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Das FATE-System wurde
von Robert Donoghue
und Fred Hicks von

Evil Hat Productions
entwickelt und basiert
auf dem Fudge-System
von Grey Ghost Press.
Das FATE-System

wird z. B. von folgenden
Spielen verwendet:

Spirit of the Century
(Evil Hat Productions)
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\ \ Legends of Anglerre

i[ b (Cubicle 7)
]
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J Kerberos Club FATE

(Arc Dream Publishing)

Auf Deutsch ist
aufSerdem erhdltlich:

Malmsturm
(Uhrwerk Verlag)

Wenn du mehr iiber
FATE erfahren willst,
besuche diese Webseiten:

www.freefate.de
www.faterpg.com
www.faterpg.de

EINLEITUNG

Herzlich willkommen zu FreeFATE! Dies ist deine Fahrkarte in
ein Land voller aufregender Abenteuer, spannender Geschichten
und unglaublicher Action! Lass uns dich und deine Freunde mit
auf diese Reise nehmen, und erlebe mit uns die Welt des FATE-
Rollenspiels.

Du hast hier eine gekiirzte und zusammengefasste Version des
FATE-Systems vor dir, das es mittlerweile in vielen verschiede-
nen Inkarnationen zu kaufen oder im Internet als Downloads gibt.
FATE ist die Abkiirzung fiir Fantastic Adventures in Tabletop En-
tertainment. Es unterstiitzt dich und deine Spielgruppe dabei, mit
unkomplizierten und eingdngigen Regeln coole Geschichten zu er-
zdhlen. FreeFATE soll dir einen Einstieg in dieses System bieten.

Wenn du FreeFATE spielen willst, brauchst du neben ein paar
Freunden, Stift und Papier noch zwei sechsseitige Wiirfel in un-
terschiedlichen Farben (auch W6 genannt).

Hinweis: Einige FATE-Varianten (auch die Erstfassung und aktuelle
Versionen wie z. B. das Dresden Files RPG) verwenden Fudge-Wiirfel
anstelle von W6. Was Fudge-Wiirfel sind, und wie man sie alternativ
fiir FATE verwendet, findest du im Kapitel Regeln (ab Seite 15) erkldrt.

\Was ist Rollenspiel?

Wenn du ein alter Rollenspiel-Hase bist, kannst du dir diesen
Absatz sparen. Wenn du ein Rollenspiel-Einsteiger bist: Herzlich
willkommen!

Beim Rollenspiel triffst du dich mit einer Handvoll Freunden und
kannst gemeinsam mit ihnen eine Geschichte erzdhlen, erleben
und mitgestalten. Die meisten von euch werden die Protagonis-
ten der Erzahlung darstellen (das sind die Spielercharaktere, SCs),
und einer wird die Rolle des Spielleiters (SL) tibernehmen.

Die Spieler treiben mit den Aktionen ihrer Spielercharaktere die
Geschichte voran und sorgen dafiir, dass deren Traume, Wiinsche
und Ziele darin einfliefRen.

Der Spielleiter hingegen sorgt fiir die ,Bithne“: Er denkt sich eine
grobe Handlung aus, beschreibt Szenen und verkorpert die Neben-
charaktere (auch Nichtspielercharaktere, NSCs genannt).
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Der Spielleiter ist auferdem dafiir verantwortlich, das Leben der
Spielercharaktere mit Problemen zu wiirzen und ihnen Hinder-
nisse in den Weg zu stellen. Wenn gewtirfelt wird, bestimmt er im
Einklang mit den Spielregeln, wann eine Aktion gelingt, und wer-
tet Probenergebnisse aus. Der SL zu sein bedeutet Arbeit, macht
aber auch sehr viel Spaf3!

Sabine ist die Spielleiterin ihrer Runde. Sie hat sich mit ihren Freun-
den auf ein Mystery-Thriller-Setting geeinigt. Die grobe Rahmen-
handlung dreht sich um folgende SCs: Thorsten gibt den schroffen,
kiirzlich verwitweten Polizisten Trevor Maples. Andrea spielt Ali-
son Havers, eine Universitdtsdozentin, deren Fachgebiet die Para-
psychologie ist.

Andrea und Thorsten haben vereinbart, dass Alison eine Freundin
von Trevors verstorbener Frau Caroline war. Gemeinsam haben sie
die Zeit der Trauer durchgestanden und sind seitdem eng befreundet.

Sabine hat sich fiir den Einstieg in Trevors und Alisons gemeinsame
Abenteuer einige Szenen als Aufhdnger tiberlegt:

Erste Szene - Alison und Trevor besuchen das Grab von Caroline,
als sie Ldrm aus der naheliegenden Kirche héren. Sie entdecken, dass
die Kirche verwiistet wurde, obwohl sich niemand darin aufhielt und
alle Tiiren verschlossen waren. Als sie sich Zugang zur Kirche ver-
schaffen, finden sie auf dem Altar eine mit Kerzenwachs geschriebene
Nachricht in Carolines Handschrift: ,Helft Adam!*

Zweite Szene - Die SCs werden wohl untersuchen, wer Adam sein
kénnte und welche Verbindung er zur Kirche und Caroline hat. Adam
war bis vor kurzem ein Messdiener, der nach dem Tod seines Bruders
Mark damit aufhorte. Adams letzter ,Einsatz"” in der Kirche war bei
Carolines Beerdigung.

Dritte Szene - Wenn die Spielercharaktere Adam zu Hause be-
suchen wollen, erzdhlen ihnen seine Eltern, dass Adam weggelaufen
ist. Eine Untersuchung seines Zimmers und Computers ergibt, dass
er Verbindung zu einer Gang hat.

Vierte Szene - Die SCs folgen seiner Spur und finden heraus, dass
Adam Drogen nimmt, um den Tod seines Bruders zu verarbeiten.
Adam da raus zu holen ist nicht einfach, weil die Gang ihn mit allen
Mitteln halten will.

Hinweis: Wir hoffen,
dass dieses Dokument
von Spielern genutzt
wird; die auch die
englischen FATE-Re-
gelwerke benutzen und
kennen, sich aber beim
Lernen von Spielregeln
mit einer deutschen
Version leichter tun.

Damit es einfacher ist,
zwischen englischem
Original und deut-
scher Ubersetzung zu
referenzieren, geben
wir bei den wichtigen
Spielbegriffen auch
meistens den engli-
schen Begriff an, wie
z.B. Aspekt (Aspect).
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Epilog - Wenn die SCs Adam zurtickbringen konnten, finden sie,
als sie Carolines Grab besuchen, in den Boden das Wort ,Danke” ge-
schrieben.

Mit diesem Beispiel kannst du sehen, wie eine Geschichte ausse-
hen koénnte. In diesem Fall ist es wichtig, dass sich die Spielercha-
raktere schon vorher kennen. Sie konnen ein personliches Interes-
se an der Geschichte entwickeln, da auch sie, wie Adam, erst einen
Trauerfall verarbeiten mussten und Carolines Geist irgendwie in
die Sache verwickelt ist. Ferner hat Alison ein berufliches Inter-
esse an der Sache, und auch Trevors Instinkte als Polizist werden
angesprochen.

Die grobe Handlung ist also umrissen. Ob die Geschichte auch
wirklich so entsteht, ist damit allerdings nicht gesagt und hangt
von den Entscheidungen der Spieler ab. Gehen sie der Angelegen-
heit tiberhaupt nach? Wenn ja, steht es den SCs vollig frei, wie sie
z.B. herausfinden, wer Adam ist. Sie konnten den o6rtlichen Pries-
ter befragen oder alte Zeitungen durchforsten, oder eine ganz
andere Moglichkeit finden, an die Information zu gelangen. Und
wenn sie Adam gefunden haben - befreien sie ihn aus den Fangen
der Gang? Liefern sie ihn der Polizei aus? Wie auch immer sie sich
entscheiden, die Geschichte wird sich entsprechend verandern.

Damit ihr wisst, ob die SCs in Konfliktsituationen (wenn es z.B.
zu einem Kampf mit der Gang kommt) erfolgreich sind, verwendet
ihr die Regeln, den gesunden Menschenverstand oder spielt die
Situation frei aus.

Wichtig ist, dass der Spielleiter nicht an einer vorbereiteten Ge-
schichte festhilt. Er sollte eher helfen und unterstiitzend eingrei-
fen, damit die Geschichte am Laufen gehalten wird oder vollig
Neues entstehen kann.

Rollenspiel ist etwas, das ihr gemeinsam betreibt. Ihr alle solltet
Spafd am Spiel haben, ob ihr nun Spielleiter seid oder Spieler. Wenn
euch etwas nicht gefallt, redet dariiber und versucht gemeinsam,
das Problem zu 16sen. So steht eurem Spielerlebnis nichts mehr
im Wege!
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CHARAKTER-
ERSCHAFFLUNG

Wenn du FreeFATE spielen willst (und du nicht die Rolle des Spiel-
leiters tibernimmst), musst du als Erstes einen Charakter entwer-
fen, den du in eurer gemeinsamen Geschichte verkérpern moch-
test. Dein FreeFATE Charakter besteht aus vier Kernelementen:

v

» Konzept (Concept),

» Aspekten (Aspects),

» Fertigkeiten (Skills) und
» Stunts (Stunts).

Dein Charakter ist aber mehr als ein paar Worte und Zahlen auf
dem Papier. Wenn du ihn ausspielst, wird daraus eine echte Per-
sonlichkeit.

Ein Konzept erstellen -
Was ist der Kern deines Charakters?

Als Erstes iiberlegst du dir bei der Charaktererschaffung ein
Konzept. Dazu reicht es, wenn du ein, zwei Sidtze notierst, die
den SC kurz und knackig beschreiben. Das Konzept soll dir eine
Vorstellung von deinem SC geben, damit du anhand dieser Infor-
mationen die Aspekte, Fertigkeiten und Stunts aussuchen kannst.

Beispielkonzepte: DER KNALLHARTE DETEKTIV - DER NEUGIERIGE,
ABER FEIGE TRICKBETRUGER - DER GENIALE WISSENSCHAFTLER MIT
EINEM ALKOHOLPROBLEM.

Aspekte auswahlen -
Wer ist dein Charakter?

Aspekte bauen dein Charakterkonzept weiter aus. Sie zeigen, wer
dein SC ist, mit wem oder was er sich verbunden fiihlt und was ihm
wichtig ist.

Aspekte haben keinen Zahlenwert, weil sie beschreibender Na-
tur sind. Beziehungen, Uberzeugungen und Erlebnisse im Leben
des SC sind die besten Beispiele fiir Aspekte, aber auch wichtige
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personliche Gegenstande oder charakteristische Zitate konnen als
Aspekte formuliert werden.

Beispiele fiir Aspekte:
» IMMER MITTEN DRIN
» DER TOD MEINES PARTNERS VERFOLGT MICH IM TRAUM
» ,2WAR ICH DAS ETWA?"
» NIEMALS OHNE MEINE TREUE .45ER

Aspekte spiegeln positive und negative Seiten deines Charakters
wider. Sie helfen dir bei Aktionen, aber man kann sie auch zu dei-
nem Nachteil ausnutzen. Im letzteren Fall bekommst du dafiir
dann einen Fatepunkt (Fate point) zum Ausgleich (siehe Aspekte
reizen auf Seite 30).

Bei der Charaktererschaffung darfst
du dir bis zu 8 Aspekte aussuchen.

Wenn dir nicht so viele einfallen oder du dir noch nicht sicher bist,
wie die Personlichkeit deines Charakters im Endeffekt aussehen
soll - kein Problem. Sprich mit dem Spielleiter, er hat sicher nichts
dagegen, wenn du deine restlichen Aspekte erst wahrend des
Spiels definierst.

Wie wir bereits wissen, wollen Sabine, Thorsten und Andrea eine
Mystery-Thriller-Geschichte spielen. Thorsten wdhlt fiir seinen Cha-
rakter das Konzept eines schroffen und dominanten, aber aus der
Form geratenen Polizeiinspektors. Der SC ist seit kurzem verwitwet
und hat dartiber zu trinken begonnen. Aus dem Konzept leitet Thors-
ten diese Aspekte fiir seinen Charakter ab:

» BULLE AUF ABWEGEN

» ,ICH WILL ERGEBNISSE!“

» SAGT ZU EINEM DRINK NICHT NEIN

» ,]JCH BIN ZU ALT FUR DIESEN SCHEISS."

» AUSGEBILDET VON COMMANDER ,MORSE“ DAVIDSON

» MEINE GELIEBTE EHEFRAU STARB BEI EINEM UNFALL MIT FAH-
RERFLUCHT

» ,DIE BESTE WAFFE EINES POLIZISTEN IST SEIN NOTIZBUCH"

KAPITEL 2 - CHARAKTERERSCHAFFUNG




Thorsten bittet seinen SL Sabine, den verbleibenden 8. Aspekt erst
widhrend des Spiels auswdhlen zu diirfen, weil er Trevors Persénlich-
keit spdter noch eine unvermutete Facette hinzuftigen will. Sabine
findet das cool und stimmt zu.

Fertigkeiten aussuchen -
\Was kann dein Charakter?

Fertigkeiten sind haufig erlernte Fahigkeiten, aber auch Veranla-
gungen oder natiirliche Talente, die dein SC hat. Sie beschreiben,
was dein Charakter kann.

Als nachstes wéhlst du also Fertigkeiten fiir deinen Charakter aus
und gibst ihnen einen Wert. Eine beschreibende und numerische
Bewertung der Fertigkeiten wird anhand der folgenden Tabelle,
der sog. Leiter (ladder), vorgenommen.

Tabelle: Die Leiter

Beschreibung Wert
Legendar +8
Einzigartig +7
Fantastisch +6
Herausragend +5
Grofdartig +4
Gut +3
Ordentlich +2
Durchschnittlich +1
MaRig +0
Armselig -1
Flirchterlich -2
Abgrundtief Schlecht -3

Eine vollstandige Fertigkeitenliste, inklusive Erlauterungen und
Beschreibung, findest du im Kapitel Fertigkeiten (Seite 35).

Die Fertigkeiten-Pyramide

Fertigkeiten sind an eine Pyramiden-Struktur gebunden. Deine
besten Fertigkeiten stehen so auf einer breiten Basis von Dingen,
die du weniger gut beherrschst.
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Hinweis: In anderen
FATE-Regelwerken,
wie z. B. dem Le-
gends of Anglerre
RPG, hast du eine
feste Anzahl an
Fertigkeitspunkten
zur Verfiigung, die
du verteilen kannst
(z.B. 30). Bei Free-
FATE beginnen alle
Charaktere mit 20
Fertigkeitspunkten.

Die Pyramiden-
Struktur ist weit
tiber die meisten

Regelwerke verbrei-
tet, wird aber bei
Dresden Files durch
eine Sdulen-Struktur
abgeldst: Statt auf
der unteren Ebene
immer eine Fertig-
keit mehr haben

Zu milissen, muss

ein Charakter nur
genauso viele Fertig-
keiten wie auf der
héheren Ebene
haben.

Das heif3t fiir dich, dass du deine Fertigkeitswerte wie
folgt verteilen kannst:

» 1x Grofdartig (+4),

» 2x Gut (+3),

» 3x Ordentlich (+2) und

» 4x Durchschnittlich (+1).

(Dies entspricht 20 Fertigkeitspunkten.)

Bei allen anderen Fertigkeiten wird davon ausgegangen, dass dein
SC sie Mafig (+0) beherrscht.

Thorsten sieht sich an, welche Fertigkeiten Trevor haben soll. Als Po-
lizist muss er fit in allem sein, was mit der Untersuchung von Tatorten
und Beweismitteln zu tun hat. Er muss auch mit Leuten umgehen
kénnen, und sei es nur, um genau die Information aus ihnen heraus-
zupressen, die fiir die Losung eines Falls notig ist. Aufserdem ist es
fiir einen Bullen nie verkehrt, sich in brenzligen Situationen wehren
zu kénnen.

Thorsten wdbhlt fiir Trevor also:

4

Grofiartig (+4): Nachforschen

» Gut (+3): Kontakte, Einschiichtern

» Ordentlich (+2): Aufmerksamkeit, Fiihrung, Willensstdrke
» Durchschnittlich (+1): Fahren, Schusswaffen, Naturwissen-
schaft, Heimlichkeit

Stunts wahlen - Was gibt deinem
Charakter das gewisse Etwas?

Stunts ermoglichen es deinem Charakter, Fertigkeiten in beson-
derer Form und speziellen Situationen anzuwenden. Der Begriff
erinnert dich im ersten Moment vielleicht an einen Actionfilm,
aber Stunts sind nicht nur auf besondere koérperliche Tricks deines
Charakters beschrankt. Du kannst auch Stunts in sozialen oder
intellektuellen Bereichen haben.

Damit du einen Stunt anwenden kannst, musst du ihn fir deinen
Charakter erworben haben. Details dazu findest du im Kapitel
Stunts, Seite 50.

KAPITEL 2 -
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Wahrend der Charaktererschaffung kannst
du bis zu 4 Stunts wahlen.
Achtung! Du darfst nur Stunts zu Fertigkeiten wahlen,
die du besser als Maf3ig (+0) beherrschst.

Thr kénnt in eurer Spielgruppe auch festlegen, dass einzelne Stunts
(z.B. besonders machtige oder effektive) erst spater im Spiel aus-
gesucht werden diirfen.

Thorsten geht die Liste durch und wdhlt fiir Trevor Stunts, die mit
seiner bisherigen Polizeiarbeit und Berufserfahrung zu tun haben:

» Fokus Polizeispitzel: +1 Bonus auf Kontakte beim Sammeln
von Informationen tiber kriminelle Aktivitdten in der Stadt.

» Spezialisierung Polizeiverhér: +2 Bonus auf Einschiichtern,
wenn das Verhér des Verddchtigen in einer Polizeistation statt-
findet.

» Fertigkeitentausch Umgebung Lesen: Bei einer Probe wird
Nachforschen anstelle von Empathie verwendet, wenn die Ge-
fiihle einer Person gelesen werden sollen und sich die Person an
ihrem bevorzugten Aufenthaltsplatz (z. B. in der Wohnung, in
ihrem Auto, am Arbeitsplatz) befindet.

» Vorteil Polizeiverstdrkung: Kann Polizisten als physische
Unterstiitzung rufen. Die Verstdrkung besteht entweder aus 6
Ordentlichen (+2) oder 12 Durchschnittlichen (+1) Gehilfen.

Die Charaktererschaffung
abschlieBen

Belastung (Stress)

Dein Charakter hat zwei Belastungsbalken. Sie beschreiben, wie
viel korperlichen und geistigen Schaden, genannt Stress, er aus-
halten kann, bevor er in einem Konflikt Ausgeschaltet wird.

Korperlichen Stress erleidet dein Charakter am haufigsten, wenn
es zum Kampf kommt - durch Schlége, Tritte oder Schusswaffen.
Aber natiirlich kann er sich auch durch Stiirze oder Feuer verlet-
zen, und Schaden durch Ersticken/Ertrinken wird ebenfalls auf
dem Korperlichen Belastungsbalken markiert.
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Normalerweise hat dein Charakter
5 Kastchen fiir Kérperliche Belastung. Aber wenn dein
Wert in Ausdauer iiber Maf3ig (+0) liegt, kdnnen es auch
mehr sein (siehe Tabelle: Belastungsbalken).

Wenn dein Charakter iibel beleidigt wird, er in Verlegenheit ge-
rat, einer Verlockung widerstehen muss oder von Selbstzweifeln
zerfressen wird, kann Geistiger Stress entstehen. Er kommt bei
Debatten und Verhandlungen ins Spiel, oder wenn jemand deinen
SCverfithren will.

Normalerweise hat dein Charakter
5 Kastchen fiir Geistige Belastung.
Aber wenn dein Wert in Willensstérke iiber
Magig (+0) liegt, konnen es auch mehr sein
(siehe Tabelle: Belastungsbalken).

