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Falle und willbommen!

Du hast dich also aus freien Stiicken (oder weil dich deine

Spieler in einer Nacht- und Nebel-Aktion dazu gendtigt ha-
ben) dazu entschlossen, in eurer Spielrunde den Posten des
Spielleiters zu iibernehmen. Gratuliere! Du hast dir eine Menge zusatzlicher
Arbeit eingehandelt und dein Job wird dich sicherlich noch einige Nerven
kosten. Aber du wirst auch viel Spaf} dabei haben, deine Spieler auf euren
gemeinsamen Abenteuern durch eine Unzahl farbenfroher, abenteuerlicher
und dramatischer Spielwelten zu begleiten.

FateToGo fiir Spielleiter gibt dir dafiir Regeln und Werkzeuge an die Hand.
Manche Dinge werdet ihr vielleicht nach einigen Spielrunden noch anpassen
miissen: an die Bediirfnisse 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 bevolkerst und wie du fiir 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 erklart.




An dieser Stelle noch eine wichtige Sache: Danke! Danke, dass du diesen
Job iibernimmst. Deine Spieler sagen dir das vielleicht nicht oft. Oder sie
wiirdigen die Arbeit und Miihe, die du in eure Spielrunde steckst, nicht so,
wie du es verdienst. Aber es ist grofartig, dass du spielleitest. Verliere nie
die Freude daran. Und jetzt los — rock the house!

FateToGo fiir Spielleiter besteht aus folgenden Kapiteln:

Kapitel 1: Einleitung

Kapitel 2: Spielercharaktere
Kapitel 3: Spielleiten

Kapitel 4: Nichtspielercharaktere
Kapitel 5: Kimpfe

Kapitel 6: Herausforderungen
Kapitel 7: Aspekte und Fatepunkte
Kapitel 8: Langstreckenfliige

Als Spielleiter solltest du dir auch noch deinen Fahrplan fiir Spielleiter
zurechtlegen und dich damit vertraut machen. Er gibt dir eine Ubersicht
iiber so ziemlich alles, was du zum Leiten benotigst. Auf fate-to-go.de fin-
dest du aufierdem noch einige PDFs mit niitzlichen Spielhilfen, z.B. einem
Ubersichtsblatt iiber 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 zusatzliche Beispiele, Regelerlau-
terungen und Spielberichte werden nach und nach online verfiigbar sein.
Schau einfach ab und an mal rein und informiere dich!




fenteuer stanten finnt, miisst ifir Spwtiz-
Das macht am meister Spaf, wenn i

Bevon ifn in euer A
chanaktere exstetlen.
euch gemeinsam hinsetzt
die Charaktenfonzepte entit

haffungsprozesd in
s dass ifix cine Guuppe ZUSMTUNENS

du dafiie sergert, _
t&é@ zu dem passt, was ifin spielen wollt.

ichelt. (Lls Spielleiter salltest du

jedem Fall begleiten: s¢ Bannst
tellt, die

" Die Erschaffung eines Spielercharakters

Euer oberstes Ziel sollte sein, Charaktere zu erschaffen, die so
sind und das konnen, 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 fiihlt und auch du als Spielleiter mit den Charak-
terkonzepten der Spieler arbeiten kannst. Literatur, Film
und Fernsehen sind voll von Beispielen fiir ungewohnliche
Teams, bei denen z.B. korperlich und intellektuell iiber-
legene Superhelden Seite an Seite mit ganz normalen
Menschen kdmpfen, sich aber erzdhlerisch trotzdem
nicht gegenseitig die Show stehlen.



Als Spielleiter solltest du darauf achten, dass deine Spieler eine
ausgewogene Gruppe von Charakteren erschaffen, in der jeder
Einzelne in einem bestimmten Bereich glanzen kann.

Hab auch ein Auge darauf, dass alle Spieler mit ihren Charakte-
ren ungefahr gleich viel zum Spielgeschehen beitragen konnen.

Aspekte

Die Charaktere deiner Spieler werden am starksten durch ihre Aspekte
gepragt. 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 ziindende Idee hat oder die Kre-
ativitat einen im Stich lasst. Setze dich mit deinem Spieler zusammen und
brainstormt kurz. Lass dir erzdhlen, wie sich dein Spieler den Charakter vor-
stellt: Gemeinsam findet ihr sicher gute Aspekte. Falls auch das nicht hilft,
vergrofRert 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 tatkraftig 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 Vorschlége fiir

Aspekte machen, die gut in die Geschichte passen konnten (siehe auch
Aspekte vor der Spielrunde, SL72).
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Achte darauf, dass die Aspekte deiner Spielercharaktere zusam-
menpassen und eine faire Chance besteht, dass sie am Spielabend
in einem ausgewogenen Maft Anwendung finden kénnen.

Wenn du deine Spielrunde im Vorfeld vorbereitest, kannst du auch
Szenen entwerfen, die ganz gezielt Charakteraspekte ansprechen
und so dafiir sorgen, dass jeder SC mal ins Spotlight riickt.

Fertigkeiten

Durch die Gewichtungsstufen legen deine Spieler fest, welches der drei
Gebiete Korper, Geist und Umwelt bei ihrem Charakter besonders ausge-
pragtist. Fiir 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 Korper legt, dann
deutet er damit an, dass seinem Charakter korperliche Herausforderungen
gestellt werden sollen — ihm machen vermutlich Kdmpfe und Actionsequen-
zen Spaf, also achte darauf, dass du das fiir dein Abenteuer einplanst.

Bei einer Hohen Gewichtung im Bereich Geist legt der Spieler den Fokus
auf mentale und/oder soziale Herausforderungen. Fiir diesen Spieler konn-
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 stdrkt die ,Sonderfahigkei-
ten“ eines Spielercharakters und bietet dem Spieler viele Moglichkeiten,
Einfluss auf die Spielwelt zu nehmen. Hiufig ist dieser Bereich stark mit




der Hintergrundgeschichte eines Charakters verwoben; ziehe dir hieraus

Inspiration fiir Abentener und Verwicklungen, in die der Charakter geraten
konnte.

Eigenheiten von Fertigkeiten
Auf deinem Fahrplan fiir Spielleiter findest du die Haupteinsatz-
gebiete der Fertigkeiten zusammengefasst, dhnlich wie auf
dem Charakterbogen. Wenn du als Spielleiter festlegen
musst, welche Fertigkeit fiir welche Probe herangezogen
werden soll, kann dir dies eine gute Richtlinie sein
(siehe auch Uberlappung von Fertigkeiten, SP43).

Im Folgenden findest du noch einige zusatzliche
Hinweise zu den Fertigkeiten.
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Einsatz von Fertigkeiten:
Stress oder Aspekte?

Sobald ein Spielercharakter bei
jemandem (oder auch einem Ob-
jekt) Schaden, also Stress, erzeu-
gen will, benutzt er dafiir die of-
fensiven Fertigkeiten Angriff oder
Beeinflussen. Keine andere Fertig-
keit kann jemals direkt Stress bei
einem Gegner verursachen.



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 kénnte 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 vermaobeln.

In allen Fédllen konnten die Fertigkei-
ten aber fiir Manover und Blocks
eingesetzt werden, die das
Kampfgeschehen zugunsten
des Charakters beeinflussen.
Die Fertigkeiten neben Angriff
und Beeinflussen verwendet man
im Kampf also hauptsdchlich, um
Aspekte zu erzeugen.

Nur die Fertigkeiten
Angriff und Beeinflussen
konnen Stress erzeugen.

Mit allen anderen Fertigkeiten
schaffst du hauptsdchlich
Aspekte oder fiihrst Blocks aus.



Sonderfihigkeiten und die Fertigkeit Talent

Die Fertigkeit Talent hat eine gewisse Sonderstellung: Sie ist vor allem
dafiir gedacht, iibernatiirliche Fahigkeiten und ganz spezielle Eigenschaf-
ten der Spielercharaktere abzubilden. Was genau Talent umfassen kann,
hangt 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 iibernatiirliche Fahigkeiten abbilden soll, ist es sehr wichtig,
dass die Spielercharaktere auch einen passenden Kernaspekt haben, der
bereits einen Hinweis auf die Natur ihrer Kréfte gibt, z.B.: UBERFORDERTER
TEENAGE-WERWOLF IN LAS VEGAS, VAMPIR-JAGER IN SIEBTER GENERATION, POLITISCH
VERFOLGTER PSIONIKER, EISENFAUST DER ZERSTORER.

Beispiel: Talent fiir Superkrifte

Ihr spielt ein Szenario, bei dem die Spielercharaktere Superhelden-
krdfte besitzen sollen. Die Spieler geben ihren Charakteren passende
Kernaspekte: Dr. Aguartico, Die WesPE und DER MENSCHLICHE BLITZ.
Gemeinsam legt ihr fest, was das jeweilige Spezialgebiet der Charaktere
sein soll und wie genau sich ihre Superkrdfte duflern. Dr. Aquatico kann

2. B. unter Wasser atmen und das nasse Element durch seinen reinen
Willen beeinflussen.

Immer, wenn es im Spiel darum geht, aufSerhalb von Kimpfen etwas
mit Hilfe der Superkridfte zu losen, benutzt ihr Talent zum Wiirfeln.
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Beispiel: Talent fiir Magie

In einem High-Fantasy-Szenario spielt ihr junge Lehrlinge der
magischen Kiinste. Da alle Charaktere zaubern konnen sollen, legt ihr
iiber 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 dafiir Talent (aufier in Kampfen).

