderen Fertigkeiten 

schaffst du hauptsächlich  

Aspekte oder führst Blocks aus.
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Sonderfähigkeiten und die Fertigkeit Talent

Die Fertigkeit Talent hat eine gewisse Sonderstellung: Sie ist vor allem 

dafür gedacht, übernatürliche Fähigkeiten und ganz spezielle Eigenschaf-

ten der Spielercharaktere abzubilden. Was genau Talent umfassen kann, 

hängt dabei sehr stark von eurem Genre, vom Szenario und der bespielten 

Hintergrundwelt ab. Sprecht euch hierbei in der Gruppe ab, aber du hast 

als Spielleiter das letzte Wort bei den Rahmenbedingungen, unter denen 

Talent eingesetzt werden kann.

Wenn Talent übernatürliche Fähigkeiten abbilden soll, ist es sehr wichtig, 

dass die Spielercharaktere auch einen passenden Kernaspekt haben, der 

bereits einen Hinweis auf die Natur ihrer Kräfte gibt, z. B.: Überforderter 

Teenage-Werwolf in Las Vegas, Vampir-Jäger in Siebter Generation, Politisch 

verfolgter Psioniker, Eisenfaust der Zerstörer. 

Beispiel: Talent für Superkräfte
Ihr spielt ein Szenario, bei dem die Spielercharaktere Superhelden-
kräfte besitzen sollen. Die Spieler geben ihren Charakteren passende 
Kernaspekte: Dr. Aquatico, Die Wespe und Der Menschliche Blitz. 
Gemeinsam legt ihr fest, was das jeweilige Spezialgebiet der Charaktere 
sein soll und wie genau sich ihre Superkräfte äußern. Dr. Aquatico kann 
z. B. unter Wasser atmen und das nasse Element durch seinen reinen 
Willen beeinflussen. 

Immer, wenn es im Spiel darum geht, außerhalb von Kämpfen etwas 
mit Hilfe der Superkräfte zu lösen, benutzt ihr Talent zum Würfeln.

Spielercharaktere
2
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Beispiel: Talent für Magie
In einem High-Fantasy-Szenario spielt ihr junge Lehrlinge der  
magischen Künste. Da alle Charaktere zaubern können sollen, legt ihr 
über Talent nur die spezielle Ausrichtung der Magie fest. Ein Charak-
ter beherrscht Heilmagie, ein anderer Kampfzauberei und ein dritter  
Illusionen. Wenn die Charaktere nun Zauber wirken wollen, die in 
diesen Bereich fallen, benutzen sie dafür Talent (außer in Kämpfen). 

Beispiel: Gemischte Gruppen
In einem Urban-Fantasy-Szenario hast du eine gemischte Gruppe: einen 
Teenage-Werwolf, eine New-Age-Hexe und einen ganz normalen Cop, 
der immer wieder in übernatürliche Fälle hineingezogen wird. Hier deckt 
Talent die besonderen körperlichen Fähigkeiten des Werwolfs und die 
Zauber und Rituale der Hexe ab. Der Cop hat eigentlich keine überna-
türlichen Fähigkeiten, aber ihr legt fest, dass er zum Ausgleich Talent 
auch für alles würfeln kann, was spezifisch mit seinem Beruf als Cop 
zu tun hat. Er könnte auch einen ganz besonderen, fast übernatürlichen 
Spürsinn oder Instinkt haben, der es ihm ermöglicht, dort Spuren und 
Hinweise zu finden, wo andere sonst keine entdecken.

Talent: So funktioniert’s

Wenn Talent für übernatürliche Kräfte eingesetzt wird, ersetzt es bei Pro-

ben meistens andere Fertigkeiten, die du sonst heranziehen würdest. Wenn 

ein Charakter normalerweise Fitness benutzen würde, um eine glatte Haus-

wand zu erklimmen, nutzt der Superheld „Spinne“ dafür Talent. 
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Nach wie vor gilt aber: Da Talent keine Angriffs-Fertigkeit ist, kann da-

mit nie Stress auf einem Belastungsbalken erzeugt werden. Manöver und 

Blocks sind aber jederzeit möglich: So nutzt die Psionikerin Dr. Frost zwar 

nach wie vor Beeinflussen für Geistige Angriffe, sie kann aber mit Talent 

Manöver ausführen, um ihren Gegner durch den Einsatz psionischer Kräfte 

gefügiger zu machen. 

Der Charakter mit dem Talent 
Kampfzauberei aus dem 
Beispiel von Seite 10 würde 
in Kämpfen trotzdem seine 
Fertigkeit Angriff benutzen, 
wenn er mit Zaubersprüchen 
Stress beim Gegner erzeu-
gen will. Bei der Charakter-
erschaffung sollte der Spieler 
also darauf achten, Angriff einen 
hohen Wert zu geben. Das Talent 
Kampfzauberei würde der Charakter 
dann für Dinge einsetzen, die thema-
tisch mit der Kampfzauberei verwandt 
sind, aber keinen Stress erzeugen: Zum 
Beispiel, um mit einem Feuerball einen 
Waldbrand zu legen (ein Manöver oder Sze-
nenaspekt) oder um mit einem Blitzgewitter 
Feinde auf Abstand zu halten (ein Block).

Spielercharaktere
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Die Karten
FateToGo verwendet zwei Sorten von Spielkarten, die 

Initiative-Karte und die Pause-/Veto-Karte. Auf den 

jeweiligen Rückseiten sind als Merkhilfe die Regeln 

zum Kampfablauf sowie die Tabelle: Die Leiter 

zu finden. Zu Beginn der Spielrunde be-

kommt jeder Mitspieler eine Pause-/Ve-

to-Karte (auch du). Die Initiative-Karten 

mischt ihr, jeder zieht eine. 

Wenn ihr weniger Spieler seid als Karten zur 

Verfügung stehen, legt die übrigen Karten 

einfach zur Seite.

Spielleiten kann ganz schön anstrengend sein.  

Als Spielleiter bist du Schiedsrichter, Entertainer, 

Coach und Kummerkasten in Personalunion.  

Aber dein Job kann auch sehr viel Spaß und  

Freude bringen. In diesem Kapitel erfährst du,  

wie du eine FateToGo-Runde leitest und wo und  

wie dir dabei die Spielregeln zur Seite stehen können. 

Spielleiten

Kapitel 3:
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Initiative-Karte
Die Initiative-Karten sind von 1 bis 6 durchnummeriert. Mit ihrer Hilfe 

wird die Reihenfolge im Kampf bestimmt (siehe Initiative, SP61). Wer die 

niedrigste Zahl hat, beginnt, die höchste Zahl handelt zuletzt. 

Du kannst deine Initiative-Karte mit einem Spieler tauschen, 

musst ihm dafür aber einen Fatepunkt geben (und der Spieler 

kann dein Angebot auch einfach ablehnen). Als Spielleiter ist es 

von Vorteil, so früh wie möglich in einer Kampfrunde zu han-

deln. Für Spieler kann es hingegen manchmal von Vorteil sein, 

erst später oder am Ende einer Kampfrunde zu agieren – zum 

Beispiel, um den Spieler, der als Letzter an der Reihe ist, die 

Aspekte, die zuvor durch Manöver seiner Mitspieler erzeugt 

wurden, Frei Ausnutzen zu lassen. Der zuletzt handelnde SC 

kann dann nämlich sehr viele Boni ansammeln und Gegner 

mit einem einzigen, mächtigen Angriff zur Strecke bringen. 

Pause-/Veto-Karte
Die Pause-/Veto-Karte erfüllt zwei Aufgaben. Zum einen können deine 

Spieler (und natürlich auch du) damit signalisieren, dass sie gerne eine 

kurze Pause hätten – sei es zum Rauchen, zum Getränke holen, über die 

nächsten Schritte nachdenken oder was auch immer. 

Zum anderen kann mit Hilfe der Karte auch zum Ausdruck gebracht wer-

den, dass man Einwände gegen etwas vorzubringen hat, was gerade im 

Spiel passiert ist. Als Spielleiter kannst du dein Veto z. B. einlegen, wenn 

Spielleitem
3
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du einen Fakt, den ein Spieler in der Spielwelt schaffen möchte, 

unpassend findest. 

Wenn Spieler die Veto-Karte benutzen, solltest du das ernst neh-

men. Mach eine kurze Pause, nimm den Spieler beiseite und 

sprich mit ihm. Es ist wichtig, dass sich alle Mitspieler am 

Spieltisch wohl fühlen, sich niemand benachteiligt fühlt oder 

Themen angeschnitten werden, die Unbehagen auslösen. Wenn 

ein Spieler die Veto-Karte einsetzt, weil er eine Aktion eines 

Mitspielers nicht gut fand, solltest du in dieser Situation vermitteln. 

Rede mit den Betroffenen, vermittle zwischen ihnen, und versuche eine 

Lösung zu finden, mit der alle Beteiligten einverstanden sind. 

Würfeln
Wenn die Spielercharaktere mit der Spielwelt interagieren, muss immer 

wieder zu den Würfeln gegriffen werden, um den Ausgang einer Handlung 

zu bestimmen. Die häufigsten Situationen, in denen Proben abgelegt wer-

den müssen, sind Kämpfe. Aber es wird auch gewürfelt, wenn die Spieler 

ganz besondere Fakten schaffen wollen, ihre Charaktere spezielle Infor-

mationen erlangen möchten, sie mit Personen interagieren und so weiter. 

Als Spielleiter hast du die Aufgabe, Schwierigkeitsgrade für diese 

Proben festzulegen. Bevor du als Spielleiter aber einen Würfel-

wurf verlangst, solltest du dir darüber Gedanken machen, ob er 

überhaupt notwendig ist.
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Wann wird gewürfelt?
FateToGo ist ein Spiel, bei dem die gemeinsame Erzählung im Vordergrund 

steht. Es wird Spielabende geben, an denen ihr die Geschichte eurer Cha-

raktere spinnt, ohne ein einziges Mal die Würfel zu bemühen. Aber es wird 

auch immer wieder Situationen geben, in denen ihr das Schicksal oder den 

Zufall über den Ausgang einer Szene entscheiden 

lassen wollt. Dann wird gewürfelt.

Als Spielleiter wird es meistens an dir liegen, 

Würfelwürfe einzufordern: Wenn eine Aufgabe 

für die Charaktere besonders schwer ist, wenn 

eine Handlung unabsehbare Folgen haben kann 

oder wenn etwas sehr Wichtiges auf dem Spiel 

steht. Deine Spieler können aber auch jederzeit 

von sich aus sagen, dass sie den Ausgang einer 

Szene gerne auswürfeln würden.

Achte darauf, dass Würfelwürfe so oft wie 

möglich eine dramatische Relevanz haben. 

Niemand will wissen, ob es einem Charakter 

gelingt, über die vereiste Straße zu kommen, 

um am Kiosk ein Päckchen Kippen zu kaufen. 

Wenn er sich aber bei strömendem Regen eine 

glitschige Stahlbrücke entlang hangelt, um 

die Liebe seines Lebens zu retten, und dabei 

von den Schergen seines Erzfeindes beschos-

sen wird: Her mit den Würfeln!

Würfeln macht Spaß!
Brich dir keinen dabei ab, bei wirklich  
jedem Wurf zu entscheiden, ob er nun für  die Geschichte relevant ist oder nicht.  
Klar solltest du das im Auge behalten – 
aber mal ehrlich, manchmal macht es auch einfach nur Spaß, Dinge aus- oder Gegner niederzuwürfeln! Manchmal wollen deine Spieler einfach just for fun ihre Charaktere rocken sehen und ihre Fertigkeiten in Akti-on erleben. Ob die Situation besonders dra-matisch oder ein Meilenstein der Geschichte sein soll, ist ihnen dann herzlich egal. 

Nimm als Spielleiter auf den Würfel-Spiel-trieb Rücksicht – wenn du dir nicht sicher bist, ob eine Situation, eine Herausfor-
derung oder sogar ein Kampf gewürfelt 
werden soll, dann mach einfach kurz eine Pause. Frag deine Spieler, was ihnen mehr Spaß machen würde: die Situation zu  
erzählen oder sie auszuwürfeln. 

Spielleitem
3
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Vor einem Würfelwurf solltest du dir kurz Gedanken dazu machen, wie der 

Ausgang den Verlauf der gemeinsam erzählten Geschichte beeinflussen kann. 

Das Misslingen einer Probe sollte niemals dazu führen, dass 

deinen Spielern Handlungsmöglichkeiten verbaut werden oder 

die Geschichte nicht weiter gehen kann. Im Idealfall sollte 

sowohl ein Erfolg als auch ein Scheitern bei einer Probe die 

Geschichte bereichern und interessanter machen. 

Schwierigkeitsgrade festlegen
Schwierigkeitsgrade bestimmen, wie leicht oder schwer es den Spielercha-

rakteren fallen soll, eine Herausforderung zu meistern. Für dich als Spiellei-

ter sind Schwierigkeitsgrade bei Proben fast immer deckungsgleich mit dem 

Spielwert Opposition (siehe SL24). Er kommt bei dynamischen Proben zum 

Einsatz, bei denen du und ein Spieler gegeneinander würfeln. Bei statischen 

Proben (siehe SP10 oder Wissensproben SL21) legst du einen festen Schwie-

rigkeitsgrad fest, den die Spieler überwinden müssen um erfolgreich zu sein.

Der Schwierigkeitsgrad kann von vielen Faktoren beeinflusst werden:

�� von den Eigenheiten der Hintergrundwelt und den Rahmenbedin-

gungen der Erzählung (Elfen hassen Zwerge: Beeinflussen-Würfe sind 

schwerer).

�� von Szenenaspekten (eine Verfolgungsjagd über die Dächer bei heftigem 

Sturm und Eisregen: Fitness-Würfe sind anspruchsvoller).
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�� vom Grad der Gegenwehr, die zu erwarten ist (die Charaktere wollen 

eine Festung angreifen und plündern: die gut gerüsteten Bewohner 

werden sich verbissen wehren).

�� von der dramatischen Relevanz (die Charaktere haben es mit ihrer 

Nemesis zu tun: Würfelwürfe sollen besonders fordernd sein).

�� von der Art der Herausforderung an sich (eine Aktion ist besonders 

halsbrecherisch, gefährlich oder wahrscheinlich nicht zu schaffen: Die 

Schwierigkeit soll das widerspiegeln).

�� durch Gründe der Spielbalance (beide Seiten eines Konflikts sollen 

eine faire Chance auf den Sieg haben). 

Um den Schwierigkeitsgrad einer Probe zu bestimmen, solltest du dir im-

mer die Höhe der Fertigkeit ansehen, mit der der Spielercharakter gegen 

dich würfeln wird. Da Spielercharaktere immer Aspekte und Fatepunkte 

für ihre Würfe einsetzen können, berücksichtige Folgendes:

�� Wenn der Schwierigkeitsgrad 2 Punkte unter dem Fertigkeitswert 

liegt, wird der SC fast immer erfolgreich sein (Wahrscheinlichkeit 

ca. 90%) und braucht in der Regel keine Aspekte einsetzen.

�� Wenn der Schwierigkeitsgrad 1 Punkt unter dem Fertigkeitswert 

liegt, wird der SC in der Regel erfolgreich sein (Wahrscheinlichkeit 

ca. 80%). Es ist selten nötig, dass er einen Aspekt einsetzen muss.

�� Wenn Schwierigkeitsgrad und Fertigkeitswert gleich hoch sind, hat der 

SC eine faire Chance (Wahrscheinlichkeit ca. 60%), den Wurf zu schaf-

fen. Es ist manchmal nötig, Aspekte einzusetzen, um erfolgreich zu sein.

Nützlich? Diese Übersicht findest du auch auf deinem „Fahrplan für Spielleiter“.

Spielleitem
3
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�� Wenn der Schwierigkeitsgrad 1 über dem Fertigkeitswert liegt, wird 

der SC selten erfolgreich sein (Wahrscheinlichkeit ca. 40%). Er muss 

häufig einen Aspekt einsetzen, um den Wurf zu schaffen. 

�� Wenn der Schwierigkeitsgrad 2 über dem Fertigkeitswert liegt, wird 

der SC nur in wenigen Fällen erfolgreich sein (Wahrscheinlichkeit ca. 

20%). Er muss meistens Aspekte einsetzen, um die Probe zu schaffen.

Spielercharaktere mit Großartigen (+4) Fertigkeiten brauchen also 

mindestens eine Gute (+3) Schwierigkeit, um sie zu fordern. Ordent-

liche (+2) Schwierigkeitsgrade können leicht überwunden werden.

Fakten schaffen
Beim Fakten schaffen macht ein Spieler einen Vorschlag für ein Detail in 

der Spielwelt oder für einen Aspekt, den die Szene, ein NSC, ein Objekt 

oder ein Ort haben könnten. In gewisser Weise übernimmt er für einen 

kurzen Augenblick deinen Job als SL und kann sehr direkt Einfluss auf 

das Spielgeschehen oder den weiteren Verlauf der Geschichte nehmen.

Einen Fakt zu schaffen kostet einen Spieler normalerweise einen Fate-

punkt. Wenn der Fakt cool ist und zu eurem Szenario und der bisher er-

zählten Geschichte passt, kannst du den Fakt allerdings auch einfach 

absegnen und den Spieler den Fakt beschreiben lassen. 

Falls dir ein Fakt überhaupt nicht zusagt oder nicht zu eurem Abenteuer 

passt, darfst du ihn auch komplett ablehnen (Veto). Um den Einsatz des 
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Spielers, der den Vorschlag gemacht hat, aber dennoch zu würdigen, kannst 

du ihm zum Ausgleich eventuell einen Fatepunkt geben. 

Es gibt Fakten oder Aspekte, die umfangreich in die Spielwelt eingreifen 

oder den Verlauf der Geschichte stark beeinflussen können. Hier willst du 

es deinen Spielern unter Umständen auch nicht zu leicht machen (selbst 

wenn du den vorgeschlagenen Fakt cool findest). Du hast dann auch die 

Möglichkeit, für das Schaffen eines Faktes würfeln zu lassen. 

Würfeln beim Fakten schaffen

Um einen bedeutenderen Fakt in der Geschichte 

zu schaffen, würfelt der Spieler mit einer pas-

senden Fertigkeit seines Charakters. Welche 

Fertigkeit das ist, hängt sehr von den Umstän-

den der Szene ab, oder davon, welche Art von 

Fakt der Spieler erschaffen möchte. Hier hast 

du das letzte Wort.

Wenn die passende Fertigkeit bestimmt 

ist, legst du eine Schwierigkeit für die 

Probe fest. Sie sollte sich danach richten, 

wie interessant oder bedeutend der Fakt 

(oder Aspekt) für die Geschichte ist. 

Die Grundschwierigkeit liegt bei Or-

dentlich(+2). Für jede der folgenden 

Aussagen, die du mit einem „Falsch“ be-

wertest, erhöht sie sich um 2 Punkte:

Spielleitem
3
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1.	 Der Fakt ist spannend, lustig oder cool.

2.	 Wenn der Fakt falsch ist, die Gruppe ihn aber für wahr/richtig hält, 

passiert etwas Interessantes.

3.	 Der Fakt zielt auf eine dramatische oder heroische Aktion ab.

4.	 Der Fakt hat keinen Einfluss auf das Spielgleichgewicht.

Um den Fakt zu etablieren, genügt ein Gleichstand beim Würfelwurf. 

Beim Erschaffen von Fakten mit Würfelwurf  

muss der Spieler keinen Fatepunkt zahlen.

Die Charaktere werden von einem Rachegeist verfolgt und fliehen über den 
Friedhof in eine Kleingärtnersiedlung. Der Geist hat ihnen früher schon 
einmal übel mitgespielt und die Charaktere müssen ihn schnell loswerden. 
Einer der Spieler schlägt vor, dass Rachegeister durch Eisenhut aufgehal-
ten werden können und dass die Charaktere just in diesem Augenblick in 
einem Beet voller Eisenhut stehen. Dir gefällt dieses Detail und du möch-
test es zulassen, es den Spielern aber nicht zu leicht machen. Immerhin 
würden sie, wenn der Fakt erfolgreich in eure Geschichte eingeführt wird, 
eine sehr mächtige Waffe gegen den Geist erhalten. Du bittest den Spieler 
also, zu würfeln. Als Fertigkeit erscheint dir Erfahrung passend – der 
Charakter hat dieses Wissen irgendwo mal aufgeschnappt, gelesen oder 
im Heimatkundeunterricht erlernt. Die Grundschwierigkeit ist Ordent-
lich(+2). Du gehst kurz die vier Aussagen durch und beantwortest alle 
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bis auf die letzte mit „Richtig“. Die Schwierigkeit erhöht sich also um 
+2 auf Großartig (+4) . Der Spieler würfelt und erzielt ein Großartiges 
(+4) Ergebnis. Der Gleichstand reicht aus und der Fakt wird etabliert. Du 
notierst dir bei den Spielwerten deines Rachegeistes „Wird von Eisenhut 
abgewehrt“. Da gewürfelt wurde, zahlt der Spieler keinen Fatepunkt für 
das Erschaffen des Faktes.

Wissensproben
Wenn ein Spieler dich fragt, ob sein Charakter spezielle Informationen zu 

einem bestimmten Thema hat oder etwas weiß, das bei Nachforschungen 

helfen kann, kann er eine Wissensprobe ablegen. Du verwendest dazu 

die Fertigkeit Erfahrung (manchmal kann auch Talent in Frage kommen).

Bei Wissensproben solltest du Folgendes im Blick behalten: Vom Gelingen 

oder Scheitern der Probe sollte nicht essentiell der Fortgang der Geschichte 

abhängen. Wenn deine Spieler Informationen brauchen, ohne die die Hand-

lung nicht weitergeht, dann mach das nicht von einem Wurf abhängig, 

sondern gib sie deinen Spielern einfach. 

Durch Wissensproben können Spieler vielmehr einen deutlichen Vorteil ge-

genüber ihren Gegenspielern oder der Spielwelt erlangen: Sie kennen z. B. 

die Schwachstelle eines Monsters, den Geheimgang, der am Minenfeld vorbei 

in die Festung führt, oder den Lieblingswein des Botschafters, der wichtige 

Reisedokumente schneller ausstellen lassen kann. Der Ausgang der Probe 

verhindert in diesen Fällen nicht das Fortschreiten der Handlung, sondern 

erleichtert es nur, ein Hindernis im Weg der Charaktere zu überwinden.

Spielleitem
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Für die Festlegung der Schwierigkeit von Wissensproben kann dir die Ta-

belle unten helfen. An das Gelingen der Probe kannst du dann verschiedene 

Effekte knüpfen: 

�� Die Spieler erfahren einen Aspekt ihres Gegenübers und können die-

sen einmal kostenlos Ausnutzen.

�� Bei einer zukünftigen Probe, die auf Informationen aus der Wissens-

probe zurückgreift, erhalten die Spielercharaktere einen Bonus von 

+1 (oder, wenn sie mehr als zwei Erfolgsstufen geschafft haben, +2). 