Tabelle: Belastungsbalken

Hinweis: In anderen
FATE-Varianten Fertigkeitswert Kastchen

ibt es zusdtzliche q o
‘Zelam"gsbalken (Ausdauer oder Willensstirke)

zum Beispiel fiir Aus- Maﬂlg (+O)
einandersetzungen |y chschnittlich (+1) - Ordentlich (+2)

im sozialen Bereich

oder um den Hunger Gut (+3) - Grogartig (+4')
eines iibernattir- Herausragend (+5) - Fantastisch (+6)

@ |IN (|

lichen Raubtiers
abzubilden.

Thorsten hat Trevor keinen Fertigkeitswert in Ausdauer gegeben,
was dazu fiihrt, dass er nur 5 Kdstchen (den Standard) auf dem Kor-
perlichen Belastungsbalken hat. Trevor hat aber eine Ordentliche (+2)
Willensstdrke, was ihm 6 Kdstchen bei Geistiger Belastung bringt.

Fatepunkte-Grundwert (Refresh)

Deine Fatepunkte sind die wichtigste ,Wahrung” wahrend des
Spiels. Du kannst damit einige sehr niitzliche Dinge machen, zum
Beispiel Boni auf Wiirfe erhalten oder kleinere Fakten in der Ge-
schichte erzeugen. Wie genau du deine Fatepunkte gewinnbrin-
gend einsetzt, erfahrst du in den Kapiteln Regeln (Seite 15) und
Aspekte (Seite 26).
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Dein Charakter beginnt jede Spielsitzung mit einer
Anzahl von Fatepunkten in der Hohe seines Fatepunk-
te-Grundwertes (Refresh). Der Grundwert berechnet
sich bei der Charaktererschaffung aus 10 minus Anzahl
der Stunts. Wenn du also alle 4 Stunts gewahlt hast,
hat dein SC als Grundwert eine 6.

Waihrend einer Spielrunde kannst du durch Einsatz deiner Aspekte
Fatepunkte hinzugewinnen. Fatepunkte verfallen nicht - sollte dein
Charakter eine Runde mit mehr Fatepunkten als seinem Grundwert
beenden, so fangt er die ndchste Runde mit dieser Anzahl an.

Ausriistung
Dein Charakter bekommt bei der Erschaffung eine Reihe von Ge-
genstidnden als Ausriistung mit auf den Weg.

Die Anzahl der Ausriistungsgegenstdnde entspricht der
Zahl von definierten Aspekten und Stunts fiir deinen SC.

Der Kostenaufwand der Gegenstinde liegt bei Maf3ig (+0) (siehe
Kapitel Ausriistung, Seite 100).

Zusatzlich darfsich dein Charakter fiir jede Stufe seiner Vermdgen-
Fertigkeit je einen weiteren Gegenstand dieses Kostenaufwands
aussuchen, plus zwei weitere entsprechend den beiden nachst-
hoheren Stufen. Hat er die Fertigkeit Vermdgen nicht, d.h. Mafdig
(+0), erhalt er demnach nur,,0 plus zwei“ zusatzliche Gegenstande,
je einen Gegenstand mit Durchschnittlichem (+1) und einen mit
Ordentlichem (+2) Kostenaufwand.

Trevor besitzt die Vermégen-Fertigkeit nicht, und kann deswegen nur
11 Gegenstdnde (fiir 7 Aspekte und 4 Stunts) mit MdfSigem (+0) Kosten-
aufwand wdhlen. Zusdtzlich darf er aber noch je einen Gegenstand mit
Durchschnittlichem (+1) und Ordentlichem (+2) Kostenaufwand besitzen.

Andreas Charakter Alison hat 8 Aspekte und 4 Stunts, und die Fer-
tigkeit Vermégen auf Gut (+3). Andrea kann daher 12 Gegenstdnde
mit MdfSigem (+0) Kostenaufwand wdhlen, sowie fiinf (3 plus 2) wei-
tere Gegenstdnde mit einem Kostenaufwand von Herausragend (+5),
Grofsartig (+4), Gut (+3), Ordentlich (+2) und Durchschnittlich (+1).
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Zusammenfassung: Charaktererschaffung

1. Charakter-Konzept notieren
2. Biszu 8 Aspekte festlegen

3. 10 Fertigkeiten auswahlen
(1x Grof3artig (+4),
2x Gut (+3),
3x Ordentlich (+2) und
4x Durchschnittlich (+1))

4. Bis zu 4 Stunts aussuchen

5. Belastungsbalken anpassen (Standard: 5 Kastchen;
mehr, wenn Ausdauer und/oder Willensstdrke als
Fertigkeit ausgewahlt wurden)

6. Den Fatepunkte-Grundwert berechnen
(10 minus Anzahl der gewahlten Stunts)

7. Ausriistung auswdihlen:
Anzahl von Mafig (+0) teuren Gegenstdnden in Héhe von
Aspekten + Stunts des SC
plus einen Durchschnittlichen (+1) und einen ordentlichen
(+2) Gegenstand, wenn er die Fertigkeit Vermdgen nicht
besitzt.
Hat er Vermégen, darf sich dein Charakter fiir jede Stufe
der Fertigkeit je einen Gegenstand dieses Kostenaufwands
aussuchen, plus zwei weitere Gegenstande entsprechend
den beiden nachsthoheren Stufen.
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REGELN

Eine Probe ablegen

Wenn dein Charakter etwas tut, bei dem der Ausgang der Aktion

ungewiss ist, wird eine Probe gewiirfelt. Dabei wird eine passende
Fertigkeit deines SC herangezogen und gegen einen vom SL festge-
legten Schwierigkeitsgrad gewiirfelt.

Denk aber daran: nimm die Wiirfel erst in die Hand, wenn wirk-
lich etwas fiir deinen Charakter auf dem Spiel steht. Niemand will
wissen, ob es dir gelingt, liber die vereiste Strafie zu kommen, um
am Kiosk ein Packchen Kippen zu kaufen. Wenn du dich aber bei
stromendem Regen eine glitschige Stahlbriicke entlang hangelst,
um die Liebe deines Lebens zu retten: wiirfle!

Eine Probe handelst du so ab:

1. Die richtige Fertigkeit bestimmen

2.Den Schwierigkeitsgrad ansetzen

3. Wiirfeln und Fertigkeitswert modifizieren
4. Gelingen oder Misslingen feststellen

5. Bei Gelingen: den Effekt ermitteln

Die richtige Fertigkeit bestimmen
Normalerweise bestimmt der SL, welche Fertigkeit fiir deine Probe
angemessen ist. Zum Beispiel Athletik, wenn du eine Wand hoch-
kletterst, Charme, wenn dein SC jemanden verfithren will, oder
Waffenlos, wenn du einem anderen Charakter mit der Faust ins
Gesicht schlagst.

Zeig aber auch keine Scheu, wenn es um den kreativen Einsatz deiner
Fertigkeiten geht. Wenn du in der Kanalisation einem genmutierten
Alligator gegeniiber stehst, mag der Einsatz einer Schusswaffe na-
heliegend sein. Aber vielleicht bist du zuféllig Para-Zoologe und
weifdt, dass man das Tier auch mit einem festen Griff in den Nacken
ruhig stellen kann. Dann kénntest du versuchen, dass Tier mit dei-
ner Mysterien-Fertigkeit auszumandvrieren.

Trevor versucht, auf einen Schldger zu schiefsen, der gerade seine
Freundin Alison tiberfallen will. Der SL legt fest, dass er eine Schuss-
waffen-Probe machen muss.




Den Schwierigkeitsgrad ansetzen

Der Spielleiter legt fest, wie schwierig es ist, bei einer Aktion er-
folgreich zu sein. Er passt diesen Schwierigkeitsgrad der anste-
henden Aufgabe an und verwendet als Richtlinie die Tabelle: Die
Leiter. Dabei empfiehlt es sich, zundchst eine Grundschwierigkeit
festzulegen und diese dann zu modifizieren, wenn es die Begleit-
umstdnde erfordern. Man muss nur ein Mafiger (+0) Schiitze sein,
um jemanden auf kurze Distanz mit einer Schrotflinte zu erwi-
schen. Wenn es aber DUNKEL UND NEBLIG ist, kann diese Aufgabe
schon einen Ordentlichen (+2) Schiitzen erfordern.

Tabelle: Die Leiter

Beschreibung Wert
Legendar +8
Einzigartig +7
Fantastisch +6
Herausragend +5
Grofdartig +4
Gut +3
Ordentlich +2
Durchschnittlich +1
MaRig +0
Armselig -1
Flirchterlich -2
Abgrundtief Schlecht -3

Sabine legt zundchst fest, dass es Mdfsig (+0) schwer ist, auf den
Schldger zu schiefsen. Das Ziel hat Trevor nicht bemerkt und sucht
deswegen auch keine Deckung. Der Konflikt findet jedoch in einer
dunklen Gasse statt, und Trevor will nicht versehentlich Alison tref-
fen. Deswegen setzt Sabine den Schwierigkeitsgrad mit Ordentlich
(*#2) an.

Wenn es zu einem Konflikt zwischen zwei Charakteren kommt,
kann der SL den Schwierigkeitsgrad einfach mit dem Fertig-
keitswert des Gegeniibers ansetzen. Wenn du z.B. mit jemandem
feilschst, ist der Schwierigkeitsgrad die Willensstdrke des anderen
Charakters.
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Hdtte der Schldger Trevors Anwesenheit sofort bemerkt, wdre der
Schwierigkeitsgrad der Aktion der Wert der Athletik-Fertigkeit des
Schldgers, in diesem Fall Gut (+3).

Wiirfeln und Fertigkeitswert modifizieren
Sobald ihr Fertigkeit und Schwierigkeit ermittelt habt, wirfst du
zwei verschiedenfarbige sechsseitige Wiirfel (abgekiirzt: W6). Die
Wiirfel stehen fiir Gliick, Pech oder schlicht das Schicksal.

Bevor du das erste Mal wiirfelst, solltest du festlegen, welcher
Wiirfel vom anderen abgezogen wird. Wir empfehlen, mit einem
roten (dunklen) und einem griinen (hellen) Wiirfel zu spielen, und
den roten (dunklen) immer vom griinen (hellen) abzuziehen.

Wenn du das gemacht hast, kannst du wiirfeln und ziehst dabei
den Wert des einen Wiirfels vom Wert des anderen ab. Das ist dann
dein Wiirfelergebnis.

Anschlieffend verrechnest du deinen Fertigkeitswert mit dem
Wiirfelergebnis:

» Ist das Ergebnis positiv, wird das Ergebnis zum Fertigkeits-
wert addiert.

» Bei einem negativen Ergebnis wird dieser Wert von deiner
Fertigkeit abgezogen.

» Und bei einem Ergebnis von Null musst du natiirlich nichts
rechnen.

Thorsten wiirfelt mit zwei W6. Er wiirfelt eine 6 (auf dem griinen/
hellen Wiirfel) und eine 2 (auf dem roten/dunklen Wiirfel), und ver-
rechnet dann die Wiirfel. 6 minus 2 ergibt ein Ergebnis von 4, oder +4.

Hdtte Thorsten eine 6 auf dem roten/dunklen Wiirfel gehabt, und
eine 2 auf dem griinen/hellen, wiirde das Ergebnis des Wurfs -4 lauten.

Den vom Wiirfelergebnis modifizierten Fertigkeitswert nennt man
Erfolg.

Erfolg = Fertigkeitswert +/- Wiirfelergebnis




Thorsten addiert diesen Wert (+4) zu Trevors Durchschnittlicher (+1)
Schusswaffen-Fertigkeit. Somit hat er einen Herausragenden (+5) Erfolg
erreicht.

Gelingen oder Misslingen ermittein

Den Erfolg vergleichst du anschliefend mit der Schwierigkeit.
Wenn der Erfolg dem Schwierigkeitsgrad entspricht oder ihn tiber-
trifft, ist deinem Charakter die Probe gelungen.

Thorsten vergleicht seinen Herausragenden (+5) Erfolg mit dem Or-
dentlichen (+2) Schwierigkeitsgrad. Thorsten hat die Probe geschafft.

Bei Gelingen den Effekt feststellen
Es reicht nicht immer, dass du weif3t, ob deinem Charakter eine Pro-
be gelungen ist. Du musst auch wissen, wie gut er sie geschafft hat.

Dazu berechnest du den Effekt. Das ist der Wert, mit dem dein er-
zielter Erfolg den gegebenen Schwierigkeitsgrad iibertroffen hat.
Der Effekt wird in Erfolgsstufen angegeben - je grofder der Effekt,
desto erfolgreicher warst du.

Effekt = Erfolg - Schwierigkeitsgrad

Ein Effekt ohne Stufen gilt als gerade so geschafft. Dein Charakter
hat einen grof3en Teil seiner Aufgabe erfiillt, aber nicht alles. Wei-
tere Aktionen sind erforderlich, damit er die Aufgabe abschlief3en
kann.

Wihrend eines Abenteuers wird Trevor gezwungen, von einem bren-
nenden Haus zu einem anderen zu springen. Thorsten gelingt eine
Athletik-Probe mit 0 Erfolgsstufen. Sabine erkldrt, dass Trevor die
Hduserliicke zu knapp tiberspringt und abrutscht, sich aber gerade
noch an der Dachkante festhalten kann. Eine weitere Probe, dieses
Mal auf Kraft, wiirde reichen, damit sich Trevor hochziehen und aus
der Gefahrenzone entkommen kann.
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Wiirfelvarianten

FreeFATE Original

Vor der Probe bzw. dem Spiel bestimmst du einen Wiirfel als Plus-Wiirfel
und den anderen als Minus-Wiirfel. Wenn du die Wiirfel geworfen hast,
musst du nur denjenigen Wiirfel beachten, dessen Zahlenwert niedriger ist.

» Wenn der Plus-Wiirfel das niedrigere Ergebnis anzeigt, wird diese
Zahl auf den Fertigkeitswert addiert.

» Wenn der Minus-Wiirfel das niedrigere Ergebnis anzeigt, wird diese
Zahl vom Fertigkeitswert abgezogen.

» Wenn beide Wiirfelergebnisse gleich sind, bleibt der Fertigkeitswert
unverandert.

Der modifizierte Fertigkeitswert wird Einsatz genannt:

Einsatz = Fertigkeitswert +/- niedrigstes Wiirfelergebnis

Andrea wiirfelt mit zwei W6 und hat eine 4 auf dem Plus-Wiirfel und eine 5 auf
dem Minus-Wiirfel. Das niedrigere Ergebnis ist demnach auf dem Plus-Wiirfel,
sodass dieser, zu ihrer Durchschnittlichen (+1) Schusswaffen-Fertigkeit addiert,
zu einem Einsatz von +5 fiihrt, was einem Herausragenden (+5) Ergebnis auf
der Leiter entspricht.

Fudge-Wiirfel

Bei anderen Fate-Spielen werden Fudge-Wiirfel verwendet: Sechsseitige
Wiirfel, bei denen auf zwei Seiten ein & und auf zwei Seiten ein = aufge-
zeichnet sind, die letzten beiden Seiten bleiben leer. Du wiirfelst mit vier
dieser Fudge-Wiirfel - jedes w# bedeutet +1, jedes @ bedeutet -1, und eine
leere Seite bedeutet 0. Du rechnest die einzelnen &8 und @ gegeneinander
auf, um ein Ergebnis zwischen +4 und -4 zu erhalten.

Thorsten wiirfelt vier Fudge-Wiirfel und erhdlt @0 cin @ hebeein
auf, aber das verbleibende & ergibt ein Wiirfelergebnis von +1.

Das Wurfergebnis bei Fudge-Wiirfeln tendiert eher zum Mittelwert als die
beiden anderen vorgeschlagenen Wiirfelsysteme. Wenn du den Wiirfeln
nicht so viel Gewicht einrdiumen mdochtest, kannst du es mit den Fudge-
Wiirfeln versuchen.




Erfolgsstufen verwenden (shifts)

Du kannst Erfolgsstufen verwenden, um die Auswirkung deiner
Probe zu beeinflussen. Der SL kann die Erfolgsstufen auch dazu
verwenden, um die Beschreibung deiner Charakteraktion mit dem
Probenergebnis in Einklang zu bringen.

Grundsatzlich kannst du Erfolgsstufen fiir folgendes verwenden:

» Zeitersparnis: Pro Erfolgsstufe kannst du den Zeitaufwand
anhand der Tabelle: Zeitabschnitte (siehe Seite 24) verrin-
gern.

» Qualitatssteigerung: Mit jeder Erfolgsstufe verbesserst du
die Qualitat der Probe um +1.

» Entdecken erschweren: Das Entdecken deiner Aktion
durch andere wird pro Erfolgsstufe um +1 erschwert.

» Stress erzeugen: In einem Konflikt verursacht jede Erfolgs-

stufe einen Punkt Stress.

» Schwung: 3 Erfolgsstufen geben dir Schwung (siehe unten).

Thorsten bestimmt die Wirkung seiner Schusswaffen-Probe. Sein
Erfolg war Herausragend (+5) und der Schwierigkeitsgrad Ordent-
lich (#2). Der Effekt hat also 3 Erfolgsstufen generiert. Da dies ein
Angriffswurf war, muss der Schldger 3 Kdstchen Stress auf seinem
Kérperlichen Belastungsbalken markieren.

Schwung (spin)

Wenn du bei einer Probe einen Effekt mit 3 Erfolgsstufen erzielst
und diese nicht fiir einen anderen Zweck verwendest (z.B. Zeit
sparst, Stress verursachst usw.), dann erzeugst du Schwung.

Normalerweise bedeutet Schwung einfach, dass dein Charakter
etwas sehr, sehr gut gemacht hat. Man wirft ihm vielleicht bewun-
dernde Blicke zu, oder er erntet besondere Anerkennung. Doch in
einigen Fallen kannst du den Schwung fiir einen speziellen Spiel-
effekt benutzen. Diese besonderen Spieleffekte werden dir an ent-
sprechender Stelle detailliert erklart.

Modifikatoren

Modifikatoren sind Umstande, die dir eine Probe erleichtern oder
erschweren. Du musst sie entweder vom Schwierigkeitsgrad ab-
ziehen oder hinzuaddieren.
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Fiir jeden erschwerenden Faktor erhohst du die Schwierigkeit
um einen Schritt auf der Leiter. So wird aus einer Ordentlichen
(+2) eine Herausragende (+5) Probe, wenn sie durch 3 Faktoren
erschwert wird.

Im vorigen Beispiel war die Dunkelheit in der Gasse ein erschweren-
der Faktor, und Trevors Absicht, Alison nicht zu treffen, ein weiterer.
Die Probe wurde um zwei Schritte auf der Leiter erschwert.

Modifikator - Kann ein Bonus oder ein Malus sein

Fertigkeiten kombinieren

Gelegentlich hat eine zweite (Sekundare) Fertigkeit Einfluss auf
deine (Primare) Probe: Beispielsweise, wenn dein Charakter mit
einer Pistole (Fertigkeit Schusswaffen) schief3t und gleichzeitig auf
einem Fenstersims balanciert (Fertigkeit Athletik).

Wenn deine Sekundare Fertigkeit einen besseren Wert hat als dei-
ne Primére, gewdhrt sie dir einen +1 Bonus auf den Einsatz der
Primaren Fertigkeit. Hat die Sekundare Fertigkeit jedoch einen
niedrigeren Wert, so bekommst du einen Malus von -1 auf deine
Probe.

Sekundare Fertigkeit > Primére Fertigkeit = +1
Sekundare Fertigkeit < Primére Fertigkeit = -1

Bei Sekundaren Fertigkeiten wird zwischen zwei Typen unter-
schieden: Unterstiitzend und Beschrinkend. Normalerweise
bestimmt der SL, wann welche Fertigkeit Unterstiitzt oder Be-
schrankt, aber du kannst ihm natiirlich auch Vorschlage unter-
breiten.