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 iibernatiirliche Fdlle hineingezogen wird. Hier deckt
Talent die besonderen korperlichen Fihigkeiten des Werwolfs und die
Zauber und Rituale der Hexe ab. Der Cop hat eigentlich keine iiberna-
tiirlichen Fahigkeiten, aber ihr legt fest, dass er zum Ausgleich Talent
auch fiir alles wiirfeln kann, was spezifisch mit seinem Beruf als Cop
zu tun hat. Er konnte auch einen ganz besonderen, fast iibernatiirlichen
Spiirsinn oder Instinkt haben, der es ihm ermaglicht, dort Spuren und
Hinweise zu finden, wo andere sonst keine entdecken.

Talent: So funktioniert’s

Wenn Talent fiir iibernatiirliche Krafte eingesetzt wird, ersetzt es bei Pro-
ben meistens andere Fertigkeiten, die du sonst heranziehen wiirdest. Wenn
ein Charakter normalerweise Fitness benutzen wiirde, um eine glatte Haus-
wand zu erklimmen, nutzt der Superheld , Spinne“ dafiir Talent.




Nach wie vor gilt aber: Da Talent keine Angriffs-Fertigkeit ist, kann da-
mit nie Stress auf einem Belastungsbalken erzeugt werden. Manover und
Blocks sind aber jederzeit moglich: So nutzt die Psionikerin Dr. Frost zwar
nach wie vor Beeinflussen fiir Geistige Angriffe, sie kann aber mit Talent
Mangéver ausfiihren, um ihren Gegner durch den Einsatz psionischer Kréfte
gefiigiger zu machen.

Der Charakter mit dem Talent
Kampfzauberei aus dem
Beispiel von Seite 10 wiirde
in Kampfen trotzdem seine
Fertigkeit Angriff benutzen,
wenn er mit Zauberspriichen
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 wiirde der Charakter
dann fiir 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 Manéver oder Sze-
nenaspekt) oder um mit einem Blitzgewitter
Feinde auf Abstand zu halten (ein Block).
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P Die Karten

FateToGo verwendet zwei Sorten von Spielkarten, die
Initiative-Karte und die Pause-/Veto-Karte. Auf den
jeweiligen Riickseiten 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
Verfiigung stehen, legt die iibrigen Karten
einfach zur Seite.



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 hochste Zahl handelt zuletzt.

Du kannst deine Initiative-Karte mit einem Spieler tauschen,
musst ihm dafiir aber einen Fatepunkt geben (und der Spieler
kann dein Angebot auch einfach ablehnen). Als Spielleiter ist es
von Vorteil, so friih wie méglich in einer Kampfrunde zu han-
deln. Fiir Spieler kann es hingegen manchmal von Vorteil sein,
erst spater oder am Ende einer Kampfrunde zu agieren — zum
Beispiel, um den Spieler, der als Letzter an der Reihe ist, die
Aspekte, die zuvor durch Manover seiner Mitspieler erzeugt
wurden, Frei Ausnutzen zu lassen. Der zuletzt handelnde SC b
kann dann ndmlich sehr viele Boni ansammeln und Gegner -ﬁ..
mit einem einzigen, machtigen Angriff zur Strecke bringen.

Pause—/Veto-Karte

Die Pause-/Veto-Karte erfiillt zwei Aufgaben. Zum einen konnen deine
Spieler (und natiirlich auch du) damit signalisieren, dass sie gerne eine
kurze Pause hidtten — sei es zum Rauchen, zum Getranke holen, iiber die
nadchsten Schritte nachdenken oder was auch immer.

Zum anderen kann mit Hilfe der Karte auch zum Ausdruck gebracht wer-
den, dass man Einwédnde gegen etwas vorzubringen hat, was gerade im
Spiel passiert ist. Als Spielleiter kannst du dein Veto z. B. einlegen, wenn

INmATIVE
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du einen Fakt, den ein Spieler in der Spielwelt schaffen mochte,
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 fiihlen, sich niemand benachteiligt fiihlt oder
Themen angeschnitten werden, die Unbehagen auslésen. 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

Lésung zu finden, mit der alle Beteiligten einverstanden sind.

Wiirfeln

Wenn die Spielercharaktere mit der Spielwelt interagieren, muss immer
wieder zu den Wiirfeln gegriffen werden, um den Ausgang einer Handlung
zu bestimmen. Die hdufigsten Situationen, in denen Proben abgelegt wer-
den miissen, sind Kdmpfe. Aber es wird auch gewiirfelt, wenn die Spieler
ganz besondere Fakten schaffen wollen, ihre Charaktere spezielle Infor-
mationen erlangen mochten, sie mit Personen interagieren und so weiter.

Als Spielleiter hast du die Aufgabe, Schwierigkeitsgrade fiir diese

Proben festzulegen. Bevor du als Spielleiter aber einen Wiirfel-

wurf verlangst, solltest du dir dariiber Gedanken machen, ob er
iiberhaupt notwendig ist.



Wann wird gewiirfelt?

FateToGo ist ein Spiel, bei dem die gemeinsame Erzdhlung im Vordergrund
steht. Es wird Spielabende geben, an denen ihr die Geschichte eurer Cha-
raktere spinnt, ohne ein einziges Mal die Wiirfel zu bemiihen. Aber es wird
auch immer wieder Situationen geben, in denen ihr das Schicksal oder den

Zufall iiber den Ausgang einer Szene entscheiden
lassen wollt. Dann wird gewiirfelt.

Als Spielleiter wird es meistens an dir liegen,
Wiirfelwiirfe einzufordern: Wenn eine Aufgabe
fiir die Charaktere besonders schwer ist, wenn
eine Handlung unabsehbare Folgen haben kann
oder wenn etwas sehr Wichtiges auf dem Spiel
steht. Deine Spieler konnen aber auch jederzeit
von sich aus sagen, dass sie den Ausgang einer
Szene gerne auswiirfeln wiirden.

Achte darauf, dass Wiirfelwiirfe so oft wie
moglich eine dramatische Relevanz haben.
Niemand will wissen, ob es einem Charakter
gelingt, iiber die vereiste Strafie zu kommen,
um am Kiosk ein Packchen Kippen zu kaufen.
Wenn er sich aber bei stromendem Regen eine
glitschige Stahlbriicke entlang hangelt, um
die Liebe seines Lebens zu retten, und dabei
von den Schergen seines Erzfeindes beschos-
sen wird: Her mit den Wiirfeln!
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Brich dir keinen dabe; ab, bei wirklich
Jedem Wurf zu entscheiden, ob er nun fiir

die Geschichte relevant ist oder nicht.

Klar solltest du das im Auge behalten —

a.ber mal ehrlich, manchmal macht eg auch
e{nfach nur SpaR, Dinge aus- oder Gegner
niederzuwiirfeln! Manchmal wollen deine
Spieler einfach Just for fun ihre Charaktere
rocken sehen und jhre Fertigkeiten in Akti-
on erleben. Ob die Situation besonders dra-
mz.itisch oder ein Meilenstein der Geschichte
sein soll, ist ihnen dann herzlich egal.

Ni.mm als Spielleiter auf den Wiirfel-Spiel-
t1.-1eb Riicksicht — wenn dy dir nicht sicher
bist, ob eine Situation, eine Herausfor-
derung oder sogar ein Kampf gewiirfelt
werden soll, dann mach einfach kurz eine
Pause. Frag deine Spieler, was ihnen mehr
SpaR machen wiirde: die Situation zu
erzahlen oder sie auszuwiirfeln,




Vor einem Wiirfelwurf solltest du dir kurz Gedanken dazu machen, wie der
Ausgang den Verlauf der gemeinsam erzédhlten Geschichte beeinflussen kann.

Das Misslingen einer Probe sollte niemals dazu fiihren, dass
deinen Spielern Handlungsmoglichkeiten 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. Fiir 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 wiirfeln. Bei statischen
Proben (siehe SP10 oder Wissensproben SL21) legst du einen festen Schwie-
rigkeitsgrad fest, den die Spieler iiberwinden miissen um erfolgreich zu sein.

Der Schwierigkeitsgrad kann von vielen Faktoren beeinflusst werden:

von den Eigenheiten der Hintergrundwelt und den Rahmenbedin-
gungen der Erzdhlung (Elfen hassen Zwerge: Beeinflussen-Wiirfe sind
schwerer).

von Szenenaspekten (eine Verfolgungsjagd iiber die Dacher bei heftigem
Sturm und Eisregen: Fitness-Wiirfe sind anspruchsvoller).




vom Grad der Gegenwehr, die zu erwarten ist (die Charaktere wollen

eine Festung angreifen und pliindern: die gut geriisteten Bewohner
werden sich verbissen wehren).

von der dramatischen Relevanz (die Charaktere haben es mit ihrer
Nemesis zu tun: Wiirfelwiirfe sollen besonders fordernd sein).

von der Art der Herausforderung an sich (eine Aktion ist besonders
halsbrecherisch, gefahrlich oder wahrscheinlich nicht zu schaffen: Die
Schwierigkeit soll das widerspiegeln).

durch Griinde 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 Hohe der Fertigkeit ansehen, mit der der Spielercharakter gegen
dich wiirfeln wird. Da Spielercharaktere immer Aspekte und Fatepunkte
fiir ihre Wiirfe einsetzen konnen, beriicksichtige 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 notig, 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 nétig, Aspekte einzusetzen, um erfolgreich zu sein.
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Wenn der Schwierigkeitsgrad 1 iiber dem Fertigkeitswert liegt, wird
der SC selten erfolgreich sein (Wahrscheinlichkeit ca. 40%). Er muss
haufig einen Aspekt einsetzen, um den Wurf zu schaffen.