�� Du kannst den Oppositions-Wert einer Herausforderung oder eines 

Gegners senken, wenn die Wissensprobe eine seiner Schwachstellen 

Bekanntheit Schwierigkeit der  
Erfahrungs-Probe

Allgemeinbildung: „Was ist der Heilige Gral?“ Durchschnittlich (+1) 
bis Gut (+3)

Expertenwissen: „Welche Orte auf der Welt kämen am wahr-
scheinlichsten als die legendäre Gralsburg in Frage?“

Großartig (+4) 

Wissen führender Experten: „Wer war der vermutlich letzte 
lebende Mensch, der den Heiligen Gral in den Händen hielt und 
was geschah mit ihm?“

Herausragend (+5)

Nur ein oder zwei Menschen auf der Welt bekannt: „Wie genau 
sieht der heilige Gral aus und was macht ihn unverwechselbar?“

Fantastisch (+6)

Verlorenes Wissen: „Wo befindet sich der Heilige Gral heute?“ Episch (+7) und mehr

Tabelle: Wissensproben
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offenbart hat. Alternativ könnte ein Gegner auch einen Fatepunkt 

weniger zur Verfügung haben, wenn es zu einer Konfrontation mit 

den Spielercharakteren kommt.

Temporäre Boni
Spielercharaktere können durch verschiedene Dinge temporäre Boni auf 

ihre Würfelwürfe erhalten. Der Standard hierbei ist natürlich das Ein-

setzen bzw. Ausnutzen von Aspekten, was einen Bonus von +2 auf jeden 

Würfelwurf bringt. Aber es gibt noch andere Möglichkeiten, wie Spieler 

ihre Chancen verbessern können. Wenn du Schwierigkeiten für Proben 

bestimmst, solltest du solche möglichen Boni im Auge behalten.

Boni durch Unterstützer          Wann? Nur außerhalb des Kampfes

Wenn ein Spielercharakter bei einer Aufgabe Hilfe von einem oder meh-

reren anderen SCs erhält, bekommt er den Unterstützer-Bonus (siehe 

SP57). Du entscheidest aber, ob die Mithelfer tatsächlich die Kompetenz 

oder Expertise besitzen, bei der anstehenden Aufgabe hilfreich zu sein. 

Der Wissenschaftler deiner Gruppe versucht verzweifelt, die Atombombe 
rechtzeitig zu entschärfen. Seine drei Freunde, ein Cop, eine Reporterin 
und ein Ex-Profi-Footballspieler, bieten ihre Hilfe an. Du findest, dass 
keiner der drei über das nötige Fachwissen verfügt, dem Wissenschaftler 
zu helfen – er erhält daher keinen Bonus auf seine Probe.

Etwas später soll der Wissenschaftler das Gegenmittel für einen ge-
fährlichen Virus herstellen. Einer der Aspekte der Reporterin ist Ab-
gebrochenes Chemie-Studium – perfekt, um dem Wissenschaftler zu 
assistieren. Die Probe bekommt daher den Bonus von +1.

Spielleitem
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Boni durch Spezialisierungen	 Wann? Immer

Spezialisierungen geben einem Spielercharakter einen Bonus 

von +1 auf eine Fertigkeiten-Probe. 

Boni durch Wissensproben	 Wann? Immer

Legt ein Spielercharakter eine erfolgreiche Wissensprobe (siehe 

SL21) ab, kann er gegen einen Gegner einen Bonus von +1 oder 

+2 (wenn mehr als 2 Erfolgsstufen erzielt wurden) erhalten.

Boni durch Ausrüstung und Ressourcen	 Wann? Immer

Wenn ihr mit den Langstrecken-Regeln spielt, können Proben 

auch Boni durch Ausrüstung und Ressourcen der Charaktere 

erhalten. Siehe Ressourcen und Ausrüstung, SL86.

Opposition
Als Spielleiter konfrontierst du deine Spielercharaktere regelmä-

ßig mit bestimmten Herausforderungen, die es zu meistern gilt. 

Diese können sehr unterschiedlicher Natur sein – im strömenden 

Regen eine glitschige Steilküste erklimmen, den russischen Groß-

meister in einem Schachturnier schlagen, die Herzkönigin davon 

überzeugen, niemandem den Kopf abzuschlagen, und vieles mehr. 

Die Art und Schwere solcher Herausforderungen beschreibst 

du durch den Spielwert Opposition. Er kommt immer dann 

zum Einsatz, wenn deine Spieler zu den Würfeln greifen, um 

ein Hindernis oder eine Komplikation durch den Einsatz ihrer 

Charakterfertigkeiten aus dem Weg zu räumen.

Der Wert 
eines Bonuses

In FATE-Systemen, die 
Fudge-Würfel verwenden, 
sind Boni von +1 oder +2 
auf einen Würfelwurf sehr 
mächtig. Sie verschieben 
deutlich die Chancen,  
einen Wurf zu schaffen.  
Sei dir dessen als Spiel-
leiter bewusst, besonders 
wenn du Schwierigkeiten 
und Oppositions-Werte 
bestimmst. Mach aber auch 
deinen Spielern klar, dass 
ein Bonus von +1 schon viel 
wert ist, und ein Bonus von 
+2 einen außergewöhnli-
chen Boost für einen Wurf 
darstellt. Wenn Boni noch 
höher werden (z.B. durch  
kombinierten Einsatz  

von Aspekten, Speziali- 
sierungen etc.), dann 
bedeutet dies, dass eine 
ganz besondere Exper- 
tise auf dem entspre-
chenden Gebiet besteht  
oder dass die Charak-
tere in diesem Augen-
blick etwas völlig 

Außergewöhnli-

ches leisten.
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Je schwieriger es den Spielercharakteren fallen soll, die Herausforderung 

zu meistern, desto höher setzt du den Oppositions-Wert an. Bei einem NSC 

beschreibt Opposition, wie gefährlich oder kompetent er als Gegner der Spie-

lercharaktere einzustufen ist: Von seinem Oppositions-Wert leiten sich dann 

noch weitere Spielwerte ab (siehe Kapitel Nichtspielercharaktere, SL27). 

Es gibt zwei Arten von Herausforderungen: Durch die Umwelt und durch 

Personen. 

Herausforderungen durch die Umwelt
Bei Herausforderungen durch die 

Umwelt konfrontierst du deine 

SCs mit einem Problem, das 

sich nicht „wehrt“. Klassi-

sche Beispiele dafür sind: 

des Nachts ungesehen über 

die Mauer gelangen, den tü-

ckischen Sumpf durchqueren, 

ohne die Ausrüstung zu verlie-

ren, den wissenschaftlichen Ar-

tikel rechtzeitig zur Präsentation 

in der Akademie fertig bekommen 

etc. Würfle in solchen Situationen 

mit Opposition gegen eine zur 

Szene passende Fertigkeit der 

SCs, wie z. B. Fitness, Intuition 

oder Erfahrung.

Spielleitem
3

25



Hrogar der Wikinger soll eine kostbare Fracht sicher zum Palast der 
Eiskönigin bringen. Er steuert sein Drachenboot durch das gefährli-
che Nordmeer, wo Eisschollen knirschend aufeinanderprallen und tü-
ckische Eisberge jederzeit das Schiff rammen könnten. Du verlangst 
einen Würfelwurf als Wettstreit mit Folgen. Hrogar würfelt mit 
seiner Fertigkeit Erfahrung, die er auf Gut (+3) beherrscht. Die 
Herausforderung soll ihn durchaus fordern, also legst du als Op-
position den Wert Großartig (+4) fest. Ihr beide würfelt, Hrogar 
schafft eine +3 und kommt insgesamt auf ein Fantastisches (+6)
Ergebnis. Du selbst schaffst beim Würfeln nur einen Bonus 
von +1 und kommst insgesamt auf ein Herausragendes (+5) 

Ergebnis. Es ist ziemlich knapp, aber Hrogar kann seine 
Fracht unbeschadet zum Palast bringen.

Herausforderungen durch Personen
An diesen Herausforderungen sind stets (mindestens 

zwei) Personen beteiligt, häufig SCs und NSCs. Hier 

gibt Opposition an, wie schwer es ist, den Gegner 

zu überwinden und die eigenen Ziele gegen den 

Anderen durchzusetzen. Bei einem Wettstreit mit 

Folgen würfelst du mit Opposition gegen einen 

passenden Fertigkeistswert des Spielercharak-

ters. Kommt es zu einem Kampf, leitest du vom 

Oppositions-Wert eines Gegners noch ande-

re Spielwerte ab. Wie das funktioniert, 

erfährst du im folgenden Kapitel.
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In FateToGo gibt es drei Arten von Nichtspielercharakteren, die unter-

schiedlich starken Einfluss auf die erzählte Geschichte nehmen können: 

die gesichtslose Masse, die Nebenrollen und die Hauptpersonen. 

Die gesichtslose Masse:  
Statisten, Informationsgeber und Mooks
Hierbei handelt es sich um Personen, mit denen deine Spielercharaktere 

nur wenig interagieren werden und die keinen bleibenden Eindruck auf 

sie machen. Es sind z. B. die typischen Stichwortgeber, die du als Spiellei-

ter benötigst, um deinen Spielern bestimmte Informationen zu vermitteln 

(„Ich hörte, in dem finsteren Wald lauert Gefahr XY“, „Wenn ihr einen 

Experten sucht, geht zu Dr. Z“). Oder es handelt sich um Personen, die Teil 

des „Bühnenbilds“ sind und erst dann relevant werden, wenn die Spieler 

sie ansprechen und in die Handlung holen (der Wirt hinter dem Tresen, 

die süße Arzthelferin, der Reporter am Ort des Verbrechens). Typisch für 

Als Spielleiter bevölkerst du eure Spielwelt mit allerlei 

Personal und übernimmst es, Figuren zu spielen, denen 

die Spielercharaktere im Verlauf ihrer Abenteuer begeg-

nen. Wie du ihnen passende Spielwerte gibst, erfährst du 

im Folgenden.

Nichtspielercharaktere

Kapitel 4:

Nichtspielercharaktere
4
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die gesichtslose Masse sind auch die sog. Mooks, also die Schergen und 

Gehilfen der Bösewichter, die meist in Gruppen auftreten, um den SCs das 

Leben schwer zu machen. 

In der Regel brauchst du für Angehörige der gesichtslosen Masse keine 

Spielwerte festzulegen. Oft haben diese Statisten noch nicht einmal einen 

Namen: Sie sind nur Staffage. 

Eine Ausnahme bilden allerdings die Mooks. Als Handlanger des Antago-

nisten verwickeln sie die SCs häufig in Ablenkungsmanöver, Scharmützel 

und Kämpfe. Zu diesem Zweck solltest du ihnen Spielwerte geben.

So baust du deine Mooks:
Damit du weißt, um was für Gegner es sich handeln soll, gibst 

du deinen Mooks zunächst einen beschreibenden Kernaspekt. 

Nutze den Aspekt gegebenenfalls, um eine Schwäche der Mooks 

aufzuzeigen, mit der deine Spieler arbeiten können. Der Angekettete Feu-

erdrache könnte angekettet sein, weil er besonders gefährlich ist, aber 

andererseits auch dankbar von den SCs ablassen, wenn sie ihn befreien. 

Wähle für Mooks also möglichst einen Aspekt, der sich gut Reizen lässt.

Als Schergen eines finsteren Hexenmeisters entwirfst du eine Gruppe von 
Höhlen-Goblins. Du wählst für sie den Aspekt Des Hexers niedrigste Gob-
lin-Knechte. In dem Aspekt schwingt mit, dass die Goblins dem Hexer nicht 
aus freien Stücken dienen und man sie vielleicht auch bestechen oder anders 
austricksen könnte, um einem Kampf aus dem Weg zu gehen.

1
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Du legst für die Mooks einen Oppositions-Wert fest. Er steht für 

die individuelle Gefahr, die von einem einzelnen Mook ausgehen 

würde, und sollte (speziell wenn die Mooks in einer Gruppe auf-

treten) nicht allzu hoch angesetzt werden (1–3 dürfte reichen). 

Bei der Wahl des Oppositions-Wertes solltest du 

auch berücksichtigen, ob ein einzelner SC gegen 

deine Mooks antritt oder eine Gruppe von SCs 

(siehe Kampfschablonen ab Seite SL42).

Da sie ziemlich fit und gut trainiert sind, legst du 
einen Oppositions-Wert von 3 für die Goblins fest. 

Als nächstes bestimmst du die Anzahl 

der Mooks, also mit wie vielen Gegnern 

es deine SCs zu tun haben werden. Ab-

hängig von der Anzahl erhalten die Mooks einen 

Bonus auf alle ihre Aktionen gegen die SCs (siehe 

Gruppenstärke-Bonus, rechts).

Es soll sich um eine Gruppe von 7 Goblins han-
deln. Für die Gruppenstärke bekommen sie also 
noch einen Bonus von +3 auf alle ihre Aktionen. 
Notiere diesen Wert gesondert, da er sich im Lauf 
eines Kampfes ändern kann (nämlich dann, wenn 
die SCs die Zahl deiner Mooks reduzieren).

2

3

Gruppenstärke- 
  Bonus	

Sobald sich mindestens zwei NSCs 
zu einer Gruppe zusammenschlie-
ßen, bekommen sie einen Bonus auf 
ihre Aktionen. Dieser sog. Gruppen-
stärke-Bonus kommt vor allem im  
Kampf zur Anwendung, kann aber  
auch bei einem Wettstreit mit Folgen  
relevant sein. Je größer die Gruppe,  
desto höher ist der Bonus.

Achtung! Obwohl die Spielercha- 
raktere meistens ebenfalls als  
Gruppe agieren, bekommen sie keinen  
Gruppenstärke-Bonus. SCs haben  
dafür andere Vorteile in Konflikten.

Tabelle: Gruppenstärke-Bonus
Anzahl Bonus

2–3 +1
4–5 +2
6–7 +3
8–9 +4
10+ +5

Nichtspielercharaktere
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Deine Mooks haben eine Anzahl von Fertigkeiten, die vom 

Oppositions-Wert abhängt. Die höchste Fertigkeit entspricht 

dem Oppositions-Wert, die zweithöchste dem Oppositions-Wert 

minus 1, die dritte dem Oppositions-Wert minus 2 usw. 

Wähle die höchsten Fertigkeiten passend zum Zweck der Mooks aus: Wenn 

es sich um Kämpfer handelt, werden ihre höchsten Fertigkeiten vermutlich 

Angriff und Verteidigung sein, während die Laborassistenten des wahnsinni-

gen Wissenschaftlers eher hohe Geistige Fertigkeiten haben werden.

Achtung! Mooks dürfen keine Spezialisierungen haben, selbst wenn sie 

die Fertigkeit Talent besitzen sollten.

Der Hexenmeister hat die Goblins natürlich in seinen Dienst 
genommen, weil sie ausgezeichnete Kämpfer sind. Ihre 

Fertigkeiten sollen das widerspiegeln, daher gibst du 
ihnen einen Angriff von +3 (entsprechend Oppo-

sition), eine Verteidigung von +2 (Opposition 
minus 1) und eine Erfahrung von +1 (Oppo-

sition minus 2). Alle anderen Fertigkeiten 
der Goblins haben einen Wert von Null. 

Im Kampf addieren die Goblins au-
ßerdem noch ihren Gruppenstärke-
Bonus von +3, sodass sie dann auf 
einen Angriff von +6, eine Vertei-
digung von +5 und eine Erfahrung 
von +4 kommen. 

4
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Achtung! Der Gruppenbonus wird nicht auf die Fertigkeiten addiert, in 

denen deine Mooks nur einen Fertigkeitswert von Null haben.

Mooks haben nur einen Belastungsbalken, von dem sie Körper-

lichen und Geistigen Stress abziehen. Er hat eine Anzahl von 

Kästchen, die dem Oppositions-Wert mal 2 entspricht. Handelt 

es sich um eine Gruppe von Mooks, kommt noch eine Reihe Kästchen in 

Höhe der Anzahl hinzu.

Die Goblins haben einen Belastungsbalken mit 6 Kästchen (Opposition 
mal 2). Durch ihre Anzahl von 7 erhalten sie außerdem noch 7 Kästchen 
hinzu, sodass sie insgesamt auf 13 Kästchen kommen.

Fatepunkte und Konsequenzen: Mooks haben keine Fatepunk-

te. Sie können normalerweise auch keine Konsequenzen neh-

men, du kannst ihnen aber in Ausnahmefällen (wenn sie z. B. 

besonders erfahren oder gut ausgerüstet sind) eine Leichte (1) oder eine 

Mittlere (2) Konsequenz zugestehen.

Zu jedem Vollmond verzaubert der Hexenmeister die Rüstungen seiner 
Goblins mit einem Abwehrzauber. Du legst für die Goblin-Gruppe also 
fest, dass sie im Kampf eine Mittlere (2) Konsequenz nehmen kann.

 Fertig! Deine Mook-Gruppe sieht nun so aus:

5

6

7

Nichtspielercharaktere
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Deine Mooks im Kampf
Sobald deine Mooks im Kampf auf die SCs treffen, solltest du noch folgende 

Dinge wissen.

Veränderung der Spielwerte durch Senken der Anzahl

Die Stärke einer Mook-Gruppe hängt von ihrer Anzahl ab. Wird sie durch 

die SCs reduziert, sinken auch die Fertigkeitswerte deiner Mooks. 

Einzelne Mooks werden getötet oder Ausgeschaltet, wenn eine be-

stimmte Zahl von Kästchen auf dem Belastungsbalken durchgestri-

chen wird. Hierzu teilst du vor Kampfbeginn die Länge des Belas-

tungsbalkens durch die Anzahl; das Ergebnis ist der „individuelle 

Belastungsbalken“ jedes Mooks. Sobald ein SC diese Anzahl an 

Kästchen mit Stress füllt, fällt einer deiner Mooks.

Höhlen-Goblins
Kernaspekt: Des Hexers niedrigste Goblin-Knechte

Opposition: 3

Anzahl/Gruppenstärke-Bonus: 7/+3**

Fertigkeiten: Angriff +3/+6*, Verteidigung +2/+5*, Erfahrung +1/+4*, 

Rest Null

Belastungsbalken:   |   |   |   |   |   |    (13)

Fatepunkte: Keine

Konsequenzen: Eine Mittlere (2) Konsequenz 

  * durch Gruppenstärke-Bonus  
** Die Anzahl sinkt für alle zwei Kästchen Stress auf dem Belastungsbalken um eins.

Der Gruppen- 

stärke-Bonus ent- 

spricht der An- 

zahl geteilt durch 

 zwei, abgerundet.  

Wenn du dir das  

merkst, kannst du  

im Kampf sehr  

schnell die Werte  

deiner Gegner an- 

passen, wenn ihre  

Anzahl sinkt.

Tipp
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Bei den Höhlen-Goblins weiter oben hast du 13 Kästchen für den Be-
lastungsbalken berechnet. Diese Zahl teilst du durch 7, die Anzahl der 
Goblins. Du rundest das krumme Ergebnis auf und kommst auf 2 – für 
jedes 2er-Pack an Kästchen auf dem Belastungsbalken wird einer deiner 
Mooks aus dem Kampfgeschehen entfernt. 

Mook-Gruppen mit unterschiedlichen Agenden 

Im Kampf ist es manchmal sinnvoll, große Mook-Gruppen in zwei oder sogar 

drei kleinere aufzuteilen und jeder einzelnen eine klare Handlungs-Agenda zu 

geben. Normalerweise kannst du in deiner Initiativephase mit deiner Mook-

Gruppe nur eine Kampfaktion ausführen, also einen Angriff, ein (Konter-)

Manöver oder einen Block. Bei großen Gruppen hat das den Vorteil, dass du 

durch den hohen Gruppenstärke-Bonus sehr effektive Aktionen unternehmen 

kannst. Aber du kannst eben immer nur eine Sache machen. 

Wenn du deine Gruppe aber aufteilst, können die einzelnen Teile unabhän-

gig voneinander agieren und unterschiedliche Dinge ausführen. Wenn du an 

der Reihe bist, könntest du z. B. mit der einen Teilgruppe angreifen und mit 

der anderen Teilgruppe einen Block aufbauen. So hast du die Möglichkeit, 

in deiner Initiativephase abwechslungsreicher zu handeln und individueller 

auf die Aktionen der SCs einzugehen – wenngleich ein Teilen der Gruppe 

auch zu einem etwas höheren Verwaltungsaufwand führt.

Deine SCs greifen die gut bewachte Burg des korrupten Grafen an. Insge-
samt steht dir eine Gruppe von 20 Soldaten zur Verfügung. Statt sie alle 
als einen einzigen Gegner zu führen, splittest du sie in zwei Teilgruppen 

Nichtspielercharaktere
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auf und gibst jeder von ihnen eine klare Agenda: Die erste Gruppe stürmt 
auf die SCs zu, um sie anzugreifen. Die zweite Gruppe geht auf der Fes-
tungsmauer in Stellung und soll sie verteidigen. Für die erste Gruppe 
legst du fest, dass sie als Kampfaktion immer Angriffe durchführt, wäh-
rend die zweite Gruppe nur Blockt oder Manöver gegen die SCs ausführt. 

Teilgruppen können von erfolgreichen Manövern der jeweils anderen Grup-

pe profitieren; gelingt der einen Gruppe ein Manöver, darf das einmalige 

freie Ausnutzen des erzeugten Aspekts an die andere Gruppe weiterge-

geben werden. So kannst du ähnliche Effekte erzielen wie Spieler, die 

erfolgreiche Manöver-Boni stapeln und in einer einzigen gezielten Aktion 

Ausnutzen können (siehe auch SP64).

Es ist auch erlaubt, dass Teilgruppen Konter-Manöver ausführen, um einen 

Aspekt, der auf der anderen Gruppe liegt, zu entfernen. 

Nebenrollen
Eine Nebenrolle sticht aus der gesichtslosen Masse hervor, ist 

aber noch nicht bedeutend genug, um eine Hauptperson in eurer 

Geschichte zu sein. Es sind oft Freunde, Gefährten oder andere 

Bezugspersonen der Spielercharaktere, oder die treuesten Diener 

und Handlanger der Antagonisten. Die Spielwerte einer Nebenrolle 

kannst du grundsätzlich so erschaffen wie bei einem Mook, kannst 

dann aber noch das eine oder andere Detail hinzufügen, das den 

NSC einzigartig macht. 

Bei Nebenrollen 

muss es sich übri-

gens nicht zwingend 

um eine Einzel-

person handeln.  

Auch bedeutende und 

immer wiederkehren-

de Personengruppen 

können als Nebenrol-

le angelegt werden. 

Dies hat den Vorteil, 

dass du so auch 

konfliktstärkere 

Gruppen-Gegner  

für deine SCs ent-

werfen kannst. 

Tipp
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Nebenrollen haben oft eine Fähigkeit, die sie besonders charakterisiert 

(z. B. das stählerne Gebiss des Beißers), oder eine spezielle Funktion in 

der Geschichte (Morgar, General und rechte Hand des Finsteren Königs). 