Ist die Fertigkeit Unterstiitzend, so kannst du durch sie nur einen
+1 Bonus erhalten, aber nie einen Malus, selbst dann, wenn sie
kleiner ist, als deine Primare Fertigkeit. Unterstiitzende Fertig-
keiten sind jene, die du hinzuziehen kannst, aber nicht musst.




Du méchtest mit deinem Baseballschldger ein Auto zu Klump hauen.
Das ist eine Kraft-Probe, und du darfst in diesem Fall deine Fertig-
keit Reparieren als unterstiitzende Fertigkeit benutzen - schliefSlich
weifst du genau, wohin du schlagen musst, um das Auto richtig kaputt
zu machen.

Eine Beschrinkende Sekundare Fertigkeit kann deine Primére
Fertigkeit immer nur verringern (Malus -1), aber nie verbessern
- auch dann nicht, wenn deine Sekundare Fertigkeit besser als die
Primére ist. Beschrankende Fertigkeiten sind oftmals Ausdauer
oder Willensstdrke.

Du bist jetzt 72 Stunden am Stiick herumgerannt, um die Terroristen
aufzuhalten. Jetzt stehst du hier vor der Bombe, bist aber todmiide.
In diesem Fall beschrdnkt deine Ausdauer die Probe auf Reparieren,
mit der du die Bombe entschdrfen méchtest.

Unterstiitzung - Kann nur ein Bonus sein
Beschriankung - Kann nur ein Malus sein

Wettstreit

Wie oben schon einmal beschrieben, kann die Schwierigkeit einer
Probe vom Fertigkeitswert eines anderen Charakters abhéngen.
In diesem Fall handelt es sich um einen Wettstreit.

Wenn der Wettstreit nur deinen Charakter als Handelnden betrifft
(dein Gegner also ein NSC ist), solltest eigentlich auch nur du wiir-
feln. Es geht immerhin um das Schicksal deines Charakters, nicht
darum, wie gut der NSC abschneidet.

Vergleiche deinen Erfolg mit dem unmodifizierten Fertigkeits-
wert des Ziels - das ist fiir diese Probe der Schwierigkeitsgrad.

Ist der Erfolg gleich dem Schwierigkeitsgrad, dann hast du im
Wettstreit ein Unentschieden erreicht. Die Wache hort zwar ein
Gerausch, aber sie sieht dich nicht, deine Verhandlungen kommen
zu einem Patt oder du ergreifst eine Pistole zur gleichen Zeit wie
dein Gegner, um ein paar Beispiele zu nennen.
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Es sind dann weitere Aktionen oder Proben erforderlich, um das
Gelingen oder Misslingen deines Vorhabens zu bestimmen. Bei-
spielsweise kann die Wache die Quelle des Larms (dich) ausfindig
machen, die Verhandlungen nehmen eine iberraschende Wendung
oder es beginnt ein Tauziehen um die Waffe.

Wenn du in einem Wettstreit unterliegst, bekommt dein Gegner
die Anzahl der Erfolgsstufen, um die du deine Probe verfehlt hast,
als Effekt gutgeschrieben. Der Wachmann hort vielleicht genau,
wo du herumkrabbelst, dein Verhandlungspartner zieht dich iiber
den Tisch oder der Gegner hélt die Waffe in der Hand.

In Ausnahmesituationen kann es sinnvoll sein, dass der SL eine
Probe fiir einen NSC ablegt. Dann ist der Fertigkeitswert deines SC
der Schwierigkeitsgrad der Probe. Dies kann niitzlich sein, wenn
der Ausgang eines Wiirfelwurfs fiir dich nicht offensichtlich sein
soll.

Du willst eine Empathie-Probe ablegen, um zu erfahren, ob ein NSC
deinen Charakter tduscht. Hier kénnte eine verdeckte Tduschen-
Probe (mit dem Empathie-Wert deines Charakters als Schwierigkeits-
grad) eine Alternative sein.

Auch kann es schneller sein, eine einzige Heimlichkeits-Probe fiir
einen NSC zum machen und den Erfolg mit der Aufmerksamkeit
aller Spielercharaktere zu vergleichen, als dass alle Spieler wiir-
feln miissen.

Mehr zum Thema Wettstreit erfihrst du im Kapitel Konflikte
auf Seite 58.

Langwierige Handlungen

Bestimmte Handlungen brauchen ihre Zeit. Es kann Minuten dau-
ern, einen Geldschrank zu knacken, und Wochen, um ein Compu-
terprogramm zu schreiben.

Basiszeit

Der SL legt fest, wenn eine Handlung mehr als nur ein paar Au-
genblicke dauert. Er weist der Handlung eine Basiszeit zu, die ihm
angemessen scheint.




Tabelle: Zeitabschnitte

Dauer

Augenblick

Ein paar Augenblicke

Eine halbe Minute

Eine Minute

Ein paar Minuten

15 Minuten

Eine halbe Stunde

Eine Stunde

Ein paar Stunden

Ein halber Tag

Ein Tag

Ein paar Tage

Eine Woche

Ein paar Wochen

Ein Monat

Ein paar Monate

Ein Quartal

Ein halbes Jahr

Ein Jahr

Ein paar Jahre

Ein Jahrzehnt

Ein Leben lang

Ein Jahrhundert

Ein paar Jahrhunderte

Die Tabelle: Zeitabschnitte zeigt dir geeigne-
te Basiszeiten auf, die du Handlungen zuweisen
kannst.

Tatsachlicher Zeitaufwand

Wenn du eine Probe durchgefiihrt hast, kannst du
entscheiden, ob du Erfolgsstufen verwenden willst,
um die Handlungszeit zu reduzieren. Jede Stufe,
die du hierfiir verwendest, verringert die Basiszeit
um einen Schritt.

Trevor fiihrt ein Verhér mit einem Verddchtigen. Sa-
bine legt fest, dass ein solches Gesprdch eine Basis-
zeit von einer Stunde hat.

Thorsten wiirfelt fiir das Verhor auf Einschiich-
tern. Es gelingt ihm mit 2 Erfolgsstufen. Er benutzt
die beiden Erfolgsstufen, um die Basiszeit von einer
Stunde auf 15 Minuten zu reduzieren. Jedoch ist da-
durch der Effekt gleich Null und er bekommt nur ge-
nug Informationen, um einer neuen Spur zu folgen.
Es reicht aber nicht dafiir aus, dass der Verddchtige
die Tat gesteht.

Wenn dir eine Probe misslingt, bedeutet das nicht
unbedingt, dass du voéllig versagst. Der SL kann
auch erlauben, dass du einfach langer brauchst,
um die Aufgabe abzuschlief3en.

Die bendtigte Zeit steigt fiir jede Stufe, um die du den Schwierig-

keitsgrad der Probe verfehlt hast, um einen Schritt. Du kannst

diese Option nicht verwenden, um die Erfolgsstufen einer Probe

zu erhohen.

Alison muss dringend zu einem wichtigen Galadinner ihrer Fakult:it,

will aber zuvor unbedingt noch eine Probe vom Tatort analysieren,

um den verddchtigen Dekan mit dem Ergebnis zu konfrontieren.

Sabine legt fest, dass die Analyse eine Stunde benétigt - das wird

knapp, denn Alisons Dinner beginnt ebenfalls in einer Stunde. An-drea

hofft, dass sie gut wiirfelt, verfehlt aber den Schwierigkeitsgrad um

eine Stufe. Die Analyse dauert also mindestens ein paar Stunden!
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Fatepunkte

Fatepunkte erlauben es dir, das Gliick zu Gunsten deines SC zu

verschieben.

Folgende Vorteile kannst du bekommen, wenn du einen Fatepunkt
ausgibst:

» Du erhdltst +1 auf den Erfolg einer Probe.
» Du kannst einen besonders machtigen Stunt ausfiihren.

» Du kannst einen Kleinen Fakt in der Geschichte schaffen.
Beispiel: Einen Gegenstand in einer Szene einfiihren, der
vorher nicht beschrieben wurde (z. B. einen Feuerldscher). Du
kennst zufillig einen Botaniker, der die merkwiirdige Pflanze,
die ihr am Tatort gefunden habt, untersuchen kann. Du hast
mal gehort, dass Werwélfe durch Silberkugeln verletzt werden
kénnen.

Der SL hat hierbei aber immer ein Vetorecht.

Wirklich machtige Effekte erzielst du aber, wen du deine Fate-
punkte in Kombination mit deinen Aspekten einsetzt. Wie das
funktioniert, erfahrst du im folgenden Kapitel.




FreeFATE Original:
Thorsten wiirfelt und
bekommt eine 6 auf
dem Plus-Wiirfel und
eine 4 auf dem Minus-
Wiirfel. Der Minus-
Wiirfel zdhlt und Thors-
ten reduziert seinen
Fertigkeitswert von
Gut (+3) um vier Stufen
auf Armselig (-1). Mit
diesem Ergebnis wiirde
er scheitern. Deshalb
schaut Thorsten, ob
er einen Aspekt seines
Charakters ins Spiel
bringen kann.

Fudge-Wiirfel:
Thorsten wiirfelt und
erhit@ @ @@,
also insgesamt -3.
Das reduziert Thorstens
Wert auf MdfSig (+0),
und der Wurf wiirde
scheitern, wenn Thors-
ten keinen Aspekt fin-
det, den er ins

Spiel bringen kann.

ASPEKTE

ASPEKte Einsetzen (invoking Aspects)

Aspekte sind beschreibende Eigenschaften deines Charakters. Sie

helfen dir im Spiel: Wenn du erklérst, dass dein Charakter eine
Aktion ausfiihrt, die im Einklang mit seinem Aspekt steht, kannst
du diesen Aspekt zu deinem Vorteil Einsetzen.

Sprich diese Verwendung mit deinem SL ab und erklar ihm, warum
der Aspekt an der entsprechenden Stelle passt. Wenn er einver-
standen ist, gibst du einen Fatepunkt aus und darfst dann:

» +2 zum Erfolg deiner Probe addieren oder
» den Wirfelwurf wiederholen, wobei das neue Ergebnis gilt.

Trevor unterhdlt sich mit einem Pathologen, in der Hoffnung, einige
Informationen tiber eine gefundene Leiche zu bekommen. Der Patho-
loge ist leider nicht sehr kooperativ.

Thorsten will mit seinem Guten (+3) Einschiichtern-Wert den Pa-
thologen tiberzeugen, die Leiche sofort zu untersuchen und wenn
nétig die Nacht durchzuarbeiten. Sabine setzt den Schwierigkeits-
grad mit Durchschnittlich (+1) an, weil das der Willensstdrke-Wert
des Pathologen ist.

Thorsten wiirfelt und bekommt eine 2 (griiner/heller Wiirfel) und
eine 6 (roter/dunkler Wiirfel). Das Wiirfelergebnis von -4 reduziert
seinen Fertigkeitswertvon Gut (+3) um 4 Stufen auf Armselig(- 1). Mit
diesem Ergebnis wiirde er scheitern. Deshalb schaut Thorsten, ob er
einen Aspekt seines Charakters ins Spiel bringen kann.

Thorsten fragt Sabine, ob er seinen Aspekt ICH WILL ERGEBNISSE
Einsetzen kann. Er erkldrt, dass Trevor sich den Ruf erarbeitet hat,
dass er Leuten das Leben zur Hélle macht, wenn sie ihm keine guten
Ergebnisse liefern. Sabine ist einverstanden und Thorsten iibergibt
ihr einen Fatepunkt. Thorsten entschliefst sich fiir die sichere Vari-
ante und verwendet den +2 Bonus, um den Armseligen (-1) in einen
Durchschnittlichen (+1) Erfolg zu verwandeln. Das hat geklappt, und
Trevor heizt dem Pathologen so sehr ein, dass dieser sich an die Arbeit
macht.

KAPITEL 4 - ASPEKTE



Mit Aspekten Fakten schaffen

Du kannst einen Aspekt auch einsetzen, um einen Fakt in eurer
Geschichte zu schaffen. Du iibernimmst in diesem Augenblick
kurz die Kontrolle iiber die Spielwelt und erschaffst ein neues
Detail, das dir oder deinen Mitspielern nutzt. Dies ist nicht mit
einer Probe verbunden und kostet dich einen Fatepunkt.
Du kdnntest z.B. deinen Aspekt SZENEKENNTNIS einsetzen und
festlegen, dass eine geheime Organisation eine Untergruppe in
der Stadt hat, in der sich eure Charaktere gerade befinden.

Wenn du Fakten schaffst, unterliegt dies den gleichen Einschran-
kungen wie die Ausgabe eines Fatepunkts fiir Kleinere Fakten (sie-
he Seite 25). Der Spielleiter kann sein Veto einlegen, sollte sich
dies aber griindlich tiberlegen. Normalerweise verfolgen Spieler
einen bestimmten Zweck damit, wenn sie einen Fakt schaffen, und
meistens wird die Geschichte dadurch cooler.

Das Erschaffen von Fakten ist stark auf den Aspekt ausgerichtet,
den du einsetzt. Wenn dein Aspekt eine deutliche Verbindung zu
den erschaffenen Fakten hat, wirken diese glaubwiirdiger und du
kannst sie leichter ins Spiel einbringen.

Trevor geht dem Gerticht nach, dass ihm ein lokaler Journalist bei
einer heifsen Spur helfen konnte. Als er im Zeitungsbiiro nachfragt,
weist man ihn ab. Es scheint so, als wiirde der Journalist bedroht.
Jetzt versucht er, sich zu schiitzen, indem er mit niemandem spricht.

Thorsten will seinen Aspekt MEINE GELIEBTE EHEFRAU STARB BEI EI-
NEM UNFALL MIT FAHRERFLUCHT einsetzen, um einen Fakt zu schaffen.
Ererkldrt, dass der Journalist damals iiber den Unfall berichtete, die
beiden sich daher kennen und sich sympathisch fanden.

Obwohl Sabine dieses Detail nicht geplant hatte, stimmt sie Thors-
tens Beschreibung des Fakts zu, weil dies einen guten Blick auf den
Charakterhintergrund wirft. Thorsten bezahlt den Fatepunkt. Spd-
ter spielt Sabine den Journalisten, der Trevor wiedererkennt und ihm
deshalb auch helfen wird.
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Einen ASPEkt Ausnutzen (ragging Aspects)

Nicht nur dein SC besitzt Aspekte, auch Nicht-Spieler-Charaktere,
Gegenstdnde, Orte und sogar eine Szene selbst konnen Aspekte

haben. Sie kdnnen von dir wie deine eigenen Aspekte verwendet
werden. Dies nennt man dann einen Aspekt Ausnutzen.

Trevor hat im Hinterzimmer einer Kneipe ein Pokerspiel unterbro-
chen. Er wusste, dass sich der Gesuchte hier gerne aufhdlt. Sabine be-
schreibt, wie die Poker-Spieler - bekannte Kleinkriminelle, darunter
auch der Verddchtige - verdrgert aufblicken. Eine Atmosphdre der
Anspannung liegt in der Luft und ist bei allen Anwesenden deutlich
zu sptren.

Als Thorsten fragt, ob ATMOSPHARE NERVGSER ANSPANNUNG ein As-
pekt der Szene ist, denkt Sabine dartiber nach und bejaht. Thorsten
will diesen Aspekt mit einem Fatepunkt Ausnutzen, um einen Bonus
zu bekommen, wenn er mit seiner Fertigkeit Nachforschen in den Ge-
sichtern der Verddchtigen nach auffilligen Regungen Ausschau hdlt.
Sabine erlaubt es.

Thorsten spielt seinen Stunt (Fertigkeitentausch) Umgebung Le-
sen aus. ,He, das ist ja eine hiibsche Summe im Topf, Jimmy. Und du
trinkst heute den guten Stoff und nicht wie sonst diesen billigen Fusel.
Bist wohl zu Geld gekommen?*

Er macht seine Nachforschen-Probe gegen einen Schwierigkeits-
grad in Héhe von Jimmys Wert in Tduschen. Mit dem Bonus von +2
fiir das Ausnutzen des Szeneaspekts gelingt ihm die Probe und Sabine
enthiillt, dass Jimmy den Aspekt SCHLECHTES GEWISSEN hat.

Statt der iiblichen Vorteile einer Aspektanwendung kann dir der
SL auch erlauben, einen Aspekt Auszunutzen, um eine andere
Fertigkeit als iiblich fiir eine Probe zu verwenden. Beispielsweise
konntest du fiirs Ausnutzen des Szenenaspekts BEDROHLICH UND
FURCHTERREGEND statt Charme Einschiichtern fiir Verhandlungen
verwenden. Die Verhandlungen wéren dann mit Drohungen und
provokanten Forderungen gespickt.
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Einen Aspekt fir eine
Beschreibung Ausnutzen

Du kannst nicht nur deine eigenen Aspekte fiir Beschreibungen
Einsetzen, sondern auch Aspekte aus anderen Quellen Ausnut-
zen. Das tust du normalerweise, um einen NSC zu einer bestimmten
Handlung zu bewegen. Du kannst nur die allgemeine Handlungs-
weise festlegen und keine bestimmten Aktionen damit erzwingen.
Wie immer hat der SL bei der Beschreibung ein Mitspracherecht.
Das Ziel bekommt dann einen Fatepunkt von dir, so als ob du
einen Aspekt Gereizt hattest (siehe Einen Aspekt Reizen, Seite 30).

Nachdem bekannt wurde, dass Jimmy den Aspekt SCHLECHTES GE-
WISSEN hat, fragt Thorsten, ob er den Aspekt Ausnutzen darf. Er will
Jimmy Reizen, sodass dieser weglduft, wenn sein SC ihn bittet, mit
zum Bahnhof zu kommen.

Thorsten hat bereits vorher Verstdrkung anfordern lassen, um Jim-
mys Flucht zu erschweren. Jetzt hofft er, dass der kleine Verbrecher
versucht, abzuhauen - dann hdtte er einen Vorwand, Jimmy zu ver-
haften und im Verhor ein Gestdndnis von ihm zu bekommen.

Sabine stimmt zu, aber es obliegt ihr, wie Jimmys Flucht aussehen
wird. Versucht er, durch die Ttir zu sttirmen, durch ein Fenster zu
springen oder vielleicht den Tisch mit Geld umzuwerfen, um in der
Verwirrung zu entkommen?

Einen Aspekt schaffen

Im Spiel kann dein Charakter versteckte Aspekte entdecken und

durch Ausgabe eines Fatepunkts oder durch ein Mandver in einem
Konflikt neue Aspekte fiir eine Szene, einen Ort oder eine Person
schaffen.

Wenn du das machst, kannst du den eben geschaffenen Aspekt ein-
mal kostenlos Ausnutzen - du musst keinen Fatepunkt zahlen,
wenn der Aspekt zum ersten Mal Ausgenutzt wird.

Du kannst einen Aspekt, den du ins Spiel gebracht hast, nur un-
mittelbar danach frei Ausnutzen. Eine kleine Verzogerung ist OK,
sollte aber selten vorkommen. Um es genauer zu sagen: Du kannst
einen Aspekt nur in der Szene, in der er ins Spiel gebracht wur-
de, frei Ausnutzen.

Im englischen
Original nennt

man das auch

einen ,Free Tag";
siehe auch Seite 150.
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Oben entdeckte Thorsten einen verborgenen Aspekt: Jimmys
SCHLECHTES GEWISSEN. Als Thorsten versucht, diesen Aspekt fiir sich
Auszunutzen, muss er keinen Fatepunkt dafiir ausgeben.

Du kannst das freie Ausnutzen auch einem anderen Charakter
iiberlassen, wenn du willst. So kannst du einem Freund, der besser
positioniert ist, die Moglichkeit geben, den Vorteil des neu ent-
deckten Aspekts fiir seine eigenen Zwecke zu verwenden.