Wenn der Schwierigkeitsgrad 2 iiber dem Fertigkeitswert liegt, wird
der SC nur in wenigen Fallen erfolgreich sein (Wahrscheinlichkeit ca.
20%). Er muss meistens Aspekte einsetzen, um die Probe zu schaffen.

Spielercharaktere mit GrofRartigen (+4) Fertigkeiten brauchen also
mindestens eine Gute (+3) Schwierigkeit, um sie zu fordern. Ordent-
liche (+2) Schwierigkeitsgrade konnen leicht iiberwunden werden.

Fakten schaffen

Beim Fakten schaffen macht ein Spieler einen Vorschlag fiir ein Detail in
der Spielwelt oder fiir einen Aspekt, den die Szene, ein NSC, ein Objekt
oder ein Ort haben konnten. In gewisser Weise iibernimmt er fiir 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-
zdhlten Geschichte passt, kannst du den Fakt allerdings auch einfach
absegnen und den Spieler den Fakt beschreiben lassen.

Falls dir ein Fakt iiberhaupt 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 wiirdigen, 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 konnen. Hier willst du
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es deinen Spielern unter Umstdnden auch nicht zu leicht machen (selbst

wenn du den vorgeschlagenen Fakt cool findest). Du hast dann auch die
Moglichkeit, fiir das Schaffen eines Faktes wiirfeln zu lassen.

Wiirfeln beim Fakten schaffen

Um einen bedeutenderen Fakt in der Geschichte
zu schaffen, wiirfelt der Spieler mit einer pas-
senden Fertigkeit seines Charakters. Welche
Fertigkeit das ist, hdngt sehr von den Umstén-
den der Szene ab, oder davon, welche Art von
Fakt der Spieler erschaffen mochte. Hier hast

du das letzte Wort.

Wenn die passende Fertigkeit bestimmt
ist, legst du eine Schwierigkeit fiir die
Probe fest. Sie sollte sich danach richten,
wie interessant oder bedeutend der Fakt
(oder Aspekt) fiir die Geschichte ist.

Die Grundschwierigkeit liegt bei Or-
dentlich(+2). Fiir jede der folgenden
Aussagen, die du mit einem ,,Falsch* be-
wertest, erhoht sie sich um 2 Punkte:



1. Der Fakt ist spannend, lustig oder cool.

2. Wenn der Fakt falsch ist, die Gruppe ihn aber fiir wahr/richtig halt,
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, geniigt ein Gleichstand beim Wiirfelwurf.

Beim Erschaffen von Fakten mit Wiirfelwurf
muss der Spieler keinen Fatepunkt zahlen.

Die Charaktere werden von einem Rachegeist verfolgt und fliehen iiber den
Friedhof in eine Kleingdrtnersiedlung. Der Geist hat ihnen friiher schon
einmal iibel mitgespielt und die Charaktere miissen ihn schnell loswerden.
Einer der Spieler schldgt vor, dass Rachegeister durch Eisenhut aufgehal-
ten werden konnen und dass die Charaktere just in diesem Augenblick in
einem Beet voller Eisenhut stehen. Dir gefillt dieses Detail und du moch-
test es zulassen, es den Spielern aber nicht zu leicht machen. Immerhin
wiirden sie, wenn der Fakt erfolgreich in eure Geschichte eingefiihrt wird,
eine sehr mdchtige Waffe gegen den Geist erhalten. Du bittest den Spieler
also, zu wiirfeln. 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




bis auf die letzte mit ,,Richtig“. Die Schwierigkeit erhoht sich also um
+2 auf Grofartig (+4) . Der Spieler wiirfelt und erzielt ein Grof3artiges
(+4) Ergebnis. Der Gleichstand reicht aus und der Fakt wird etabliert. Du
notierst dir bei den Spielwerten deines Rachegeistes ,,Wird von Eisenhut

abgewehrt“. Da gewiirfelt wurde, zahlt der Spieler keinen Fatepunkt fiir
das Erschaffen des Faktes.

Wissensproben

Wenn ein Spieler dich fragt, ob sein Charakter spezielle Informationen zu
einem bestimmten Thema hat oder etwas weif}, 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
abhdngen. Wenn deine Spieler Informationen brauchen, ohne die die Hand-
lung nicht weitergeht, dann mach das nicht von einem Wurf abhidngig,
sondern gib sie deinen Spielern einfach.

Durch Wissensproben kénnen Spieler vielmehr einen deutlichen Vorteil ge-
geniiber ihren Gegenspielern oder der Spielwelt erlangen: Sie kennen z.B.
die Schwachstelle eines Monsters, den Geheimgang, der am Minenfeld vorbei
in die Festung fiihrt, oder den Lieblingswein des Botschafters, der wichtige
Reisedokumente schneller ausstellen lassen kann. Der Ausgang der Probe
verhindert in diesen Fallen nicht das Fortschreiten der Handlung, sondern
erleichtert es nur, ein Hindernis im Weg der Charaktere zu iiberwinden.
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Fiir die Festlegung der Schwierigkeit von Wissensproben kann dir die Ta-
belle unten helfen. An das Gelingen der Probe kannst du dann verschiedene
Effekte kniipfen:

Die Spieler erfahren einen Aspekt ihres Gegeniibers und kénnen die-
sen einmal kostenlos Ausnutzen.

Bei einer zukiinftigen Probe, die auf Informationen aus der Wissens-
probe zuriickgreift, 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

Taliélléi‘Wissensprobeﬁ i

Schwierigkeit der

Eckaunthcit Erfahrungs-Probe

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

Expertenwissen: ,Welche Orte auf der Welt kimen am wahr- Grofartig (+4)

scheinlichsten als die legenddre Gralsburg in Frage?*

Wissen fithrender Experten: ,Wer war der vermutlich letzte Herausragend (+5)

lebende Mensch, der den Heiligen Gral in den Handen hielt und

was geschah mit ihm?“

Nur ein oder zwei Menschen auf der Welt bekannt: ,Wie genau Fantastisch (+6)

sieht der heilige Gral aus und was macht ihn unverwechselbar?“

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

T



offenbart hat. Alternativ konnte ein Gegner auch einen Fatepunkt

weniger zur Verfiigung haben, wenn es zu einer Konfrontation mit
den Spielercharakteren kommt.

Temporire Boni

Spielercharaktere konnen durch verschiedene Dinge tempordre Boni auf
ihre Wiirfelwiirfe erhalten. Der Standard hierbei ist natiirlich das Ein-
setzen bzw. Ausnutzen von Aspekten, was einen Bonus von +2 auf jeden
Wiirfelwurf bringt. Aber es gibt noch andere Moglichkeiten, wie Spieler
ihre Chancen verbessern konnen. Wenn du Schwierigkeiten fiir Proben
bestimmst, solltest du solche moglichen Boni im Auge behalten.

Boni durch Unterstiitzer Wann? Nur aufRerhalb des Kampfes
Wenn ein Spielercharakter bei einer Aufgabe Hilfe von einem oder meh-
reren anderen SCs erhdlt, bekommt er den Unterstiitzer-Bonus (siehe
SP57). Du entscheidest aber, ob die Mithelfer tatsdchlich die Kompetenz
oder Expertise besitzen, bei der anstehenden Aufgabe hilfreich zu sein.

Der Wissenschaftler deiner Gruppe versucht verzweifelt, die Atombombe
rechtzeitig zu entschdrfen. Seine drei Freunde, ein Cop, eine Reporterin
und ein Ex-Profi-Footballspieler, bieten ihre Hilfe an. Du findest, dass
keiner der drei iiber das nétige Fachwissen verfiigt, dem Wissenschaftler
zu helfen — er erhdlt daher keinen Bonus auf seine Probe.

FEtwas spdter soll der Wissenschaftler das Gegenmittel fiir einen ge-
fahrlichen 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.
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In FATE-Systemen, die
Fudge-Wiirfel verwenden,
sind Boni von +1 oder +2
auf einen Wiirfelwurf sehr
maéchtig. 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 aufiergewohnli-
chen Boost fiir einen Wurf
darstellt. Wenn Boni noch
hoher 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 vollig
Aufergewohnli-
ches leisten.

T

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 Ausriistung und Ressourcen Wann? Immer
Wenn ihr mit den Langstrecken-Regeln spielt, konnen Proben
auch Boni durch Ausriistung und Ressourcen der Charaktere

erhalten. Siehe Ressourcen und Ausriistung, SL86.