In die Spielwerte kann dies als zusätzlicher Aspekt des NSCs einfließen, 

oder in einen hohen Oppositions-Wert. Nebenrollen dürfen außerdem auch 

1–2 Spezialisierungen und einen Fatepunkt haben. 

Wie Mooks haben auch Nebenrollen nur einen Belastungsbalken, sie können 

aber alle Konsequenzen nehmen, die auch den SCs zur Verfügung stehen. 

Wenn es dir angebracht erscheint und du eine besonders kampfstarke  

Nebenrolle erschaffen willst, kannst du ihr auch zusätzliche Kästchen 

auf dem Belastungsbalken geben, oder gar eine zusätzliche Konsequenz.

Hier ein Beispiel für eine Nebenrolle:

Nuk-Nuk
Kernaspekt: Fledermausgeflügelter Affe im Dienst des Dunklen Herrschers

Zusätzlicher Aspekt: Vielleicht könnten wir sie dieses Mal nicht töten, Herr…?

Opposition: 2

Anzahl/Gruppenstärke-Bonus: 1/–

Fertigkeiten: Talent (Zauberer) +2, Erfahrung +1, Rest Null

Belastungsbalken:   |   (4)

Fatepunkte: 1

Konsequenzen: Alle

Spezialisierungen: Zwischen Zauberbüchern groß geworden 

(+1 auf Talent wenn Nuk-Nuk zaubern will)

Nichtspielercharaktere
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Hauptpersonen
Die bedeutendsten Figuren in deinem Spiellei-

ter-Werkzeugkasten sind die Hauptpersonen.  

Ob Freund oder Feind – ihre Handlungen und 

Antriebe haben einen mindestens genauso  

hohen Einfluss auf den Fortlauf der Ge-

schichte, wie die der Spielercharaktere. 

Hauptpersonen können mächtige Ver-

bündete und Freunde der Spielercharak-

tere sein oder natürlich die klassischen 

Antagonistenrollen besetzen. 

Wenn du eine Hauptperson entwirfst, 

behandelst du sie im Endeffekt wie einen 

Spielercharakter. Überlege dir etwas zu ih-

rem Wesen, notiere einige Stichpunkte zu ihren 

Zielen und Plänen und zu der Rolle, die sie in der 

Geschichte spielen sollen. 

Anschließend formulierst du Aspekte für die Hauptperson, bestimmst ihre 

Fertigkeiten, besonderen Fähigkeiten oder Schwächen. Geh am besten die 

verschiedenen Schritte der Charaktererschaffung (siehe SP33) durch und no-

tiere die Spielwerte deiner Hauptperson auf einem Charakterbogen. Vergiss 

nicht, deiner Hauptperson Fatepunkte mit auf den Weg zu geben (3–4 Stück). 

In zwei Punkten unterscheidet sich die Erschaffung einer Hauptperson aber 

von der Erschaffung eines Spielercharakters: Erstens darf die höchste Fer-
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tigkeit der Hauptperson höher sein als Großartig (+4). Zweitens darfst du 

ihren Belastungsbalken vergrößern, wenn dir das angemessen erscheint. 

Diese beiden Anpassungen sind manchmal notwendig, wenn die Spielercha-

raktere in einem Kampf oder Konflikt auf die Hauptperson treffen sollen 

und du ihnen einen anspruchsvollen Gegner präsentieren willst, der nicht 

zu leicht zu besiegen ist (siehe auch die Kampfschablonen Mann gegen Mann 

und Gemischte Gruppen-Kämpfe, SL42 und SL47). 

Individuelle Gegner aus dem Ärmel schütteln

Mit den Regeln zur Erschaffung von Mooks und 

Nebenrollen hast du eigentlich schon eine ziem-

lich große Bandbreite an Gegnern abgedeckt, 

die in deinen Abenteuern vorkommen können. 

Manchmal hast du aber so eine exotische Kreatur 

oder so eine abstruse Gestalt vorgesehen, dass 

sie nur schwer mit den üblichen Regeln abzu-

bilden ist. Dann gilt: Mache es so, wie es dir 

passend erscheint. 

Zum Beispiel bedroht ein riesiger außerirdischer 

Gallertklumpen die Kleinstadt, in der deine Spie-

lercharaktere auf die High School gehen. Das 

Ding macht nichts, außer zu fressen… und eben 

groß zu sein. Es braucht keine Fertigkeiten und 

kann sich kaum aktiv gegen Angriffe wehren – 

aber es ist verdammt zäh. In so einem Fall reicht 

es, wenn du dem Gegner nur rudimentäre Spiel-

werte gibst, diese aber sehr individuell anpasst. 

Der Gallertklumpen könnte nur eine einzige Fer-

tigkeit haben, Angriff – etwas anderes braucht er 

nicht. Dafür könnte aber sein Belastungsbalken 

sehr viel länger sein als normal – immerhin ist 

er sehr, sehr groß. 

Generell kannst du für deine Gegner auch nur 

die Werte aufschreiben, bei denen es wahr-

scheinlich ist, dass du sie tatsächlich brauchst. 

Wenn eine Nebenrolle einen Oppositions-Wert 

von beispielsweise 6 hat, dann musst du nicht 

alle 6 Fertigkeiten der Kreatur aufschreiben, 

wenn sie nur eine oder zwei davon wirklich ein-

setzen wird. Bedenke nur, dass deine NSCs auch 

Manöver machen können – dann ist es hilfreich, 

auch andere Fertigkeiten als die primär verwen-

deten griffbereit zu haben. 

Nichtspielercharaktere
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Arten von Kämpfen: Körperlich oder Geistig?
Wenn es zu einem Kampf kommt solltest du (unter Be-

rücksichtigung der Umstände) festlegen, ob er Körper-

licher oder Geistiger Natur ist. Dies ist deshalb wich-

tig, weil die Art des Kampfes darüber entscheidet, auf 

welchem Belastungsbalken Stress markiert wird. 

Überlege dir, welches Ziel ein Kampf haben soll. In den 

meisten Fällen ist dies recht eindeutig – wenn deine 

SCs nach einem langen, harten Abenteuer voller Ent-

behrungen endlich ihrem Erzfeind gegenüber stehen, 

sprechen normalerweise die Waffen und es ist Zeit für 

einen Körperlichen Kampf. Eine hitzige Debatte un-

ter römischen Senatoren wird hingegen ein Geistiger 

Kampf sein, bei dem sich die Rivalen zwar nicht gegen-

seitig mit Messern bedrohen, aber verbal alles Mögliche 

unternehmen werden, um ihren Gegner fertig zu machen. 

Die Regeln zu Kämpfen sind ausführlich im Spielerteil 

beschrieben (siehe SP60). Zusätzlich dazu gibt es für 

dich als Spielleiter noch das eine oder andere Detail,  

das du bei Kämpfen beachten solltest.

Kämpfe

Kapitel 5:
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Im Körperlichen Kampf können Geistige Fertigkeiten  

dazu genutzt werden, Manöver zu machen,  

aber keine Angriffe oder Blocks. 

Im Geistigen Kampf können Körperliche Fertigkeiten  

dazu genutzt werden, Manöver zu machen,  

aber keine Angriffe oder Blocks. 

Umwelt-Fertigkeiten können in beiden Kampf-Arten  

für Manöver oder Blocks eingesetzt werden.

Es gibt aber auch Genres, in denen sich nicht ganz so klar abgrenzen lässt, 

um welche Art von Kampf es sich handelt: z. B. die klassischen Duelle aus 

Mantel- & Degen-Filmen, bei denen die Gegner nicht nur ihre Degen kreu-

zen, sondern sich parallel auch pfiffige Wortgefechte liefern.

Bei solchen Kämpfen könnt ihr auch von Kampfrunde zu Kampfrunde ent-

scheiden, ob ein Angriff Körperlich oder Geistig sein soll und Stress dem 

jeweils passenden Belastungsbalken zuordnen. 

Wichtig ist: Unabhängig von der Art des Kampfes können Charaktere 

immer nur die Konsequenzen nehmen, die ihnen zur Verfügung stehen, 

also in der Regel eine Leichte (1), eine Mittlere (2) und eine Schwere (3). Sie 

haben also nicht drei Konsequenzen für den Geistigen Bereich und drei 

für den Körperlichen. Wird also z. B. die Mittlere Konsequenz durch einen 

Geistigen Angriff blockiert, steht sie nicht mehr zur Verfügung, um einen 

körperlichen Angriff abzufedern.

Kämpfe
5
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Spielercharaktere sind in Kampfsituationen 

sehr häufig im Vorteil – meist agieren mehrere 

SCs gemeinsam, um deine NSCs auszuschalten, 

und sie haben in der Regel etliche Fatepunkte 

zur Verfügung, mit denen sie dir das Leben 

schwer machen können. Das ist grundsätzlich 

okay – immerhin sind die Spielercharaktere die 

wichtigsten Protagonisten eurer Geschichte. 

Sie sollen und müssen durch ihre Aktionen be-

eindrucken können. 

Ein Sieg, der zu billig errungen wurde, schmeckt 

aber fad. Um Kämpfen die ordentliche Würze zu 

geben und deine SCs herauszufordern, musst 

du neben den Fertigkeitswerten deiner Gegner 

auch die verfügbaren Fatepunkte und die Belas-
tungsbalken der Kampfteilnehmer berücksich-

tigen. Für einen einigermaßen ausgewogenen 

Kampf solltest du für die von dir verkörperten 

Gegner mindestens so viele Fatepunkte bereit le-

gen, wie Spielercharaktere am Kampf beteiligt 

sind. Die Belastungsbalken deiner NSCs sollten 

zusammengenommen etwa so viele Kästchen 

umfassen wie die Summe der Belastungsbal-

ken der 2–3 kampfaktivsten Spielercharaktere. 

Kampfwerte von Nichtspielercharakteren ausbalancieren

Die Spielercharaktere treffen im Finale des 
Abends auf ihren Erzfeind, es bahnt sich 
ein epischer (Körperlicher) Kampf an. Dein 
düsterer Oberschurke kämpft in Begleitung 
einiger Mooks. Da vier Spielercharaktere 
am Kampf beteiligt sind, legst du mindes-
tens vier Fatepunkte für deinen Ober-
schurken bereit. Die Mooks dürfen keine 
Fatepunkte haben: Wenn du Fatepunkte für 
die Handlanger des Bösewichts vorsehen 
willst, solltest du noch mindestens eine 
Nebenrolle für den Kampf erstellen. 

Du hast zwei kampfstarke SCs mit Hoher 
Gewichtung auf dem Körperlichen Bereich, 
also schon mal 2x7 Kästchen für den 
Belastungsbalken. Einen dritten SC mit 
guten Kampfwerten, aber eher defensiver 
Ausrichtung berücksichtigst du ebenfalls, 
er hat einen Belastungsbalken von 5 Käst-
chen. Macht insgesamt 19 Kästchen, die du 
in etwa auf deinen Oberschurken und seine 
Mooks verteilen solltest.
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Trelonius der Raumpirat duelliert sich mit dem Kapitän einer feindlichen 
Fregatte. Der Kampf tobt wild hin und her, die beiden beharken sich sowohl 
mit Worten als auch mit Waffen. Trelonius hat bereits eine Leichte (1) Kon-
sequenz aus einem Geistigen Angriff genommen und eine Mittlere (2) durch 
einen fiesen Hieb mit dem Lasersäbel des Kapitäns. Diese beiden Konse-
quenzen sind nun blockiert; Trelonius kann also nicht noch eine Leichte (1) 
Körperliche oder eine Mittlere (2) Geistige Konsequenz nehmen – 
nur seine Schwere (3) Konsequenz ist noch frei. 

Kampfschablonen
Im Folgenden findest du einige Kampf-Scha-

blonen, die speziell auf bestimmte Gegner- 

Konstellationen eingehen, mit denen du als Spiel-

leiter rechnen musst. Sie enthalten Tipps, wie du 

passende Oppositions-Werte für deine Herausforderun-

gen ansetzt, und wie du dabei auf die Spielwerte deiner 

SCs eingehen kannst. Die Schablonen sind vorrangig auf 

den Körperlichen Kampf gemünzt, lassen sich aber auch ganz 

einfach auf Geistige Konflikte übertragen (statt auf Angriff und 

Verteidigung gehst du beim Anpassen der NSC-Fertigkeiten dann 

speziell auf Beeinflussen und Willensstärke ein).

Darüber hinaus gibt es noch andere Möglichkeiten, wie du die Werte 

von NSCs verändern kannst, um sie besser auf deine Spielercharaktere 

abzustimmen. Sieh dir hierzu die Regeln zur Charakterentwicklung an. Die 

in der Tabelle auf SL95 aufgelisteten Optionen können dir helfen, deine 

NSCs noch individueller auf deine Spielercharaktere abzustimmen. 

Kämpfe
5
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Kampfschablonen

Der Kampf Mann gegen Mann
Beteiligte: Ein einzelner SC gegen einen ebenbürtigen NSC

Ein SC legt sich mit einem einzelnen NSC an. Weder er noch der 
NSC haben Unterstützung durch andere Personen oder Gefolge. 

Damit der Kampf ausgewogen ist, erstellst du die Werte des 
NSCs so, als würdest du einen SC erschaffen (siehe Hauptper-
sonen, SL36). Der NSC kann Fatepunkte haben.

So wird’s gemacht
Der Kampf läuft ganz normal ab, wie auf SP60 beschrieben. Für einen ausgeglichenen 
Kampf haben SC und NSC in etwa gleich hohe Fertigkeitswerte. Für einen fordernden 
Kampf erhöhst du die Fertigkeitswerte des NSC um +2 oder (wenn der SC viele Spezi-
alisierungen oder andere Boni auf seinen Wurf bekommen kann) um +4 im Vergleich 
zu den Werten des SCs.

Angriff und Verteidigung: Sowohl der SC als auch der NSC können pro Kampfrunde 
einmal Angreifen, Blocken oder ein (Konter)-Manöver machen. Sie verteidigen sich 
auch in der Regel nur einmal pro Kampfrunde.

In einer Bar am Raumhafen trifft ein SC, ein waghalsiger Pilot und Draufgänger, auf 
seinen langjährigen Feind, einen arroganten Schnösel von der Galaktischen Flotte. Die 
beiden haben noch etliche Rechnungen offen, und es kommt sofort zu einem Konflikt, der 
in einen Kampf ausartet. Beide Gegner sind von gleicher Bedeutung für die Geschichte, 
der Schnösel ist ein wichtiger NSC. Daher behandelst du ihn wie einen SC und stattest ihn 
mit entsprechenden Werten und auch einigen Fatepunkten aus. Für einen ausgewogenen 
Kampf wählst du die Fertigkeitswerte so, dass sie in etwa denen des SCs entsprechen.
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Der Kampf Mann gegen Mook(s)
Beteiligte: Ein einzelner SC gegen einen oder mehrere 
gesichtslose NSCs

Ein SC trifft auf einen einzelnen Mook oder eine Gruppe 
von gesichtslosen NSCs – also z. B. die Schergen eines 
Bösewichts, Wachleute, bewaffnetes Fußvolk und der-
gleichen. Die Gruppe wird dabei wie eine einzelne Person 
behandelt und entsprechend mit Spielwerten ausgestat-
tet (siehe So baust du deine Mooks, SL28). 

Handelt es sich bei dem Mook um einen einzelnen Gegner, ist er ein besonders beein-
druckendes Exemplar seiner Art: ein Schrank von einem Wachmann, der fiese Skla-
venaufseher, der Anführer mit den zwei Schwertern. Er sticht aus der Menge anderer 
Mooks heraus, hat aber nicht genügend individuelle Merkmale oder Antriebe, um ihn 
zu einer Nebenrolle (SL34) zu machen. 

So wird’s gemacht
Die Spielwerte deiner Mooks werden durch ihre Opposition bestimmt. Abhängig von 
der Größe ihrer Gruppe bekommen sie einen Gruppenstärke-Bonus. Er sinkt, wenn 
der SC die Anzahl deiner Mooks reduziert (siehe SL29). 

Für einen ausgeglichenen Kampf achte darauf, dass Opposition plus Gruppenstärke-Bonus 
etwa so hoch liegen wie der Angriffs-Wert des SCs. Für einen fordernden Kampf sollte Op-
position plus Gruppenstärke-Bonus 1 bis 2 Punkte über dem Angriffs-Wert des SCs liegen. 

Angriff und Verteidigung: Hier verhält sich deine Mook-Gruppe wie eine einzelne 
Person: Du würfelst pro Kampfrunde immer nur einmal für einen Angriff, einen 
Block oder ein (Konter)-Manöver und verteidigst dich auch nur einmal 
pro Kampfrunde gegen den Angriff des SCs.

Kampfschablonen
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In einer kalten Winternacht verteidigt der Paladin deiner Gruppe ein kleines 
Mädchen gegen ein anstürmendes Rudel ausgehungerter Werwölfe. Der Paladin 
hat einen Angriff von +4 und eine Spezialisierung „Kampf für das Gute“, die ihm 
in diesem Fall nochmals einen Bonus von +1 bringt. Du willst einen ausgewogenen 
Kampf, also sollten deine Werwölfe bei ihren Angriffen ungefähr auf +5 kommen. 
Es sind 6 Werwölfe, dafür bekommen sie schon mal einen Gruppenstärke-Bonus von 
+3. Als Oppositions-Wert legst du 2 fest: Gegen einen individuellen Wolf hätte der 
Paladin leichtes Spiel, aber die Gruppe macht auch ihm zu schaffen. 

Soll der Kampf fordernd sein, sollten die Werwölfe etwa auf +6 oder +7 kommen. 
Dazu kannst du entweder ihre Gruppenstärke erhöhen oder ihre Opposition. 

Der Kampf Gruppe gegen Gruppe 
Beteiligte: Eine Gruppe von SCs gegen eine 

Gruppe von Mooks

Es kommt recht häufig vor, dass deine SC-Gruppe 

sich mit einer Gruppe von Mooks anlegt, seien es 

die Handlanger des Finsteren Lords, Soldaten, 

Wachen oder auch der beliebte wütende Mob mit Fackeln, Piken und Forken.

So wird’s gemacht

Die Spielwerte deiner Mooks werden durch ihre Opposition bestimmt. Abhängig von 

der Größe ihrer Gruppe bekommen sie einen Gruppenstärke-Bonus. Er sinkt, wenn 

die SCs die Anzahl deiner Mooks reduzieren. 

Kampfschablonen
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Für einen ausgeglichenen Kampf achte darauf, dass Opposition plus Grup-

penstärke-Bonus etwa so hoch liegen wie der höchste Angriffs-Wert innerhalb 

deiner SC-Gruppe, plus 2. Für einen fordernden Kampf sollten Opposition plus 

Gruppenstärke-Bonus mindestens 3 bis 4 Punkte über dem höchsten Angriffs-

Wert innerhalb deiner SC-Gruppe liegen. 

Angriff und Verteidigung: Deine SCs handeln ihre Kampfaktionen entspre-

chend ihrer Initiative-Reihenfolge ab. Wenn sie dich angreifen oder Manöver 

gegen deine Gruppe ablegen, darfst du immer verteidigen.

Wenn du an der Reihe bist, kannst du angreifen, Blocken oder (Konter-)Manöver 

machen. Bei Angriffen greifst du immer die komplette SC-Gruppe an; reihum 

verteidigt sich dann jeder SC individuell dagegen. 

Für ein Manöver gilt das gleiche: Jeder SC verteidigt sich individuell dagegen. 

Wer dies nicht schafft, muss mit den Auswirkungen des Manövers leben, bis 

ihm ein Konter-Manöver gelingt.

Wenn deine Mooks Blocken, muss jeder SC, der gegen den Block agieren möch-

te, individuell gegen dessen Stärke würfeln. 

In einem düsteren mittelalterlichen Fantasy-Setting werden deine Spielercha-
raktere der Hexerei bezichtigt und von Schergen des örtlichen Fürsten aufge-
griffen. Es kommt zu einem Kampf Gruppe gegen Gruppe. Als du an der Reihe 
bist, machen deine Schergen einen Angriff. Du erzielst ein Herausragen-
des (+5) Ergebnis, gegen das sich nun reihum jeder Spielercharakter  
verteidigen muss. 
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Der Kampf Gruppe gegen Boss
Beteiligte: Eine Gruppe von SCs gegen einen mächtigen einzelnen NSC

Manchmal stellt sich den SCs ein einzelner, mächtiger Gegner in den 

Weg, der aber weder ein Mook noch eine Hauptperson ist. In einem Vi-

deospiel würde man von einem „Boss“ sprechen – eine üble und schwie-

rig zu besiegende Kreatur, die man aus dem Weg räumen muss, um in 

den nächsten Level (oder den nächsten Storyabschnitt) vorzudringen. 

Es könnte z. B. der Kampf gegen den Schwarzen Ritter sein, der die 

Brücke zur Festung des Hexenkönigs bewacht, Cerberos, der den Weg in die Hölle versperrt, 

oder die rätselhafte Sphinx, deren Geheimnis gelüftet werden muss, ehe sie die Charaktere 

in den Paradiesischen Garten vorlässt (letzteres wäre ein guter Geistiger Kampf).

So wird’s gemacht

Du baust deinen NSC als Nebenrolle (siehe SL34), d.h. er kann einen hohen Opposi-

tions-Wert haben und Fatepunkte bekommen. 

Angriff und Verteidigung: Obwohl es sich bei dem Boss um ein einzelnes Wesen 

handelt, führst du ihn im Kampf ähnlich wie eine Gruppe. Deine SCs handeln ihre 

Kampfaktionen entsprechend ihrer Initiative-Reihenfolge ab. Wenn sie dich angreifen 

oder Manöver gegen deinen Boss ablegen, darfst du immer verteidigen.

Wenn du an der Reihe bist, kannst du angreifen, Blocken oder ein (Konter-)Manöver 

machen. Bei Angriffen greifst du immer die komplette SC-Gruppe an; reihum verteidigt 

sich dann jeder SC individuell dagegen. Manöver oder Blocks kannst du aber immer 

nur gegen einen einzelnen SC ablegen. 

Kampfschablonen
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Auf dem Weg in die Wüstenfestung des korrupten Alien-Botschafters stellt sich den 
SCs dessen übellauniges Haustier, ein riesenhafter Sandwurm, in den Weg. Du hast den 
Sandwurm als Nebenrolle erschaffen und ihm einen Oppositions-Wert von 8 gegeben – 
durchaus eine Herausforderung für deine SCs, deren Angriffs-Werte im Durchschnitt 
nur auf 3 kommen. Dafür verzichtest du darauf, dem Gegner Fatepunkte zu geben. 