Weitere Informationen zu Einschatzungen und Erklarungen fin-

dest du im Kapitel Fertigkeiten auf Seite 35. Manéver werden im
Kapitel Konflikte auf Seite 61 erlautert.

Einen ASPEKt Reizen (compeliing aspects)

Genau wie du kénnen auch NSCs Aspekte verwenden, um das
Verhalten deines SC zu beeinflussen. Der SL kann deine Aspekte
ausnutzen, um deinen SC zu einer bestimmten Aktion zu zwingen.
Das stelltin der Regel einen Nachteil fiir deinen Charakter dar. Wir
nennen das ,den Aspekt Reizen“.

Der SL kann deine Aspekte Reizen, um eine Komplikation zur Pro-
be hinzuzufiigen oder den automatischen Misserfolg einer Aktion
herbeizufiihren. Durch das Reizen von Aspekten kann man dei-
nem Charakter aber auch auf3erhalb der aktuellen Szene das Le-
ben schwer machen: Der SL kénnte beispielsweise einem geliebten
Menschen den Aspekt ENTFUHRT verpassen.

Das Reizen von Aspekten klingt erst einmal nach einer schlechten
Sache fiir dich, aber dadurch kénnen interessante und spannende
Situationen entstehen. AufRerdem bekommst du, wenn du das Rei-
zen zuldsst, einen Fatepunkt.

Normalerweise erhiltst du nur durch das Reizen deiner As-
pekte Fatepunkte. Deswegen ist es wichtig, dass deine Aspekte
nicht nur Eingesetzt (was dich immer Fatepunkte kostet), sondern
auch Gereizt werden kénnen.

Sabine Idsst Jimmy, den kleinen Verbrecher, einen Fluchtversuch wagen,
genau wie Thorsten es gefordert hatte. Jimmy wirft den Tisch um und
schiebt sich an Trevor vorbei durch die Tiir. Thorsten weifs, dass seine
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Verstdrkung auf der Riickseite des Pubs Wache schiebt, daher verfolgt
er Jimmy selbst nach vorn.

Jimmy ist jung und flink, und Sabine Reizt Trevors ICH BIN ZU ALT
FUR DIESEN SCHEISS-Aspekt. Sie schiebt einen Fatepunkt in Thorstens
Richtung und schldgt vor, dass Trevor nur zwei Runden Zeit hat, um
Jimmy zu fangen. Dann muss er, ganz aufSer Atem, aufgeben. Thorsten
ldsst sich Reizen und erhdlt den angebotenen Fatepunkt. Es wird sich
schon noch eine Méglichkeit ergeben, Jimmy einzubuchten ...

Eigene Aspekte freiwillig Reizen

Dein SL muss sich um ziemlich viele Dinge gleichzeitig kiimmern,
und hat vielleicht nicht immer alle Aspekte deines Charakters im
Kopf. Manchmal weif3t du besser als dein SL, dass einer deiner
Aspekte Gereizt werden kann. Mach ihn darauf aufmerksam - er
kann zustimmen oder mit einer kurzen Erklarung ablehnen. Wenn
er zustimmt, bekommst du einen Fatepunkt.

Dem Reizen widerstehen und

es eskalieren lassen

Wenn du nicht willst, dass ein Aspekt Gereizt wird, kannst du dich
weigern. Das kostet dich aber einen Fatepunkt (anstatt dir ei-
nen einzubringen).

Alison hat den Aspekt STECKT IHRE NASE IN DINGE, DIE SIE NICHTS ANGE-
HEN. Sie ist einem Verddchtigen in ein Kellergewélbe gefolgt und hért
den vielstimmigen Gesang eines dunklen Kultes, der gerade ein Ritual
vollzieht.

Sabine hat zuvor durchblicken lassen, dass diese Leute ziemlich ge-
fdhrlich sind, aber Alison steckt eben ihre Nase gerne in Dinge, die sie
nichts angehen, und Sabine bietet Andrea einen Fatepunkt an, wenn
Alison sich allein und ohne Unterstiitzung ihrer Freunde in Lebensge-
fahr begibt. Andrea ist das zu riskant, und sie widersteht dem Reizen.
Dafiir muss sie allerdings einen Fatepunkt abgeben.

Der SL kann das Reizen auch eskalieren lassen. Das ist eine optio-
nale Regel, die nur an einem Wendepunkt in der Geschichte deines
Charakters verwendet werden sollte: Wenn du dich nicht Reizen
lassen willst, kann der SL dir zwei Fatepunkte anbieten. Wenn du
akzeptierst, musst du keinen Fatepunkte zahlen und erhalt statt-
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dessen sogar zwei. Willst du dich immer noch nicht Reizen lassen,
musst du aber selbst zwei Fatepunkte zahlen.

Was ist ein guter Aspekt?

Es kann ziemlich einfach sein, sich einen Aspekt auszudenken.

Aber es ist schon ein bisschen schwieriger, Aspekte zu finden, die
sich Einsetzen, Ausnutzen und Reizen lassen!

Aspekte haben im Spiel eine Reihe von Aufgaben. Ein guter Aspekt
ist einer, der alle erfiillt.

Ist er packend?

Ein Aspekt sollte etwas dariiber sagen, wie dein Charakter in die
Welt passt. Er kann als Aufhénger fiir eine Geschichte dienen: Ein
bestimmter Nebencharakter, eine Organisation oder ein Ereignis
aus der Vergangenheit - irgendetwas oder jemand, der fiir deinen
Charakter wichtig ist oder der ihn geformt hat.

Thorsten will einen Aspekt haben, der Trevor als deduktiv und foren-
sisch trainierten Ermittler zeigt. Anstatt einfach den Aspekt ERMITT-
LER oder AUSGEBILDETER ERMITTLER zu wdhlen, nimmt er AUSGEBIL-
DET VON COMMANDER , MORSE“ DAVIDSON.

Der Spitzname des Commander ist ein Hinweis auf einen literarischen
Oxford-Detektiv. Thorsten zeigt, dass sein SC vom Besten unterrich-
tet wurde und er somit ein kluger, aufmerksamer und intuitiver Er-
mittler ist. Besser noch, er fiihrt so eine Nebenfigur ein, die der SL
verwenden kénnte, um Trevor in eine Geschichte zu verwickeln. Oder
Thorsten kann ihn mit Hilfe seines Aspekts auftauchen lassen.

Kann er Eingesetzt werden?

Um zu sehen, ob dein Aspekt im Spiel Eingesetzt werden kann,
solltest du versuchen, zwei oder drei verschiedene Situationen zu
finden, in denen du ihn benutzen kannst.

Wenn es dir schwer fillt, mehr als eine Situation zu finden, dann
ist der Aspekt zu eng fokussiert.

SAGT zU EINEM DRINK NICHT NEIN scheint weitgehend eine Schwdiche
zu sein. Aber Thorsten kann ihn auch benutzen, um mit der Flasche
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Whisky, die Trevor immer bei sich hat, einen NSC zu bestechen oder
sich einen Molotow-Cocktail zu bauen.

Er kénnte auch eingesetzt werden, um eine Kontakte-Probe zu stei-
gern, weil Trevor alle Pubs und Bars in der Gegend kennt - auch jene,
die ein Verddchtiger regelmdfSig besucht. Ebenso kénnte der Aspekt
eine Heimlichkeit-Probe verbessern, um bei einer Observierung in
einer Bar unentdeckt zu bleiben.

Kann er Gereizt werden?

Ein guter Aspekt ist wie ein zweischneidiges Schwert. Er gibt dir
unter bestimmten Umstianden einen Vorteil, und behindert dich in
anderen. In manchen Situationen bringt er dir Fatepunkte ein, in
anderen Situationen kostet er dich Fatepunkte.

Wenn der Aspekt Gereizt wird, sollte das deinen Charakter in in-
teressante Situationen bringen. Wenn du akzeptierst, dass einer
deiner Aspekte Gereizt wird, fiihrt das haufig zu einer spannen-
deren Geschichte.

Trevors Aspekt IcH WILL ERGEBNISSE! kénnte Gereizt werden, um ihn
dazu zu bringen, die zweifelhafte Aussage eines Verbrechers zu ak-
zeptieren, damit er schneller jemanden verhaften kann - auch wenn
Thorsten weif, dass die Aussage wahrscheinlich falsch ist und ihn in
Schwierigkeiten mit einem lokalen Bandenchef bringen wird.
Thorsten kénnte seinen Aspekt selbst Reizen und erkldren, dass
Trevor einem Verddchtigen Beweise unterschiebt, um eine Verurtei-
lung zu erreichen. Dabei ist ihm aber klar, dass die Tduschung friiher
oder spdter auffliegen und Trevor in Schwierigkeiten bringen wird.

Wenn du keinen Aspekt findest, den man Einsetzen und Reizen
kann, dann gib deinem Charakter einige Aspekte, die man nur
Einsetzen kann, und einige, die nur Gereizt werden kénnen. Das

Verhaltnis zwischen diesen Aspekten sollte ausgewogen sein.

Mach hin und diskutier spater

Deine Aspekte sollten kurz sein - eingdngige Phrasen und keine
Absatze oder Textpassagen. Allerdings bedeutet die Kiirze eines
Aspekts auch, dass manche Dinge unausgesprochenen bleiben. Du
solltest dann erkldren, was du dir dabei denkst, damit dein SL auch
die genaue Bedeutung des Aspekts versteht.
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Sabine ist mit den Morse-Romanen und TV-Serien nicht vertraut.

Thorsten erkldrt ihr, was es bedeutet, wenn jemand von Commander

,Morse" Davidson ausgebildet wurde.

Aspekte sind auf3erdem eine Moglichkeit zu zeigen, was du gerne

im Spiel sehen willst. Wenn du den Aspekt TODESMUTIG nimmst,

dann willst du Geschichten erleben, in denen dein Charakter stan-

dig in lebensbedrohliche Situationen gerat.

Als SL solltest du besonderes Augenmerk auf die Aspekte der Spie-

ler-Charaktere legen, weil sie dich dariiber informieren, was deine

Spieler erleben wollen.

Beispielaspekte

¥

IMMER IN EILE

»ABER BEI MIR FUNKTIONIERT DAS!“

NEUGIER IST DER KATZE ToD.

»KENNE ICH DICH NICHT VON IRGENDWOHER?“
IMMER DER ERSTE

EIN MADCHEN IN JEDEM HAFEN

HERZ AUS GOLD

MIR GEHT EINE LUGE LEICHT VON DER ZUNGE

TRAUE KEINEM, DER DIR NICHT IN DIE AUGEN SCHAUEN KANN
MERKWURDIGE ZUFALLE

EIN PAPARAZZO VERFOLGT JEDEN MEINER SCHRITTE
MUCKSMAUSCHENSTILL

RUCKSICHTLOS, WENN ER SEINEN SPASS HAT

WILL ETWAS BEWEISEN

+WIR BRAUCHEN MEHR! VIEL MEHR... UND GROSSER!"“
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FERTIGKEITEN

Fertigkeiten sind sowohl natiirliche Begabungen als auch gelernte
Fahigkeiten. Wie gut dein Charakter eine Fertigkeit beherrscht,
wird anhand der Leiter bewertet.

Beispiel: Trevor hat eine Ordentliche (+2) Willensstdrke-Fertigkeit.
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Einschatzu Ng (Assessment) Tabelle: Fertigkeiten

Du kannst Fertigkeiten verwenden, um Athletik (Athletics) 39
Menschen oder die Umgebung zu beob- Aufmerksamkeit (Alertness) 39
achten, sie kennen zu lernen, Kontakt zu Ausdauer (Endurance) 40
ihnen aufzunehmen und so niitzliche In- Charme (Rapport) 40
formationen liber sie zu erhalten. Wenn Einbrechen (Burglary) 40
du eine Fertigkeit zu diesem Zweck ein- Einschiichtern (Intimidation) 40
setzt, nennen wir das eine Einschéitzung. Empathie (Empathy) 41
Normalerweise dauert der Vorgang zwi- Fahren (Drive) 41
schen wenigen Minuten bis hin zu einigen Fliegen (Pilot) 41
Tagen. Fithrung (Leadership) 41
Geisteswissenschaft (Academics) 42

Du machst eine Einschatzung, um Gliicksspiel (Gambling) 42
bisher verborgene Aspekte eines Heimlichkeit (Stealth) 42
Schauplatzes, einer Szene oder Kontakte (Contacting) 43
eines NSCs zu entdecken. Kraft (Might) 43
Kunst (Art) 44

44
45
46
46
46
47
47
47
48
48
49
49

Mysterien (Mysteries)

Trevors Kumpel Mickey, ein ehemaliger
Trickbetriiger, hilft ihm dabei, eine Fabrik
auszukundschaften. Dort sind einige Men-

Nachforschen (Investigation)
Nahkampf (Weapons)

Naturwissenschaft (Science)

schen verschwunden. Mickey méchte seine
Reparieren (Engineering)

Fertigkeit Einbrechen nutzen, um die Fabrik
Schusswaffen (Guns)

Taschenspielerei (Sleight of Hand)
Tauschen (Deceit)

Uberleben (Survival)

Vermogen (Resources)

Waffenlos (Fists)

Willensstarke (Resolve)

etwas genauer unter die Lupe zu nehmen.
Er schafft seine Probe und erfihrt, dass
die Fabrik den Aspekt SCHLECHT ERHALTENE
ZAUNE besitzt. Diesen Aspekt kann Mickey
in der folgenden Szene kostenlos Ausnutzen,

um seine Athletik-Probe zu verbessern und

auf das Geldnde der Fabrik zu gelangen. Er
kann die Nutzung des Aspekts aber auch an
Trevor weitergeben.




Der Spielleiter legt fest, welche Schwierigkeit ein Charakter mit
einer Fertigkeitsprobe tiberwinden muss, um mit einer Einschat-
zung erfolgreich zu sein. Fiir Schauplatze oder Gegenstdnde musst
du normalerweise eine Gute (+3) Probe schaffen. Wenn jemand
zuvor versucht hat, die Aspekte, Eigenschaften oder Mangel zu
verbergen, kann es natiirlich auch schwieriger werden.

Wenn du einen anderen Charakter Einschdtzen mochtest, hdngt
die Schwierigkeit oft von der entsprechenden Fertigkeit deines
Ziels ab, z.B. seinem Wert in Tduschen oder Willensstdrke.

Fakten durch Einschatzungen schaffen
Wenn es dein SL erlaubt, kannst du durch eine erfolgreiche Ein-
schatzung Elemente ,entdecken®, an die der SL noch gar nicht ge-
dacht hat. In diesem Fall schaffst du mit deiner Einschatzung Fak-
ten (siehe unten) und darfst beschreiben, welche Schwachstellen,
Aspekte oder Eigenschaften du gerade identifiziert hast.

Der SL setzt eine Schwierigkeit fiir die Fertigkeitsprobe fest, um
festzustellen, ob du mit deiner Einschdtzung richtig liegst oder
nicht. Bei einem Fehlschlag kann der SL dir einen Voriibergehen-
den Aspekt verpassen, z. B. GLAUBT FALSCHLICHERWEISE, DASS DIE
UBERWACHUNGSKAMERAS EINEN TOTEN WINKEL HABEN.

Fakten schaffen (peciaration)

Wenn du Fakten schaffst, kannst du vollig neue Fakten oder As-
pekte ins Spiel bringen, indem du einfach eine Behauptung auf-
stellst und anschliefdend mit einer Fertigkeitsprobe iliberpriifst, ob
durecht hast oder nicht. Dafiir verwendest du meistens Geisteswis-
senschaft, Kunst, Mysterien oder Naturwissenschaft.

Fakten schaffen kostet keine Spielzeit. Im Gegensatz zu einer Ein-
schétzung, bei der du dein Ziel beobachten musst, rufst du hier nur
bereits vorhandenes Wissen ab.

Beim Fakten schaffen legst du eine Probe auf eine passen-
de Fertigkeit ab. Dies kostet dich keinen Fatepunkt (im
Gegensatz zum Schaffen von Kleinen Fakten, S.25).

Alison hilft Trevor, den Tod des bekannten Mediums und Ktinstlers
Ray Bremmond zu untersuchen. Am Tatort untersucht Trevor das
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letzte Gemdlde des Verstorbenen und fragt Alison, ob ihr irgendetwas
besonders an der Arbeit auffillt. Alison benutzt ihre Durchschnitt-
liche (+1) Fertigkeit Kunst und erkldrt, dass Ray Bremmond immer
irgendwo die Farbe Veroneser Griin als Signatur in der unteren linken
Ecke seiner Bilder verwendet.

Die Schwierigkeit fiirs Fakten schaffen sollte sich danach rich-
ten, wie interessant oder bedeutend der Fakt oder der Aspekt fiir
die Geschichte ist. Ideen, die den Fortgang der Geschichte storen
wiirden oder die einfach unlogisch sind, kann der SL ablehnen.

Die Schwierigkeit fiir einen Vorschlag kannst du nach folgendem
Muster festlegen:

Ist der Fakt spannend oder lustig?
Wie ist es, wenn der Fakt falsch ist, die Gruppe ihm aber
nachgeht - passiert dann etwas Interessantes?

3. Zieltder Fakt auf eine interessante oder heroische Aktion ab?

Jedes ,Nein“ erhoht die Grundschwierigkeit von Maf3ig (+0) um +2.

Sabine iiberlegt und priift Alisons Fakt anhand der drei Fragen. Die
Idee eines zweiten Erkennungsmerkmals ist interessant. Wenn der
Fakt falsch ist, Alison und Trevor ihn jedoch fiir wahr halten, konnten
sie einige von Bremmonds echten Arbeiten fiir Fdlschungen halten,
was potentiell peinlich ist und sie auf eine falsche Spur bringen kénn-
te. Allerdings Iést die Erkldrung keinerlei Handlungen oder Aktionen
aus, das bedeutet ein ,Nein“ auf Frage drei. Daher ist die Schwierig-
keit fiir Alisons Kunst-Probe Ordentlich (+2).

Sie schafft die Probe, ihr Fakt ist damit im Spiel Realitit geworden und
kann genutzt werden, um Bremmonds Bilder zu identifizieren.

Du kannst auch einen Fakt schaffen, der einem Gegenstand oder
einer Szene einen neuen Aspekt gibt.

Schaffst du durch Fakten schaffen einen neuen Aspekt,
darfst du ihn einmal frei Ausnutzen.

MIT VERONESER GRUN SIGNIERT ist jetzt ein Aspekt aller Gemdlde von
Bremmond.
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\Wissensproben

Wenn du wissen machtest, ob du etwas liber ein bestimmtes Thema
weifdt, kannst du eine Probe auf die entsprechende Fertigkeit able-
gen - Geisteswissenschaft, wenn du dir Details iiber eine historische
Schlacht in Erinnerung rufen willst, Schusswaffen, um eine Feuer-
waffe zu identifizieren und ihren Hersteller herauszufinden usw.
Die Tabelle unten gibt einen Anhaltspunkt, wie hoch der Schwie-
rigkeitsgrad einer Probe sein sollte. Je mehr Erfolgsstufen du
schaffst, desto detaillierter ist dein Wissen zu dem Thema.

Recherche

Wenn du eine Wissensprobe nicht schaffst, kannst du Zeit dar-
auf verwenden, zu recherchieren oder zu experimentieren. Dafiir
brauchst du allerdings eine Bibliothek bzw. ein Labor (siehe Aus-
riistung, Seite 106). Die bendtigte Zeit kannst du der Tabelle:
Zeitabschnitte (siehe Seite 24) entnehmen: Fang bei ,ein paar
Minuten“ an und zihle so viele Stufen hoch, wie du Erfolgsstufen
unter dem Schwierigkeitsgrad der Wissensprobe geblieben bist.