Opposition

Als Spielleiter konfrontierst du deine Spielercharaktere regelma-
Rig mit bestimmten Herausforderungen, die es zu meistern gilt.
Diese konnen sehr unterschiedlicher Natur sein — im stromenden
Regen eine glitschige Steilkiiste erklimmen, den russischen Grof3-
meister in einem Schachturnier schlagen, die Herzkonigin davon
iiberzeugen, 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 Wiirfeln greifen, um
ein Hindernis oder eine Komplikation durch den Einsatz ihrer
Charakterfertigkeiten aus dem Weg zu rdumen.



Je schwieriger es den Spielercharakteren fallen soll, die Herausforderung
zu meistern, desto hoher setzt du den Oppositions-Wert an. Bei einem NSC
beschreibt Opposition, wie gefahrlich 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).
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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 dafiir sind:
des Nachts ungesehen iiber
die Mauer gelangen, den tii-
ckischen Sumpf durchqueren,
ohne die Ausriistung zu verlie-
ren, den wissenschaftlichen Ar-
tikel rechtzeitig zur Prasentation
in der Akademie fertig bekommen
etc. Wiirfle in solchen Situationen
mit Opposition gegen eine zur
Szene passende Fertigkeit der
SCs, wie z.B. Fitness, Intuition
oder Erfahrung.



Hrogar der Wikinger soll eine kostbare Fracht sicher zum Palast der
FEiskonigin bringen. Er steuert sein Drachenboot durch das gefdhrli-
che Nordmeer, wo Eisschollen knirschend aufeinanderprallen und tii-
ckische Eisberge jederzeit das Schiff rammen konnten. Du verlangst
einen Wiirfelwurf als Wettstreit mit Folgen. Hrogar wiirfelt mit
seiner Fertigkeit Erfahrung, die er auf Gut (+3) beherrscht. Die
Herausforderung soll ihn durchaus fordern, also legst du als Op-
position den Wert Grofartig (+4) fest. Ihr beide wiirfelt, Hrogar
schafft eine +3 und kommt insgesamt auf ein Fantastisches (+6)
Ergebnis. Du selbst schaffst beim Wiirfeln 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, haufig SCs und NSCs. Hier

gibt Opposition an, wie schwer es ist, den Gegner
zu iiberwinden und die eigenen Ziele gegen den
Anderen durchzusetzen. Bei einem Wettstreit mit
Folgen wiirfelst 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,
erfahrst du im folgenden Kapitel.



| (s Spielleiter beviilhewst du ewre Spieluwelt mit a
Personal und ibernimmot 3, Figuren
die Spielexcharafitene im ‘Uw&u.qi
nen. Wie du ifinen passende Spielw

im Felgenden.

In FateToGo gibt es drei Arten von Nichtspielercharakteren, die unter-
schiedlich starken Einfluss auf die erzahlte Geschichte nehmen konnen:
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 benGtigst, um deinen Spielern bestimmte Informationen zu vermitteln
(,Ich horte, 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 ,Biihnenbilds“ sind und erst dann relevant werden, wenn die Spieler
sie ansprechen und in die Handlung holen (der Wirt hinter dem Tresen,
die siifse Arzthelferin, der Reporter am Ort des Verbrechens). Typisch fiir
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die gesichtslose Masse sind auch die sog. Mooks, also die Schergen und
Gehilfen der Bosewichter, die meist in Gruppen auftreten, um den SCs das
Leben schwer zu machen.

In der Regel brauchst du fiir Angehorige 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 hdufig in Ablenkungsmandéver, Scharmiitzel
und Kampfe. Zu diesem Zweck solltest du ihnen Spielwerte geben.

So baust du deine Mooks:

Damit du weif’t, um was fiir Gegner es sich handeln soll, gibst

ﬂ du deinen Mooks zundchst einen beschreibenden Kernaspekt.
Nutze den Aspekt gegebenenfalls, um eine Schwiche der Mooks
aufzuzeigen, mit der deine Spieler arbeiten konnen. Der ANGEKETTETE FEU-
ERDRACHE konnte angekettet sein, weil er besonders gefdhrlich ist, aber
andererseits auch dankbar von den SCs ablassen, wenn sie ihn befreien.

Wéhle fiir Mooks also moglichst einen Aspekt, der sich gut Reizen lasst.

Als Schergen eines finsteren Hexenmeisters entwirfst du eine Gruppe von
Hohlen-Goblins. Du wdhlist fiir sie den Aspekt Des HEXERS NIEDRIGSTE GOB-
Liv-Knecate. In dem Aspekt schwingt mit, dass die Goblins dem Hexer nicht
aus freien Stiicken dienen und man sie vielleicht auch bestechen oder anders
austricksen konnte, um einem Kampf aus dem Weg zu gehen.




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

die individuelle Gefahr, die von einem einzelnen Mook ausgehen

wiirde, und sollte (speziell wenn die Mooks in einer Gruppe auf-
treten) nicht allzu hoch angesetzt werden (1-3 diirfte reichen).

Bei der Wahl des Oppositions-Wertes solltest du
auch beriicksichtigen, 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 fiir die Goblins fest.
3 der Mooks, also mit wie vielen Gegnern
es deine SCs zu tun haben werden. Ab-
hangig von der Anzahl erhalten die Mooks einen

Bonus auf alle ihre Aktionen gegen die SCs (siehe
Gruppenstdrke-Bonus, rechts).

Als nachstes bestimmst du die Anzahl

Es soll sich um eine Gruppe von 7 Goblins han-
deln. Fiir die Gruppenstirke bekommen sie also
noch einen Bonus von +3 auf alle ihre Aktionen.

Notiere diesen Wert gesondert, da er sich im Lauf
eines Kampfes dndern kann (ndmlich dann, wenn

die SCs die Zahl deiner Mooks reduzieren).

Gueppenstinfie-
Benuws

Sobald sich mindestens zwei NSCs
zu einer Gruppe zusammenschlie-
Ren, bekommen sie einen Bonus auf
ihre Aktionen. Dieser sog. Gruppen-
stdrke-Bonus kommt vor allem im
Kampf zur Anwendung, kann aber
auch bei einem Wettstreit mit F olgen

relevant sein. Je gréRer die Gruppe,
desto hoher ist der Bonus.

Achtung! Obwohl die Spielercha-
raktere meistens ebenfalls als
Gruppe agieren, bekommen sie ke:

inen
Gruppenstirke-Bonus, SCs haben
dafiir andere Vorteile in Konflikten.
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Tabelle: Gruppenstirke-Bonus




Deine Mooks haben eine Anzahl von Fertigkeiten, die vom
4 Oppositions-Wert abhdngt. Die hochste Fertigkeit entspricht
dem Oppositions-Wert, die zweithochste dem Oppositions-Wert

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

Waéhle die hochsten Fertigkeiten passend zum Zweck der Mooks aus: Wenn
es sich um Kampfer handelt, werden ihre hochsten Fertigkeiten vermutlich
Angriffund Verteidigung sein, wahrend die Laborassistenten des wahnsinni-
gen Wissenschaftlers eher hohe Geistige Fertigkeiten haben werden.

Achtung! Mooks diirfen keine Spezialisierungen haben, selbst wenn sie
die Fertigkeit Talent besitzen sollten.

Der Hexenmeister hat die Goblins natiirlich in seinen Dienst
genommen, weil sie ausgezeichnete Kampfer 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-

ferdem noch ihren Gruppenstdrke-

Bonus von +3, sodass sie dann auf

einen Angriff von +6, eine Vertei-

digung von +5 und eine Erfahrung
von +4 kommen.




Achtung! Der Gruppenbonus wird nicht auf die Fertigkeiten addiert, in i
denen deine Mooks nur einen Fertigkeitswert von Null haben.

Mooks haben nur einen Belastungsbalken, von dem sie Korper-
5 lichen und Geistigen Stress abziehen. Er hat eine Anzahl von

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

es sich um eine Gruppe von Mooks, kommt noch eine Reihe Kdstchen in
Hohe der Anzahl hinzu.
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Die Goblins haben einen Belastungsbalken mit 6 Kdstchen (Opposition
mal 2). Durch ihre Anzahl von 7 erhalten sie auf8erdem noch 7 Kdstchen
hinzu, sodass sie insgesamt auf 13 Kdstchen kommen.

Fatepunkte und Konsequenzen: Mooks haben keine Fatepunk-
@ te. Sie konnen normalerweise auch keine Konsequenzen neh

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

besonders erfahren oder gut ausgeriistet sind) eine Leichte (1) oder eine
Mittlere (2) Konsequenz zugestehen.

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

? Fertig! Deine Mook-Gruppe sieht nun so aus:




stirke-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, weni ihre
Anzahl sinkt.

(Hiihlen—Goblins

Kernaspekt: Des HEXERS NIEDRIGSTE GOBLIN-KNECHTE
Opposition: 3
Anzahl/Gruppenstirke-Bonus: 7/+3**

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

Belastungsbalken: OO0 0OIO01O00OO00O0O10 (13)
Fatepunkte: Keine

Konsequenzen: Eine Mittlere (2) Konsequenz

* durch Gruppenstérke-Bonus
\” Die Anzahl sinkt fiir alle zwei Kédstchen Stress auf dem Belastungsbalken um eins.

=

Deine Mooks im Kampf

Sobald deine Mooks im Kampf auf die SCs treffen, solltest du noch folgende
Dinge wissen.