Um das Biest zu bezwingen, müssen sich die SCs eine gute Taktik mit vielen Manövern 
überlegen. In der ersten Kampfrunde machst du einen Angriff, gegen den sich alle SCs 
einzeln verteidigen müssen. Danach sind die SCs dran und beginnen mit einigen Ma-
növern gegen den Sandwurm, damit sie für einen späteren Angriff möglichst viele Boni 
durch Freies Ausnutzen ansammeln. Als du wieder dran bist, willst du zumindest eines 
der Manöver kontern und sagst ein Konter-Manöver an. Obwohl zu diesem Zeitpunkt 
die SCs bereits drei erfolgreiche Manöver gegen deinen Sandwurm gemacht haben, 
darfst du nur gegen eines davon dein Konter-Manöver durchführen. 

Gemischte Gruppen-Kämpfe
Beteiligte: Eine Gruppe von SCs gegen Mooks und einen 

oder mehrere ebenbürtige NSCs

Bei diesen Kämpfen handelt es sich meistens um den klassi-

schen Endkampf: Die SCs haben ihre Nemesis ausfindig ge-

macht und es kommt zu einem dramatischen Showdown mit 

jeder Menge Action, Drama und Emotionen. Wenn ihr eine 

Kampagne spielt, kann es aber auch immer wieder vorkommen, 

dass ihr schon unterwegs an wichtigen Punkten der Geschichte 

gemischte Gruppen-Kämpfe habt. In diesen Kämpfen trifft 

deine SC-Gruppe auf eine Gruppe Mooks, die von einem oder sogar meh-

reren Hauptpersonen-NSCs kommandiert wird. 
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Gemischte Gruppen-Kämpfe gehören zu den Kämpfen, die am längsten dauern. Hier 

solltest du besonderes Augenmerk auf Szenenaspekte und eine Bühne legen, mit der 

sowohl du als auch deine Spieler kreativ arbeiten können (siehe auch Szenenaspekte 

und Bühnenbild, SL81). 

So wird’s gemacht

Du entwirfst den oder die ebenbürtigen NSCs als Hauptpersonen und gibst ihnen eine der 

Bedeutung des Kampfes angemessene Zahl an Fatepunkten. Es sollten mindestens so 

viele sein, wie die Zahl der am Kampf beteiligten SCs. Haben deine SCs sehr viele Fate-

punkte zur Verfügung (z. B. 4–5 pro SC), solltest du auch den Vorrat der Hauptperson noch 

etwas aufstocken. Deine Mooks entwirfst du wie für den Kampf Gruppe gegen Gruppe.

Angriff und Verteidigung: Du führst deine Hauptperson(en) und deine Mooks wie zwei 

(oder mehr) Personen. Wenn du bei der Initiative an der Reihe bist, greifst du sowohl 

mit deiner Hauptperson als auch mit den Mooks an. Die Hauptperson sollte sich dabei 

im Idealfall auf einen oder zwei SCs konzentrieren. Die Mooks beschäftigen während-

dessen die übrigen SCs. 

Wichtig hierbei ist: Die Hauptperson greift immer nur einen SC an, wie im Kampf Mann 

gegen Mann. Die Mooks attackieren ähnlich wie im Kampf Gruppe gegen Gruppe stets 

alle SCs, außer denjenigen, die sich im Zweikampf mit der Hauptperson befinden (die 

haben nämlich schon genug Ärger am Hals). Sowohl Hauptperson als auch Mooks kön-

nen sich wie gewohnt jederzeit gegen Angriffe und Manöver von SC-Seite verteidigen. 

Da Mooks und Hauptperson sich im Kampf gegenseitig decken, dürfen sie (Konter)-Ma-

növer und Blocks durchführen, die dem jeweils anderen helfen. 

Kampfschablonen
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Deine SCs haben endlich den fiesen Hexenmeister aufgespürt, der jedem von 
ihnen das Leben zur Hölle gemacht hat. Heute ist der Tag der Abrechnung ge-
kommen, und die SCs stürzen sich auf den Finsterling und seine geifernden 
Goblin-Schergen. Du beschreibst eine dramatische Bühne für den Endkampf: 
Eine unterirdische Grotte, von uralten Säulen getragen, und einem Strom aus 
Lava, der sich träge hindurch schlängelt. Den Hexenmeister hast du mit den 
Spielwerten einer Hauptperson versehen, und er wird von einer Gruppe aus 15 
Höhlen-Goblins beschützt. Für die Goblins verwendest du die schon zuvor fest-
gelegten Spielwerte (siehe SL32), allerdings haben die Goblins aufgrund ihrer 
Anzahl einen Gruppenstärke-Bonus von +5. 

Der Anführer der SCs rennt sofort auf den Hexenmeister zu und verwickelt ihn in 
einen Zweikampf; immerhin hält der Fiesling die Liebe seines Lebens gefangen. 
Die 15 Goblins stürzen sich auf die verbleibenden Spielercharaktere. Der Kampf 
wogt hin und her, es wird angegriffen, geblockt und manövriert. Als einer der 
SCs ein besonders wirkungsvolles Manöver auf die Goblins legt (er setzt sie In 
Brand, indem er ein riesiges Kohlebecken umstößt), muss der Hexenmeister kurz 
von seinem Kampf mit dem Anführer der SCs ablassen und dafür sorgen, dass 
seine Schergen nicht das Zeitliche segnen. Statt in dieser Runde anzugreifen, 
unternimmt er ein Konter-Manöver gegen den Aspekt In Brand. Sein Wurf gelingt, 
und du beschreibst, wie der Hexer aus dem Nichts eine Woge übelriechenden 
Faulwassers herbei ruft, welche die Flammen löscht.

Etwas später sieht es ziemlich schlecht für den Hexenmeister aus – seine Scher-
gen sind dezimiert, er selbst angeschlagen. Er beschließt zu fliehen und bellt 
den Goblins den Befehl zu, seinen Rückzug zu decken. Die Goblins führen einen 
Block aus, der aufgrund ihrer Gruppenstärke und eines guten Würfelwurfs eine 
beachtliche Stärke erzielt. Die SCs müssen diesen nun zunächst gemein-
sam überwinden, ehe sie dem Hexer endgültig den 
Garaus machen können. 
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Manche Problemstellungen begegnen dir und deinen Spielern in eurer 

Spielrunde ständig. Zwar mögen sich die Umstände oder die Beteiligten 

ändern, aber im Kern betrachtet lassen sich viele Herausforderungen auf 

bestimmte Standardsituationen herunterbrechen. 

Im Folgenden werden einige dieser Standardsituationen und ihre regel-

technische Umsetzung vorgestellt. Entsprechend ihrer Rolle innerhalb 

der Geschichte sind sie in Angespannte, Gefährliche und Dramatische 

Situationen unterteilt. Die Tabelle: Situationen und die Tabelle: Proben-

Systeme geben dir eine Übersicht darüber, in welchen Situationen du wel-

ches Proben-System einsetzen solltest.

Als Spielleiter hast du die Aufgabe, den Aktionen der 

Spielercharaktere angemessenen Widerstand entgegenzu-

setzen und sie immer wieder aufs Neue zu fordern. Wie 

man das macht, erfährst du im folgenden Kapitel.

Herausforder
ungen

Kapitel 6:

Tabelle: Situationen 

Art der Situation Proben-System

Angespannt Wettstreit mit Folgen oder gegen die Umwelt (SP53)

Gefährlich Wettstreit gegen die Umwelt mit Szenenaspekt (SP56, SL55)

Dramatisch Kampf gegen die Umwelt (SL60)
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Angespannte Situationen
Angespannte Situationen im Leben der Spielercharaktere sind 

solche, die nicht unbedingt lebensbedrohend sind, deren Ausgang 

aber zu unerwarteten Komplikationen führen kann. Die meisten 

Angespannten Situationen solltest du als Wettstreite mit Folgen 

oder Wettstreite gegen die Umwelt abwickeln können. 

So funktioniert’s
Die Seite, die den Wettstreit anregt, legt fest, welches Ziel sie ver-

folgt und was sie als Ausgang der Szene erreichen möchte. Du gibst 

passend zur Situation einen Oppositions-Wert vor, der SC verwendet 

eine geeignete Fertigkeit und ihr würfelt gegeneinander. Der Verlierer 

des Wettstreits trägt die Folgen, wobei der Gewinner deren Natur festlegt 

(siehe auch Wettstreit mit Folgen, SP53). 

Tabelle: Proben-Systeme 

Proben-System Wer handelt? Vorgehensweise

Wettstreit mit Folgen Charakter gegen Charakter Einzelner Würfelwurf, 
Verlierer erhält eine  
Konsequenz/trägt FolgenWettstreit gegen die Umwelt Charakter gegen Umwelt/Szene

Kampf gegen die Umwelt
Charakter(e) 
gegen Szenen-Charakter

Mehrere Würfelwürfe, 
Verlierer bekommt Stress 
oder muss Konsequenzen 
nehmen. Alle Kampf-
aktionen (Angriff, Block, 
[Konter-]Manöver) können 
verwendet werden.

Geistiger/Körperlicher 
Kampf

Charakter(e) 
gegen Charakter(e)

Herausforderungen
6
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Zielvorgaben

Wie herausfordernd ein Wettstreit mit Folgen für deine Spielercharakte-

re ist, steuerst du hauptsächlich über den Oppositions-Wert. In manchen 

Situationen kannst du aber auch eine Mindest-Konsequenz festlegen, die 

erreicht werden muss, um einen bestimmten Effekt zu erzielen oder ein 

Teilziel der Aufgabe zu erfüllen. 

Du könntest z. B. festlegen, dass mindestens eine Leichte (1) Konsequenz 

nötig ist, um den gewieften Händler beim Glückspiel zu betrügen. Oder 

dass zum lautlosen Betäuben einer Wache mindestens eine Mittlere (2) 

Konsequenz erzeugt werden muss. 

Beispiele für Angespannte Situationen
Als Wettstreit mit Folgen: Sich unbemerkt anschleichen, Jemanden  

betäuben, Jemanden bestechen, Jemanden betören

Als Wettstreit gegen die Umwelt: Einen Safe knacken, Geräuschlos die 

Burgmauer erklimmen, Ein schlingerndes Fahrzeug kontrollieren

Dir ist sicher schon aufgefallen, dass 

Wettstreite so eine Art kleiner Bruder der 

Kämpfe sind: Mit einem einzigen Wurf 

könnt ihr entscheiden, welche Richtung die 

Szene nimmt. Aus einem Wettstreit kann 

sich aber auch ganz schnell ein handfester 

Konflikt ergeben. Der Verlierer gibt sich 

vielleicht nicht geschlagen oder will den 

Situationen eskalieren

Ausgang der Szene so nicht stehen lassen. 

In diesem Fall kannst du den Wettstreit in 

einen Kampf eskalieren lassen.

Ein Wettstreit mit Folgen geht dann in 

einen Geistigen oder Körperlichen Kampf 

über. Ein Wettstreit gegen die Umwelt es-

kaliert zu einem Kampf gegen die Umwelt.

52



Ein scheuendes Pferd beruhigen 

Angespannte Situationen

In einem SciFi-Western-Setting hat Sherrif Jackie 

Grimm den Prospektor Harold an einem sonnigen 

Nachmittag zu einem Ausritt überredet. Jackie 

steht heimlich auf Harold und versucht bei ihm 

zu landen. Du findest, dass es Zeit für ein paar 

Komplikationen ist: Harolds Rappe tritt plötzlich 

auf ein Nest von Erdwespen. Das Pferd gerät in 

Panik und galoppiert auf und davon, mitsamt dem 

sich verzweifelt festklammernden Harold. Jackie 

muss etwas unternehmen! Sie möchte den Rappen 

einholen und versuchen, ihn zu beruhigen, oder 

wenigstens Harold in Sicherheit bringen. Da sie 

eine geübte Reiterin ist, verwendet Jackie ihre 

Gute (+3) Erfahrung für den Wurf. 

Die Situation ist nicht lebensbedrohlich, aber die 

Zeit spielt eine gewisse Rolle: Wenn Jackie nicht 

rechtzeitig eingreift, könnte der Rappe Harold 

abwerfen (er ist kein guter Reiter). Außerdem 

befinden sich die Beiden inzwischen in einem 

unübersichtlichen Waldstück, und das Pferd 

prescht orientierungslos durch das dichte Un-

terholz. Insgesamt findest du, dass eine Ordent-

liche (+2) Opposition angemessen wäre. 

Den Zeitfaktor – den Rappen rechtzeitig stoppen, 

ehe Harold herunterfällt – berücksichtigst du als 

Zielvorgabe: Jackie muss mindestens eine Leich-

te (1) Konsequenz schaffen, um dieses Teilziel zu 

erreichen. Folgendes kann nun passieren:

Wettstreit gegen die Umwelt, SC gegen die Umwelt/Szene

Beispiele für...

Jackie gewinnt den Wettstreit und schafft es 
auch, die leichte Konsequenz (oder höher) zu 
erzielen: Alles ist in Butter, Jackie rettet den 

Tag und kann mächtig Eindruck bei Harold 

schinden. Die Leichte Konsequenz könnte ein 

Szenenaspekt werden, z. B. Idylle wiederher-

gestellt. Da Harold ein NSC und in diesem 

Fall Teil der Szenenstaffage ist, könnte auch 

er die Konsequenz bekommen: Beeindruckt von 

Jackies Heldentat.

Es kommt zu einem Gleichstand, die Konse-
quenz wird nicht erreicht: Jackie kann nicht 

glänzen. Sie kann den Rappen vielleicht einfan-

gen und beruhigen, aber Harold ist vorher abge-

rutscht und liegt nun irgendwo zerkratzt, unge-

halten und von oben bis unten mit stinkendem 

Schlamm bedeckt im Gebüsch. Um seine Laune 

zu heben oder ihn erneut für sich zu gewinnen, 

muss Jackie sich etwas anderes einfallen lassen.

Jackie verliert den Wurf und trägt selbst eine 
Konsequenz davon: Ganz schlechter Tag für 

den armen Sherrif. Sie kann den Rappen nicht 

einfangen und Harold stürzt so unglücklich, dass 

er zur Siedlung zurückhumpeln muss. Er gibt 

Jackie die Schuld für alles und ist stinksauer. Du 

schlägst Jackie die Konsequenz Vorerst unten 

durch bei Harold vor.  

Herausforderungen
6
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Angespannte Situationen

Dash Bannon ist Agent der Planetaren Polizei 

und benötigt dringend Informationen von einem 

Schieber, der Waffen zu den Rebellen von Gany-

med schmuggelt. Dash ist in der Zwickmühle: Er 

braucht die Informationen, weil es sein Job ist 

und ihm Respekt bei den Vorgesetzten einbringen 

könnte. Aber er sympathisiert auch mit den Rebel-

len und will den Schieber nicht zu hart anfassen. 

Nach einem kurzen Wortwechsel wollt ihr sehen, 

wie sich die Szene weiterentwickelt und du bit-

test um einen Wurf. Da der SC gegen einen NSC 

agiert, handelt es sich um einen Wettstreit mit 

Folgen. Dashs Ziel ist es, möglichst viele Infos 

aus dem Schieber rauszuquetschen, ohne dass er 

ihn brüskiert und Dash möglicherweise seinen 

Draht zu den Rebellen verliert. Dash würfelt mit 

seinem Ordentlichen (+2) Beeinflussen.

Der Schieber scheint mit allen Wassern gewaschen 

zu sein und er ist ganz schön paranoid, was offi-

zielle Vertreter des Gesetzes angeht. Daher muss 

Dash sehr vorsichtig sein – ja kein falsches Wort 

zur falschen Zeit! Und eigentlich ist Dash auch 

eher ein Mann der Tat als ein Mann des Wortes. 

Du schätzt die Situation daher als recht fordernd 

ein und gibst dem Schieber einen Oppositions-

Wert von 4. Dafür legst du aber keine Zielvorgabe 

fest. Folgendes kann nun passieren:

Dash gewinnt den Wettstreit und erzielt eine 
Konsequenz beim Gegner: Wunderbar, das 

ging ja nochmal gut. Dash lässt seinen Charme 

spielen und wickelt den Schieber um den Finger. 

Der Spieler legt für den Schieber die Konse-

quenz Dem Dash, dem kann man vertrauen fest.

Es kommt zu einem Gleichstand: Dash findet 

keinen Zugang zu dem Schieber und er schweigt 

wie ein Grab. Dash ist aber umsichtig genug, 

dass der Schieber nicht zornig auf ihn wird oder 

ihn für eine Bedrohung hält. Die beiden gehen 

einfach neutral auseinander. Dash kommt hier 

im Augenblick nicht weiter, aber sein Kontakt 

zu den Rebellen besteht nach wie vor.

Dash verliert den Wurf und trägt selbst eine 
Konsequenz davon: Es läuft ganz schlecht für 

Dash. Nicht nur gibt der Schieber kein Stück-

chen der wichtigen Infos preis, er ist auch noch 

außer sich und beschuldigt Dash, ein Spion zu 

sein. Der Schieber wirft ihn hochkant raus und 

erzählt allen seinen Kontakten, dass man Dash 

nicht trauen kann. Du schlägst für Dash die 

Konsequenz Die Rebellen glauben, ich bin ein 

Spion vor. Eine schwerere Konsequenz könnte 

beide unerreichten Ziele von Dash ansprechen: 

Keine Infos für den Chef und unten durch beim 

Widerstand.

Jemanden behutsam ausquetschen
Wettstreit mit Folgen, SC gegen NSC

Beispiele für...
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Gefährliche Situationen
In Gefährlichen Situationen kommt zum eigentlichen Ziel der Szene noch eine 

Komplikation in Form eines potentiell tödlichen (oder zumindest sehr unange-

nehmen) Umwelteinflusses hinzu. In diesen Situationen wird meistens gegen eine 

statische Bedrohung gehandelt, daher nimmst du dafür den Wettstreit gegen die 

Umwelt (siehe SP56). Ein Szenenaspekt (siehe SL77) beeinflusst das Geschehen. 

So funktioniert’s
Die Seite, die den Wettstreit anregt, legt fest, wel-

ches Ziel sie verfolgt und was sie als Ausgang der 

Szene erreichen möchte. Über der Szene liegt ein 

Szenenaspekt, der Gereizt oder Eingesetzt werden 

kann. Der Szenenaspekt kann die Handlung des 

SCs erschweren (lass das in den Oppositions-Wert 

einfließen) und hat Einfluss auf die Art der Folgen/

Konsequenzen, die genommen werden müssen.

Bestimme einen Oppositions-Wert für die Szene; 

die Tabelle: Gefährliche Situationen kann dir hierbei 

nützlich sein. Wähle ggf. auch eine passende Ziel-

vorgabe – wenn du aber außerdem eine Konsequenz 

beim Versagen festlegst (siehe unten), solltest du 

darauf eher verzichten. Ihr würfelt dann wie ge-

wohnt gegeneinander und je nachdem, welche Seite 

den Wettstreit gewinnt, werden die Folgen erzählt 

(siehe auch Wettstreit mit Folgen, SP53). 

Tabelle: Gefährliche Situationen

Herausforderungen
6
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Bedrohlichkeit 
der Situation Opposition

Die gesamte Umgebung 
ist bedrohlich, aber der 
Gefahr kann noch relativ 
leicht aus dem Weg gegan-
gen werden.

1–2

Die Gefahr ist unvermeid-
lich, jede Aktion riskant 
und mit einem hohen Ver-
letzungsrisiko behaftet.

3–4

Die Umgebung ist lebens-
bedrohlich, es gibt kaum 
einen Ausweg, schwere 
Verletzungen sind unver-
meidlich.

5

Es gibt kaum ein Ent-
rinnen angesichts dieser 
überwältigenden Lebens-
gefahr. Du könntest jeden 
Augenblick draufgehen.

6+

Die Tabelle geht davon aus, dass es sich bei den Spieler-
charakteren um einigermaßen normale Menschen han-
delt. Wenn ihr ein Szenario mit Superhelden, Überna-
türlichen Fähigkeiten oder generell Figuren 
spielt, die larger than life sind, dann solltest 
du die Werte höher ansetzen.



Als Fertigkeit verwenden SCs in der Regel Intuition. Wenn körperliche 

Ausdauer beim Überwinden der Gefahr eine ausdrückliche Rolle spielt (z. B. 

in einem tosenden Sturm durch das aufgepeitschte Meer schwimmen, um 

jemanden zu retten), kann auch Fitness gewürfelt werden.

Konsequenzen beim Versagen

In Gefährlichen Situationen kann es für den SC automatisch Konsequen-

zen geben, wenn er beim Würfeln unterliegt oder es zu einem Gleichstand 

kommt. Dies spiegelt wider, dass sich der Charakter während der Szene 

ständig einem lebensbedrohlichen Umwelteinfluss aussetzt. 

Lege vor dem Würfelwurf fest, welche Konsequenz (Leicht (1), Mittel (2) 

oder Schwer (3)) die Charaktere erleiden, wenn sie beim Wettstreit unterlie-

gen. Diese Konsequenz erhalten sie zusätzlich zu anderen Konsequenzen, 

die sie möglicherweise durch den Wettstreit bekommen. 

Einer deiner Spielercharaktere hat soeben die goldene Statue vom Sockel 
im Herz des alten Tempels gestohlen, und natürlich löst er damit einen 
Selbstzerstörungsmechanismus aus. Die ganze Halle beginnt einzustür-
zen. Da die Charaktere unter Tonnen von Geröll und Schutt begraben 
werden könnten, legst du für diese Gefahr einen hohen Oppositions-
Wert fest, nämlich 4. Wenn die Charaktere der Gefahr nicht rechtzeitig 
entkommen können, erleiden sie eine Mittlere (2) Konsequenz. 

Tatsächlich schafft einer der Charaktere den Wurf nicht – er kommt nur 
auf ein Großartiges (+3) Ergebnis und verfehlt die Schwierigkeit damit 
um einen Punkt. Das bedeutet, er erhält durch das Unterliegen eine 
Leichte (1) Konsequenz (siehe Tabelle: Wettstreit mit Folgen, SP54). 

56



Da du für diese Gefährliche Situation festgelegt hast, dass unterliegende 
Charaktere eine Mittlere (2) Konsequenz bekommen, streicht sich der 
SC diese ebenfalls an.

Mehrere Betroffene

Einige Gefahren sind über einen größeren Bereich wirksam und können 

mehr als einen Charakter betreffen, zum Beispiel Explosionen. In diesem 

Fall würfeln alle SCs, die sich im Wirkungsbereich befinden, reihum gegen 

den Oppositions-Wert der Szene.

Beispiele für Gefährliche Situationen
Im Folgenden findest du einige Beispiele für Gefährliche Situationen und 

wie du sie im Spiel lösen könntest. Dabei sind stets exemplarische Ziele 

vorgegeben, die die SCs für die Szene festgelegt haben.

Behalte bei gefährlichen Situationen im Blick, was 

der Kern der Szene sein soll. Einen Charakter in 

ein brennendes Haus zu schicken, nur um zu sehen, 

ob er das Flammeninferno überlebt, ist langweilig. 

Oder auszuwürfeln, ob ein Charakter beim Berg-

steigen stürzt und sich ein Bein bricht. 