Tabelle: Wissensproben

Bekanntheit Schwierigkeit
Allgemeinbildung Durchschnittlich (+1)
,Wann wurde John F. Kennedy ermordet und wie lautet bis Gut (+3)

die offizielle Geschichte?“

Expertenwissen Grof3artig (+4)

,Was ist an dem Tag von JFKs Ermordung sonst noch
in Dallas passiert?“

Wissen fiihrender Experten
,Wie hiefd der Bodyguard von JFK, der an diesem Tag
nicht dabei war?“

Herausragend (+5)

Nur ein oder zwei Menschen auf der Welt bekannt
,Weswegen wurde JFK wirklich ermordet?*

Fantastisch (+6)

Verlorenes Wissen

,Was ist bei der Ermordung von JFK tatsachlich pas-
siert, wer waren die Drahtzieher und wie hiefien die
Eltern der Schiitzen mit Vornamen?“

Episch (+7)
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Die Qualitat der Bibliothek bestimmt die schwierigste mégliche
Frage, die so beantwortet werden kann. Wenn die Frage also eine
Schwierigkeit von Gut (+3) hat, brauchst du eine Bibliothek der
Stufe Gut (+3) oder besser.

Alison versucht, ein okkultes Symbol zu identifizieren, das auf dem
Kérper eines Mordopfers hinterlassen wurde. Dafiir muss sie eine He-
rausragende (+5) Mysterien-Probe schaffen.

Sie hat Mysterien auf Grofsartig (+4), wiirfelt aber eine 4 auf dem
negativen Wiirfel und eine 2 auf dem positiven, was zu einem Effekt
von Ordentlich (+2) fiihrt.

Alison kann das Symbol nicht identifizieren. Daher beschlief3t sie, in die
arkane Bibliothek ihrer Universitdt zuriickzukehren (die gliicklicherwei-
se Herausragend (+5) ausgestattet ist), um nach der Antwort zu suchen.

Da sie die Probe um 3 Stufen verpasst hat (Schwierigkeit Heraus-
ragend (+5) abziiglich dem Effekt von Ordentlich (+2)), wird Alison
eine Stunde brauchen, um die Antwort zu finden (15 Minuten - eine
halbe Stunde - eine Stunde).

Beschreibung der Fertigkeiten

wichtig fiir Verteidigung
in einem Konflikt

Athletik @
Athletik deckt alle korperlichen Fahigkeiten ab, mit Ausnahme der
puren Muskelkraft (das wére Kraft) und der Ausdauer (das ware
Ausdauer).

Mit einem guten Wert in Athletik kannst du laufen, springen,
klettern und schwimmen. Wenn du dich in kritischen Situationen
rasch bewegen willst, brauchst du Athletik. Auflerdem benutzt du
die Fertigkeit, um physischen Angriffen auszuweichen.

wichtig fiir
Initiative

Aufmerksamkeit A
Aufmerksamkeit brauchst du, wenn du Dinge bemerken willst,
nach denen du nicht aktiv suchst (dafiir brauchst du Nachforschen),
wenn du am Ball bleiben und auf plotzliche Verdnderungen in dei-
ner Umgebung reagieren mochtest.

Auflerdem benutzt du Aufmerksamkeit, um die Initiative-Reihen-
folge in einem Korperlichen Konflikt festzulegen - je hoher deine
Aufmerksamkeit, desto frither in der Runde kannst du handeln.
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Ausdauer L1 || Pt v
Ausdauer brauchst du, um korperlich aktiv zu bleiben, auch wenn
du erschopft oder verletzt bist. Die Widerstandskraft deines Kor-
pers gegen Schock oder Anstrengung hdngt von deiner Ausdauer
ab. Auflerdem kannst du mit einer hohen Ausdauer Vergiftungen
und Krankheiten besser iiberstehen.

Die Anzahl der Kastchen deines Kérperlichen Belastungsbal-
kens hangt von deiner Ausdauer ab (siehe Seite 12).

Charme

Charme brauchst du, wenn du freundlich mit anderen sprechen, ei-
nen guten Eindruck machen oder andere {iberzeugen willst. Sobald
du dich mit jemandem unterhéltst, ohne ihn zu bedrohen oder zu
beliigen, nutzt du Charme, z.B. bei einem Interview.

Charme ist ein Sammelbegriff fiir soziale Kompetenz. Wahrend
Empathie, Tduschen und Einschiichtern relativ spezifisch in ihren
Anwendungen sind, deckt Charme praktisch alles andere ab.

Nutze Charme, um jemanden um den kleinen Finger zu wickeln. Dein
Gegenliber darf sich mit Willensstdrke oder Tduschen verteidigen.

Einbrechen

Wenn du Sicherheitssysteme iiberlisten, einen Alarm ausschalten
oder ein Schloss knacken willst, dann brauchst du Einbrechen. Die
Fertigkeit beinhaltet auch das Wissen iiber solche Systeme - du
kannst mit Einbrechen eine Einschatzung (siehe Seite 35) eines
Gebaudes oder gesicherten Areals vornehmen.

wichtig im Konflikt,
verursacht Stress

Einschiichtern x
Du méchtest jemanden verunsichern und verdngstigen, vielleicht
unter Androhung koérperlicher Gewalt oder durch subtile psycho-
logische Tricks? Dann brauchst du Einschiichtern. Mit dieser Fer-
tigkeit kannst du jemanden verhéren oder dazu bringen, dich in
Ruhe zu lassen.

Einschiichtern ist ein sozialer Angriff, der Geistigen Stress ver-
ursachen kann. Dein Gegner kann Willensstdrke einsetzen, um
dem Angriff zu entgehen.

KAPITEL 5 - FERTIGKEITEN



wichtig fiir Initiative
und Verteidigung

Empathie A
Empathie gibt dir die Fahigkeit, die Gefiihle und Gedanken anderer
Menschen zu verstehen. Du benutzt Empathie, um die Schwéche
eines Gegners herauszufinden oder zu ahnen, was jemand von dir
hoéren mochte. Mit Empathie kannst du eine Einschédtzung (siehe
Seite 35) einer anderen Person vornehmen - dein Ziel verteidigt
sich im Allgemeinen mit Charme.

Du kannst Empathie benutzen, um dich in einem sozialen Konflikt
gegen Tduschen zur Wehr zu setzen.

Aufierdem benutzt du Empathie, um die Initiative-Reihenfolge in
einem sozialen Konflikt festzulegen - je hoher deine Empathie,
desto frither in der Runde kannst du handeln.

Fahren

Wenn du ein Boden- oder Wasserfahrzeug steuern willst, sei es ein
Auto, ein Luftkissenboot, ein Schiff oder sogar ein U-Boot, dann
benutzt du Fahren. Die Fertigkeit wird meistens in Verfolgungs-
jagden eingesetzt (siehe Seite 92).

Fliegen

Wenn du ein Flugzeug steuern mdchtest, sei es ein Kampfflugzeug,
ein Helikopter oder ein kommerzieller Jet, dann benutzt du Flie-
gen. Die Fertigkeit wird meistens in Verfolgungsjagden einge-
setzt (siehe Seite 92).

Fihrung

Flihrung ist eine vielschichtige Fertigkeit - wenn du ein guter
Anfihrer bist, dann weif3t du, wie du andere motivieren und in-
spirieren kannst, aber du kennst dich auch mit der Leitung und
Logistik einer Organisation aus. Du kannst Fiihrung einsetzen, um
deine Leute mitzureifien und dazu zu bringen, ihre letzten Kréfte
in einer Schlacht zu mobilisieren. Genauso kannst du die Fertigkeit
benutzen, um dich im biirokratischen Labyrinth einer Grof3firma
zurechtzufinden.
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Geisteswissenschaft

Geisteswissenschaft deckt siamtliches Wissen ab, das nicht
von Naturwissenschaft, Mysterien oder Kunst behandelt wird -
Geschichte, Politik, Archéologie...

Auch Sprachen werden von Geisteswissenschaft abgedeckt: Fiir
jede Stufe tiber Mafig (+0) sprichst du eine Fremdsprache, die du
dir aussuchen kannst.

Du kannst Geisteswissenschaft verwenden, um eine Einschat-
zung zu machen (siehe Seite 35) oder einen Fakt zu schaffen
(siehe Seite 36).

Gliicksspiel

Wenn du dich mit Gliicksspielen auskennen willst — und noch wich-
tiger, wenn du beim Spiel gewinnen mdchtest - dann brauchst
du die Fertigkeit Gliicksspiel. Auflerdem kennst du dich ein
bisschen mit Wettquoten und Risikokalkulation aus.

Du kannst fiir ein Spiel einfach in ein Kasino gehen. Um Zugang zu
einer privaten Partie zu bekommen, musst du unter Umstdnden

eine Kontakte-Probe ablegen.

Der Einsatz des Spiels wird durch eine Stufe auf der Leiter ausge-
driickt und bestimmt die Schwierigkeit der Probe. Wenn du den
Wurf schaffst und ihr um Geld oder Wertgegenstadnde, die man
leicht zu Geld machen kann, gespielt habt, dann darfst du deine
néchste Vermdgen-Probe mit der Stufe des Einsatzes statt mit dei-
nem Wert in Vermdégen machen.

Schaffst du den Wurf nicht, musst du eine Vermdgen-Probe gegen
die Hohe des Einsatzes machen. Gelingt dir der Wurf, kannst du
deinen Einsatz aus eigener Tasche zahlen, wenn nicht, hast du jetzt
Schulden. Je nachdem, mit wem du spielst, kann es sein, dass du
deine Schulden erst abbezahlen musst, ehe du wieder mitspielen
darfst.

Heimlichkeit

Wenn du unbemerkt bleiben mdchtest, musst du Heimlichkeit
einsetzen. Mit dieser Fertigkeit kannst du in den Schatten lauern,
dich hinter Tiiren verstecken, oder indianerartig durch den Wald
pirschen, wenn du eine Probe gegen Aufmerksamkeit oder Nachfor-
schen deines Gegners schaffst.
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Die Umgebung hat grofien Einfluss auf Heimlichkeit. In der
folgenden Tabelle findest du einige Anregungen fiir Modifikatoren.

Tabelle: Modifikatoren auf Heimlichkeit

Modifikator | Umwelt

+4 Pechschwarz, keine Sicht
+2 Dunkelheit, Rauch, Nebel, keine klare Sicht, Sicht
stark eingeschrankt
0 Sparliche Beleuchtung, versperrte Sicht
-2 Gut ausgeleuchtet, direkte Sichtlinie
-4 Helle Beleuchtung, offenes Gelande
Kontakte

Wenn du Informationen von Leuten bekommen willst, dann
brauchst du Kontakte. Vielleicht kennst du jemanden, der jemanden
kennt; oder du weifdt einfach, wem du welche Fragen stellen musst.
Mit dieser Fertigkeit verfiigst du iiber ein Netz von Kontakten, und
kannst Informationen bekommen, indem du dich umhérst.

Kraft

Egal, ob du einfach nur stark bist oder weif3t, wie du deine Mus-
keln richtig einsetzen musst: Um Dinge zu zerbrechen, herumzu-
tragen oder hochzuheben brauchst du Kraft.

Wenn du wissen willst, wie = Tabelle: Tragen

viel dein Charakter tragen
. Kraft Tragen
kann, dann schau rechts in .
Mafig (+0) 7,5 kg
der Tabelle nach. Wenn du —
. Durchschnittlich (+1) | 12,5 kg
mehr tragst, bekommst du Ordentlich (+2) 25 k
rdentlich (+
auf jede physische Aktivitat &
) Gut (+3) 50 kg
einen Malus von -1 pro Stu- X
. . . Grof3artig (+4) 75 kg
fe, die du iiber deinem Kraft-
. Herausragend (+5) 100 kg
wert tragen willst. Du kannst -
) . . Fantastisch (+6) 125 kg
maximal bis zu vier Stufen — -
. i ) Einzigartig (+7) 150 kg
hoher gehen (also liegt dein n
Legendar (+8) 175 kg

Malus maximal bei -4).

Du kannst auch eine Kraftprobe mit einer Schwierigkeit, die dei-
nem Wert in der Fertigkeit entspricht, machen. Damit kannst du
sogar ein Gewicht fiinf Stufen {iber deinen Wert in Kraft tragen
und einen Malus von -5 bekommen.
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Tabelle: Dinge zerbrechen

Schwierigkeit Beschreibung

Magig (+0) Papier oder Glas

Durchschnittlich (+1) | Balsaholz

Ordentlich (+2) Billiges Holz, Bambus, Plastikplane

Gut (+3) Nicht verstarktes Holzbrett, eine Innentiir
Grofartig (+4) Hartholzbretter, Aufentiiren
Herausragend (+5) | Verstdrktes Holz, schwere Tiiren
Fantastisch (+6) Sicherheitstiiren

Einzigartig (+7) Gefangnisgitter verbiegen

Legendar (+8) Tir eines Banksafes

Manchmal zahlt Kraft als sekundire Fertigkeit fiir eine andere
Fertigkeit (siehe Seite 21). Im Kampf konnte z.B. Waffenlos oder
Nahkampf erganzt werden, wenn es auf pure Stirke ankommt.
Oder du setzt ein Mandver ein, um deinen Gegner zu packen und
einen Ringkampfzu beginnen, bei dem du Faustkampf durch Kraft
ersetzen darfst.

Kunst

Kunst driickt deine Fahigkeiten in den Bereichen der bildenden
oder darstellenden Kiinste aus. Die Fertigkeit beinhaltet theo-
retisches Wissen, du kannst damit aber auch neue Kunstwerke
schaffen (ein Bild malen, eine Oper komponieren) und vorhande-
ne Kunstwerke darbieten (ein Gedicht rezitieren, ein Musikstiick
spielen). Aufierdem kannst du Kunst nutzen, um Fakten zu schaf-
fen (siehe Seite 36).

Mysterien

Du willst etwas {iber die verborgene Welt des Ubernatiirlichen er-
fahren? Du méchtest dich mit Parapsychologie, Hypnosetechniken
und Erscheinungen jenseits der materiellen Welt auskennen? Dann
brauchst du Mysterien.

Du kannst Mysterien verwenden, um Fakten zu schaffen (siehe
Seite 36), oder eine Einschatzung vornehmen (siehe Seite 35), um
verborgene Aspekte eines Ortes oder einer Person zu entdecken
(indem du z.B. die Aura des Ortes oder der Person liest).
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Auflerdem wirkt Mysterien wie ein Sechster Sinn und kann anstel-
le von Aufmerksamkeit eingesetzt werden, um merkwiirdige oder
unnatiirliche Dinge zu bemerken.

Wenn du jemanden findest, der bereitwillig mitmacht, kannst du
ihn auch hypnotisieren: Du machst eine Mysterien-Probe gegen sei-
ne Willensstdrke und versetzt ihn bei einem erfolgreichen Wurf in
Trance. Jetzt kannst du verborgene Erinnerungen wachrufen, ihm
Angste nehmen oder ihm helfen, sich das Rauchen abzugewdhnen.

Mit dieser Fertigkeit und einem entsprechenden Magieaspekt
kannst du kleinere Fahigkeiten anwenden, wie z.B. Auralesen (du
benutzt Mysterien, um Einschiatzungen zu machen) oder Sechster
Sinn (du bemerkst mit Mysterien anstelle von Aufmerksamkeit ma-
gische Gegenstande, Effekte oder Wesen).

Wenn es um die Herstellung oder Reparatur von magischen Ge-
genstianden geht, nimmst du dafiir ebenfalls Mysterien (siehe
Seite 120).

Nachforschen

Nachforschen hilft dir, Dinge zu finden, nach denen du aktiv suchst.
Wenn du einen Tatort untersuchst, nach einem versteckten Feind
Ausschau héltst, ein geheimes Gesprach belauschst oder jemanden
liber einen langeren Zeitraum hinweg observierst, dann benutzt
du Nachforschen.

Du kannst Nachforschen benutzen, um eine Einschatzung (siehe
Seite 35) zu machen, wenn du nach verborgenen Mustern oder ge-
heimen Schwéchen Ausschau haltst.

Im Unterschied zu Aufmerksamkeit, die deine passive Wahrneh-
mung abdeckt, musst du bei Nachforschen aktiv nach Informatio-
nen suchen. Es kann sein, dass du beim Wachestehen eine Aufmerk-
samkeit-Probe machen musst, um zu bemerken, dass sich jemand
an dich heranschleicht, und dann spater eine Nachforschen-Probe,
um den versteckten Feind auch tatsachlich zu finden.

5
!
m
b
-
(n)]
r
m
-
m
Z




§
i

'& \ '.!I Gegenstdnde erhalten

(im Gegensatz zu Fahr-

zeugen) normalerweise

| i keinen Stress, kdnnen

aber Konsequenzen

g2 bekommen.

Wieviele Konsequenzen
ein Gegenstand nehmen
kann, ehe er unbrauch-
bar ist, erfdhrst du

auf Seite 109.

wichtig im Konflikt,
verursacht Stress

Nahkampf x

Wenn du im Nahkampf nicht nur mit deinen blofen Handen, son-
dern mit einer Waffe (einem Schwert, einer Axt, einem Messer,
einer Keule, einer Peitsche ...) angreifen willst, dann brauchst du
Nahkampf. Du kannst damit auch kleinere Handwaffen (Messer,
Axt) bis zu einer Zone weit werfen oder Waffen mit grof3er Reich-
weite (Peitsche) nutzen, um einen Gegner anzugreifen, der sich in
einer angrenzenden Zone befindet. Du kannst damit sowohl einen
Messerstecher als auch einen Messerwerfer spielen.

Mit Nahkampf kannst du nicht nur angreifen, sondern dich auch
gegen Angriffe verteidigen, solange du eine Waffe in der Hand
hast. Das gehtallerdings nur im Nahkampf, also gegen Angriffe mit
den Fertigkeiten Waffenlos und Nahkampf - gegen Fernkampfan-
griffe musst du dich mit Athletik verteidigen.

Naturwissenschaft

Naturwissenschaft ist die Fertigkeit, mit der du die Geheimnisse
und Gesetze der Natur ergriindest - Mathematik, Biologie, Physik,
Chemie. Aufier umfangreichen Kenntnissen der wissenschaftlichen
Methoden schlief3t Naturwissenschaft auch den Umgang mit Com-
putern (einschlief3lich Hacking) und medizinisches Wissen ein.

Du kannst Naturwissenschaft nutzen, um Fakten zu schaffen (sie-
he Seite 36) oder eine Einschidtzung vorzunehmen (siehe Seite 35).

Reparieren

Wenn du eine Maschine bauen, instandhalten oder sabotieren
willst, solltest du die Fertigkeit Reparieren haben. Reparieren
wird oft durch Naturwissenschaft als sekundare Fertigkeit un-
terstiitzt (siehe Seite 21).

Mit dem richtigen Werkzeug und genug Zeit kannst du Gegen-
stdnde reparieren, die beschddigt worden sind (siehe Tabelle).

Tabelle: Reparaturzeiten

Aufgabe Dauer

Stress reparieren

Wenige Stunden

Storende Konsequenzen reparieren Einige Stunden

Harte Konsequenzen reparieren Einen Tag
Eine Woche

Einen Monat

Schwerwiegende Konsequenzen reparieren

Extreme Konsequenz reparieren
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Die Schwierigkeit der Probe und die Kosten fiir die Reparatur be-
stimmt der SL, im Zweifel kdnnen die Kosten eines neuen Geréats
als Anhaltspunkt dienen.

Fiir eine Reparatur benétigst du eine Werkstatt, deren Qualitat
mindestens der Schwierigkeit fiir die Reparatur -2 entspricht (sie-
he Arbeitsstitte, Seite 106). Regeln, um Gegenstdnde zu erschaf-
fen, findest du auf Seite 107.

Schusswaffen

Mit Schusswaffen kannst du alle Arten von Fernkampfwaffen ein-
setzen, vom Bogen liber einen Colt bis hin zur Uzi. Du verwendest
diese Fertigkeit in physischen Konflikten, dein Gegner verteidigt
sich mit Athletik - Waffenlos oder Nahkampfhelfen ihm hier nicht.