Verdanderung der Spielwerte durch Senken der Anzahl

Die Stérke einer Mook-Gruppe hdngt von ihrer Anzahl ab. Wird sie durch
die SCs reduziert, sinken auch die Fertigkeitswerte deiner Mooks.

Einzelne Mooks werden getotet oder Ausgeschaltet, wenn eine be-
stimmte Zahl von Kastchen auf dem Belastungsbalken durchgestri-
chen wird. Hierzu teilst du vor Kampfbeginn die Lange des Belas-
tungsbalkens durch die Anzahl; das Ergebnis ist der ,individuelle
Belastungsbalken“ jedes Mooks. Sobald ein SC diese Anzahl an
Késtchen mit Stress fiillt, fallt einer deiner Mooks.




Bei den Hohlen-Goblins weiter oben hast du 13 Kdstchen fiir den Be-
lastungsbalken berechnet. Diese Zahl teilst du durch 7, die Anzahl der
Goblins. Du rundest das krumme Ergebnis auf und kommst auf 2 - fiir
Jjedes 2er-Pack an Kidstchen auf dem Belastungsbalken wird einer deiner
Mooks aus dem Kampfgeschehen entfernt.

Mook-Gruppen mit unterschiedlichen Agenden

Im Kampf ist es manchmal sinnvoll, grof’e 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 ausfiihren, also einen Angriff, ein (Konter-)
Manéver oder einen Block. Bei grofsen Gruppen hat das den Vorteil, dass du
durch den hohen Gruppenstdrke-Bonus sehr effektive Aktionen unternehmen
kannst. Aber du kannst eben immer nur eine Sache machen.

Wenn du deine Gruppe aber aufteilst, konnen die einzelnen Teile unabhén-
gig voneinander agieren und unterschiedliche Dinge ausfiihren. Wenn du an
der Reihe bist, konntest du z. B. mit der einen Teilgruppe angreifen und mit
der anderen Teilgruppe einen Block aufbauen. So hast du die Moglichkeit,
in deiner Initiativephase abwechslungsreicher zu handeln und individueller
auf die Aktionen der SCs einzugehen — wenngleich ein Teilen der Gruppe
auch zu einem etwas hoheren Verwaltungsaufwand fiihrt.

Deine SCs greifen die gut bewachte Burg des korrupten Grafen an. Insge-
samt steht dir eine Gruppe von 20 Soldaten zur Verfiigung. Statt sie alle
als einen einzigen Gegner zu fiihren, splittest du sie in zwei Teilgruppen
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auf und gibst jeder von ihnen eine klare Agenda: Die erste Gruppe stiirmt
auf die SCs zu, um sie anzugreifen. Die zweite Gruppe geht auf der Fes-
tungsmauer in Stellung und soll sie verteidigen. Fiir die erste Gruppe
legst du fest, dass sie als Kampfaktion immer Angriffe durchfiihrt, wdh-
rend die zweite Gruppe nur Blockt oder Mandéver gegen die SCs ausfiihrt.

Teilgruppen konnen von erfolgreichen Manévern der jeweils anderen Grup-
pe profitieren; gelingt der einen Gruppe ein Manover, darf das einmalige
freie Ausnutzen des erzeugten Aspekts an die andere Gruppe weiterge-
geben werden. So kannst du dhnliche Effekte erzielen wie Spieler, die

erfolgreiche Mangver-Boni stapeln und in einer einzigen gezielten Aktion
Ausnutzen konnen (siehe auch SP64).

Es ist auch erlaubt, dass Teilgruppen Konter-Manéver ausfiihren, um einen

Aspekt, der auf der anderen Gruppe liegt, zu entfernen.
7 Bei Nebenrollen y

1

muss es sich tibri- | N e‘benrollen

gens nicht zwingend
um eine Einzel-
person handeln.
Auch bedeutende und
immer wiederkehren-
de Personengruppen
konnen als Nebenrol-
le angelegt werden.
Dies hat den Vorteil,
dass du so auch
konfliktstarkere
Gruppen-Gegner
fiir deine SCs ent-
werfen kannst.

]

]

l'l 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, Gefahrten oder andere
lnl Bezugspersonen der Spielercharaktere, oder die treuesten Diener
\ und Handlanger der Antagonisten. Die Spielwerte einer Nebenrolle
I'I kannst du grundsatzlich so erschaffen wie bei einem Mook, kannst
]

1

]

dann aber noch das eine oder andere Detail hinzufiigen, das den
NSC einzigartig macht.



Nebenrollen haben oft eine Fahigkeit, die sie besonders charakterisiert
(z.B. das stdhlerne Gebiss des Beifders), oder eine spezielle Funktion in
der Geschichte (Morgar, General und rechte Hand des Finsteren Konigs).
In die Spielwerte kann dies als zusdtzlicher Aspekt des NSCs einfliefien,
oder in einen hohen Oppositions-Wert. Nebenrollen diirfen auflerdem auch
1-2 Spezialisierungen und einen Fatepunkt haben.

‘Wie Mooks haben auch Nebenrollen nur einen Belastungsbalken, sie kénnen
aber alle Konsequenzen nehmen, die auch den SCs zur Verfiigung stehen.
Wenn es dir angebracht erscheint und du eine besonders kampfstarke
Nebenrolle erschaffen willst, kannst du ihr auch zusidtzliche Kastchen
auf dem Belastungsbalken geben, oder gar eine zusatzliche Konsequenz.

axao,qmqaxamdsqqom >

Hier ein Beispiel fiir eine Nebenrolle:

-
Nuk-Nuk

Kernaspekt: FLEDERMAUSGEFLUGELTER AFFE IM DIENST DES DUNKLEN HERRSCHERS

Zusitzlicher Aspekt: VIELLEICHT KONNTEN WIR SIE DIESES MAL NICHT TOTEN, HERR...?
Opposition: 2

Anzahl/Gruppenstirke-Bonus: 1/

Fertigkeiten: Talent (Zauberer) +2, Erfahrung +1, Rest Null
Belastungsbalken: O 110 (4)
Fatepunkte: 1

Konsequenzen: Alle

Spezialisierungen: Zwischen Zauberbiichern grof geworden
(+1 auf Talent wenn Nuk-Nuk zaubern will)




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 kénnen méchtige Ver-
biindete und Freunde der Spielercharak-
tere sein oder natiirlich die klassischen
Antagonistenrollen besetzen.

Wenn du eine Hauptperson entwirfst,
behandelst du sie im Endeffekt wie einen
Spielercharakter. Uberlege dir etwas zu ih-
rem Wesen, notiere einige Stichpunkte zu ihren
Zielen und Pldnen und zu der Rolle, die sie in der
Geschichte spielen sollen.

Anschlieffend formulierst du Aspekte fiir die Hauptperson, bestimmst ihre
Fertigkeiten, besonderen Fahigkeiten oder Schwéchen. Geh am besten die
verschiedenen Schritte der Charaktererschaffung (sieche 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 Stiick).

In zwei Punkten unterscheidet sich die Erschaffung einer Hauptperson aber
von der Erschaffung eines Spielercharakters: Erstens darf die hdchste Fer-
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tigkeit der Hauptperson hoher sein als GrofRartig (+4). Zweitens darfst du
ihren Belastungsbalken vergrofern, 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 prasentieren willst, der nicht
zu leicht zu besiegen ist (siehe auch die Kampfschablonen Mann gegen Mann
und Gemischte Gruppen-Kampfe, SL42 und SL47).

Jndividuelle dem) (Wunel

Mit den Regeln zur Erschaffung von Mooks und
Nebenrollen hast du eigentlich schon eine ziem-
lich grofe Bandbreite an Gegnern abgedeckt,
die in deinen Abenteuern vorkommen konnen.
Manchmal hast du aber so eine exotische Kreatur
oder so eine abstruse Gestalt vorgesehen, dass
sie nur schwer mit den iiblichen Regeln abzu-
bilden ist. Dann gilt: Mache es so, wie es dir
passend erscheint.

Zum Beispiel bedroht ein riesiger aufierirdischer
Gallertklumpen die Kleinstadt, in der deine Spie-
lercharaktere auf die High School gehen. Das
Ding macht nichts, aufer zu fressen... und eben
grof8 zu sein. Es braucht keine Fertigkeiten und
kann sich kaum aktiv gegen Angriffe wehren —
aber es ist verdammt zdh. In so einem Fall reicht
es, wenn du dem Gegner nur rudimentdre Spiel-
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werte gibst, diese aber sehr individuell anpasst.
Der Gallertklumpen konnte nur eine einzige Fer-
tigkeit haben, Angriff - etwas anderes braucht er
nicht. Dafiir konnte aber sein Belastungsbalken
sehr viel langer sein als normal — immerhin ist
er sehr, sehr grof.

Generell kannst du fiir deine Gegner auch nur
die Werte aufschreiben, bei denen es wahr-
scheinlich ist, dass du sie tatsdchlich 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
Manoéver machen konnen — dann ist es hilfreich,
auch andere Fertigkeiten als die primdr verwen-
deten griffbereit zu haben.




Die Regeln zu FHampfen oind. .au/o.{iufwﬂwﬁ im &ffowz;ted
Geschuiclien (siefie ST60). Zwonﬁ dazu gi s
dich als Spielleiter noch das eine edet andere B
das du bei Fiampfen Geachten solltest.