Bringe keine Umweltgefahren, nur um den SCs eins 

reinzuwürgen! Überlege dir: Welchen Mehrwert 

hat es für die Szene, wenn da noch ein Umweltein-

fluss eine Rolle spielt? Wenn ein SC in ein brennen-

des Haus rennt, um seine Familie zu retten, dann 

Drama in Gefährlichen Situationen

geht es nicht darum, ob und wie viel Schaden er 

durch das Feuer erleidet. Es geht darum, ob er seine 

Familie retten kann/will und was es ihn kostet. 

Das Feuer ist ein Nebenschauplatz der Handlung, aber 

es macht es dem SC schwerer, sein Ziel zu erreichen.  

Er muss deutlich mehr Einsatz bringen, um erfolg-

reich zu sein, und ein Misserfolg bedeutet ein poten-

tielles Desaster mit weitreichenden Folgen für den 

Charakter. So eingesetzt hilft der Umwelteinfluss, 

die Dramatik der Szene zu unterstreichen.

Herausforderungen
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Beispiele für Gefährliche Situationen

Hilfe, es brennt!
Ziel der Szene: Die junge Mutter und ihre zwei kleinen Kinder aus dem Hoch-

haus retten, ehe alles einstürzt

Mögliche Szenenaspekte: Alles ist glühend heiss, Das Feuer frisst sich 

durchs Gebälk, Dichter Rauch & beissender Qualm

Opposition: 5 (Ein fortgeschrittener Häuserbrand: Die Umgebung ist lebensbe-

drohlich, es gibt kaum einen Ausweg, schwere Verletzungen sind unvermeidlich.)

Konsequenz beim Versagen: Mittel (2)

Spieler würfelt mit: Intuition

Der SC gewinnt: Er erreicht das festgelegte Szenen-Ziel. Schafft er es, der Szene 

Konsequenzen zuzufügen, kann er noch zusätzliche Teilerfolge erzielen, z. B. 

Brand grösstenteils gelöscht oder Persönlicher Held der Familie Thompson.

Es kommt zu einem Gleichstand: Der SC kann sein Ziel nicht erreichen, aber 

er verliert auch nicht. Er stellt vielleicht fest, dass von dieser Seite des Gebäu-

des kein Durchkommen ist oder trifft auf ein unüberwindliches Hindernis. Die 

Mutter und ihre Kinder sind immer noch in Gefahr, aber ihr Zustand hat sich 

auch nicht verschlechtert. Möglicherweise kann ein anderer SC einen neuen 

Versuch unternehmen, sie zu retten. Der SC erleidet allerdings die Mittlere (2) 

Konsequenz, z. B. Rauchvergiftung und etliche Brandwunden. 

Der SC unterliegt im Wettstreit: Der SC kann sein Ziel nicht erreichen. Er 

erleidet möglicherweise Konsequenzen durch den verlorenen Wettstreit, hinzu 

kommt die festgelegte Mittlere (2) Konsequenz. Diese könnte z. B. auch eine 

Geistige sein: Ich bin schuld, dass die Thompsons starben.
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Ka-Boom!
Ziel der Szene: Den Prototyp des Quantenantriebs schnappen (Teilziel 1)  

und rechtzeitig aus dem Wirkungsbereich der Bombe kommen (Teilziel 2)

Mögliche Szenenaspekte: Alles brennt, Tinnitus, Unerwartete Druckwelle 

Opposition: 3 (Eine Bombenexplosion mit 10 Sekunden-Countdown: Die Gefahr 

ist unvermeidlich, jede Aktion ist riskant und birgt ein hohes Verletzungsrisiko.)

Konsequenz beim Versagen: Schwer (3)

Spieler würfelt: Intuition

Der SC gewinnt: Er erreicht das festgelegte Szenen-Ziel. Schafft er es, der Szene 

Konsequenzen zuzufügen, kann er noch zusätzliche Teilerfolge erzielen, z. B. die 

Folge „Durch die Explosion und das entstandene Chaos sind die Wachmänner so 

abgelenkt, dass ich mich ungesehen aus dem Laborkomplex schleichen kann“.

Es kommt zu einem Gleichstand: Der SC kann seine Ziele nicht erreichen, aber 

er verliert auch nicht. Den Prototyp hat er nicht erwischt, doch er liegt noch 

irgendwo dort drüben unter den Trümmern. Aus dem Wirkungsbereich der 

Explosion ist er nicht entkommen, aber er stand wenigstens nicht mehr so 

nahe dran, dass er jetzt überall in Fetzen an den Laborwänden kleben würde.  

Der SC erleidet allerdings die Schwere (3) Konsequenz, z. B. Von Trümmern zer-

schmettertes Bein. Autsch. 

Der SC unterliegt im Wettstreit: Der SC kann sein Ziel nicht 

erreichen. Er erleidet möglicherweise Konsequenzen durch den 

verlorenen Wettstreit, hinzu kommt die festgelegte Schwere (3) 

Konsequenz, z. B. Der zu einem Klumpen zerschmolzene Prototyp 

hat sich in mein Bein gebohrt. 

Herausforderungen
6
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Dramatische Situationen
Es gibt Situationen, die große Spannung erzeugen und den Verlauf der 

Geschichte stark beeinflussen können, bei denen es sich aber weder um 

eine Gefährliche Situation, noch um einen Kampf im klassischen Sinn 

handelt: z. B. sportliche Wettkämpfe, Wettläufe gegen die Zeit oder Ver-

folgungsjagden. 

FateToGo behandelt diese Dramatischen Situationen ähnlich wie einen 

Charakter: Sie haben Aspekte, agieren mit Fertigkeiten gegen die Spieler-

charaktere und haben einen Belastungsbalken, der anzeigt, wie lange sie 

eine Herausforderung für die Spielercharaktere darstellen. 

Um eine Dramatische Situation zu überwinden, müssen die 

Spielercharaktere sie „bekämpfen“ und ihren Belastungs-

balken so weit füllen, dass sie Ausgeschaltet wird. Klingt 

abstrakt, ist aber gar nicht so kompliziert. Im Folgenden erfährst 

du, wie solche Kämpfe gegen die Umwelt funktionieren.

Kämpfe gegen die Umwelt
Ein Kampf gegen die Umwelt funktioniert genauso wie ein  

Geistiger oder Körperlicher Kampf: ihr legt eine Initiative-

Reihenfolge fest, macht Kampfaktionen, erzielt Stress 

und Konsequenzen. Der Trick dabei ist: Du fasst die 

Problemstellung der Szene als sog. Szenen-Charakter 

zusammen. Wird der Szenen-Charakter Ausgeschaltet, 

haben die SCs das Problem überwunden.
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Einen Szenen-Charakter erschaffen

Szenen-Charaktere erschaffst du ähnlich wie einen NSC : Er hat Aspekte, einen 

Oppositions-Wert, einen Belastungsbalken und kann Konsequenzen nehmen. 

Die Szene kann sogar Fatepunkte haben, wenn dir das passend erscheint.

�� Die Szene hat einen Kernaspekt, der ihre Natur beschreibt, z. B. Das 

Heilige Ritual der Läuterung. Es können weitere Aspekte hinzukom-

men, die besondere Szenenumstände beschreiben, wie z. B. Angriff 

der Rastlosen Seelen oder Die Zeit läuft uns davon. Im Gegensatz zu 

normalen NSC-Aspekten sind diese Aspekte aber allgemein gültige 

Szenenaspekte, d.h. die SCs können sie Reizen, um für sich Fatepunk-

te zu generieren (siehe auch Szenenaspekte, SL77). 

�� Der Oppositions-Wert bestimmt die Fertigkeiten der Szene, wobei 

meistens nur Angriff und Verteidigung relevant sind. Angriff bedeutet 

in diesem Fall, dass die Szene den SCs aktiv Probleme bereitet und 

Stress bei ihnen erzeugen kann. Mit Verteidigung wehrt sich die Szene 

dagegen, überwunden zu werden. Wie bei der NSC-Erschaffung ist 

der höchste Fertigkeitswert des Szenen-Charakters gleich dem Op-

positions-Wert, der zweithöchste so hoch wie Opposition minus eins.

�� Die Länge des Szenen-Belastungsbalkens legst du frei fest (siehe 

auch Individuelle Gegner aus dem Ärmel schütteln, SL37) und auch, 

ob und welche Konsequenzen die Szene nehmen kann.

�� Eine Szene kann sogar Spezialisierungen haben: Sie repräsentie-

ren besondere Szeneeigenschaften, die nur unter bestimmten Umstän-

den zum Tragen kommen. In einer Verfolgungsjagd könnte das z. B. ein 

Hinweis

Szenen-Charaktere 
können natürlich 
auch für eine geis-
tige oder soziale 
Herausforderung 
stehen. In diesem 
Fall verwende 
die Fertigkeiten 
Beeinflussen und 
Willenskraft und 
greife den Geisti-
gen Belastungsbal-
ken der SCs an. 

Herausforderungen
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Hindernis sein, das sich den Charakteren plötzlich in den Weg stellt. 

Übertreibe es aber nicht mit Spezialisierungen: Eine bis zwei reichen 

normalerweise völlig aus.

�� Zeitfaktor: Wenn die Zeit beim Erreichen des Ziels eine große Rolle 

spielt, kannst du festlegen, dass eine Szene innerhalb einer be-

stimmten Rundenzahl besiegt werden muss, sonst scheitern 

die SCs automatisch. Das Heilige Ritual der Läuterung 

könnte z. B. nur wirksam sein, wenn es innerhalb von 5 

Runden vollendet wird. 

Opposition von Szenen

Wenn du den Oppositions-Wert einer Szene festlegst, über-

lege dir, welche Faktoren für die Szene relevant sind. Spielt 

die Zeit eine Rolle? Wie hektisch/stressig/unübersichtlich 

ist die Szene? Sind die Charaktere darauf vorbereitet 

oder völlig überrascht? Stellt sich ihnen Widerstand 

entgegen, z. B. in Form einer gegnerischen Mann-

schaft, die ihnen Steine in den Weg wirft? Gibt es 

hinderliche Umweltfaktoren oder findet die Szene in 

schwierigem Gelände statt? Ist die Szene besonders 

lebensbedrohlich?

All dies kann sich auf den Oppositions-Wert auswir-

ken – alternativ kannst du bestimmte Eigenschaften 

der Szene aber auch in ihre Aspekte oder Speziali-

sierungen einfließen lassen.
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Ein Klassiker: Auf einem mitten im Ozean havarierten Forschungsschiff hat sich 

ein genetisch mutierter Virus verbreitet und verwandelt die Mannschaft einen nach 

dem anderen in Zombies. In dieser Szene versuchen die beiden SCs Dr. Harrington 

und Dr. Seinbach fieberhaft, das Antiserum fertigzustellen. Von draußen hören sie, 

wie die Zombies näherkommen; tief im Schiffsrumpf ertönen immer wieder Schüsse. 

Für diese Szene benutzen die beiden Forscher die Fertigkeit Erfahrung, da ihre wissen-

schaftliche Expertise gefragt ist: Dr. Harrington hat einen Guten (+3) Wert, ihr Kollege 

einen Ordentlichen (+2). Da der Konflikt Geistiger Natur ist, verteidigen sie sich mit 

ihrer Ordentlichen (+2) und Großartigen (+4) Willensstärke gegen Angriffe der Szene.

Kernaspekt: Wir brauchen dieses Serum, verdammt!

Opposition: 3 (Die Szene ist sehr stressig, der kleinste Fehler könnte fatale Fol-

gen haben. Und die Aufgabe ist schwer: Es geht um ein komplexes Antiserum, 

das normalerweise Tage und Wochen der Forschung benötigen würde. Das Labor 

ist zudem wegen eines Brandes in schlechtem Zustand, die Forscher arbeiten mit 

einfachsten Mitteln.)

Fertigkeiten: Angriff 3, Verteidigung 2 

Spezialisierung: Durchbrechender Zombie (Ein- oder zweimal 

anzuwenden, gibt dann einen Bonus von +1 auf Angriff.)

Belastungsbalken: 8 Kästchen 

Beispiele für...

Rechtzeitig das Antiserum finden,  
bevor die Zombies das Labor stürmen

Wettlauf gegen die Zeit

Herausforderungen
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Zeitfaktor: 4 Runden (Nach Ablauf der Zeit stürmen die Zombies automatisch 

das Labor und die Wissenschaftler müssen fliehen – mit oder ohne das Serum.)

Fatepunkte: Die Szene hat 1–2 Fatepunkte.

Ablauf: 
Die Initiative wird normal bestimmt. Pro Runde greift die Szene die Charaktere 

an, beide verteidigen sich gegen den Angriff. Lege vorher fest, ob der Angriff 

Körperlichen oder Geistigen Stress verursacht. Wenn die Charaktere angreifen, 

verteidigt sich die Szene entsprechend. 

Die SCs erreichen ihr Ziel, sobald die Szene Ausgeschaltet, ihr Belastungsbalken 

also komplett mit Stress gefüllt ist und sie keine Konsequenzen nehmen kann/

will. Sie verlieren, wenn entweder die Szene ihnen so viel Stress bereitet, dass 

sie ihrerseits Ausgeschaltet werden, oder wenn die festgelegte Rundenzahl über-

schritten wird, ohne dass der Szenen-Belastungsbalken komplett gefüllt wurde. 

Wilde Hatz durch die Häuserschluchten Tokios
Verfolgungsjagd

Ace hat gerade einen Yakuza-Boss beim Pokerspiel betrogen und wurde er-

wischt. Schlechte Idee! Ace hastet aus dem Nachtclub, schnappt sich sein Mo-

torrad und gibt Gas. Die Schergen des Gangsters sind ihm aber auf den Fersen 

und mischen den dichten Verkehr der nächtlichen Großstadt auf.

Beispiele für...
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Ace verwendet für diese Szene seine Gute(+3) Fitness, um anzugreifen. Da in dieser 

gefährlichen Szene der Stress schnell körperlicher Natur werden kann, wehrt er sich 

mit seiner ebenfalls Guten (+3) Verteidigung gegen Angriffe der Szene. 

Kernaspekt: High Speed durch die Rush Hour

Opposition: 4 (Die Situation ist extrem gefährlich: Die Fahrzeuge bewegen sich 

mit Höchstgeschwindigkeit durch den Straßenverkehr, überall können unvermutet 

Hindernisse auftauchen. Der kleinste Fehler kann einen Sturz bedeuten. Zudem 

packen die Schergen des Yakuza-Bosses auch noch MPs aus, mit denen sie immer 

wieder auf Ace feuern.)

Fertigkeiten: Angriff 4, Verteidigung 3

Spezialisierung: Öl auf der Fahrspur (einmal anwenden um Ace zu behindern; +1 

auf Verteidigung), Sprung über die sich öffnende Hafenbrücke (einmal anwenden 

um Ace zu fordern; +1 auf Angriff)

Belastungsbalken: 6 Kästchen

Zeitfaktor: Keiner – es gewinnt die Seite, die den Gegner zuerst Ausschaltet.

Fatepunkte: Die Szene hat einen Fatepunkt.

Ablauf: 
Die Initiative wird normal bestimmt. Ace und die Szene greifen sich gegenseitig 

an, mit dem Ziel, den Belastungsbalken des Gegners zu füllen. In diesem Fall 

legst du fest, dass der Schaden, den Ace erleidet, tendentiell 

Körperlicher Natur ist.
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Aspekte im Spiel verwenden
Wenn ihr FateToGo spielt, werdet ihr es ständig mit Aspekten zu tun haben. 

Aspekte beschreiben die Eigenschaften von Charakteren, von deinen NSCs, 

von Orten, Dingen, Szenen oder sogar von deinem ganzen Abenteuer. Wäh-

rend die Spieler hauptsächlich ihre Charakter-Aspekte im Auge behalten 

und auf temporäre Aspekte achten müssen (die z. B. durch Konsequenzen 

entstanden sind), musst du als Spielleiter unter Umständen eine ganze Flut 

von Aspekten kennen, verwalten und berücksichtigen. 

Hier kann man schnell den Überblick verlieren – vermeide es, für dein 

Abenteuer oder deine NSCs zu viele Aspekte zu entwerfen oder zu sehr ins 

Detail zu gehen. Im Spiel werden ohnenhin noch Aspekte hinzukommen und 

sich ganz natürlich aus den Spielsituationen heraus entwickeln.

Notiere dir die wichtigsten Aspekte, die du auf jeden Fall in deinem Abenteuer 

oder Szenario anspielen willst. Hierzu gehören allen voran die Aspekte deiner 

Aspekte und Fatepunkte sind der Dreh- und Angelpunkt 

eures Spiels. In diesem Kapitel erfährst du, wie du als 

Spielleiter Aspekte verwendest, um dein Abenteuer zu 

planen und zu bespielen, und worauf du bei der  

Verwendung von Fatepunkten achten solltest.

Aspekte und Fatepunkte

Kapitel 7:
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Spielercharaktere und deiner Hauptpersonen, aber auch Szenenaspekte oder 

Aspekte von bestimmten Orten, die im Szenario auftauchen sollen. Wenn im 

Spiel von dir oder deinen Spielern neue Aspekte erschaffen werden, schreib 

sie ebenfalls auf, am besten auf ein separates Aspekt-Blatt. So hast du immer 

alle Aspekte, die für eure Geschichte wichtig sind, auf einem Blick parat. 

Aspektarten
Charakteraspekte können grob in zwei Bereiche eingeteilt werden: As-

pekte, die positiv für den Charakter sind (und gut Eingesetzt werden 

können), und Aspekte, die eher negativ auf ihn einwirken (und ihm Fa-

tepunkte bringen). Für dich als Spielleiter ist aber noch eine weitere 

Klassifizierung interessant: Handelt es sich um Handlungs- oder 

Situations-Aspekte?

Handlungsaspekte
Wie der Name schon sagt, kann ein Handlungsaspekt Handlung 

(Plot) generieren, meist indem er ein zusätzliches Element aus der 

Hintergrundwelt ins Spiel bringt. Das Element ist eng mit dem Charakter 

verbunden, aber die Spielwelt kann unabhängig vom Charakter damit inter-

agieren, es verändern und beeinflussen. Die Sekte, aus der der Charakter 

geflohen ist, wäre ein Beispiel für diese Kategorie, aber auch eine Ehefrau, 

ein persönlicher Feind oder ein Gegenstand, der dem Charakter wichtig 

ist. Wenn du als SL diese Dinge beeinflusst (indem du z. B. die Ehefrau 

entführst oder die Sekte auf die Spur des Charakters ansetzt), erzeugt der 

Aspekt einen Handlungsstrang für den Charakter.

Übersichts-blätter für Charakter-Aspekte und ein allgemei-nes Aspekt-Blatt findest du unter Downloads/Spielmaterial auf fate-to-go.de.

A
spekte & Fatepunkte
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Handlungsaspekte haben den Nachteil, dass 

sie ohne entsprechende Rahmenbedingungen nur 

schwer spontan ins Spiel zu bringen sind. Sowohl dem 

betreffenden Spieler als auch den Mitspielern kann es schwer 

fallen, diese Aspekte zu Reizen, da sie nicht die nötige Kontrolle 

über die Spielwelt haben. Handlungsaspekte zu Reizen fällt also 

sehr oft in deinen Verantwortungsbereich als Spielleiter. 

Hinzu kommt, dass Handlungsaspekte einen gewissen Raum in der 

Geschichte einnehmen und daher nicht ständig und in jeder Szene 

eine Rolle spielen können: Hat ein Charakter den Aspekt Für meine 

Schwester würde ich alles tun, kannst du sie nicht in jeder Szene 

entführen lassen oder in Schwierigkeiten bringen, damit der SC 

sie retten kann. Das würde sehr schnell öde und langweilig. 

Dies hat natürlich zur Folge, dass Handlungsaspekte weniger 

Fatepunkte einbringen, als andere Aspekte. Sie haben aber einen 

ganz anderen, nicht weniger wichtigen Wert: Sie erzeugen indivi-

duelles Spotlight für den Spielercharakter, stellen ihn und das, 

was ihm wichtig ist, in den Fokus der Geschichte. Das ist oft weit 

wertvoller und erfüllender, als jeder Fatepunkt es sein könnte.  

Situationsaspekte
Manche Aspekte suggerieren eine bestimmte Art von Si-

tuation, in denen der Charakter häufig stecken wird, 

z. B. Kann keine Wette ausschlagen, Ich sterbe 
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kämpfend oder Unverbesserlicher Schürzenjäger. Sie können ein wertvoller 

Hinweis für dich als SL sein, was der Spieler mit dem Charakter erleben 

möchte. Du solltest immer wieder dafür sorgen, dass die im Aspekt vor-

weggenommenen Situationen auch im Spiel vorkommen können. 

Situationsaspekte können aber auch vom Spieler und den Mitspielern relativ 

leicht angespielt werden. Es ist wahrscheinlich, dass sie gute Fatepunkt-

Lieferanten sind und häufig in Szenen eine Rolle spielen.

Charaktere sollten eine gute Mischung aus Handlungs- und 

Situationsaspekten haben: Die einen sind fürs Spiel eher 

inhaltlich nützlich, die anderen bringen regeltechnische 

Vorteile. Achte darauf, dass die Aspekte deiner Spielercha-

raktere hier eine sinnvolle Balance haben. 

A
spekte & Fatepunkte
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Aspekte Reizen
Als Spielleiter kommt dir häufig die Aufgabe zu, Aspekte von Spielercha-

rakteren zu Reizen. Ein Aspekt wird Gereizt, wenn 

�� er die Handlungsmöglichkeiten eines SCs einschränkt, 

�� er eine bestimmte Handlung gänzlich unmöglich macht, 

�� er ein ernstzunehmendes Problem für den Charakter erschafft,

�� er eine Situation maßgeblich verkompliziert.

Das Reizen eines Aspekts sollte immer zum Ziel haben,  

dass die Geschichte dramatischer, spannender oder interes-

santer wird. Es ist nicht dafür gedacht, Spieler zu etwas  

zu zwingen, worauf sie keine Lust haben. 

Ungeplantes Reizen
Häufig werden deine Spieler die Aspekte ihrer Charaktere einfach so aus-

spielen, ohne einen Gedanken daran zu verschwenden, ob sie nun Gereizt 

werden oder nicht. Du musst dann nicht den Spielfluss unterbrechen – mach 

dir einfach eine kleine Notiz, wenn ein Aspekt Gereizt wurde. Du kannst 

dem betreffenden Spieler den Fatepunkt dann später geben, wenn die Szene 

abgeschlossen ist.
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Rollenspiel und Reizen
Es ist wichtig, dass du als Spielleiter im Auge behältst, unter welchen Be-

dingungen ein Aspekt Gereizt wird. Ihr Reizt Aspekte, um bestimmte Ent-

scheidungen und Situationen für Charaktere schwerwiegender zu machen, 

dramatischer. Natürlich ist es cool, wenn deine Spieler ihre Charaktere 

so rollenspielen, wie ihre Aspekte es vorgeben. Aber nicht immer, wenn 

ein Neugieriger Charakter seine Nase in Dinge steckt, die ihn nichts 

angehen, ist das einen Fatepunkt wert. Erst wenn diese Neugier 

das Leben des Charakters maßgeblich verkompliziert oder 

ihm ein dickes Problem einhandelt, wenn der Aspekt 

also spürbare Auswirkungen auf die Geschichte 

hat, ist das ein Fatepunkt-würdiges Reizen. 