Taschenspielerei

Taschenspielerei setzt du ein, wenn du ein Zauberkunststiick vor-
fihren, einen Geldbeutel aus einer Tasche stehlen oder ein gesi-
chertes Artefakt durch einen Sandsack austauschen willst. Hier
geht es um Fingerfertigkeit und Prézision, nicht um allgemeine
Geschicklichkeit - das wird eher von Athletik abgedeckt. (Um ein
Schloss zu knacken, brauchst du allerdings Einbrechen.)

Du wiirfelst eine Probe gegen die Aufmerksamkeit des Opfers,
wenn du Taschenspielerei einsetzt. Wenn dein Ziel auf der Hut ist,
wird die Probe um 2 erschwert, also sorg besser fiir eine Ablenkung.

Tauschen

Wenn du jemanden glaubhaft beliigen méchtest, dann benutzt du
Tauschen. Damit kannst du einen Wachmann iiberreden, beide Au-
gen zuzudriicken, ausgekliigelte Trickbetriigereien planen oder
dich verkleiden - wobei diese Verkleidung einer genauen Unter-
suchung mit der Fertigkeit Nachforschen nicht standhalten wird.
Wenn jemand versucht, dich mit Empathie Einzuschétzen, kannst
du Tduschen einsetzen, um ihm falsche Informationen zukommen
zu lassen.

Gegen Tduschen kannst du dich mit Empathie, Aufmerksamkeit oder
Nachforschen verteidigen.
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Uberieben

Uberleben ist eine ziemlich breit gefiacherte Fertigkeit — du kannst
damit nicht nur in der Wildnis uiberleben, sondern auch mit Tie-
ren umgehen und reiten.

Wenn du in einer bestimmten Umgebung zurechtkommen musst,
legt dein SL eine Schwierigkeit je nach Unwirtlichkeit des Geldn-
des fest. Wenn du die Probe schaffst, kannst du dich ohne Proble-
me orientieren und Nahrung und Wasser finden. Du kannst auch
anderen dabei helfen, zu tiberleben - du darfst eine Anzahl von
Personen in Hohe der Erfolgsstufen bei deiner Probe unterstiitzen.

Beim Umgang mit Tieren setzt du Uberleben oft gegen die
Willensstdrke des Tiers ein.

Wenn du eine Probe gegen eine Mafdige (+0) Schwierigkeit schaffst,
kannst du ein Versteck bauen. Solange du dich in diesem Versteck
befindest, Unterstiitzt Uberleben deine Fertigkeit Heimlichkeit. Dein
Versteck hilt einen Tag pro Erfolgsstufe (Minimum: einen Tag).

wichtig fiir
Ausriistung

Vermogen i*
Vermogen stellt die fliissigen Geldmittel dar, die dir zur Verfiigung
stehen. Du kannst entscheiden, ob es sich um den Treuhandfonds
deines Lieblingsonkels oder ein gut investiertes Portfolio handelt.
Unter Umstdnden kannst du dein Vermogen mit einem Aspekt be-
schreiben oder verbessern.

Die Fertigkeit Vermogen hat Einfluss auf die Ausriistung, die dein
Charakter bei der Charaktererschaffung wéhlen kann (siehe Sei-
te 13), auflerdem kannst du damit auch spater noch Gegenstande
erwerben. Die Kosten der Gegenstdnde (der sog. Kostenaufwand)
werden durch einen Wert auf der Leiter angegeben.

Viele Dinge, die du erwerben kannst, sind ausfiihrlich im Kapitel
Ausriistung (siehe Seite 100) beschrieben.

Du kannst problemlos alle Gegenstdnde in verniinftigen Mengen
kaufen, die einen geringeren Wert als dein Vermédgen haben. Wenn
du etwas mit gleichem oder hoherem Wert kaufen willst, musst
du eine Vermégen-Probe gegen den Wert ablegen. Schaffst du die
Probe, kannst du dir den Gegenstand leisten, ansonsten nicht. Du
kannst pro Szene nur eine Probe auf Vermoégen machen.
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Wenn du dich irgendwo aufhaltst, wo du nicht den gewohnten Zu-
griff auf dein Vermogen hast (mitten im Dschungel, beispielswei-
se), dann wird dein SL den Wert des Gegenstands anheben - wenn
du dich mit ein bisschen Biirokratie herumschlagen musst, um
+1; wenn du dich mit einer Handvoll Kleingeld als einziger lokaler
Wéhrung in einem fremden Land befindest, vielleicht sogar um +4.
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wichtig im Konflikt,
verursacht Stress

Waffenlos x
Wenn du dich unbewaffnet verteidigen oder angreifen moch-
test, dann brauchst du Waffenlos. Du kannst damit deine Fauste
schwingen, aber auch Tritte, Kopfstofde und wilde Handkanten-
schldge machen. Nur wenn du eine Waffe einsetzen mochtest,
brauchst du Nahkampf. Waffenlos wird in Kérperlichen Konflikten
eingesetzt.

wichtig fiir Verteidigung
und Belastungsbalken

Willensstirke @'“
Willensstarke steht fiir deinen Mut, deine Selbstbeherrschung
und deine Willenskraft. Diese Fertigkeit verleiht dir Nerven wie
Drahtseile und einen eisernen Willen, niemals aufzugeben. Damit
kannst du Folter oder auch {ibernatiirlichen Kraften widerstehen.

Normalerweise benutzt du Willenskraft zur Verteidigung gegen
die meisten Arten der sozialen Manipulation oder Ablenkung.

Auferdem bestimmt Willensstiarke die Anzahl der Kastchen auf
deinem Geistigen Belastungsbalken (siehe Seite 12).

Tabelle: Angriffs- und Verteidigungsfertigkeiten

Ziel Angriff Verteidigung
Verwunden oder Toten | Waffenlos, Nahkampf | Waffenlos, Nahkampf oder
oder Schusswaffen Athletik

Beliigen Tauschen Empathie, Aufmerksamkeit,
Nachforschen
Verangstigen Einschiichtern Willensstarke

Einwickeln Charme Willensstarke oder Tauschen




STUNTS

Wenn du in bestimmten Situationen glanzen mochtest, eine be-
sondere Fahigkeit anwenden willst oder gern aufiergewdhnliche
Kréafte hattest, dann brauchst du einen Stunt.

Einerseits konnen dir Stunts helfen, deine Fertigkeiten zu erwei-
tern: Du kannst eine Fertigkeit in Situationen einsetzen, fiir die
du eigentlich eine andere Fertigkeit brauchen wiirdest, oder deine
Fertigkeit kann eine andere Fertigkeit ergdnzen. Es ist sogar mog-
lich, unter bestimmten Umstanden zwei zusétzliche Erfolgsstufen
zu bekommen. Auch andere kleinere Effekte sind drin. Anders ge-
sagt, Stunts ermdglichen es dir, die Regeln fiir die Fertigkeiten
zu brechen oder zumindest zu biegen.

Thr diirft gern eigene Stunts erschaffen und so das Spiel an eure
Vorstellungen anpassen - wir mdchten euch sogar ausdriicklich
dazu raten. Um diesen Prozess etwas zu erleichtern, gibt es bei
FreeFATE fiinf Schablonen fiir Stunts. Die Schablonen bieten
euch Richtlinien zum Erstellen und Ausbalancieren der neuen
Stunts. Am besten schreibt ihr die Schablonennamen bei jedem er-
schaffenen Stunt dazu, damit ihr spater den Bezug leichter finden
konnt. Damit kdnnt ihr auch umfangreiche Stuntlisten aufbauen.

Stuntschablonen

Fokus

Ein Fokusstunt gibt deinem Charakter einen +1 Bonus auf eine
Fertigkeit, wenn die Bedingungen stimmen. Der Anwendungsbe-
reich hierfiir kann sehr breit angelegt sein. Dennoch kommt ein
Fokus nicht bei jeder Fertigkeitsanwendung zur Geltung.

Zum Beispiel wire Klingenwaffen ein Fokus fiir die Nahkampf-
Fertigkeit. Er kommt nur zum Einsatz, wenn Waffen mit einer
Klinge, wie Schwerter, Messer oder Axte, benutzt werden. Dein
Charakter wiirde dann einen +1 Bonus auf Nahkampf-Proben beim
Einsatz solcher Waffen bekommen, aber nicht, wenn er Kniippel,
Stabe oder Peitschen verwendet.
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Thorsten erstellt mit Sabine den Fokus Polizeispitzel fiir seinen Cha-
rakter. Trevor bekommt einen +1 Bonus auf die Fertigkeit Kontak-
te, wenn er Informationen iiber kriminelle Aktivitdten in der Stadt
sammelt. Diesen Bonus erhdlt er nicht, wenn Kontakte benutzt wird,
um etwas liber andere Themen zu erfahren (z. B. politische Finanzie-
rungsquellen in der Stadt, in welchem Szene-Lokale sich ein Schau-
spieler bevorzugt aufhdlt usw.).

Spezialisierung

Eine Spezialisierung bringt deinem Charakter beim Anwenden
einer Fertigkeit einen Bonus von +2, wenn die Voraussetzungen
des Stunts erfiillt sind.

Fir die Fertigkeit Nahkampfist die Spezialisierung auf eine be-
stimmte Waffe - vielleicht ein Katana? - ein guter Stunt. Der Cha-
rakter bekommt den Bonus von +2 aber auch nur, wenn er mit
einem Katana kampft.

Wenn du zusitzlich einen Fokusstunt hast, der sich mit der Spe-
zialisierung iiberlagert, dann gilt nur der +2 Bonus der Speziali-
sierung.

Thorsten liberlegt sich auch eine Spezialisierung und nennt diese
Polizeiverhér. Er erhdlt einen +2 Bonus auf Einschiichtern, wenn er
ein Verhor in einer Polizeistation durchfiihrt.

Thorsten und Sabine arbeiten noch ein paar Details dazu aus. Das
Verhér muss nicht nur in einer Polizeistation stattfinden, sondern es
muss auch ein weiterer Polizist anwesend sein, aufSerdem muss das
Verhér aufgezeichnet werden.

Fertigkeitentausch

Diese Stuntschablone erlaubt es dir, eine Fertigkeit anstelle ei-
ner anderen zu verwenden, wenn gewisse Bedingungen erfiillt
sind. Der Anwendungsbereich von Fertigkeitentausch ist dhnlich
wie beim Fokus.

Ein Fertigkeitentausch kann es dir z. B. erlauben, Athletik anstelle

von Uberleben zu verwenden, wenn du ein Tier reitest.

Gemeinsam entwickeln Thorsten und Sabine den Stunt Fertigkeiten-
tausch Umgebung Lesen. Damit kann Thorsten Nachforschen an-




stelle von Empathie benutzten, um die Gefiihle von Personen zu lesen.
Dazu muss die betroffene Person in ihrem eigenen Haus, an ihrem
Arbeitsplatz, in ihrem Auto oder an ihrem bevorzugten Aufenthalts-
ort befragt werden. Wird die gleiche Person an einem anderem Ort
befragt, muss Thorsten seinen Empathie-Wert verwenden.

Verbiindeter

Durch diesen Stunt erhaltst du einen Verbiindeten, also jeman-
den, der dir innerhalb und auf3erhalb von Konflikten hilfreich zur
Seite stehen kann.

Ein Verbiindeter ist in der Regel ein Gefidhrte (siehe Seite 86),
den du mit Hilfe von insgesamt 4 Erweiterungen (siehe Seite 88)
verbessern kannst.

Nimmst du die Uberzahl-Erweiterung, bekommst du nicht einen
einzelnen Verbiindeten, sondern eine Gruppe von drei (oder mehr,
wenn du diese Erweiterung mehrmals nimmst) Gehilfen (siehe
Seite 83).

Anstatt dir weitere Verbiindete zu liefern, konnen zuséatzliche
Stunts dieses Typs auch bereits bestehende Verbiindete verbessern.
Fiir jeden Stunt erhaltst du 3 Erweiterungen hinzu (bis zu einem
Maximum von 10 zusatzlichen Erweiterungen).

Vorteil

Ein Vorteil-Stunt ist eine allgemeine Vorlage fiir all jene Stunts,
die nicht mit einer der vorangegangenen vier Schablonen abge-
deckt werden. Mit einem Vorteil kann dein SC Zugang zu Res-
sourcen, Gegenstdnden, anderen speziellen Fahigkeiten und Ei-
genschaften erhalten.

Manche Vorteil-Stunts mdgen euch ziemlich stark erscheinen -
aber wenn ihr euch alle einig seid, dann kénnt ihr sie natiirlich
gern verwenden. Wenn ihr aber der Meinung seid, das sie Un-
gleichgewicht ins Spiel bringen, lasst sie weg oder verdndert sie
so, dass sie in eure Spielwelt passen. Einige Méglichkeiten, wie
ihr Stunts anpassen konnt, findet ihr im Folgenden beschrieben.
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Stunts anpassen

Fatepunkte aufwenden
Am einfachsten begrenzt ihr einen zu méchtigen Stunt, indem ihr
den Stunteinsatz an die Ausgabe eines Fatepunkts koppelt.

Marco will einen Stunt, der seinem Charakter Mickey erlaubt, in
jedem Konflikt als Erster handeln zu kénnen. Sabine findet das zu
mdchtig, erlaubt es aber, wenn Marco bereit ist, jedes Mal einen
Fatepunkt dafiir zu zahlen. Diesem, nun ausgewogeneren, Stunt gibt
Marco den Namen Ich bin immer der Erste!.

Voraussetzungen

Stunts kdnnen andere Stunts als Voraussetzung haben - du kannst
sie erst benutzen, wenn du auch den anderen Stunt beherrschst.
Daher sind sie schwieriger zu bekommen, und wenn du so einen
Stunt hast, bedeutet das vermutlich, dass du den Fokus auf diesen
Bereich gesetzt hast - auch wenn das heifdt, dass du in anderen
Bereichen dafiir schwécher bist. Das balanciert den machtigeren
Stunt gegentiber anderen aus.

Weil Marco in einem Konflikt zuerst handeln darf, will er darin noch
besser werden. Er schldgt einen weiteren Stunt vor, der ihm einen
+1 Bonus auf Aufmerksamkeit im Kampf gibt. Sabine Idsst dies mit
einem Fokusstunt zu.

Marco méchte den Stunt mehrfach nehmen und den Bonus so
steigern. Sabine findet das zu mdchtig, will aber nicht einfach Nein
sagen. Sie ldsst es daher mit einer Voraussetzung zu: Um den Stunt,
den Marco Immer bereit tauft, nehmen zu kénnen, muss Marco zu-
erst den Stunt Ich bin immer der Erste! besitzen. Dadurch ist er
wenigstens gezwungen, noch einen anderen Stunt als Immer bereit
zu wdhlen.

Marco ist gliicklich und wdhlt drei seiner zur Verfiigungen ste-
henden Stunts aus: Einmal Ich bin immer der Erste! und zweimal
Immer bereit.

Es ist auch moglich, eine Voraussetzung mit einem Aspekt zu
verkniipfen. Die Méglichkeit, den Aspekt zu Reizen, gleicht die
Uberlegenheit des Stunts aus.




Thorsten schldgt einen Stunt vor, der ihm erlaubt, Polizisten (Gehil-
fen, siehe Seite 83) als Unterstiitzung zu rufen.

Sabine kennt den Stunt Gehilfen bereits. Der Stunt ruft entweder
6 Gute (+2) oder 12 Durchschnittliche (+1) Gehilfen herbei (siehe An-
hang A). Thorstens Gehilfen findet sie aber zu mdchtig, weil diese das
dffentliche Recht vertreten und es auch durchsetzen diirfen.

Deswegen bestimmt sie, dass Thorstens Charakter einen Aspekt
haben sollte, der klar macht, dass er selbst auch zur Polizei gehort.
So kann sie den Aspekt manchmal Reizen und erkldren, dass die Ver-
stdrkung gerade nicht verfiigbar ist - vielleicht weil die Kollegen
gerade in einem GrofSeinsatz gebunden sind oder die Polizeimittel
gekiirzt wurden. Damit ist gewdhrleistet, dass der SC seine Verstdr-
kung bedacht einsetzt. Thorsten nimmt die Voraussetzung an und
nennt den Vorteil-Stunt Polizeiverstdrkung.

Verwendung pro Spielrunde
Auflerdem konnt ihr einen Stunt begrenzen, indem ihr die Ver-
wendung pro Spielrunde beschrankt.

Marcos SC ist nebenher ein Gliicksspieler. Er schldgt einen Stunt vor,
der ihm erlaubt, Gliicksspiel anstelle von Vermégen zu verwenden,
wenn er Einkdufe tdtigt. Marco argumentiert, dass er damit die Ge-
winne aus seinen Gliicksspielen darstellen méchte, die er aufSerhalb
der gespielten Szenen erzielt.

Das klingt wie ein Fertigkeitentausch, mit der Ausnahme, dass
Marco den Anwendungsumfang nicht einschrdnkt. Immerhin will
Marco Gliicksspiel jederzeit anstatt Vermdgen einsetzen kdonnen.

Marco hat der Fertigkeit Gliicksspiel den Wert Grofsartig (+4)
zugeordnet und zudem eine Reihe von Aspekten erschaffen, die mit
Gliicksspiel verbunden sind und ihm Boni gewdhren. Deswegen will
Sabine den Stunt nur zulassen, wenn er einer Beschrdnkung unter-
liegt. Marco darf den Stunt haben, kann ihn aber nur einmal pro
Spielsitzung verwenden. Damit kann er immerhin einmal pro Sit-
zung einen Gegenstand mit den Kosten Grofsartig (+4) kaufen. Marco
akzeptiert die Regelung und nennt den Stunt einfach Gliicksspiel-
gewinne.

Kombinierte Grenzen

Mancher Stunt ist trotz der obigen Begrenzungen noch zu mach-
tig. In so einem Fall wird mehr als eine Begrenzung notwendig,
damit er im Gleichgewicht mit anderen Stunts ist.
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Frank spielt einen Soldaten, der in der Lage ist, viel Schaden auszu-
halten. Neben seinem hohen Wert in Ausdauer tiberlegt sich Frank
den Stunt Spiirt keinen Schmerz. Dieser erlaubt ihm, die Auswir-
kungen eines Angriffs zu ignorieren - einmal pro Spielsitzung und
fiir einen Fatepunkt. Frank findet diesen Stunt trotz der Begrenzun-
gen dufSerst niitzlich und hebt ihn sich fiir Gelegenheiten auf, wenn
ein Gegner mit einer schweren Waffe einen guten Treffer landet.

Beispielstunts

Einige Beispielstunts kannst du im Anhang (Seite 127) finden.
Du kannst sie bei deiner Charaktererschaffung verwenden, wenn
dein SL einverstanden ist.

N

Stuntbaukasten

Fokusstunt: +1 Bonus auf eine Fertigkeit (mit Voraussetzung)

Spezialisierung: +2 Bonus auf eine Fertigkeit (mit Voraussetzung)

Fertigkeitentausch: Einsatz einer Fertigkeit anstelle einer anderen

Verbiindeter: Du erhaltst einen Gefihrten oder mehrere Gehilfen,
die du mit Erweiterungen verbessern kannst.

Vorteil-Stunts: Zuséatzliche Vorteile (Ressourcen, Gegensténde,
spezielle Fahigkeiten).

Stunts kénnen
» an den Einsatz eines Fatepunkts gebunden werden
» andere Stunts als Voraussetzung haben
» mit einem Aspekt verkniipft werden
» in der Haufigkeit ihres Einsatzes beschrankt werden
» Kombinierte Grenzen haben (z.B. eine Voraussetzung und
Fatepunkteinsatz)




KONFLIKTE

Wortgefechte. Schiisse in der Nacht. Das Klirren der gekreuzten Klin-
gen. Blei und Schméahrufe in der Luft. Immer wieder gibt es Momente,
in denen deine Geschichte aufregend und dramatisch wird; hier hast
du ein paar Regeln, die dir helfen, das Ganze am Tisch umzusetzen.