Arten von Kampfen: Korperlich oder Geistig?

Wenn es zu einem Kampf kommt solltest du (unter Be-
riicksichtigung der Umstédnde) festlegen, ob er Korper-
licher oder Geistiger Natur ist. Dies ist deshalb wich-
tig, weil die Art des Kampfes dariiber entscheidet, auf
welchem Belastungsbalken Stress markiert wird.

Uberlege dir, welches Ziel ein Kampf haben soll. In den
meisten Fallen ist dies recht eindeutig — wenn deine
SCs nach einem langen, harten Abenteuer voller Ent-
behrungen endlich ihrem Erzfeind gegeniiber stehen,
sprechen normalerweise die Waffen und es ist Zeit fiir
einen Korperlichen Kampf. Eine hitzige Debatte un-
ter romischen Senatoren wird hingegen ein Geistiger
Kampf sein, bei dem sich die Rivalen zwar nicht gegen-
seitig mit Messern bedrohen, aber verbal alles Mogliche
unternehmen werden, um ihren Gegner fertig zu machen.



Im Korperlichen Kampf kénnen Geistige Fertigkeiten
dazu genutzt werden, Mandver zu machen,

aber keine Angriffe oder Blocks.

Im Geistigen Kampf kénnen Korperliche Fertigkeiten
dazu genutzt werden, Manover zu machen,
aber keine Angriffe oder Blocks.

Umwelt-Fertigkeiten kénnen in beiden Kampf-Arten
fiir Manover oder Blocks eingesetzt werden.

Es gibt aber auch Genres, in denen sich nicht ganz so klar abgrenzen lasst,
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 Kampfen konnt ihr auch von Kampfrunde zu Kampfrunde ent-
scheiden, ob ein Angriff Korperlich oder Geistig sein soll und Stress dem
jeweils passenden Belastungsbalken zuordnen.

Wichtig ist: Unabhdngig von der Art des Kampfes konnen Charaktere
immer nur die Konsequenzen nehmen, die ihnen zur Verfiigung stehen,
also in der Regel eine Leichte (1), eine Mittlere (2) und eine Schwere (3). Sie
haben also nicht drei Konsequenzen fiir den Geistigen Bereich und drei
fiir den Korperlichen. Wird also z.B. die Mittlere Konsequenz durch einen
Geistigen Angriff blockiert, steht sie nicht mehr zur Verfiigung, um einen
korperlichen Angriff abzufedern.




Spielercharaktere sind in Kampfsituationen
sehr hdufig im Vorteil — meist agieren mehrere
SCs gemeinsam, um deine NSCs auszuschalten,
und sie haben in der Regel etliche Fatepunkte
zur Verfiigung, mit denen sie dir das Leben
schwer machen konnen. Das ist grundsétzlich
okay —immerhin sind die Spielercharaktere die
wichtigsten Protagonisten eurer Geschichte.
Sie sollen und miissen durch ihre Aktionen be-
eindrucken konnen.

Ein Sieg, der zu billig errungen wurde, schmeckt
aber fad. Um Kdmpfen die ordentliche Wiirze zu
geben und deine SCs herauszufordern, musst
du neben den Fertigkeitswerten deiner Gegner
auch die verfiigharen Fatepunkte und die Belas-
tungsbalken der Kampfteilnehmer beriicksich-
tigen. Fiir einen einigermafien ausgewogenen
Kampf solltest du fiir die von dir verkdrperten
Gegner mindestens so viele Fatepunkte bereit le-
gen, wie Spielercharaktere am Kampf beteiligt
sind. Die Belastungsbalken deiner NSCs sollten
zusammengenommen etwa so viele Kdstchen
umfassen wie die Summe der Belastungsbal-
ken der 2-3 kampfaktivsten Spielercharaktere.

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

Du hast zwei kampfstarke SCs mit Hoher
Gewichtung auf dem Korperlichen Bereich,
also schon mal 2x7 Kdstchen fiir den
Belastungsbalken. Einen dritten SC mit
guten Kampfwerten, aber eher defensiver
Ausrichtung beriicksichtigst du ebenfalls,
er hat einen Belastungsbalken von 5 Kdst-
chen. Macht insgesamt 19 Kdstchen, die du
in etwa auf deinen Oberschurken und seine
Mooks verteilen solltest.



Trelonius der Raumpirat duelliert sich mit dem Kapitdn 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 Lasersdbel des Kapitdns. Diese beiden Konse-
quenzen sind nun blockiert; Trelonius kann also nicht noch eine Leichte (1)
Korperliche oder eine Mittlere (2) Geistige Konsequenz nehmen — .
nur seine Schwere (3) Konsequenz ist noch frei. "~ o

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 fiir deine Herausforderun-

gen ansetzt, und wie du dabei auf die Spielwerte deiner

SCs eingehen kannst. Die Schablonen sind vorrangig auf
den Korperlichen Kampf gemiinzt, lassen sich aber auch ganz
einfach auf Geistige Konflikte iibertragen (statt auf Angriff und
Verteidigung gehst du beim Anpassen der NSC-Fertigkeiten dann
speziell auf Beeinflussen und Willensstdrke ein).

Dariiber hinaus gibt es noch andere Moglichkeiten, wie du die Werte

von NSCs verdndern kannst, um sie besser auf deine Spielercharaktere
abzustimmen. Sieh dir hierzu die Regeln zur Charakterentwicklung an. Die
in der Tabelle auf SL95 aufgelisteten Optionen konnen dir helfen, deine
NSCs noch individueller auf deine Spielercharaktere abzustimmen.



Beteiligte: Ein einzelner SC gegen einen ebenbiirtigen NSC

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

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

So wird’s gemacht

Der Kampf lduft ganz normal ab, wie auf SP60 beschrieben. Fiir einen ausgeglichenen
Kampf haben SC und NSC in etwa gleich hohe Fertigkeitswerte. Fiir einen fordernden
Kampf erhohst 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 konnen pro Kampfrunde
einmal Angreifen, Blocken oder ein (Konter)-Manover machen. Sie verteidigen sich
auch in der Regel nur einmal pro Kampfrunde.

In einer Bar am Raumhafen trifft ein SC, ein waghalsiger Pilot und Draufgdinger, auf
seinen langjdhrigen Feind, einen arroganten Schnésel 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 fiir die Geschichte,
der Schndsel ist ein wichtiger NSC. Daher behandelst du ihn wie einen SC und stattest ihn
mit entsprechenden Werten und auch einigen Fatepunkten aus. Fiir einen ausgewogenen
Kampf wdhlst du die Fertigkeitswerte so, dass sie in etwa denen des SCs entsprechen.



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
Bosewichts, Wachleute, bewaffnetes Fuftvolk 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 Anfiihrer mit den zwei Schwertern. Er sticht aus der Menge anderer
Mooks heraus, hat aber nicht geniigend 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. Abhdngig von
der Grofe ihrer Gruppe bekommen sie einen Gruppenstirke-Bonus. Er sinkt, wenn
der SC die Anzahl deiner Mooks reduziert (siehe SL29).

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

Angriff und Verteidigung: Hier verhalt sich deine Mook-Gruppe wie eine einzelne
Person: Du wiirfelst pro Kampfrunde immer nur einmal fiir einen Angriff, einen

Block oder ein (Konter)-Manover und verteidigst dich auch nur einmal
pro Kampfrunde gegen den Angriff des SCs.




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

Soll der Kampf fordernd sein, sollten die Werwdlfe etwa auf +6 oder +7 kommen.
Dazu kannst du entweder ihre Gruppenstdirke erhohen oder ihre Opposition.

Der Kampf Gruppe gegen Gruppe

2 *:L Beteiligte: Eine Gruppe von SCs gegen eine
+ Gruppe von Mooks

Es kommt recht hdufig 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 wiitende Mob mit Fackeln, Piken und Forken.

So wird’s gemacht

Die Spielwerte deiner Mooks werden durch ihre Opposition bestimmt. Abhdngig von
der Grofe ihrer Gruppe bekommen sie einen Gruppenstirke-Bonus. Er sinkt, wenn
die SCs die Anzahl deiner Mooks reduzieren.
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Fiir einen ausgeglichenen Kampf achte darauf, dass Opposition plus Grup-
penstidrke-Bonus etwa so hoch liegen wie der hochste Angriffs-Wert innerhalb
deiner SC-Gruppe, plus 2. Fiir einen fordernden Kampf sollten Opposition plus
Gruppenstarke-Bonus mindestens 3 bis 4 Punkte iiber dem hochsten 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 Mandver
gegen deine Gruppe ablegen, darfst du immer verteidigen.

Wenn du an der Reihe bist, kannst du angreifen, Blocken oder (Konter-)Mandver
machen. Bei Angriffen greifst du immer die komplette SC-Gruppe an; reihum
verteidigt sich dann jeder SC individuell dagegen.

Fiir ein Manéver gilt das gleiche: Jeder SC verteidigt sich individuell dagegen.
Wer dies nicht schafft, muss mit den Auswirkungen des Manovers leben, bis
ihm ein Konter-Manéver gelingt.

Wenn deine Mooks Blocken, muss jeder SC, der gegen den Block agieren moch-
te, individuell gegen dessen Stédrke wiirfeln.