Es kann auch für die Mitspieler ziemlich ner-

vig sein, wenn Spieler mit breit einsetzbaren 

Aspekten versuchen, in jeder erdenklichen 

Situation Fatepunkte abzustauben. Ein 

Charakter, der Leicht Reizbar ist, sollte 

nicht jedes Mal, wenn er einen Streit 

vom Zaun bricht, einen Fatepunkt 

bekommen; genauso wenig wie 

ein Feigling, der ständig nur vor 

Konflikten wegrennt. Erst wenn 

ein Aspekt den Drama-Faktor im 

Leben eines Charakters erhöht, 

sollte er Fatepunkte einbringen.

A
spekte & Fatepunkte
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Aspekte vor der Spielrunde
Zu den Aspekten, die vor der Runde festgelegt werden, gehören vor allem 

die Aspekte der Spielercharaktere und NSCs. Spielt ihr einen One-shot, 

solltest du darauf achten, dass die Aspekte zu deinem Szenario passen und 

du sie leicht in Szenen anspielen kannst – im Idealfall sollte jeder Aspekt 

eines Spielercharakters mindestens einmal am Spielabend relevant sein. 

Die Aspekte der SCs sollten auf ein bestimmtes Thema oder Einsatzgebiet 

fokussiert sein und eine klare Richtung für den Charakter vorgeben: Wo 

wird er glänzen, wo sollte er besonders viel Spotlight erhalten? Konzen-

triert euch auf ein Thema, eine Motivation, ein Ziel des Charakters. Dieses 

könnt ihr dann aber im Spiel umso deutlicher hervorheben. 

Spielt ihr eine Kampagne, werdet ihr mehr Zeit haben, die Charaktere zu 

beleuchten. Hier dürfen die Aspekte weitläufiger sein und müssen nicht 

zwingend an jedem Spielabend intensiv zum Tragen kommen. Du hast als 

Spielleiter die Möglichkeit, von Aspekten inspirierte Handlungsstränge 

langsamer und längerfristiger aufzubauen. Sie müssen nicht unbedingt 

an einem Spielabend „verbrannt“ werden. 

Aspekte und Handlung
Charakteraspekte sind ein bedeutender Motor für den Verlauf der erzählten 

Geschichte, und dafür, wie sich die Handlung (der Plot) entwickelt. Sie 

können der Ausgangspunkt einer Geschichte sein (Er soll für Julias Tod 

büssen), den Ton einer Geschichte bestimmen (Auf ewig zum Scheitern 

bestimmt) oder für unerwartete Wendungen sorgen (Der geheime Spitzel 
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des Hexenkönigs). Charakteraspekte bilden so das Fundament aller eurer 

spektakulären Abenteuer.

Wenn ihr gemeinsam die Aspekte der Spielercharaktere erschafft, solltest 

du stets berücksichtigen, wie du den groben Handlungsverlauf deines Aben-

teuers planen willst. Ziehst du deinen Plot rein aus den Charakteraspekten? 

Oder hast du schon vor der Charaktererschaffung eine klare Vorstellung 

davon, worum es in eurem Abenteuer gehen soll, und die Charakteraspekte 

sollten darauf abgestimmt werden?

Handlung aus Charakteraspekten

Viele Spielleiter haben vor Beginn einer Spielrunde oft nur eine ganz vage 

Idee davon, was an diesem Abend passieren könnte. Sie haben vielleicht 

ein bestimmtes Setting im Auge („Farbenfrohe Space Opera mit Tieren als 

Raumfahrern“, „Die Welt aus Stephen Kings Dunklem Turm“), oder ein 

Genre, das sie gerne bespielen wollen („Mantel & Degen meets Science 

Fiction“, „postapokalyptischer Fantasy-Western-Mix). Aber worum genau es 

in der Runde gehen soll, hängt davon ab, welche Spielercharaktere gespielt 

werden und was ihre Ziele, Wünsche und Antriebe sind.

Wenn ihr die Spielercharaktere entwerft, nehmt ihr wahrscheinlich auf 

bestimmte Konventionen eures Settings oder des Genres Rücksicht – so 

wäre das Konzept eines alkoholabhängigen Ex-Space-Marines in einem 

putzigen Fantasy-Setting natürlich die falsche Wahl. Darüber hinaus haben 

die Spieler aber freie Hand, was die Wahl ihrer Aspekte angeht – solange 

sie dir als Spielleiter genügend Impulse für eine mögliche Handlung geben. 
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Achte also darauf, dass die Spieler Aspekte wählen, die sehr klar vorge-

ben, was das Ziel des Charakters ist oder wonach er strebt. Besonders 

die Problemaspekte der SCs können dir hier wertvolles Material liefern. 

Aspekte wie Unschuldig als Hexe verfolgt oder Zwilling des verhassten 

Königs können ebenso Plot-Aufhänger sein wie Der Kult des Nugrutha will 

mich – tot oder lebendig oder Noch einmal im Leben die Purpurne Insel sehen. 

Rege die Spieler schon während der Charaktererschaffung dazu an, mög-

liche Probleme ihrer Charaktere miteinander zu verknüpfen. Bei einem 

One-shot habt ihr schließlich nicht alle Zeit der Welt – wenn Charaktere zu 

unterschiedliche Ziele haben, dann kannst du als SL nicht gewährleisten, 

dass alle in eurem Abenteuer eine Rolle spielen.

Charakteraspekte an die Handlung anpassen

Manchmal hast du als Spielleiter eine konkrete Idee für ein Abenteuer 

oder ein Szenario: „Ich würde gerne in Spanien während der Reconquista 

spielen und das Schicksal von drei Charakteren beleuchten, die alle einer 

der drei großen Religionen dieser Zeit angehören. Es soll darum gehen, 

was sie bereit sind, für ihren Glauben zu opfern.“

Mit wenigen Worten steckst du damit einen Rahmen für deine Spieler, in-

nerhalb dessen sie ihre Charakterkonzepte entwickeln sollen. Das Konzept 

deiner Runde definiert in gewissem Maße schon, was für die Charaktere 

möglich ist und was nicht. Die Spieler haben also nicht mehr die ganz die 

freie Wahl darin, was sie spielen können und welche Aspekte für ihre 

Charaktere passend sind. In dem Beispiel wäre ein Charakter mit dem 

Kernaspekt Weltoffener Händler, dem die Religionen völlig egal sind ver-
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mutlich fehl am Platz, denn damit könnte man das Thema, das du in 

der Runde behandeln möchtest, nicht bespielen. 

Wenn du dein Abenteuer unter ein Konzept stellst, teile dies den 

Spielern auf jeden Fall mit, damit sie wissen, worauf sie sich 

einlassen. Hilf ihnen, die Charakteraspekte so zu wählen, dass 

sie in der späteren Geschichte relevant sind und du sie gut 

mit Szenen anspielen kannst. 

Aspekte während der Spielrunde
Aspekte erfüllen während des Spiels zwei Aufgaben: 

Sie sind eine treibende Kraft für die Handlung, 

da sie Szenen generieren können und Ausdruck 

der Ziele und Motivationen von Charakteren sind. 

Zusätzlich haben Aspekte häufig eine beschreibende 

Funktion, die hilft, die Spielwelt darzustellen – 

dies gilt besonders für Szenenaspekte.

Charakteraspekte in Szenen 
Während ihr spielt, solltest du darauf ach-

ten, die Aspekte der Spielercharaktere 

immer wieder in Szenen zu themati-

sieren oder anzusprechen. Einem 

Charakter mit dem Aspekt Kann 

nichts für sich behalten könntest 
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du pikante Geheimnisse zuspielen, die ihn, wenn er sie ausplaudert, in 

Gefahr bringen. Ist ein Charakter Auf dem schmalen Grat zwischen Gut 

und Böse, bringe ihn in Situationen, in denen er sich für die eine oder an-

dere Seite entscheiden muss. Und hat er die Stärke von 20 Männern biete 

ihm genügend Gelegenheiten, in denen er sie unter Beweis stellen kann. 

Charakteraspekte sind deine Verbündeten – wenn du einmal keine Idee 

für den weiteren Handlungsverlauf eurer Geschichte hast, schau auf dein 

Aspektblatt und lass dich davon inspirieren, was die Spieler dort für dich 

bereitgelegt haben.

Aspekte von NSCs

Auch deine Nichtspielercharaktere können Aspekte haben, besonders na-

türlich die Hauptpersonen (siehe SL36). Da aber die Spielercharaktere im 

Zentrum eurer Geschichte stehen, treten NSC-Aspekte eher selten in den 

Vordergrund. Sie können in Konflikten, speziell in Kämpfen, eine Rolle spie-

len, da sie hier starken Einfluss auf die Spielmechanik haben. Ansonsten 

nutzt du NSC-Aspekte eher für die Rahmenhandlung deines Abenteuers: 

Sie können eine bestimmte Ausgangssituation für ein Abenteuer schaffen 

und die Spielercharaktere in die Handlung hineinziehen.

Konsequenzen

Konsequenzen sind temporäre Aspekte, die aufgrund ihrer Natur Charakte-

re stark einschränken können (und sollen). Sie erzeugen niemals negative 

Modifikatoren auf Aktionen und Würfelwürfe, sondern verkomplizieren das 

Leben der Charaktere und machen manche Aktionen unmöglich. Denke als 

Spielleiter daran, Konsequenzen-Aspekte der SCs regelmäßig zu Reizen – 
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und natürlich auch daran, dass du für deine NSCs Fatepunkte bekommen 

kannst, wenn du freiwillig deren Konsequenzen-Aspekte Reizt.

Szenenaspekte
Bestimmte Umweltbedingungen haben Einfluss auf die Aktionen von Cha-

rakteren: eine Verfolgungsjagd auf eisglatter Piste, ein Flugzeug während 

eines Orkans landen, bei 40 Grad im Schatten ein Schachturnier gewinnen, 

mit verbundenen Augen den Apfel treffen oder in finsterster Nacht gegen 

gefräßige Zombies kämpfen. In anderen Rollenspielen kommen hier situa-

tionsabhängige Modifikatoren ins Spiel, die Würfelwürfe erschweren. Bei 

FateToGo übernehmen hingegen Szenenaspekte die Aufgabe, schlechte 

Umweltbedingungen in die Erzählung einfließen zu lassen.  

Als Spielleiter kannst du jederzeit einen Szenenaspekt festlegen oder 

aufheben. Spieler können Szenenaspekte nur durch erfolgreiche Ma-

növer oder durch das Schaffen von Fakten erzeugen oder aufheben.

Szenenaspekte beschreiben, welche Handlungen in einer Szene leicht 

möglich und welche schwieriger oder gar nicht durchführbar sind. Ein 

Szenenaspekt führt aber niemals dazu, dass Fertigkeiten-Proben von 

Charakteren mit einem Malus versehen werden. Stattdessen werden Sze-

nenaspekte (wie andere Aspekte auch) Eingesetzt oder Gereizt.
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Szenenaspekte Einsetzen

Charaktere können einen Szenenaspekt Einsetzen, indem sie die Umweltbe-

dingungen zu ihrem Vorteil nutzen. Dies kostet wie immer einen Fatepunkt 

und bringt einen Bonus von +2 auf den Würfelwurf.

Die Szene hat den Aspekt Vereister Boden. Ein Spielercharakter setzt 
ihn ein, um schnell zu seiner Schwester zu gelangen, die von zwei 
Bergtrollen angegriffen wird. Er beschreibt, wie er Anlauf nimmt, über 
das glatte Eis zu den Trollen hinüberschlittert und den Schwung nutzt, 
um einem der Trolle seinen Knüppel über den Kopf zu ziehen. Er gibt 
einen Fatepunkt aus und erhält für seinen Angriff einen Bonus von +2.

Szenenaspekte Reizen

Szenenaspekte werden Gereizt, wenn sie die Handlungsmög-

lichkeiten von Charakteren maßgeblich einschränken oder be-

stimmte Aktionen schlichtweg unmöglich machen. In diesem 

Fall erhält der handelnde Charakter einen Fatepunkt.

Wie andere Aspekte können auch Szenenaspek-

te freiwillig Gereizt werden: Der handelnde 

Charakter beschreibt, wie die Umwelt-

bedingungen seine ursprünglich 

geplante Handlung verhindern. Er 

kann sich dafür dann einen Fate-

punkt nehmen (er setzt sozusagen 

eine Aktion lang aus). 
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Die Szene hat den Aspekt Der Vulkan erwacht. Die Spielercharak-
tere kämpfen im Kraterkessel eines Vulkans gegen ihre dämonische 
Erzfeindin Morthana, eine deiner Hauptpersonen. Du hast nicht mehr 
viele Fatepunkte und kannst keinen passenden Charakteraspekt Reizen, 
also nutzt du die gefährliche Umgebung. Du beschreibst, wie Morthana 
gerade zu einem Angriff auf einen SC ansetzt, als der Boden unter ihren 
Füßen bebt, sich ein Spalt auftut und glühendrote Lava in einer Fontäne 
emporschießt. Morthana taumelt erschrocken zurück und muss sich 
erst mal in Sicherheit bringen – den Angriff konnte sie natürlich nicht 
ausführen. Du hast den Szenenaspekt Der Vulkan erwacht Gereizt und 
nimmst dir für Morthana einen Fatepunkt.

Ausnutzen von Szenenaspekten

Wenn Spieler einen Szenenaspekt frisch ins Spiel bringen (z. B. durch ein 

erfolgreiches Manöver eines SCs), dürfen sie ihn, wie jeden anderen Aspekt 

auch, einmal kostenlos Ausnutzen.

Als Spielleiter darfst du jederzeit neue Szenenaspekte festlegen und darfst 

auch jeden einmal kostenlos Ausnutzen. Deine Spieler zahlen für das Ein-

setzen des Szenenaspekts aber wie gewohnt einen Fatepunkt.

Die richtigen Szenenaspekte erschaffen

Wenn du Szenen mit Aspekten ausstattest, solltest du vermeiden, zu eindi-

mensionale Aspekte zu wählen. Die besten Szenenaspekte sind zugleich be-

schreibender Natur und bieten einen gewissen Spielraum zur Interpretation. 

Sie sollten sowohl von dir als auch von deinen Spielern vielseitig einsetzbar 

sein. „Dunkel“ ist kein guter Szenenaspekt, denn er beschreibt nur eine 

einzige Sache: Die Charaktere sehen nichts. Besser sind Szenenaspekte, die 
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mehrere Elemente umfassen: Ein Duell im Mondlicht findet z. B. ebenfalls im 

Dunkeln statt, aber es gibt noch einen Mond (der immer wieder von vorbei-

ziehenden Wolken verdeckt werden könnte), und im Aspekt schwingt eine 

gewisse verträumte Stimmung mit. Zudem ist es ein Duell, in dem bestimmte 

Regeln gelten, die Ehre steht auf dem Spiel etc. Dieser Aspekt lässt sich von 

dir und deinen Spielern wesentlich breiter im Spiel verwenden.

Ein Kampf im Spiegelkabinett des Dr. Mirago könnte den Aspekt Tau-
send Spiegel, tausend Illusionen haben. Hier gibt der Szenenaspekt 
eine Kurzbeschreibung des Ortes: Es gibt sehr viele Spiegel, die wahr-
scheinlich dicht aneinander hängen und Gänge oder gar ein ganzes 
Labyrinth bilden. Sie erzeugen Trugbilder, die du und deine Spieler zu 
ihrem Vorteil einsetzen können. Die Spiegel können aber auch zerstört 
werden, ihre Scherben als Waffen dienen. 

Der Aspekt kann Gereizt werden, um sich in dem Kabinett zu verirren, 
um ein Spiegelbild für den Feind zu halten und versehentlich einen 
Freund zu treffen etc. 

Wie jeder Aspekt sollte auch ein Szenenaspekt sowohl positive als auch 

negative Auswirkungen auf die Szene haben können. Oder du wählst für 

eine Szene einen positiven und einen negativen Aspekt.

Wenn du Szenenaspekte erschaffst, behalte Folgendes im Hinterkopf: Wenn 

ein Aspekt alle Charaktere in der Szene gleichermaßen beeinträchtigt 

oder beschränkt, kannst du möglicherweise darauf verzichten. Bei einem 

Kampf Im dichten Nebel der Themse sind sowohl die Spielercharaktere als 
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auch deine NSCs davon betroffen – Vor- und Nachteile des Szenenaspekts 

würden sich für beide Seiten ausgleichen. 

Interessant wird es erst, wenn Szenenaspekte deutliche Vor- oder Nachteile 

für die Konfliktparteien bringen. Wenn z. B. die Spielercharaktere Hightech-

Sichtgeräte haben, deine NSCs aber nicht, haben die SCs Im dichten Nebel der 

Themse einen deutlichen Vorteil. Es wird für dich leichter, den Szenenaspekt 

zu Reizen und so Fatepunkte zu erhalten. 

Szenenaspekte und Bühnenbild
Dramatische Szenen, insbesondere Kämpfe und 

andere Action-Sequenzen, leben stark von der Um-

gebung, in der sie stattfinden. Als Spielleiter gibst 

du häufig das Bühnenbild vor, in dem eine Szene 

stattfindet: der verwunschene Schlosshof, die Hän-

gebrücke über den Magmastrom, die stürmische 

Hubschrauberlandeplattform im 301. Stock, die 

stickigen Tunnel des alten Abwassersystems usw.

Versuche, eine abwechslungsreiche Umgebung 

für dich und deine Spieler zu schaffen: Überle-

ge dir einige Details, mit denen ihr bei Bedarf 

arbeiten könnt. Wie wäre es mit einem losen 

Starkstromkabel und einer großen Wasser-

pfütze? Oder einem Betonmischer in der 

Nähe? Einem unberechenbaren Geysir, 

Aspekte verwalten 

Ihr müsst zeitweise mit sehr  

vielen Aspekten jonglieren, speziell 

in Kämpfen. Szenen- und Charakter-

aspekte, die im Verlauf des Spiels 

hinzukommen, kannst du auf die 

Aspektkärtchen schreiben. Leg sie 

dann in die Tischmitte, sodass jeder 

sie sehen kann. Das ist nicht nur für 

dich eine prima Gedächtnisstütze, 

welcher Aspekt nun wo und auf wem 

liegt, sondern auch für deine Spieler.

Die Kärtchen lassen sich mit wasserlöslichen Folienmarkern beschreiben und wieder abwischen.
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Treibstofffässern, einem mannshohen Behälter mit Trockeneis, einem 

Laden mit Feuerwerkskörpern? 

Was du dir überlegst, muss nicht zwingend für die Szene relevant sein. 

Ein paar festgelegte „Requisiten“ können deine Spieler aber anregen, das  

Bühnenbild durch Manöver und neu geschaffene Fakten mit ihren eigenen 

Ideen zu bereichern. Es ist immer leichter, auf etwas Bestehendem aufzu-

bauen als sich Details komplett selbst aus den Fingern zu saugen. 

Fatepunkte
Fatepunkte sind im Spiel eine sehr wichtige Ressource, sowohl für deine 

Spieler als auch für dich. 

Jeder Spieler hat zu Beginn des Spiels 4 Fatepunkte, mit denen er rocken 

kann. Fairerweise solltest auch du dir ab und an einen Fatepunkt gönnen, 

um einen Wurf zu wiederholen oder einen Bonus von +2 zu bekommen. 

Lege auch stets für deine NSCs fest, wie viele Fatepunkte sie zur Verfü-

gung haben, und denk daran, dass auch sie ihre Aspekte Reizen können, 

um weitere Fatepunkte zu erhalten.

Besonders Reizen

Wenn du Aspekte Reizt, bietest du normalerweise einen Fatepunkt an. In 

außergewöhnlich dramatischen Situationen kannst du dein Angebot aber 

noch attraktiver machen und auf zwei Fatepunkte erhöhen. So stürzt sich 

der Spielercharakter zwar Hals über Kopf ins Unheil, aber wenigstens zahlt 

es sich doppelt für ihn aus. Lehnt der Spieler dieses Besondere Reizen 

jedoch ab, muss er dafür auch zwei Fatepunkte ausgeben.

Wenn ihr mit der 

optionalen Regel 

Fatepunkte als 

Fanmail (siehe 

SP13) spielt,  

denk daran, dass 

du jederzeit Fate-

punkte verteilen 

kannst, um eine 

coole Aktion zu 

belohnen. Egal, ob 

sie am Spieltisch 

stattfindet oder 

dazu beiträgt,  

das Spiel allge-

mein schöner  

zu machen.

Tipp
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Aspekte und Themen

Manche Aspekte klingen auf dem Papier toll und zeichnen 

mit ganz wenigen Strichen ein perfektes Bild von einem 

Charakter. Aber im Spiel stellt man fest: So richtig gut 

funktionieren sie nicht. Denn es fällt schwer, sie in spiel-

bare Szenen umzusetzen oder regelmäßig Situationen 

zu schaffen, in denen sie eine tragende Rolle spielen. Sie 

vermitteln vielleicht ein bestimmtes Gefühl, das perfekt 

auf den Charakter zutrifft, oder verkörpern ein größeres 

Motiv, das man ihm zuordnen könnte.

Aus einem solchen Aspekt macht ihr besser ein Thema. 
Wo die Aspekte die Farbe und die Leinwand sind, die das 

Bild deines Charakters formen, da ist das Thema der Rah-

men, der alles umfasst. Es ist eine Art übergeordneter 

Aspekt deines Charakters, ein „Archetyp“, den er reprä-

sentiert, oder eine Richtung, in die sich der Charakter 

entwickeln könnte.

Themen eignen sich in One-shots gut, um ein schnelles Bild 

des Charakters zu umreißen. Ihre größte Kraft entfalten 

sie aber, wenn ihr FateToGo verwendet, um eine längere 

Kampagne zu spielen. Sie sind hervorragende Impulsgeber 

für mehrere Spielabende umfassende Handlungsstränge.

Themen sind keine „echten“ Aspekte – sie haben haupt-

sächlich einen beschreibenden Charakter und werden 

im Spiel vermutlich nur ganz selten Gereizt, Ausgenutzt 

oder Eingesetzt werden können (sonst wären es ja auch 

keine Themen). Für den seltenen Fall, dass dies aber doch 

einmal möglich sein sollte: Cool! Dann verwende sie so, 

wie jeden anderen Aspekt auch.