Regeln flr Konflikte

Am besten regelst du einen Konflikt nach folgendem Ablauf:

1. Die Szene aufbauen
2. Initiative festlegen
3. Die Runde beginnen
- Eine Aktion ausfithren
- Auswirkung der Aktion festlegen
- Neue Runde, bis der Kampf beendet ist

Die Szene aufbauen

Du beschreibst kurz die Umgebung, in der sich der Konflikt ab-
spielt, und legst alle offensichtlichen Aspekte der Szene fest. Bei
einem grofderen Geldnde definierst du die Zonen, die es umfasst,
und ihr legt gemeinsam fest, welcher Charakter sich wo befindet.
Auflerdem solltet ihr wissen, welcher Teilnehmer vom Beginn
des Konflikts liberrascht wird (z. B. weil er eine Aufmerksamkeit-
Probe nicht geschafft und einen Hinterhalt nicht entdeckt hat).
Die erste Verteidigung eines liberraschten Charakters zahlt, un-
abhangig von seinen sonstigen Fertigkeitswerten, als Maf3ig (+0).

Zonen

Zonen sind vage definierte Gebiete, mit denen du feststellst, ob zwei
Charaktere miteinander interagieren konnen oder nicht. Es gilt:
Personen in derselben Zone kénnen sich beriithren und

¥

gefliisterte Worte verstehen,

4

Personen innerhalb von zwei angrenzenden Zonen kon-
nen sich Dinge zuwerfen und normal gesprochene Worte
verstehen,

Personen die zwei (oder manchmal drei) Zonen voneinan-
der entfernt sind, konnen munter aufeinander schiefRen und
miissen rufen, um sich zu verstandigen.
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Es kann recht einfach sein, sich von einer Zone in die andere zu
bewegen. Manchmal gibt es jedoch Barrieren zwischen den Zo-
nen: Mauern, Treppen, Schluchten, Tiiren, Dornenhecken usw. In
diesem Fall muss der Charakter die Barriere erst iiberwinden,
bevor er die Zone wechseln kann. Wie das geht, erfahrst du unter
Bewegung (siehe Seite 67).

Initiative festlegen

Am Anfang eines Konflikts wird die Reihenfolge festgelegt, in
der die Charaktere handeln kénnen. Bei kérperlichen Auseinan-
dersetzungen beginnt der Charakter mit der h6chsten Aufmerk-
samKkeit, dann derjenige mit der zweithdchsten, und so weiter; in
sozialen Konflikte bestimmt Empathie die Reihenfolge.

Wenn zwei Charaktere den gleichen Wert in Aufmerksamkeit oder
Empathie haben, beginnt derjenige mit der héchsten Ausdauer.
Besteht dann immer noch Gleichstand, beginnt ein Spielercharak-
ter vor einem NSC, bei zwei involvierten Spielercharakteren darf
derjenige anfangen, der am weitesten rechts vom SL sitzt.

Die Reihenfolge der Initiative wird fiir den gesamten Konflikt
beibehalten.

Die Runde beginnen

Eine Runde ist der Zeitraum, in dem alle am Konflikt Beteiligten
einmal etwas tun kdnnen; die Lange des Zeitraums ist nicht genau
festgelegt. Die Aktionen finden in der Reihenfolge statt, die im
vorigen Schritt festgelegt wurde.

Wenn du dran bist, erklarst du, was dein Charakter in dieser Run-
de tun mochte (oder der SL erklart, was die NSCs tun mochten).
Mogliche Aktionen sind:

» Angriff - du versuchst, deinem Gegner Schaden (Stress)
zuzufiigen oder ihm Konsequenzen aufzuzwingen, oder:

» Mandver - du versuchst, die Gegebenheiten der Szene
irgendwie zu dndern und die Umgebung oder andere Perso-
nen zu beeinflussen, ohne ihnen direkt zu schaden.

Das Ergebnis der Aktion legt ihr dann nach den vorher beschrie-
benen Regeln und den unten erkldrten Richtlinien fest. Danach
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ist der ndchste Spieler an der Reihe. Wenn alle Beteiligten einmal
gehandelt haben, beginnt eine neue Runde.

Angriff

Du greifst einen anderen an, um dein Ziel durchzusetzen - du

willst ihn liberzeugen, einschiichtern oder sogar verletzen oder
toten, damit er sich dir nicht mehr in den Weg stellt.

Ein Angriff wird als Wettstreit (siehe Seite 22) abgehandelt, es
wiirfelt bevorzugt der SC:

Wenn du angreifst, wiirfelst du mit deiner Angriffs-
Fertigkeit gegen einen Schwierigkeitsgrad in Hohe der
Fertigkeit, mit der sich dein Gegner verteidigt (siehe
Tabelle).

Wenn du angegriffen wirst, wiirfelst du auf deine Ver-
teidigungs-Fertigkeit gegen einen Schwierigkeitsgrad in
Hohe der Angriffs-Fertigkeit deines Gegners.

Wenn SCs aufeinander losgehen, wiirfelt immer nur der Angreifer,
und dies stets gegen die Verteidigungs-Fertigkeit des Gegners.

Wenn du erfolgreich angreifst, bekommt dein Ziel Stress in Héhe
deiner Erfolgsstufen, und muss diesen auf dem Belastungsbalken
markieren. Kérperliche Angriffe werden auf dem Korperlichen Be-
lastungsbalken, mentale und soziale auf dem Geistigen Belastungs-
balken abgestrichen.

Schaffst du deinen Verteidigungswurf nicht, musst du

so viele Kdstchen auf dem passenden Belastungsbalken
markieren, wie du Stufen unter der Schwierigkeit geblie-
ben bist.

Sind Waffen im Spiel, erzeugen sie zusdtzlichen Schaden auf dei-
nem Belastungsbalken, und zwar in Héhe des Schadensbonuses
der Waffe (siehe Seite 100).

Falls du eine Riistung tragst, kannst du deren Riistungswert vom
erlittenen Schaden abziehen (siehe Seite 102).
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Tabelle: Angriffs- und Verteidigungsfertigkeiten

Ziel Angriff Verteidigung

Verwunden oder Téten | Waffenlos, Nahkampf | Waffenlos, Nahkampf oder
oder Schusswaffen Athletik

7
P
o
r4
n
r
P
-
m

Beliigen Tauschen Empathie, Aufmerksamkeit,
Nachforschen

Verdngstigen Einschiichtern Willensstérke

Einwickeln Charme Willensstéarke oder Tauschen

In einem vorangegangenen Beispiel schiefst Thorsten auf einen Schld-
ger und schafft drei Erfolgsstufen bei seiner Schusswaffen-Probe.
Der Schldger markiert 3 Felder Schaden auf seinem Kérperlichen
Belastungsbalken, zuziiglich dem Schadensbonus der Waffe (+2 fiir
eine Handfeuerwaffe), insgesamt also fiinf Felder. Zum Gliick trédgt er
einen schweren Ledermantel, der 1 Punkt Riistungswert gibt, sodass
sich der erlittene Schaden auf 4 reduziert.

Mentale und soziale Angriffe

Man kann nicht nur mit roher Gewalt angreifen. Auch ein Versuch,
jemanden zu liberzeugen oder von etwas abzuhalten, ist eine Art
Angriff. Wenn sich zwei Charaktere im direkten Konflikt befinden,
weil der eine ein klares Ziel verfolgt und der andere dieses Ziel ver-
hindern will, dann solltet ihr die Angriffsregeln verwenden.

Welche Fertigkeiten fiir Angriff und Verteidigung verwendet wer-
den, hangt davon ab, was der Angreifer erreichen méchte.

Verteidigung und Schwung

Wenn du dich verteidigst und drei oder mehr Stufen iiber dem
Angriffswert des Gegners liegst, erhaltst du Schwung. Du
kannst diesen Schwung sofort, bei der unmittelbar nachsten Ak-
tion deines Charakters, fiir dich nutzen, entweder indem du dir
selbst einen Bonus von +1 fiir einen Wurf gibst, oder indem der
Wurf eines Gegners mit -1 belegt wird.

Dazu musst du beschreiben, wie die Handlungen deines Cha-
rakters die nachste Aktion beeinflussen: Du kannst z.B. einen
Warnruf ausstofden, dekorativ im Weg stehen oder eine kurze
Ablenkung inszenieren. Wenn du nicht erkldren kannst, wie du
die ndchste Aktion beeinflusst, oder wenn du zu lange wartest,
verpufft dein Schwung und hat keine Auswirkungen.




Weiter mit dem obigen Beispiel: Der Schldger greift sich Alison als
lebenden Schild, damit Thorsten ihn nicht weiter angreifen kann.

Der Schldger benutzt seinen Ordentlichen (+2) Wert in Waffenlos,
um sich Alison zu schnappen. Alison versucht, sich aus der Reichweite
des Schldgers wegzudrehen; sie méchte ihren Durchschnittlichen (+1)
Wert in Athletik einsetzen.

Alisons Wurf zeigt eine 1 auf dem Minuswiirfel und eine 5 auf dem
Pluswiirfel. Sie addiert das Ergebnis von +4 zu ihrem Durchschnitt-
lichen (+1) Wert und erhdlt einen Erfolg von Herausragend (+5). Das
sind drei Erfolgsstufen tiber dem Angriffs-Wert des Schldgers. Alison
weicht dem Griff ihres Gegners aus und erhdlt Schwung. Da Alison
als Néichste an der Reihe ist, entscheidet sie sich, ihre eigene Aktion
mit +1 zu modifizieren.

Ubersicht: Kampfablauf in FreeFATE

DU GREIFST AN: DU VERTEIDIGST DICH:
T J L T J
4 ) ( )
Wiirfle mit einer Wiirfle mit einer
Angriffs-Fertigkeit. Verteidigungs-Fertigkeit.

. 1 J . 1 J
4 ) ( )
Schwierigkeit = Schwierigkeit =

Verteidigungs-Fertigkeit des Gegners. Angriffs-Fertigkeit des Gegners.
. 1 J . l J
4 ) ( )
Bei Erfolg: Bei Misserfolg: Du erhdltst soviele
Du erzeugst Stress in Héhe Kdstchen Stress, wie du unter der
deiner Erfolgsstufen. Schwierigkeit geblieben bist.
. 1 J . l J
) ( )
Addiere darauf ggf. den Addiere darauf ggf. den Schadens-
Schadensbonus deiner Waffe. bonus der Waffe des Gegners.
. l J . l J
4 ) ( )
Dein Gegner reduziert deinen Stress Reduziere den Stress ggf.
9ggf- durch seinen Riistungswert. durch deinen Riistungswert.
1 J . l J
4 ) ( )
Dein Gegner markiert den endgiiltigen Markiere den endgiiltigen Stress
Stress auf seinem Belastungsbalken und auf deinem Belastungsbalken und
nimmt u. U. Konsequenzen. nimm u. U. Konsequenzen.
. J . J
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Manover

Du greifst im Sprung nach einem Seil. Geschickt lenkst du eine Dis-
kussion auf einen brisanten Nebenfaden vom eigentlichen Thema
weg. Im Fallen greifst du eine Handvoll Staub und pustest sie dem
Feind in die Augen. Dein einmalig geschmackvoller Hut zieht im
Ballsaal alle Blicke auf sich. Mit anderen Worten: Du machst ein
Mandver.

Manover sind eine Art von Angriff, mit dem wichtigen
Unterschied, dass Manover keinen Schaden erzeugen.

Manover erschaffen Komplikationen fiir deinen Gegner, indem sie
ihn behindern, ablenken oder seine Aktionen auf unvorhersehbare
Weise vereiteln. Manéver miissen sich noch nicht mal gegen eine
bestimmte Person richten: Du kannst auch eine ganze Szene mit
einem Manover beeinflussen.

Wenn kein Gegner involviertist, ist ein Manéver eine einfache Ak-
tion. Du wiirfelst gegen eine Schwierigkeit, die dein SL bestimmt,
und benutzt die erzeugten Erfolgsstufen, um der Szene oder einem
Gegenstand voriibergehend einen Aspekt zu geben (z.B. STEHT IN
FLAMMEN oder VERDRECKT).

Wenn du ein Mandver gegen einen Gegner einsetzt, kannst du ihm
einen voriibergehenden Aspekt verpassen. Dein Gegner kann
den Aspekt entweder hinnehmen oder sofort einen Fatepunkt
ausgeben, um ihn abzuwehren. Wie der Name schon sagt, sind
voriibergehende Aspekte nicht dauerhafter Natur und kénnen
relativ leicht wieder entfernt werden (siehe unten).

Wenn du durch ein Manéver einen Aspekt einfiihrst,
kannst du ihn sofort kostenlos Ausnutzen (siehe Seite 28).

Alison mdchte etwas nach dem Schldger werfen, also fragt Andrea,
ob da etwas herumsteht. Sabine zuckt die Schultern und erwidert:
,Sag du’s mir.“ Andrea gibt einen Fatepunkt aus, um einen Kleinen
Fakt in der Geschichte zu schaffen (siehe Seite 25). Sie erkldrt, dass
direkt hinter Alison ein halbvoller Eimer Farbe an der Wand steht.
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Alison greift sich den Eimer und wirft die Farbe nach dem Schldger.
Das ist eher ein Manéver, als ein direkter Angriff, obwohl Alison auf
ihren MdfSigen (+0) Nahkampf-Wert gegen den Durchschnittlichen
(+1) Athletik-Wert des Schldgers wiirfelt.

Aufserdem zdhlt der Griff nach dem Eimer hier als eine Zusatzakti-
on, die -1 auf den Wurf gibt. Das gleicht sich aber mit dem Schwung
aus, den Alison noch hat.

Alisons Wurf'ist gut und sie erhdlt ein Ordentliches (+2) Ergebnis.
Die Probe ist gelungen, und Alison verpasst dem Schldger den vorii-
bergehenden Aspekt SIEHT NICHTS.

Voriibergehende Aspekte

Aspekte, die von Manovern erzeugt werden, sind im Normalfall
Voriibergehend, d.h. sie verschwinden von selbst, wenn sich die
dufderen Umstdnde dndern.

Ein Voriibergehender Aspekt kann nur einmal benutzt
werden und verschwindet danach wieder.

Stell dir vor, du benutzt ein Mandver, um auf ein Opfer zu zielen
und ihm den Aspekt IM FADENKREUZ zu verpassen. Sobald du ge-
schossen hast, verschwindet der Aspekt natiirlich - ganz klar ein
Voriibergehender Aspekt. Es kann sogar sein, dass der Aspekt
unwirksam wird, ohne dass du geschossen hast: Wenn du dein
Ziel aus den Augen verlierst, weil es sich duckt, hinter einer Tele-
fonzelle verschwindet oder von einer dritten Partei unerwartet
in einen Laster gezerrt wird.

Der Schldger behdlt den vortibergehenden Aspekt SIEHT NICHTS, bis
er eine Zusatzaktion (siehe unten) darauf verwendet, sich die Farbe
aus den Augen zu wischen. Gliicklicherweise ist Trevor als ndchstes
an der Reihe. Alison tiberldsst es ihm, den Aspekt kostenlos Auszu-
nutzen. Selbst wenn es Trevor mit diesem Bonus nicht schafft, den
Schldger in dieser Runde auszuschalten, erhdlt der Schldger bei
seiner ndchsten Aktion einen Abzug, falls er sich die Farbe aus den
Augen wischen mdchte.

Anhaltende Aspekte
Manche Aspekte, die durch ein Manover erzeugt werden, sind be-
standiger und lassen sich nicht so leicht abschiitteln. Diese Anhal-
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tenden Aspekte bleiben auch dann an dir haften, wenn sie schon
einmal benutzt worden sind. Man kann weiterhin Fatepunkte
einsetzen, um sie Auszunutzen.

Anhaltende Aspekte sind in Konflikten sehr wirksam, und du soll-
test dir als SL genau liberlegen, welche Manover Anhaltende Aspek-
te erzeugen konnen. Du konntest zum Beispiel verlangen, dass der
Charakter Schwung haben muss, damit der Aspekt Anhaltend wird.

Trevor méchte den Schldger endlich ausschalten und ihn mitten im
Kampf mit einer Handschelle an die Heizung fesseln. Das ist nun
ziemlich heftig, und Sabine erkldrt, dass er Schwung braucht, um
diese Aktion durchzufiihren.

Trevor entscheidet sich, eine volle Verteidigung einzusetzen, in der
Hoffnung, dadurch Schwung zu bekommen. Er schafft es: Er duckt
sich in der Ndhe der Heizung so geschickt unter der Faust des Schld-
gers weg, dass er einen +1 Bonus auf seine ndchste Aktion erhdlt.

Dann greift er in der ndchsten Runde an und wiirfelt ein Ergebnis
von +3, das er auf seine Mdfige (+0) Waffenlos-Fertigkeit addiert,
zusammen mit dem +1 Bonus. Das reicht locker, um iiber den Durch-
schnittlichen (+1) Athletik-Wert des Schldgers zu kommen, und er
verpasst ihm den Anhaltenden Aspekt AN DIE HEIZUNG GEFESSELT.

Der Schldger kann sich jetzt inmer noch wehren und zuschlagen,
aber er kann den Anhaltenden Aspekt nur loswerden, wenn Trevor
die Handschellen wieder aufschliefst oder er eine Kraft-Probe von
Herausragend (+5) schafft, die aber nicht als Zusatzaktion durch-
gefiihrt werden darf.

Vorschlage fiir Manover

Blenden

Wenn du nicht willst, dass dein Gegner etwas sieht, dann wirf ihm
Sand in die Augen, greif ihn mit Pfefferspray an oder schiitte ihm
einen Eimer Farbe ins Gesicht. Wahrscheinlich wiirfelst du in einem
solchen Fall auf Nahkampf. Der Gegner verteidigt mit Athletik. Das
Manéver gelingt, wenn du mindestens eine Erfolgsstufe erreichst.

Ein erfolgreiches Manéver gibt dem Ziel den Aspekt GEBLENDET
oder SIEHT NICHTS. Diesen Aspekt kannst du Ausnutzen, um einen
Bonus auf eine Verteidigung gegen den Geblendeten zu bekommen,
oder Reizen, um ihn dazu zu bringen, sich von seinem Ziel abzu-
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wenden oder die Richtung zu dndern. Es ist nicht méglich, ein Ziel
zu einer abwegigen Handlung zu zwingen: Du kannst den Aspekt
also nicht Reizen, um deinen Gegner dazu zu bringen, eine Klippe
hinunterzustiirzen, wenn er sich iiberhaupt nicht bewegen will.

Dies ist ein Voriibergehender Aspekt, dessen Wirkung mit einer
einfachen Aktion beendet werden kann (Augen auswischen, Au-
genbinde abreifen etc.).

Entwaffnen

Wenn du das Manéver Entwaffnen erfolgreich anwendest, kann
dein Gegner seine Waffe nicht mehr einsetzen - er lasst sie fallen
oder sie wird anderweitig unbrauchbar. Der Entwaffnete muss
entweder eine Aktion aufwenden, um sich wieder zu bewaffnen,
oder die Waffe mit einer Zusatzaktion aufheben.

Normalerweise verursacht eine Zusatzaktion einen -1 Malus auf
die eigentliche Aktion in der Runde, aber wenn du deinen Gegner
entwaffnet hast, erhdhen die Erfolgsstufen, die du beim Wurf auf
Entwaffnen geschafft hast, den Abzug. Wenn dir das Entwaffnen
mit drei Erfolgsstufen gelingt und dein Gegner versucht, sich seine
Waffe mit einer Zusatzaktion zuriickzuholen, erhélt er einen Abzug
von -4 (-1 fiir die Zusatzaktion und -3 fiir die Erfolgsstufen) auf
seine eigentliche Aktion.