In einem diisteren mittelalterlichen Fantasy-Setting werden deine Spielercha-
raktere der Hexerei bezichtigt und von Schergen des ortlichen Fiirsten 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.




Der Kampf Gruppe gegen Boss
Beteiligte: Eine Gruppe von SCs gegen einen machtigen einzelnen NSC

Manchmal stellt sich den SCs ein einzelner, méachtiger Gegner in den
Weg, der aber weder ein Mook noch eine Hauptperson ist. In einem Vi-
deospiel wiirde man von einem ,Boss" sprechen — eine iible und schwie-
; rig zu besiegende Kreatur, die man aus dem Weg raumen muss, um in

M& den ndchsten Level (oder den nachsten Storyabschnitt) vorzudringen.
LS S Es konnte z.B. der Kampf gegen den Schwarzen Ritter sein, der die

Briicke zur Festung des Hexenkonigs bewacht, Cerberos, der den Weg in die Holle versperrt,

oder die ratselhafte Sphinx, deren Geheimnis geliiftet werden muss, ehe sie die Charaktere
in den Paradiesischen Garten vorldsst (letzteres wire 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, fiithrst du ihn im Kampf dhnlich wie eine Gruppe. Deine SCs handeln ihre
Kampfaktionen entsprechend ihrer Initiative-Reihenfolge ab. Wenn sie dich angreifen
oder Manover gegen deinen Boss ablegen, darfst du immer verteidigen.

Wenn du an der Reihe bist, kannst du angreifen, Blocken oder ein (Konter-)Manover
machen. Bei Angriffen greifst du immer die komplette SC-Gruppe an; reihum verteidigt
sich dann jeder SC individuell dagegen. Manover oder Blocks kannst du aber immer
nur gegen einen einzelnen SC ablegen.

”



Auf dem Weg in die Wiistenfestung des korrupten Alien-Botschafters stellt sich den
SCs dessen iibellauniges 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 fiir deine SCs, deren Angriffs-Werte im Durchschnitt
nur auf 3 kommen. Dafiir verzichtest du darauf, dem Gegner Fatepunkte zu geben.
Um das Biest zu bezwingen, miissen sich die SCs eine gute Taktik mit vielen Manévern
iiberlegen. In der ersten Kampfrunde machst du einen Angriff, gegen den sich alle SCs
einzeln verteidigen miissen. Danach sind die SCs dran und beginnen mit einigen Ma-
novern gegen den Sandwurm, damit sie fiir einen spdteren Angriff moglichst viele Boni
durch Freies Ausnutzen ansammeln. Als du wieder dran bist, willst du zumindest eines
der Mandover kontern und sagst ein Konter-Manéver an. Obwohl zu diesem Zeitpunkt
die SCs bereits drei erfolgreiche Mandver gegen deinen Sandwurm gemacht haben,
darfst du nur gegen eines davon dein Konter-Manéver durchfiihren.

Gemischte Gruppen—Kéampfe

Beteiligte: Eine Gruppe von SCs gegen Mooks und einen
oder mehrere ebenbiirtige NSCs

Bei diesen Kdmpfen 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-Kampfe habt. In diesen Kdmpfen trifft
deine SC-Gruppe auf eine Gruppe Mooks, die von einem oder sogar meh-
reren Hauptpersonen-NSCs kommandiert wird.



Gemischte Gruppen-Kdmpfe gehoren zu den Kampfen, die am langsten dauern. Hier
solltest du besonderes Augenmerk auf Szenenaspekte und eine Biihne legen, mit der
sowohl du als auch deine Spieler kreativ arbeiten konnen (siehe auch Szenenaspekte
und Biihnenbild, SL81).

So wird’s gemacht

Du entwirfst den oder die ebenbiirtigen 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 Verfiigung (z.B. 4-5 pro SC), solltest du auch den Vorrat der Hauptperson noch
etwas aufstocken. Deine Mooks entwirfst du wie fiir den Kampf Gruppe gegen Gruppe.

Angriff und Verteidigung: Du fiihrst 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 beschdftigen wahrend-
dessen die iibrigen SCs.

Wichtig hierbei ist: Die Hauptperson greift immer nur einen SC an, wie im Kampf Mann
gegen Mann. Die Mooks attackieren dhnlich wie im Kampf Gruppe gegen Gruppe stets
alle SCs, aufRer denjenigen, die sich im Zweikampf mit der Hauptperson befinden (die
haben namlich schon genug Arger am Hals). Sowohl Hauptperson als auch Mooks kon-
nen sich wie gewohnt jederzeit gegen Angriffe und Mandver von SC-Seite verteidigen.

Da Mooks und Hauptperson sich im Kampf gegenseitig decken, diirfen sie (Konter)-Ma-
nover und Blocks durchfiihren, die dem jeweils anderen helfen.




Deine SCs haben endlich den fiesen Hexenmeister aufgespiirt, der jedem von
ihnen das Leben zur Holle gemacht hat. Heute ist der Tag der Abrechnung ge-
kommen, und die SCs stiirzen sich auf den Finsterling und seine geifernden
Goblin-Schergen. Du beschreibst eine dramatische Biihne fiir den Endkampf:
FEine unterirdische Grotte, von uralten Sdulen getragen, und einem Strom aus
Lava, der sich trage hindurch schlingelt. Den Hexenmeister hast du mit den
Spielwerten einer Hauptperson versehen, und er wird von einer Gruppe aus 15
Hohlen-Goblins beschiitzt. Fiir die Goblins verwendest du die schon zuvor fest-
gelegten Spielwerte (siehe SL32), allerdings haben die Goblins aufgrund ihrer
Anzahl einen Gruppenstirke-Bonus von +5.

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

FEtwas spdter sieht es ziemlich schlecht fiir den Hexenmeister aus — seine Scher-
gen sind dezimiert, er selbst angeschlagen. Er beschlieft zu fliehen und bellt
den Goblins den Befehl zu, seinen Riickzug zu decken. Die Goblins fiihren einen
Block aus, der aufgrund ihrer Gruppenstirke und eines guten Wiirfelwurfs eine
beachtliche Stirke erzielt. Die SCs miissen diesen nun zundchst gemein-

sam iiberwinden, ehe sie dem Hexer endgiiltig den

Garaus machen konnen.
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Manche Problemstellungen begegnen dir und deinen Spielern in eurer
Spielrunde stidndig. Zwar mogen sich die Umstdnde oder die Beteiligten
dndern, 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, Gefahrliche und Dramatische
Situationen unterteilt. Die Tabelle: Situationen und die Tabelle: Proben-
Systeme geben dir eine Ubersicht dariiber, in welchen Situationen du wel-
ches Proben-System einsetzen solltest.

Tabelle: Sﬁtuationen

Art der Situation Proben-System

Angespannt Wettstreit mit Folgen oder gegen die Umwelt (SP53)
Gefahrlich Wettstreit gegen die Umwelt mit Szenenaspekt (SP56, SL55)
Dramatisch Kampf gegen die Umwelt (SL60)




Angespannte Situationen

Angespannte Situationen im Leben der Spielercharaktere sind
solche, die nicht unbedingt lebensbedrohend sind, deren Ausgang
aber zu unerwarteten Komplikationen fithren kann. Die meisten
Angespannten Situationen solltest du als Wettstreite mit Folgen
oder Wettstreite gegen die Umwelt abwickeln kénnen.

So funktioniert’s

Die Seite, die den Wettstreit anregt, legt fest, welches Ziel sie ver-
folgt und was sie als Ausgang der Szene erreichen mochte. Du gibst
passend zur Situation einen Oppositions-Wert vor, der SC verwendet
eine geeignete Fertigkeit und ihr wiirfelt gegeneinander. Der Verlierer
des Wettstreits tragt die Folgen, wobei der Gewinner deren Natur festlegt
(siehe auch Wettstreit mit Folgen, SP53). L]
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Verlierer erhdlt eine
Wettstreit gegen die Umwelt | Charakter gegen Umwelt/Szene | Konsequenz/trigt Folgen

Charakter gegen Charakter

Wettstreit mit Folgen

Mehrere Wiirfelwiirfe,
Kampf gegen die Umwelt Charakter(e) Verlierer bekommt Stress
gegen Szenen-Charakter oder muss Konsequenzen
nehmen. Alle Kampf-
Geistiger/Korperlicher Charakter(e) iz [Angnfjj B..IOCk'
et gegen Charakter(e) [Konter-]Manéver) konnen

verwendet werden.




Zielvorgaben

Wie herausfordernd ein Wettstreit mit Folgen fiir deine Spielercharakte-
re ist, steuerst du hauptsédchlich iiber 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 erfiillen.

Du konntest z. B. festlegen, dass mindestens eine Leichte (1) Konsequenz
notig ist, um den gewieften Héandler beim Gliickspiel zu betriigen. Oder
dass zum lautlosen Betduben einer Wache mindestens eine Mittlere (2)
Konsequenz erzeugt werden muss.

Beispiele fiir Angespannte Situationen
Als Wettstreit mit Folgen: Sich unbemerkt anschleichen, Jemanden
betéduben, Jemanden bestechen, Jemanden betoren

Als Wettstreit gegen die Umwelt: Einen Safe knacken, Gerduschlos die
Burgmauer erklimmen, Ein schlingerndes Fahrzeug kontrollieren

Dir ist sicher schon aufgefallen, dass
Wettstreite so eine Art kleiner Bruder der
Kédmpfe sind: Mit einem einzigen Wurf
konnt 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

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 Korperlichen Kampf
iiber. Ein Wettstreit gegen die Umwelt es-
kaliert zu einem Kampf gegen die Umwelt.