Als Jan für seinen Charakter den Ab-
schnitt So funktionieren meine Aspek-
te durchgeht und sich überlegt, wie man 
seine Aspekte Reizen und Einsetzen 
kann, stellt er fest, dass sein Problem-
aspekt Dem Teufel versprochen nicht 
so recht funktioniert. Der Aspekt klingt 
zwar cool, und sowohl Jan als auch seine 
SL haben eine klare Vorstellung davon, 
was er für den Charakter bedeuten kann. 
Doch Jan tut sich schwer damit, ‚alltäg-
liche‘ Szenen zu finden, in denen der As-
pekt eine Rolle spielen könnte. Er denkt 
auch, dass es für seine Mitspieler nicht 
sehr viele Gelegenheiten geben könnte, 
in denen sie diesen Aspekt seines Cha-
rakters ins Spiel bringen könnten. 

Micha hat als SL hingegen schon einige 
Ideen, wie der Aspekt sich im Gesamt-
bild der Kampagne auswirken und wie 
er mit den Hintergründen der geplanten 
Haupt-Storyline verknüpft werden könn-
te. Jan schlägt daher vor, Dem Teufel 
versprochen nicht als Problemaspekt 
für seinen Charakter zu nehmen, son-
dern stattdessen das Thema des Cha-
rakters daraus zu machen. Je länger er 
darüber nachdenkt, desto besser gefällt 
ihm das: Das Thema lässt sich vielleicht 
nicht unbedingt in jeder Szene des Cha-
rakters unterbringen, aber es gibt eine 
sehr klare Richtung vor, in die sich der 
Charakter entwickeln könnte, und auch, 
welche Komplikationen langfristig auf 
seinem Weg zu erwarten sind.   
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Kapitel 8:

Charaktererschaffung
Wenn ihr FateToGo über einen längeren Zeitraum spielen wollt, stehen 

euch bei der Charaktererschaffung zwei optionale Elemente zur Verfügung: 

ein zusätzlicher Belastungsbalken und die Regeln zu Ressourcen und 

Ausrüstung. Beides ist aber nicht zwingend notwendig – ihr könnt eure 

Spielercharaktere auch mit den normalen Regeln (siehe SP32) erschaffen. 

Zusätzlicher Belastungsbalken
Im Vergleich zum normalen FateToGo gibt es im Langstrecken-Modus einen 

zusätzlichen Belastungsbalken für die Spielercharaktere. Normalerweise 

handelt es sich dabei um den Ressourcen-Balken (siehe auch Ressour-

cen und Ausrüstung, SL86), mit dessen Hilfe man Dinge wie Ausrüstung, 

Vermögen etc. abbilden kann. 

Als Spielleiter hast du aber auch die Möglichkeit, diesen dritten Belas-

tungsbalken den Bedürfnissen, dem Genre oder dem Thema deiner Kampa-

FateToGo wurde zwar ursprünglich für One-shots  

entwickelt, lässt sich mit einigen kleineren Änderungen 

und optionalen Regeln aber schnell für längere  

Kampagnen anpassen. Wie das funktioniert,  

erfährst du im folgenden Kapitel.

Langstreckenflüge
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gne oder deines Szenarios anzupassen. Vielleicht spielt ihr eine Geschichte 

um jahrhundertealte Vampire, die ohnehin so reich sind, dass Ressourcen 

keine Rolle spielen. Hier könnte der Belastungsbalken dann den sozialen 

Status in der Vampirgesellschaft darstellen, oder er steht für das Maß an 

Menschlichkeit, das sich die Spielercharaktere noch bewahren konnten. 

In einer Fantasy-Welt könnte es nur dann möglich sein, Zauber zu wirken, 

wenn man eine bestimmte Sorte von mystischen Kristallen besitzt. Mit dem 

Belastungsbalken könnte man darstellen, wie viel der kostbaren Substanz 

den Charakteren zur Verfügung steht usw.

Die Höhe des dritten Belastungsbalkens hängt von der Ge-

wichtung des Fertigkeitenbereichs Umwelt ab: Ein Charakter 

mit Niedriger Gewichtung erhält 3 Kästchen, mit Mittlerer 

Gewichtung 5 und mit Hoher Gewichtung 7 Kästchen.

Zusätzliche Konsequenz
Im Langstrecken-Modus erhalten Spielercharaktere eine zusätzliche Kon-

sequenz, die Extreme (4) Konsequenz. Sie fängt im Kampf vier Kästchen 

Stress auf.

Bei Extremen Konsequenzen ist der Name allerdings Programm: Sie bedeu-

tet, dass der Charakter bis an seine körperlichen oder geistigen Grenzen 

geht, vielleicht sogar darüber hinaus. Er bringt ein schweres Opfer, um an 

sein Ziel zu kommen, und das hinterlässt bei ihm Spuren. 

Langstreckenflüge
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Wenn ein SC eine Extreme Konsequenz nimmt, muss er daher sofort einen 

seiner Charakteraspekte verändern bzw. an die neue Situation anpassen. 

Zusätzlich kann eine Extreme Konsequenz nicht einfach durch das Aus-

geben von einem oder mehreren Fatepunkten geheilt werden: Das geht nur 

durch Rollenspiel und/oder eine schlüssige Erzählung. Sprich dich hierbei 

mit dem betreffenden Spieler ab und legt gemeinsam fest, welche Rahmen-

bedingungen zum Heilen der Extremen Konsequenz erfüllt sein müssen. 

Ressourcen und Ausrüstung
Wenn ihr in eurer Kampagne Wert darauf legt, dass die Spielercharakte-

re nur begrenzten Zugriff auf bestimmte Ausrüstung haben oder sie z. B. 

durch unterschiedlichen sozialen Status mehr oder weniger Ver-

mögen besitzen, könnt ihr die folgenden Regeln für Ressourcen 

und Ausrüstung benutzen. 

In vielen Szenarien wird das nicht unbedingt notwendig sein 

– die Spielercharaktere sollten in der Regel die Ausrüstung 

besitzen, die für ihr Charakterkonzept sinnvoll und notwen-

dig ist. Ein Cop hat Zugriff auf eine Feuerwaffe und Sicher-

heitskleidung, ein Gelehrter besitzt einige wertvolle Bücher, 

ein Mechaniker einen umfangreichen Werkzeugkasten etc. 

Auch der durchschnittliche Lebensstil eines Charakters ist 

automatisch abgedeckt und hängt stark mit dem Kernas-

pekt zusammen. Ein Lord ihrer Majestät oder ein Neurei-

ches IT-Genie pflegen einen sehr luxuriösen Lebensstil, 

während ein Ständig abgebrannter Zocker oder ein Ent-

erbter Landadliger sich irgendwie durchschlagen müssen.

Hinweis

Die Regeln für Ressourcen 

und Ausrüstung zeigen dir 

exemplarisch, wie du mit 

einem dritten Belastungs-

balken im Spiel umgehen 

kannst und wie er funk-

tioniert. Du kannst das 

Prinzip aber leicht an jede 

andere Art von Belastungs-

balken anpassen – wenn du 

damit z. B. den Blutdurst 

von Vampiren, den Grad 

der Verstrahlung in einem 

Endzeit-Szenario oder was 

auch immer darstellen 

möchtest.
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Ressourcen und Ausrüstung werden erst dann relevant, wenn sie den 

Spielercharakteren in einer Situation einen spielmechanischen Vorteil ver-

schaffen sollen.

Ausrüstung

Ausrüstung macht es Spielercharakteren einfacher, bestimmte Auf-

gaben zu lösen. In einem Wettstreit mit Folgen kann gute Ausrüstung 

den entscheidenden Ausschlag zugunsten des SCs geben oder ein Ma-

növer positiv beeinflussen. 

Ausrüstung ist ein Sammelbegriff für viele Dinge: Es kann sich 

dabei um einen besonderen Satz an feinmechanischen Werkzeugen 

handeln, um eine komplette Auto-Tuning-Werkstatt, eine turm-

füllende arkane Bibliothek, einen magischen Gegenstand, ein 

Alien-Artefakt oder vieles mehr. Waffen und Rüstungen zählen 

explizit nicht zu Ausrüstung – sie können demnach auch keinen 

Ausrüstungs-Bonus (siehe unten) haben.

Ausrüstung hat immer eine bestimmte Qualität, die in zwei Stufen 

eingeteilt ist: Professionell und Elite. Um Ausrüstung dieser Qualität 

zu erhalten, muss ein Spielercharakter Stress auf dem Ressourcen-

Belastungsbalken nehmen: 2 Punkte für Professionelle und 4 Punkte 

für Elite-Ausrüstung. Der Stress steht dafür, wieviel Geld, Zeit oder Vita-

min B der Charakter aufwenden muss, um an die Ausrüstung zu gelangen. 

Durch die hochwertige Ausrüstung erhält der Spielercharakter aber bei 

Proben einen Ausrüstungs-Bonus: Wann immer er eine Aufgabe erfüllen 

muss, bei der ihm seine Ausrüstung helfen kann, darf er den Ausrüstungs-
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Bonus auf seinen Würfelwurf addieren. Professionelle Ausrüstung gibt ihm 

einen Bonus von +1, Elite-Ausrüstung einen von +2. 

Wenn ein SC Ausrüstung erwirbt, sollte er einige Worte dazu notieren, wel-

cher Art die Ausrüstung ist und wobei sie ihn normalerweise unterstützen 

kann. Als Spielleiter hast du hierbei das letzte Wort. Der Ausrüstungs-

Bonus gilt solange, wie der dazugehörige Stress bestehen bleibt (siehe Stress 

auf dem Ressourcen-Balken, SL89). Daher sollten deine Spieler auch immer 

notieren, welcher Ausrüstungsgegenstand ihnen wie viel Stress eingebracht 

hat, z. B. „Elite-Einbrecher-Ausrüstung (2 Stress)“.

Tabelle: Ausrüstungs- und Ressourcen-Bonus

Qualität der Ausrüstung/Ressourcen Stress Bonus

Professionell/Wertvoll 2 +1

Elite/Exklusiv 4 +2

Ressourcen

Ressourcen steht für Vermögen, Geld und Besitz des Charakters. Ähnlich 

wie auch bei Ausrüstung werden Ressourcen erst relevant, wenn ein SC 

etwas damit anfangen möchte, das ihm in einer Situation deutliche Vorteile 

bringt. Wo Ausrüstung den Kauf von Dingen, Werkzeug, Arbeitsstätten, La-

boren oder Bibliotheken abdeckt, sind Ressourcen für die Bereiche zustän-

dig, wo ein Charakter nicht unbedingt einen materiellen Gegenwert für seine 

Investition erhält. Wenn Politiker bestochen, heikle Informationen erkauft 

oder Wachen geschmiert werden sollen – dann braucht man Ressourcen. 
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Wie bei Ausrüstung haben auch Ressourcen eine bestimmte Qualität und 

ihr Bonus wird durch Stress auf dem Ressourcen-Belastungsbalken erkauft 

(siehe SL87 und Tabelle: Ausrüstungs- und Ressourcen-Bonus). 

Der Ressourcen-Bonus kommt meistens bei Beeinflussen-Proben zum 

Tragen, hat also eine Auswirkung auf die Interaktion mit NSCs. Auch 

hier ist es sinnvoll, sich zu notieren, wen ein Spielercharakter mit seinen 

Ressourcen bestochen hat, und zu welchem Zweck. Der Ressourcen-Bonus 

gilt dann immer, wenn der Spielercharakter mit der bestochenen/gekauften 

Person interagiert, aber er gilt nur für diese Person und nicht z. B. für eine 

Organisation, der sie angehört.

Sabine spielt eine durchtriebene Politikerin, die bei ihrer Wiederwahl 
dringend auf die Hilfe der lokalen Mafia angewiesen ist. Sie nimmt 4 
Punkte Stress auf dem Ressourcen-Balken und macht Don Vito ein Ex-
klusives Geschenk, eine liebevoll restaurierte Segelyacht, die früher ei-
nem Rivalen von Don Vito gehörte. Wann immer sie mit Don Vito zu tun 
hat, kann sie ihn mit einem Ressourcen-Bonus von +2 Beeinflussen. 
Wenn er sie zu etwas überreden will, kann sie den Bonus auf ihre Wil-
lensstärke addieren usw. Der Bonus ist aber nicht gültig, wenn Sabines 
Politikerin mit einem anderen Mafia-Boss der Stadt Geschäfte macht.

Stress auf dem Ressourcen-Balken

Im Gegensatz zu allen anderen Belastungsbalken bleibt Stress auf dem 

Ressourcen-Balken genau so lange bestehen, wie der Spieler den Vorteil 

des Ausrüstungs- bzw. Ressourcen-Bonus behalten will. Er kann jederzeit 
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erklären, dass er eine bestimmte Anzahl an Stresspunkten heilen will, aber 

dann verschwinden auch alle damit verbundenen Boni.

Sabines Ressourcen-Balken ist schon ziemlich voll, und sie will nicht 
riskieren, bald eine Konsequenz nehmen zu müssen. Don Vito ist schon 
einige Zeit nicht mehr in der Geschichte vorgekommen, deswegen ent-
schließt sich Sabine, den Ressourcen-Bonus aufzugeben, den sie für 
die verschenkte Yacht bekommen hat. Sie löscht 4 Kästchen auf dem 
Belastungsbalken, aber dafür hat sie in Zukunft keinen Bonus mehr, 
wenn sie wieder mit Don Vito verhandeln muss. 

Konsequenzen durch den Ressourcen-Balken

Wenn Charaktere zu viel Stress auf dem Ressourcen-Balken nehmen, kön-

nen sie Konsequenzen nehmen, wie bei den anderen Belastungsbalken auch. 

Aber Vorsicht! Auch hier gilt: blockiert ist blockiert. Das heißt, wenn die 

Mittlere (2) Konsequenz durch Stress auf dem Ressourcen-Belastungsbal-

ken belegt ist, steht sie auch nicht mehr für den Geistigen oder Körperlichen 

Kampf zur Verfügung.

Da auch Ressourcen-Konsequenzen Aspekte sind, können sie jederzeit Ein-

gesetzt und Gereizt werden. Eine frisch eingeführte Ressourcen-Konsequenz 

darf von der Gegenseite auch stets einmal kostenlos Ausgenutzt werden.

Durch Ressourcen Ausgeschaltet werden

Wie bei allen anderen Belastungsbalken kannst du auch durch Stress auf 

dem Ressourcen-Belastungsbalken Ausgeschaltet werden (siehe Ausge-

schaltet werden, SP72). Dies bedeutet dann vielleicht, dass du pleite bist, 
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oder so hoch verschuldet, dass du nichts anderes mehr tun kannst, als dich 

erst mal darum zu kümmern, die Schulden wieder loszuwerden.

Ressourcen-Konsequenzen heilen

Konsequenzen auf dem Ressourcen-Balken können wie andere Konsequenzen 

geheilt werden: durch das Ausgeben eines Fatepunkts, durch einen Wür-

felwurf oder durch schlüssige Erzählung. In allen Fällen kannst du als SL 

aber bestimmte Rahmenbedingungen schaffen, die zur Heilung erfüllt sein 

müssen: Zum Beispiel muss ein Charakter einem Kredithai einen Gefallen 

tun, um seine Schulden zu begleichen, oder er muss etwas verkaufen, was 

ihm wichtig ist. Da Ressourcen-Konsequenzen den Spielercharakteren 

im Spiel etwas mehr Vorteile bringen können als normale Konsequen-

zen, sollte es ihnen auch nicht zu leicht fallen, sie zu heilen. 

Fatepunkte
Normalerweise haben Spielercharaktere zu Beginn ei-

nes Spielabends vier Fatepunkte zur Verfügung, die sie 

im Lauf des Spielabends ausgeben oder zu denen sie 

neue hinzugewinnen. Der sog. Fatepunkte-Grund-

wert der Charaktere beträgt also vier. Das ist auch 

beim Kampagnenspiel so – wenn ein SC am Ende 

eines Spielabends weniger Fatepunkte hat als den 

Grundwert, werden sie zu Beginn des nächs-

ten Spielabends wieder auf vier aufgestockt. 

Hat ein SC am Ende eines Spielabends mehr als 

vier Fatepunkte angesammelt, behält er diese 

Anzahl auch zu Beginn der nächsten Spielrunde. 
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Abhängig von  

eurem Spielstil  

kann es sich  

gerade für Kampa-

gnen anbieten, mit 

den Zusatzregeln 

Waffen, Zauber, 

Superkräfte  

(SP92) zu spielen.  

Denk dann aber  

daran, auch  

die Spielwerte 

deiner NSCs  

entsprechend  

anzupassen.

Tipp

Sonstige Regeln für Langstreckenflüge
Wenn ihr mit FateToGo Kampagnen spielt, könnt ihr grundsätzlich die 

ganz normalen Regeln benutzen, allerdings gibt es noch folgende Zusätze.

Heilung von Konsequenzen
In Kampagnen haben Konsequenzen mehr Gewicht. Sie müssen hier stu-

fenweise abgebaut werden: Durch das Ausgeben eines Fatepunkts wird 

nicht die gesamte Konsequenz gestrichen, sie wird nur um eine Stufe auf 

die nächstniedrigere reduziert – so lange, bis sie auf Null sinkt. 

Wird die Konsequenz statt mit Fatepunkten durch Fertigkeitenwürfe be-

handelt, läuft der Prozess ähnlich ab: Ein erfolgreicher Wurf reduziert die 

Konsequenz um eine Stufe, danach wird ein neuer Wurf fällig, um die Kon-

sequenz weiter zu senken. Je schwächer die Konsequenz wird, desto leichter 

wird auch der Wurf, der für den Heilungsprozess nötig ist (siehe SP77).

Percy hat am vergangenen Abend eine Schwere (3) Konsequenz genom-
men. Er gibt einen Fatepunkt aus, um sie auf eine Mittlere (2) zu reduzie-
ren. Es kostet ihn einen weiteren, um die Mittlere (2) auf eine Leichte (1) 
zu senken. Erst wenn er einen dritten Fatepunkt ausgibt, um die Leich-
te (1) Konsequenz zu heilen, verschwindet sie gänzlich. 

Der Heilungsprozess einer Konsequenz sollte in die Erzählung einfließen 

und sich, wenn möglich, auch in den Konsequenzen-Aspekten wieder finden. 

Aus einem Durchschossenen Bein könnte z. B. ein Schmerzhaftes Humpeln 

werden und schließlich ein Leichtes Hinken.
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Wenn es dir passend erscheint, kannst du auch festle-

gen, dass eine Konsequenz pro Spielabend nur jeweils 

um eine Stufe gesenkt werden darf. So bleiben Kon-

sequenzen länger im Spiel und sind deutlicher für die 

Charaktere spürbar – das passt natürlich besonders in 

grimmig-düstere Szenarien oder solche, in denen die 

Charaktere keine übernatürlichen Fähigkeiten haben.

Optional: Fertigkeitenränge frei zuweisen

Wenn ihr mit drei Belastungsbal-

ken spielt, kann es sinnvoll sein, 

die Verteilung der Fertigkeitenrän-

ge etwas offener zu handhaben, da 

sonst bestimmte Charakterkonzep-

te vielleicht nicht darstellbar sind. 

Löse in diesem Fall die Fertigkei-

tenpunkte von der Gewichtung 

und lasse deine Spieler 20 Punkte 

frei auf ihre Fertigkeiten verteilen 

(wobei der Mindest- und Maximale 

Fertigkeitenrang nach wie vor ein-

zuhalten ist). 

Die Gewichtung ist dann unabhän-

gig von den Fertigkeiten; stattdes-

sen bestimmt sie nun nur noch die 

Länge der Belastungsbalken.

Jan möchte einen Charakter spielen, der 6 Fertig-
keitenpunkte im Bereich Körper hat, 6 im Bereich 
Geist und 8 im Bereich Umwelt. Das wäre zwar 
auch mit den normalen Regeln möglich, allerdings 
müsste Jan dafür eine Hohe Gewichtung im Bereich 
Umwelt nehmen. Im bespielten Szenario soll der dritte 
Belastungsbalken (der über Umwelt gesteuert wird) 
für Ressourcen stehen. Jan will einen bettelarmen 
Charakter am unteren Ende der Gesellschaft spielen 
– ohne Kohle und Connections. Er fände daher einen 
niedrigen Ressourcen-Belastungsbalken passend, 
was durch die freie Verteilung der Fertigkeitenpunkte 
möglich wird. Um die Länge der Belastungsbalken zu 
bestimmen, wählt Jan dann für Umwelt eine Niedrige 
Gewichtung (3 Kästchen), für Körper die Mittlere (5 
Kästchen) und für Geist die Höchste (7 Kästchen).

Hinweis

Die Heilungsmöglichkeiten 

von Konsequenzen dürfen 

natürlich auch kombiniert 

werden: Eine Schwere (3) Kon-

sequenz könnte z. B. mit einem 

Fatepunkt auf eine Mittlere (2) 

reduziert werden, und diese 

mit Hilfe eines Fertigkeits-

wurfs auf eine Leichte (1).
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Charakterentwicklung
Einer der wichtigsten Punkte, in denen sich FateToGo für Kampagnen 

von der normalen Version unterscheidet, ist die Charakterentwicklung. 

Im Gegensatz zu One-shots bestehen Kampagnen aus mehr als einem oder 

zwei Spielabenden und beleuchten oft einen wesentlich umfangreicheren 

Zeitraum, in dem sich Charaktere wandeln und entwickeln können.

Als Spielleiter hast du großen Einfluss darauf, wie schnell oder wie stark 

sich die Spielwerte der Spielercharaktere verändern. Es gibt einige Op-

tionen, die den Spielercharakteren automatisch nach jeder Spielrunde 

zur Verfügung stehen, aber die meisten mächtigen Veränderungen ihrer 

Spielwerte und Charakteristika steuert der Spielleiter. So kannst du das 

Machtniveau deiner Spielrunde im Blick behalten und den 

Fortschritt der Charaktere gut dem Verlauf der gespielten 

Geschichte anpassen.

Manche der folgenden Boni sind mächtiger als die anderen, 

und sollten daher nicht so häufig vergeben werden. Die  

Tabelle: Optionen bei der Charakterentwicklung gibt dir eine 

Richtlinie, wann welcher Bonus sinnvoll ist. Im Lauf dei-

ner Kampagne wirst du dafür aber sicherlich auch selbst 

ein Gefühl entwickeln und die Vergabe den Bedürfnissen 

deiner Spielrunde anpassen. 