Ein scheuendes Pferd beruhigen

Wettstreit gegen die Umwelt, SC gegen die Umwelt/Szene

In einem SciFi-Western-Setting hat Sherrif Jackie
Grimm den Prospektor Harold an einem sonnigen
Nachmittag zu einem Ausritt iiberredet. Jackie
steht heimlich auf Harold und versucht bei ihm
zu landen. Du findest, dass es Zeit fiir ein paar
Komplikationen ist: Harolds Rappe tritt plotzlich
auf ein Nest von Erdwespen. Das Pferd gerit in
Panik und galoppiert auf und davon, mitsamt dem
sich verzweifelt festklammernden Harold. Jackie
muss etwas unternehmen! Sie mochte den Rappen
einholen und versuchen, ihn zu beruhigen, oder
wenigstens Harold in Sicherheit bringen. Da sie
eine geiibte Reiterin ist, verwendet Jackie ihre
Gute (+3) Erfahrung fiir den Wurf.

Die Situation ist nicht lebensbedrohlich, aber die
Zeit spielt eine gewisse Rolle: Wenn Jackie nicht
rechtzeitig eingreift, konnte der Rappe Harold
abwerfen (er ist kein guter Reiter). AufSerdem
befinden sich die Beiden inzwischen in einem
uniibersichtlichen Waldstiick, und das Pferd
prescht orientierungslos durch das dichte Un-
terholz. Insgesamt findest du, dass eine Ordent-
liche (+2) Opposition angemessen wadre.

Den Zeitfaktor — den Rappen rechtzeitig stoppen,
ehe Harold herunterfdllt — beriicksichtigst du als
Zielvorgabe: Jackie muss mindestens eine Leich-
te (1) Konsequenz schaffen, um dieses Teilziel zu
erreichen. Folgendes kann nun passieren:

Jackie gewinnt den Wettstreit und schafft es
auch, die leichte Konsequenz (oder héher) zu
erzielen: Alles ist in Butter, Jackie rettet den
Tag und kann mdchtig Eindruck bei Harold
schinden. Die Leichte Konsequenz kénnte ein
Szenenaspekt werden, z.B. IDYLLE WIEDERHER-
GESTELLT. Da Harold ein NSC und in diesem
Fall Teil der Szenenstaffage ist, konnte auch
er die Konsequenz bekommen: BEEINDRUCKT VON
JAckiEs HELDENTAT.

Es kommt zu einem Gleichstand, die Konse-
quenz wird nicht erreicht: Jackie kann nicht
gldnzen. 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 Gebiisch. Um seine Laune
zu heben oder ihn erneut fiir sich zu gewinnen,
muss Jackie sich etwas anderes einfallen lassen.

Jackie verliert den Wurf und tréigt selbst eine
Konsequenz davon: Ganz schlechter Tag fiir
den armen Sherrif. Sie kann den Rappen nicht
einfangen und Harold stiirzt so ungliicklich, dass
er zur Siedlung zuriickhumpeln muss. Er gibt
Jackie die Schuld fiir alles und ist stinksauer. Du
schldgst Jackie die Konsequenz VORERST UNTEN
DURCH BEI HAROLD vor.
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Wettstreit mit Folgen, SC gegen NSC

Dash Bannon ist Agent der Planetaren Polizei
und bendtigt dringend Informationen von einem
Schieber, der Waffen zu den Rebellen von Gany-
med schmuggelt. Dash ist in der Zwickmiihle: Er
braucht die Informationen, weil es sein Job ist
und ihm Respekt bei den Vorgesetzten einbringen
konnte. 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, moglichst viele Infos
aus dem Schieber rauszuquetschen, ohne dass er
ihn briiskiert und Dash méglicherweise seinen
Draht zu den Rebellen verliert. Dash wiirfelt mit
seinem Ordentlichen (+2) Beeinflussen.

Der Schieber scheint mit allen Wassern gewaschen
2zu sein und er ist ganz schon 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 schdtzt die Situation daher als recht fordernd
ein und gibst dem Schieber einen Oppositions-
Wert von 4. Dafiir legst du aber keine Zielvorgabe
fest. Folgendes kann nun passieren:

¥y
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Jemanden behutsam ausquetschen

Dash gewinnt den Wettstreit und erzielt eine
Konsequenz beim Gegner: Wunderbar, das
ging ja nochmal gut. Dash ldsst seinen Charme
spielen und wickelt den Schieber um den Finger.
Der Spieler legt fiir den Schieber die Konse-
quenz Dev 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 fiir eine Bedrohung hdlt. 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 trdgt selbst eine
Konsequenz davon: Es lduft ganz schlecht fiir
Dash. Nicht nur gibt der Schieber kein Stiick-
chen der wichtigen Infos preis, er ist auch noch
aufler sich und beschuldigt Dash, ein Spion zu
sein. Der Schieber wirft ihn hochkant raus und
erzdhlt allen seinen Kontakten, dass man Dash
nicht trauen kann. Du schldgst fiir Dash die
Konsequenz DIE REBELLEN GLAUBEN, ICH BIN EIN
Sprow vor. Eine schwerere Konsequenz konnte
beide unerreichten Ziele von Dash ansprechen:
KEIvEg INFOS FUR DEN CHEF UND UNTEN DURCH BEIM

WIDERSTAND.




Gefahrliche Situationen

In Gefdhrlichen Situationen kommt zum eigentlichen Ziel der Szene noch eine
Komplikation in Form eines potentiell todlichen (oder zumindest sehr unange-
nehmen) Umwelteinflusses hinzu. In diesen Situationen wird meistens gegen eine
statische Bedrohung gehandelt, daher nimmst du dafiir den Wettstreit gegen die
Umwelt (sieche 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 mochte. Uber 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
einfliefen) und hat Einfluss auf die Art der Folgen/
Konsequenzen, die genommen werden miissen.

Bestimme einen Oppositions-Wert fiir die Szene;
die Tabelle: Gefihrliche Situationen kann dir hierbei
niitzlich sein. Wahle ggf. auch eine passende Ziel-
vorgabe —wenn du aber aufserdem eine Konsequenz
beim Versagen festlegst (siehe unten), solltest du
darauf eher verzichten. Ihr wiirfelt dann wie ge-
wohnt gegeneinander und je nachdem, welche Seite
den Wettstreit gewinnt, werden die Folgen erzdhlt
(siehe auch Wettstreit mit Folgen, SP53).

Ta.bell;a: Gefdhrliche Situationen
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Die gesamte Umgebung
ist bedrohlich, aber der
Gefahr kann noch relativ 1-2
leicht aus dem Weg gegan-
gen werden.

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

Die Umgebung ist lebens-
bedrohlich, es gibt kaum
einen Ausweg, schwere 5
Verletzungen sind unver-
meidlich.

Es gibt kaum ein Ent-
rinnen angesichts dieser
iiberwaltigenden Lebens- 6+
gefahr. Du konntest jeden
Augenblick draufgehen.

Die Tabelle geht davon aus, dass es sich bei den Spieler-
charakteren um einigermafen normale Menschen han-

delt. Wenn ihr ein Szenario mit Superhelden, Uberna-
tiirlichen Fahigkeiten oder generell Figuren
spielt, die larger than life sind, dann solltest
du die Werte hoher ansetzen.



Als Fertigkeit verwenden SCs in der Regel Intuition. Wenn korperliche
Ausdauer beim Uberwinden der Gefahr eine ausdriickliche Rolle spielt (z. B.
in einem tosenden Sturm durch das aufgepeitschte Meer schwimmen, um
jemanden zu retten), kann auch Fitness gewiirfelt werden.

Konsequenzen beim Versagen

In Gefédhrlichen Situationen kann es fiir den SC automatisch Konsequen-
zen geben, wenn er beim Wiirfeln unterliegt oder es zu einem Gleichstand
kommt. Dies spiegelt wider, dass sich der Charakter wahrend der Szene
stdndig einem lebensbedrohlichen Umwelteinfluss aussetzt.

Lege vor dem Wiirfelwurf fest, welche Konsequenz (Leicht (1), Mittel (2)
oder Schwer (3)) die Charaktere erleiden, wenn sie beim Wettstreit unterlie-
gen. Diese Konsequenz erhalten sie zusatzlich zu anderen Konsequenzen,
die sie moglicherweise durch den Wettstreit bekommen.

Einer deiner Spielercharaktere hat soeben die goldene Statue vom Sockel
im Herz des alten Tempels gestohlen, und natiirlich lost er damit einen
Selbstzerstorungsmechanismus aus. Die ganze Halle beginnt einzustiir-
zen. Da die Charaktere unter Tonnen von Geréll und Schutt begraben
werden konnten, legst du fiir diese Gefahr einen hohen Oppositions-
Wert fest, namlich 4. Wenn die Charaktere der Gefahr nicht rechtzeitig
entkommen konnen, erleiden sie eine Mittlere (2) Konsequenz.

Tatsdchlich schafft einer der Charaktere den Wurf nicht — er kommt nur
auf ein 