Hinweis

Sprich immer mit deinen 

Spielern darüber, was sie 

sich für ihre Charaktere 

wünschen und was aus 

ihrer Sicht zur Entwick-

lung des Charakters 

passen würde. Wie bei der 

Charaktererschaffung gilt 

auch bei allen Optionen der 

Charakterentwicklung: 

Baut Charaktere, die allen 

Beteiligten Spaß machen 

und das widerspiegeln, 

was sie spielen möchten.
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Tabelle: Optionen bei der Charakterentwicklung

Bonus Wann? Einfluss aufs 
Powerniveau

Erhöhung eines Belastungs-
balkens um ein Kästchen

ca. alle 3–4 Spielsitzungen Mittel

Zusätzliche  
Mittlere Konsequenz

ca. alle 5–6 Spielsitzungen Mittel

Belastungsbalken tauschen ca. alle 5–6 Spielsitzungen Keiner

Fertigkeitenrang tauschen Nach jeder Spielsitzung Keiner

Einen Fertigkeitenrang  
hinzugewinnen

ca. alle 5–6 Spielsitzungen Mittel

Eine Spezialisierung  
hinzugewinnen

ca. alle 3–4 Spielsitzungen Mittel

(Optional) Den maximalen 
Fertigkeitenrang erhöhen

Einschneidende Veränderungen 
in der Spielwelt

Hoch

Zusätzlichen Aspekt erhalten Passend zur Geschichte/den 
Geschehnissen/den persönli-
chen Erfahrungen des SCs

Mittel

Aspekt umbenennen Passend zur Geschichte/den 
Geschehnissen/den persönli-
chen Erfahrungen des SCs

Keiner

Höherer Fatepunkte-Grundwert Einschneidende Veränderungen 
in der Spielwelt

Hoch
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Die Charaktere werden zäher
Im Lauf einer Kampagne machen Spielercharaktere 

ja so einiges durch und ihnen widerfahren häufig 

schlimme Dinge. Ganz nach dem Motto 

„Was uns nicht umbringt, härtet ab“ 

kannst du dem als SL Rechnung 

tragen, indem du die Belastungs-

balken der Spielercharaktere 

vergrößerst oder ihnen zusätz-

liche Konsequenzen gibst. 

Erhöhung der Belastungsbalken

Du kannst einen Belastungsbalken 

eines Charakters um ein Kästchen 

erhöhen, wenn du das für angemes-

sen hältst. So kann er in einem 

Konflikt mehr Stress aushalten, 

ehe er Ausgeschaltet wird.

Es ist möglich, von Charakter zu Charakter 

anzupassen, wie dieser Bonus verteilt wird: Wenn ein Krieger in euren Aben-

teuern seine Physis trainiert und sich mit Freuden in jeden Kampf stürzt, ist 

es sinnvoll, wenn sein Körperlicher Belastungsbalken steigt. Im gleichen 

Zeitraum zieht es sein Freund (ein magiebegabter Bücherwurm) vielleicht 

vor, in staubigen Archiven und Bibliotheken alles zu lesen, was ihm unter 

die Finger kommt, und seinen Geist mit der Lösung von Logikrätseln zu 

schärfen. In diesem Fall wäre eine Erhöhung des Geistigen Belastungsbal-
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kens passender. Und schließlich könnte es für eine Abenteurer-Gruppe, die 

in ihrer letzten Spielrunde einen Drachenhort geplündert hat, sinnvoll sein, 

wenn alle ihren Ressourcen-Belastungsbalken um ein Kästchen erhöhen. 

Zusätzliche Konsequenz

Du kannst einem Charakter eine zusätzliche Konsequenz geben. Die Kon-

sequenz spiegelt wider, dass ein Charakter widerstandsfähiger gegen Ver-

letzungen oder geistiges Trauma wird, er also einfach mehr wegstecken 

kann, ehe es für ihn ernsthaft ans Eingemachte geht. Im Gegensatz zu den 

normalen Konsequenzen, die jeder Charakter von Beginn an hat, müssen 

neu hinzugewonnene einer bestimmten Art angehören: Eine zusätzliche 

Körperliche Konsequenz kann z.B. nur körperlichen Stress auffangen, eine 

zusätzliche Geistige nur geistigen. Die Höhe der zusätzlichen Konsequenz 

(Leicht, Mittel, Schwer) kannst du passend zu den Ereignissen frei bestim-

men; je höher sie ist, desto mehr stecken die Charaktere in Kämpfen weg. 

Tausch der Belastungsbalken

Du kannst erlauben, dass Charaktere ihre Belastungsbalken tauschen, um 

bestimmte Entwicklungen des Charakters darzustellen.

Ein Boxer, der im Verlauf einer Kampagne den Sport aufgibt und seine 
Leidenschaft für Astrophysik entdeckt, könnte körperlich abbauen, 
dafür aber geistig umso fitter werden. Er könnte seinen vormals Hoch 
gewichteten Körperlichen Belastungsbalken von 7 Kästchen gegen den 
vormals Niedrig gewichteten Geistigen Belastungsbalken von 3 Käst-
chen tauschen, sodass er nun im Geistigen Bereich 7 und im Körper-
lichen Bereich 3 Kästchen hätte. 
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Die Charaktere können mehr
FateToGo hat nur eine begrenzte Zahl von Fertigkeiten, und dies bleibt auch 

bei Kampagnen so. Um abzubilden, dass Charaktere etwas hinzulernen oder 

ihre Fähigkeiten verbessern, gibt es folgende Möglichkeiten:

�� Fertigkeitenränge tauschen

�� Einen Fertigkeitenrang hinzugewinnen

�� Eine Spezialisierung hinzugewinnen

�� Optional: Den Maximalen Fertigkeitenrang erhöhen 

Fertigkeitenränge tauschen

Am Ende jedes Spielabends kann ein Spieler zwei benachbarte Fertigkeiten 

seines Charakters tauschen. Benachbart bedeutet hier, dass die beiden Fer-

tigkeiten maximal einen Rang auseinander liegen (man könnte also z. B. 

eine Gute (+3) mit einer Ordentlichen (+2) oder eine Gute (+3) mit einer Groß-

artigen (+4) tauschen). Es spielt hingegen keine Rolle, zu welchem Bereich 

(also Körper, Geist oder Umwelt) die zu tauschenden Fertigkeiten gehören. 

Franks Charakter hat eine Durchschnittliche (+1) Willenskraft und eine 
Ordentliche (+2) Verteidigung. Am Ende eines Spielabends entschließt 
er sich, die beiden Fertigkeiten zu tauschen, sodass seine Willenskraft 
nun Ordentlich (+2) und seine Verteidigung Durchschnittlich (+1) ist.

Mit dem Fertigkeitentausch können Spieler ihre Charaktere immer wieder 

an aktuelle Geschehnisse oder Anforderungen der Geschichte anpassen. 

Wenn am Ende eines Spielabends z. B. klar ist, dass in der nächsten Spiel-

runde eine Schlacht ansteht, könnten sie ihre Kampf- und Verteidigungs-
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Fertigkeiten hochtauschen. Ist hingegen mit einem Gouverneursball zu-

rechnen, bei dem es auf Etikette, gutes Benehmen oder rhetorische Finesse 

ankommt, könnten eher Fertigkeiten wie Persönlichkeit, Beeinflussen oder 

Willensstärke wichtig werden.

Achtung! Da an den Fertigkeitenrang von Talent auch gekoppelt ist, wie 

viele Spezialisierungen ein Charakter haben kann, ist es möglich, dass ein 

Charakter Spezialisierungen „verliert“, wenn er mit dieser Fertigkeit tauscht. 

Ein Charakter, der ein Gutes (+3) Talent gegen eine Ordentliche (+2) andere 

Fertigkeit tauscht, hat statt 3 nur noch 2 Spezialisierungen zur Verfügung. 

Die Spezialisierungen verschwinden aber nicht einfach – sie werden nur 

inaktiv. Ihre Vorteile können so lange nicht mehr genutzt werden, bis der 

Spielercharakter wieder einen höheren Fertigkeitenrang in Talent erhält (oder 

er z. B. eine weitere Spezialisierung hinzugewinnt, siehe unten).

Einen Fertigkeitenrang hinzugewinnen

Deine Spieler können eine ihrer Fertigkeiten um einen Rang erhöhen, also 

z. B. eine Ordentliche Fertigkeit (+2) auf Gut (+3). Gib die Art der Erhö-

hung allerdings vor, sodass z. B. alle SCs einen Durchschnittlichen (+1) 

Fertigkeitenrang um eins anheben dürfen, oder alle einen Guten (+3). 

Eine Spezialisierung hinzugewinnen

Spezialisierungen sind im Kampagnenspiel sowas wie das Salz in der 

Suppe der Charakterentwicklung. Charaktere in FateToGo sind von 

der Höhe ihrer Fertigkeiten und häufig auch von ihrer Verteilung recht 

ähnlich gestrickt. Zwei Kämpfercharaktere werden z. B. beide hohe 

Werte auf Angriff und Verteidigung haben – auf dem Charakterblatt 

Hinweis

Bei der Erhöhung 
der Fertigkeit Talent 
erhalten Spieler-
charaktere wie 
gewohnt auch eine 
neue Spezialisierung 
hinzu (diese ist dann 
unabhängig von den 
Spezialisierungen, 
die du als SL ver-
geben kannst).
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unterscheiden sie sich zunächst nicht sonderlich. Aber der eine ist vielleicht 

ein rüpelhafter Haudrauf, der mit allem auf den Gegner eindrischt, was 

gerade greifbar ist, und der andere ein distinguierter Fechtmeister mit 

perfekten Manieren und jahrelangem Training auf Englands angesehenster 

Fechtschule. Diese unterschiedlichen Ausprägungen können mit Spezia-

lisierungen abgebildet werden, und genauso funktioniert es auch, wenn 

Charaktere im Verlauf einer Kampagne Dinge hinzulernen, die außerge-

wöhnlich sind oder den persönlichen Stil des Charakters weiter definieren. 

Als Spielleiter kannst du jederzeit eine zusätzliche Spezialisierung an 

Spielercharaktere verteilen. Es gibt dafür keine feste Regelung, aber alle 

3–4 Spielabende eine neue Spezialisierung ist eine ganz gute Richtlinie. 

Spezialisierungen, die die Spielercharaktere vom SL bekommen, sind un-

abhängig von den Spezialisierungen, die Charaktere durch die Fertigkeit 

Talent erhalten. Um Verwirrungen zu vermeiden, sollte die Anzahl der 

durch Charakterentwicklung erhaltenen Spezialisierungen daher separat 

auf dem Charakterblatt notiert werden. 

Optional: Den Maximalen Fertigkeitenrang erhöhen

Wenn du abbilden möchtest, dass deine Spielercharaktere in einem Gebiet außerge-

wöhnlich kompetent sind und einzigartige Fähigkeiten haben, sie in der obersten Liga 

der Helden und Schurken mitspielen oder einfach larger than life sind, kannst du auch 

zulassen, dass der Maximale Fertigkeitenrang höher sein darf als der normalerweise 

übliche Rang von Großartig (+4) . Sei damit aber vorsichtig! Eine Erhöhung des maxi-

malen Fertigkeitenranges macht sich in Kämpfen und Konflikten deutlich bemerkbar, 

es sei denn, du passt auch die Fertigkeitenränge der Gegner entsprechend an.

Spieler dürfen 
auch  bestehende 

Spezialisierun-
gen tauschen 
oder ändern, 
wenn es zur 

gespielten Ge-
schichte passt.  

Wenn z.B. ein 
Charakter mit 

der Spezialisie-
rung „Genetiker“ 
ständig Bomben 

bauen muss, 
wäre es sinnvoll, 

wenn er diese 
Spezialisierung 
in „Sprengmeis-
ter“  umändert. 

Tipp
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Neue Aspekte
Kern der Charakterentwicklung bei FateToGo ist der Zugewinn von neuen 

Aspekten. Wenn Charaktere eine einschneidende Erfahrung gemacht ha-

ben, einen ihnen besonders wichtigen Menschen kennengelernt oder einem 

Feind blutige Rache geschworen haben, dann hat das natürlich Auswirkun-

gen auf ihr Wesen. Was ihnen in der durchlebten Geschichte widerfährt, 

definiert neue Aspekte des Charakters.

Zusätzliche Aspekte erhalten

Als Spielleiter solltest du darauf achten, dass deine Spielercharaktere in 

regelmäßigen Abständen zusätzliche Aspekte bekommen. Wie oft dies 

geschieht, hängt davon ab, wie regelmäßig ihr spielt und wie lange 

eure Kampagne in etwa dauern soll. Als grobe Richtlinie solltest du 

anstreben, alle 3–4 Spielabende einen neuen Aspekt für deine Spie-

lercharaktere zu vergeben. Am Ende einer Kampagne sollte sich die 

Zahl der Aspekte eines Spielercharakters ungefähr verdoppelt haben, 

er also 7–8 Aspekte zur Verfügung haben.

Wie ein neuer Aspekt aussieht, steht normalerweise in engem Zusam-

menhang damit, was die Charaktere erleben. Die Formulierung eines 

neuen Aspekts ist aber immer Spielersache: Als Spielleiter verteilst du 

nur neue Aspekt-„Slots“, die die Spieler dann nach Gutdünken befüllen 

können. 

Neue Aspekte folgen dabei den ganz normalen Regeln für Aspekte (siehe 

SP18) – es kann sich um ein Zitat, eine Charaktereigenschaft, einen Ort, 

eine Person etc. handeln. 

Hinweis

Wenn ihr mit  

So funktionieren 

meine Aspekte spielt 

(SP34), sollten deine 

Spieler auch für ihre 

neuen Aspekte auf-

schreiben, wie man 

sie am besten Reizen 

und Einsetzen kann.

Langstreckenflüge
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In einem mehrteiligen Agenten-Epos spielt Thorsten einen toughen 
CIA-Agenten. Am letzten Spielabend ist eine von ihm sorgfältig einge-
fädelte Mission schief gelaufen, sodass er sich nun angeschossen und 
ohne Kontakt zur Außenwelt irgendwo in der Wildnis Aserbaidschans 
wiederfindet. Alles deutet darauf hin, dass er von seiner eigenen Chefin 
in Langley verraten wurde – er schwört bittere Rache und gibt seinem 

Charakter den neuen Aspekt Dafür wird sie zahlen.

Aspekte umbenennen 

Eine weitere Möglichkeit, wie eine Wandlung eines Spielercharak-

ters dargestellt werden kann, ist das Umbenennen bestehender 

Aspekte. Du solltest deinen Spielern hierbei relativ freie Hand 

lassen – es gibt keine feste Richtlinie dafür, wie oft das Umbe-

nennen eines Aspekts erfolgen darf. Wichtig ist, dass es zu der 

gespielten Geschichte oder den aktuellen Ereignissen im Leben des 

Spielercharakters passt. Ein Umbenennen kann dabei eine kleine 

sprachliche Anpassung des bestehenden Aspekts sein, oder auch 

ein komplette Ersetzung eines Aspekts.

Pascal spielt den Sohn eines Gangsterbosses und hat seinem Cha-
rakter den Aspekt Ungeliebter Sohn von Iron Law Carouso gegeben. 
In der letzten Spielsitzung ist der Gangsterboss aber unter drama-
tischen Umständen getötet worden – ein einschneidendes Erlebnis 
für Pascals Charakter. Er beschließt, diesen Aspekt umzubenennen 
und wählt dafür Unrechtmässiger Erbe des Carouso-Imperiums.

Hinweis

Wenn deine Spieler 

ihre Aspekte umbenen-

nen und sich daraus 

neue Deutungs- und 

Einsatzmöglichkeiten 

ergeben, bitte sie auch 

darum, diese Ände-

rungen zu erläutern 

und allen Mitspielern 

mitzuteilen. Mögli-

cherweise sollten sie 

auch ihre Absätze zu 

So funktionieren meine 

Aspekte ergänzen 
oder umformulieren. 

Jeder am Tisch sollte 

jederzeit wissen, wie 

die Aspekte der Mit-

spieler funktionieren 

und wie sie im Spiel 

zur Geltung kommen 

sollen.
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Einige Spielrunden später hat sich Pascals Charakter entschlossen, seiner 
Verbrecher-Vergangenheit endgültig den Rücken zu kehren. Pascal be-
nennt seinen Aspekt Mafioso mit Herz in Damit habe ich abgeschlossen 
um und ersetzt somit den alten Aspekt durch einen neuen.

Höherer Fatepunkte-Grundwert
Wenn die Spielercharaktere erfahrener werden, kannst du als SL auch den 

Fatepunkte-Grundwert erhöhen. Normalerweise liegt er bei vier, was für 

FateToGo in der Regel völlig ausreichend ist. Ein höherer Fatepunkte-Grund-

wert macht die Spielercharaktere mächtiger und gibt deinen Spielern mehr 

Potential, die Geschichte durch das Schaffen von Fakten zu beeinflussen. 

Insofern ist die Erhöhung des Fatepunkte-Grundwertes ein mäch-

tiges Werkzeug, dessen Einsatz du gut abwägen solltest. 

Eine gute Gelegenheit, zu der der 

Fatepunkte-Grundwert angehoben 

werden könnte, sind besonders 

einschneidende Erlebnisse in 

eurer Geschichte, z. B., wenn 

sich durch die Handlungen der 

Spielercharaktere die Macht-

verhältnisse in eurer Spielwelt 

dramatisch verschoben haben 

oder die Charaktere andere funda-

mentale Veränderungen durchleben.
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The following text is the property of Wizards of the 
Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the 
Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copy-
right and/or trademark owners who have contributed 
Open Game Content; (b)”Derivative Material” means 
copyrighted material including derivative works and 
translations (including into other computer langu-
ages), potation, modification, correction, addition, 
extension, upgrade, improvement, compilation, ab-
ridgment or other form in which an existing work may 
be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” 
means to reproduce, license, rent, lease, sell, broad-
cast, publicly display, transmit or otherwise distribu-
te; (d)”Open Game Content” means the game mechanic 
and includes the methods, procedures, processes and 
routines to the extent such content does not embody 
the Product Identity and is an enhancement over the 
prior art and any additional content clearly identi-
fied as Open Game Content by the Contributor, and 
means any work covered by this License, including 
translations and derivative works under copyright 
law, but specifically excludes Product Identity. (e) 
“Product Identity” means product and product line 
names, logos and identifying marks including trade 
dress; artifacts; creatures characters; stories, story-
lines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, 
language, artwork, symbols, designs, depictions, 
likenesses, formats, poses, concepts, themes and 
graphic, photographic and other visual or audio re-
presentations; names and descriptions of characters, 
spells, enchantments, personalities, teams, personas, 
likenesses and special abilities; places, locations, 
environments, creatures, equipment, magical or su-
pernatural abilities or effects, logos, symbols, or gra-
phic designs; and any other trademark or registered 
trademark clearly identified as Product identity by the 
owner of the Product Identity, and which specifically 
excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” 
means the logos, names, mark, sign, motto, designs 
that are used by a Contributor to identify itself or its 

products or the associated products contributed to 
the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, 
“Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, 
format, modify, translate and otherwise create Deri-
vative Material of Open Game Content. (h) “You” or 
“Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open 
Game Content that contains a notice indicating that 
the Open Game Content may only be Used under and 
in terms of this License. You must affix such a notice 
to any Open Game Content that you Use. No terms 
may be added to or subtracted from this License 
except as described by the License itself. No other 
terms or conditions may be applied to any Open Game 
Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game 
Content You indicate Your acceptance of the terms 
of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for 
agreeing to use this License, the Contributors grant 
You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclu-
sive license with the exact terms of this License to 
Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If 
You are contributing original material as Open Game 
Content, You represent that Your Contributions are 
Your original creation and/or You have sufficient 
rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update 
the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to 
include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE 
of any Open Game Content You are copying, modify-
ing or distributing, and You must add the title, the 
copyright date, and the copyright holder’s name to 
the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game 
Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use 
any Product Identity, including as an indication as 

Open Game License 1.0a
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to compatibility, except as expressly licensed in 
another, independent Agreement with the owner of 
each element of that Product Identity. You agree not 
to indicate compatibility or co-adaptability with any 
Trademark or Registered Trademark in conjunction 
with a work containing Open Game Content except 
as expressly licensed in another, independent Agree-
ment with the owner of such Trademark or Registe-
red Trademark. The use of any Product Identity in 
Open Game Content does not constitute a challenge 
to the ownership of that Product Identity. The owner 
of any Product Identity used in Open Game Content 
shall retain all rights, title and interest in and to 
that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game 
Content You must clearly indicate which portions of 
the work that you are distributing are Open Game 
Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated 
Agents may publish updated versions of this License. 
You may use any authorized version of this License to 
copy, modify and distribute any Open Game Content 
originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy 
of this License with every copy of the Open Game 
Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market 
or advertise the Open Game Content using the name 
of any Contributor unless You have written permis-
sion from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You 
to comply with any of the terms of this License with 
respect to some or all of the Open Game Content due 
to statute, judicial order, or governmental regulation 
then You may not Use any Open Game Material so 
affected.

13 Termination: This License will terminate auto-
matically if You fail to comply with all terms herein 
and fail to cure such breach within 30 days of be-
coming aware of the breach. All sublicenses shall 
survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License 
is held to be unenforceable, such provision shall be 
reformed only to the extent necessary to make it 
enforceable.

15 Copyright Notice: Open Game License v 1.0 Co-
pyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. – Fudge 
10th Anniversary Edition Copyright 2005, Grey 
Ghost Press, Inc.; Authors Steffan O’Sullivan and 
Ann Dupuis, with additional material by Jonathan 
Benn, Peter Bonney, Deird’Re Brooks, Reimer Beh-
rends, Don Bisdorf, Carl Cravens, Shawn Garbett, 
Steven Hammond, Ed Heil, Bernard Hsiung, J.M. 
“Thijs” Krijger, Sedge Lewis, Shawn Lockard, Gor-
don McCormick, Kent Matthewson, Peter Mikelsons, 
Robb Neumann, Anthony Roberson, Andy Skinner, 
William Stoddard, Stephan Szabo, John Ughrin, Alex 
Weldon, Duke York, Dmitri Zagidulin.

Fate (Fantastic Adventures in Tabletop Entertain-
ment) Copyright 2003 by Evil Hat Productions, LLC. 
Authors Robert Donoghue and Fred Hicks.

Spirit of the Century Copyright 2006 by Evil Hat 
Productions, LLC. Authors Robert Donoghue, Fred 
Hicks, and Leonard Balsera.

FateToGo Copyright 2012 Kathy Schad. 

In accordance with the Open Game License Section 8 
“Identification” the following designate Open Game 
Content and Product Identity:

OPEN GAME CONTENT
The contents of this document are declared Open 
Game Content except for the portions specifically 
declared as Product Identity.

PRODUCT IDENTITY
All artwork, logos, symbols, designs, depictions, il-
lustrations, maps and cartography, likenesses, and 
other graphics, unless specifically identified as Open 
Game Content.
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Hey, du bist ja immer noch hier. Los, los – ab mit dir in den Spielleitersessel!

ENDE



FateToGo ist ein kleines, schlankes FATE für die 

Westentasche oder den Picknickkorb. Es rich-

tet sich an Spieler, die Lust am Erzählen 

und am gemeinsamen Entwickeln einer Ge-

schichte haben und die kompakte Regeln 

schätzen. FateToGo ist speziell auf One-

shots und Kurzszenarien zugeschnitten 

und ist unabhängig von Spielwelt und 

Genre universell einsetzbar. 

Willkommen, Spielleiter! In diesem Handbuch findest 

du alle Informationen und Zusatzregeln, die du benötigst, 

um eine Spielrunde mit FateToGo zu leiten.

Schnall dich an: 

   Ready, steady, go!

PROIN
DIE