Ein entwaffneter Gegner kann sich nicht mehr mit Nahkampfver-
teidigen (wenn er nicht noch eine andere Waffe in der zweiten
Hand hat), kann aber natiirlich noch Athletik oder Waffenlos dafiir
benutzen.

Wegschieben

Wenn du ein Ziel wegschieben mdéchtest, dann musst du einen
Angriff mit Waffenlos oder Kraft machen und mindestens eine
Erfolgsstufe pro angefangene 50 kg des Ziels aufbringen (fiir die
meisten Menschen braucht man 2 Erfolgsstufen). Pro Zone, die du
das Ziel wegschieben mdchtest, ist eine weitere Erfolgsstufe notig
(die brauchst du ohnehin, um dich eine Zone zu bewegen). Wenn
du eine Person eine Zone wegschiebst, brauchst du drei Erfolgs-
stufen, fiir zwei Zonen brauchtest du vier usw.

Sowohl du als auch dein Ziel bewegen sich beim Wegschieben in
die Zielzone. Barrieren modifizieren die Probe fiir das Wegschie-
ben natiirlich entsprechend.
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Werfen oder Wegstof3en

Du kannst etwas oder jemanden von dir wegstofien, ohne dich
selbst zu bewegen. Dieses Manover deckt sowohl Wiirfe als auch
StoRRe ab.

Um jemanden eine Zone zu stof3en, brauchst du grundsatzlich eine
Erfolgsstufe, plus eine pro angefangene 50 kg Gewicht des Ziels
(um eine normale Person eine Zone weit zu stofden, brauchst du
also drei Erfolgsstufen, genau wie beim Wegschieben).

Allerdings braucht man fiir jede weitere Zone genauso viele Er-
folgsstufen wie fiir die vorhergehende Zone +1, das wird bei meh-
reren Zonen ganz schén schwierig. Um eine normale Person zwei
Zonen weit zu stofden oder zu werfen brauchst du sieben Erfolgs-
stufen (drei fiir die erste Zone und vier fiir die zweite).

Andere Aktionen

Freie Aktionen

Manche Aktionen sind frei - sie zdhlen nicht als deine relevante
Aktion in der Runde, selbst dann nicht, wenn du einen Wurf ma-
chen musst. Eine Verteidigungs-Probe gegen einen Angriffist
eine freie Aktion. Auch ein kurzer Blick zur Tiir, das Umlegen ei-
nes Schalters direkt neben dir, ein knapper Warnruf oder dhnlich
beilaufige Dinge zadhlen als freie Aktionen.

Es gibt keine spezifische Anzahl freier Aktionen, die jemand in
einer Runde durchfiithren kann.

Wenn du SL bist, musst du eine freie Aktion nicht erlauben, wenn
du das Gefiihl hast, dass ein Spieler diese Regel iiber Gebiihr stra-
paziert.

Volle Verteidigung

Du kannst dich wahrend einer Runde nur auf deine Verteidigung
konzentrieren und deine normale Aktion aufgeben. In dem Fall
erhaltst du einen +2 Bonus auf alle Reaktions- und Verteidigungs-
wiirfe in dieser Runde. Wenn du dich nur verteidigst, kannst du
das schon am Anfang der Runde ankiindigen und musst nicht war-
ten, bis du dran bist. Selbst wenn du das nicht gemacht hast und
angegriffen wirst, bevor du dran bist, kannst du deine normale
Aktion aufgeben und dich lieber voll verteidigen.
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Aktion verzégern

Du musst nicht handeln, wenn du nach der Initiative-Reihenfolge
dran bist - du kannst deine Aktion auch verzégern und zu einem
spdteren Zeitpunkt in der Runde durchfiihren. Du musst allerdings
warten, bis eine Person ihre Aktion zu Ende durchgefiihrt hat, und
kannst dann vor der folgenden Person handeln. Du kannst nicht
warten, bis ein Anderer erkldrt hat, was er tun méchte, und denje-
nigen dann mit deiner eigenen Aktion unterbrechen. Optional kann
dein SL das erlauben, wenn du dafiir einen Fatepunkt ausgibst.

Blocken
Wenn du lieber eine andere Aktion verhindern mochtest, anstatt
selbst dafiir zu sorgen, dass etwas passiert, dann blockst du.

Du erklarst, was genau du verhindern moéchtest und welche Fer-
tigkeit du dafiir einsetzen wirst. Du kannst versuchen, jede er-
denkliche Aktion mit jeder erdenklichen Fertigkeit zu blocken,
aber dein SL wird Abziige verteilen, wenn ihm das schwierig oder
unplausibel vorkommt. Du kannst mit einem einzigen Block nicht
alle Moglichkeiten abdecken.

Sobald du dran bist, kiindigst du den Block an und
machst eine Probe mit der Fertigkeit, die du verwenden
willst - das Ergebnis ist die Stdrke des Blocks.

Wenn dann spéter ein Gegner versucht, deinen Schiitzling anzu-
greifen, kann dieser entweder seinen eigenen Wurf auf Vertei-
digung oder die Starke des Blocks benutzen, um sich gegen den
Angriff zu verteidigen; in diesem Fall zdhlt der h6here Wert.

Solltest du etwas anderes blocken wollen, erkldrst du den Block
sobald du dran bist, und wiirfelst dann auf die Fertigkeit, die du
dafiir einsetzen mochtest (ggf. mit Abziligen, wenn dein SL das fiir
angemessen halt). Das Resultat ist die Starke des Blocks.

Jedes Mal, wenn ein anderer Charakter in dieser Runde die ge-
blockte Aktion durchfithren méchte, wiirfelt er auf eine passende
Fertigkeit (nicht unbedingt dieselbe Fertigkeit, die du als Blocker
eingesetzt hast) und vergleicht sein Ergebnis mit der Starke des
Blocks. Wenn er mindestens eine Erfolgsstufe erreicht hat, hat er
den Block iiberwunden.
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Trevor bewacht einen Tatort und wartet auf Verstdrkung. Dummer-
weise haben die Tdter, Ivan und Sergej, ihre Waffe am Tatort verges-
sen und wollen sie jetzt holen. Sergej versucht, an Trevor vorbei zu
schleichen, wihrend Ivan ihn ablenkt.

Ivan versucht also einen Block gegen Trevors Aufmerksamkeit. Er
wiirfelt mit seinem Ordentlichen (+2) Charme gegen Trevors MdfSige
(+0) Empathie und schafft eine Blockstdrke von GrofSartig (+4).

Wenn Trevor jetzt eine Aufmerksamkeit-Probe ablegt, um Sergej
zu bemerken, muss er nicht nur tiber Sergejs Durchschnittlicher
(*1) Heimlichkeit liegen, sondern auch tiber Ivans Grofsartigem (+4)
Block. Trevor wiirfelt bei der Aufmerksamkeit-Probe einen Pasch,
sein Erfolg von Ordentlich (+2) reicht nicht aus, um den Block zu
liberwinden.

Ivan hat es mit seiner charmanten Schwafelei tatsdchlich ge-
schafft, Trevor so abzulenken, dass Sergej die Waffe holen konnte.

Mit welcher Fertigkeit du einen Block iiberwindest, ist zunachst
dir tiberlassen, du solltest das allerdings mit deinem SL abkladren.
Fur einen Block brauchst du immer eine volle Aktion, auch wenn
die Handlung an sich vielleicht nur eine freie Aktion wére.

Zusatzaktionen

Manchmal kommt es vor, dass du neben deiner relevanten Aktion
noch eine kurze, einfache Aktion machen mdchtest, fiir die du si-
cher keine ganze Runde brauchst: Du willst eine Waffe ziehen und
angreifen, oder du mochtest eine Signalpistole abfeuern, wahrend
du das Wolfsrudel einschiichterst, das um dein Lager streicht.

Solche Zusatzaktionen geben einen -1 Malus auf deine relevante
Aktion (eigentlich gibst du eine deiner Erfolgsstufen schon im
Vorhinein dafiir aus). Wenn unklar ist, welche Aktion die Haupt-
aktion und welche die Zusatzaktion ist, sollte die Hauptaktion
diejenige sein, die einen Wiirfelwurf erfordert.

Als SL kannst du bestimmen, dass eine Zusatzaktion besonders kom-
pliziert oder schwierig ist, und den Malus entsprechend erhdhen.

Bewegung

Eine der haufigsten Zusatzaktionen ist Bewegung. Wenn es eini-
germafien leichtist, sich von einer Zone in die andere zu bewegen,
kannst du das als Zusatzaktion machen.
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Mehr zu Zonen,
und was Perso-
nen, die sich in
unterschiedlichen
Zonen aufhalten,
unternehmen
konnen, findest du
auf Seite 56.

Wenn du dich mehr als eine Zone weit bewegen willst, machst du
eine volle Aktion und eine Athletik-Probe, normalerweise gegen
eine Mafdige (+0) Schwierigkeit. Du kannst dich so viele Zonen
bewegen, wie du Erfolgsstufen bei deiner Probe hast.

Manchmal ist es schwieriger, sich von einer Zone in die nichste
zu bewegen, weil es eine Barriere gibt (einen Zaun, herumlie-
gendes Geriimpel oder ein starkes Gefélle, vom Dach auf den Bo-
den 0.4.), die eine bestimmte Starke aufweist. Wenn du dich mit
einer Zusatzaktion von einer Zone liber eine Barriere hinweg in
die nachste bewegst, musst du die Stirke der Barriere von dei-
ner Hauptaktion abziehen (zusatzlich zu dem -1 Abzug, den du
von der Zusatzaktion bekommst). Wenn du versuchst, dich mit
einer vollen Aktion von einer Zone iiber eine Barriere hinweg in
die ndchste zu bewegen, dann entspricht die Schwierigkeit deiner
Athletik-Probe der Starke der Barriere.

Mickey flieht vor ein paar Schldgern, die neidisch auf seine Gliicksspiel-
gewinne sind. Er befindet sich in einer schmalen Gasse, an deren Ende
ein Maschendrahtzaun ist. Die Gasse ist eine Zone, der Maschendraht-
zaun ist eine Ordentliche (+2) Barriere.

Mickey muss jetzt eine Athletik-Probe mit einer Ordentlichen (+2)
Schwierigkeit schaffen, um tiber den Maschendrahtzaun auf das Ge-
ldnde dahinter zu kommen.

Barriere
écfa'w{c / (Ordentlich +2)
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Stress und Konsequenzen

Stress
Alle unspezifischen Schwierigkeiten, die einem Charakter im Lau-
fe eines Konflikts zustofRen konnen, werden als Stress bezeichnet.

Wenn dich jemand koérperlich angreift, verursacht er zunéchst
Stresspunkte. Die musst du dir auf deinem Kérperlichen Belas-
tungsbalken abstreichen - ein Kidstchen pro Stresspunkt wird
markiert. Das kannst du dir als Prellungen, kleinere Schnitte und
Erschopfung vorstellen.

Erhaltst du durch einen sozialen Angriff Stresspunkte, wird die
entsprechende Anzahl von Kastchen auf deinem Geistigen Belas-
tungsbalken markiert. Das bedeutet, dass du verwirrt bist, ins
Stottern kommst, dir etwas peinlich ist und du generell die Kon-
trolle liber die Situation verlierst.

Wenn du alle Kastchen auf einer der beiden Skalen markiert hast,
bist du Ausgeschaltet und verlierst den Konflikt, es sei denn, du
nimmst Konsequenzen in Kauf, um die Stresspunkte zu reduzie-
ren (siehe unten).

Am Ende einer Szene kannst du die Marken auf deinem Belas-
tungsbalken wieder entfernen, wenn der SL nichts dagegen hat.
Mit Schiirf- und Prellwunden, einem kleinen Fauxpas oder einer
kurzen Panikattacke hast du nicht sehr lang zu kdmpfen.

Konsequenzen

Stress halt nur voriibergehend an, aber manchmal haben Konflik-
te weitreichende Konsequenzen: schwere Verletzungen, handfeste
Skandale, ausgewachsene Phobien und so weiter. Diese speziellen
Aspekte werden alle unter dem Begriff Konsequenzen zusam-
mengefasst.

Konsequenzen reduzieren den Stress, den du durch einen be-
stimmten Angriff erhéltst, aber sie zdhlen als eine Form von As-
pekt. Konsequenzen kénnen demnach wie jeder andere Aspekt
Eingesetzt, Ausgenutzt oder Gereizt werden. Sie halten langer an
als nur eine Szene.

7
P
o
r4
n
r
P
-
m




Wenn du einem anderen Charakter eine Konsequenz zu-
gefiigt hast, darfst du diese einmal kostenlos Ausnutzen
(wie einen Aspekt, den du in der Szene eingefiihrt hast).

Konsequenzen sind in vier Kategorien eingeteilt: Storend, Hart,
Schwerwiegend und Extrem.

Du kannst nur insgesamt drei Konsequenzen haben, und
nur eine pro Kategorie - du kannst nicht drei Stérende
Konsequenzen haben, aber eine Stérende, eine Schwer-
wiegende und eine Extreme Konsequenz.

Jedes Mal, wenn du Stress auf deinem Belastungsbalken markie-
ren miisstest, kannst du eine oder mehrere Konsequenzen in Kauf
nehmen, um die Stresspunkte zu reduzieren. Jede Konsequenz
wird als eine Wunde, Behinderung oder Einschrankung beschrie-
ben, die nicht so leicht abzuschiitteln ist.

Storende Konsequenzen reduzieren zwei Stresspunkte
Harte Konsequenzen reduzieren vier Stresspunkte

Schwerwiegende Konsequenzen reduzieren sechs
Stresspunkte

Extreme Konsequenzen reduzieren acht Stresspunkte

Wie die Konsequenz genau aussieht, kommt auf die Art des Kon-
flikts an - bei kérperlichen Auseinandersetzungen entstehen
Verletzungen, soziale oder mentale Konflikte fiihren eher einen
emotional angeschlagenen Zustand herbei. Im Gegensatz zu Vor-
ibergehenden Aspekten, die durch ein Manover entstehen (siehe
Seite 62), sind Konsequenzen Anhaltend und brauchen eine Weile,
um wieder zu verschwinden.

Nach einem kleinen Handgemenge, in dem Trevor einen Stresspunkt
auf seinem Belastungsbalken markieren muss, legt er dem geblen-
deten Schldger Handschellen an. Leider hat er bei der ganzen Auf-
regung den Freund des Schldgers nicht bemerkt, der sich von hinten
mit einem Messer anschleicht.
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Da Trevor seinen Wurf auf Verteidigung nicht schafft, muss er weite-
re vier Stresspunkte markieren. Zusammen mit der bereits vorhan-
denen Markierung fiillt das seinen Kérperlichen Belastungsbalken
aufinsgesamt fiinf Marken auf, und mehr hat er nicht. Damit wdre er
Ausgeschaltet, wenn er keine Konsequenz in Kauf nimmt.

Trevor entscheidet sich fiir eine Stérende Konsequenz, die er als
OBERFLACHLICHEN SCHNITT AM BEIN bezeichnet. Damit hebt er zwei
Stresspunkte auf, und muss nur die verbleibenden zwei Stresspunkte
markieren. Jetzt hat er drei Marken auf seinem Belastungsbalken und
eine Stérende Konsequenz.

Auch mit Alisons Hilfe ist Trevor nicht in der Lage, den zweiten An-
greifer auszuschalten, und wird erneut getroffen - diesmal mit drei
Stresspunkten. Trevor muss eine weitere Konsequenz hinnehmen,
oder er wird Ausgeschaltet. Da er schon eine Stérende Konsequenz
hat, nimmt er die Harte Konsequenz DURCH DIE HAND GESTOCHEN.

Mit der Harten Konsequenz hdtte er bis zu vier Stresspunkten re-
duzieren kénnen, der Angriff verursacht allerdings nur drei Stress-
punkte - der verbleibende Punkt verfdllt einfach, es wird keine der
bereits vorhandenen Marken wieder geloscht. Immerhin erleidet
Trevor keinen weiteren Stress und notiert zdhneknirschend seine

neue Konsequenz.

Konsequenzen als Aspekte

Wenn du jemandem eine Konsequenz zufiigst, darfst du sie als
einen entsprechenden Aspekt definieren. Sie sollte natiirlich zu
dem Angriff passen, der den Schaden verursacht hat. Dein SL kann
eingreifen, wenn die Konsequenz unpassend erscheint.

Erleidest du Konsequenzen, dann darfst du sie selbst definieren
(wieder mit Veto deines SLs), es sei denn, dein Gegner ist ein an-
derer Spielercharakter - in diesem Fall darf der andere Spieler die
Konsequenzen festlegen.

Ausgeschaltet werden

Wenn du einen deiner Belastungsbalken vollstidndig markiert
hast, weiteren Stress erleidest und keine Konsequenzen mehr
nehmen kannst oder willst, dann bist du Ausgeschaltet.

Du hast den Konflikt ganz klar verloren, und im Gegensatz zu Kon-
sequenzen (die du selbst bestimmen darfst), entscheidet dein Geg-
ner, wie du verloren hast. Das muss nattirlich plausibel sein - nur
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sehr wenige Leute sterben vor Scham, daher ist es unwahrschein-
lich, dass du durch ein verlorenes Wortgefecht stirbst. Aber du
konntest dich schrecklich daneben benehmen und mit knallrotem
Kopf davonlaufen.

Klar ist es toll, bestimmen zu diirfen, wie der Gegner einen Kon-
flikt verliert, aber es gibt ein paar Einschrankungen:

1. Der Effektist auf den Charakter beschrinkt, der aus-
geschaltet wurde. Du kannst erkladren, dass der Verlierer
sich vor dem Admiral zum Vollidioten gemacht hat, aber du
kannst nicht entscheiden, wie der Admiral darauf reagiert
(oder ob das den Admiral iiberhaupt interessiert).

2. Der Effekt muss auf den Konflikt beschrinkt bleiben.
Wenn du eine Debatte gewinnst, dann kannst du nicht ver-
kiinden, dass der Verlierer dir Recht gibt, und dir dann auch
noch sein ganzes Geld schenkt. Geld war nicht der Gegen-
stand des Konflikts, und kann daher auch nicht der Gegen-
stand der Auflésung sein.

3. Der Effekt muss plausibel sein. Die wenigsten Leute ex-
plodieren, wenn man sie totet, daher kannst du das nicht
definieren, wenn du einen Gegner ausschaltest. Ein Diplo-
mat wird dir am Verhandlungstisch nicht auf einmal das
gesamte Konigreich iliberlassen - das darf er vermutlich gar
nicht, und selbst wenn, wiirde er wohl nicht soweit gehen.
Allerdings wird er einen Vertrag abschlief3en, der sehr zu
seinem Nachteil ist, und sich vielleicht sogar noch dariiber
freuen.

4. Dukannst dich freikaufen. Manchmal geféallt dir vielleicht
nicht, was derjenige, der dich besiegt hat, als Ausgang der
Szene definiert. Wenn du willst, kannst du in dem Fall alle
deine Fatepunkt ausgeben (du musst noch mindestens einen
haben), und einen anderen Ausgang der Szene verlangen.
Der SL oder der siegreiche Charakter sollte dir dann die
Moglichkeit geben, auf eine Art und Weise zu verlieren, die
dir besser gefallt. Wenn du dir wirklich nicht hineinreden
lassen willst, solltest du aber iiberlegen, ob es nicht besser
ist, zu Kapitulieren (siehe unten), bevor es iiberhaupt soweit

kommt.
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Kapitulation

Jedes Mal, wenn du eine Konsequenz nimmst, kannst du auch die
Kapitulation anbieten. Zu kapitulieren heifdt aufzugeben, und
manchmal ist es sinnvoll, einen Konflikt so zu beenden, bevor du
ausgeschaltet wirst (du kannst natiirlich einfach davonlaufen, das
beendet den Konflikt wahrscheinlich auch).

Der Charakter, der gerade dabei ist, dich zu vermoébeln, muss
deine Kapitulation nicht akzeptieren, aber wenn er das nicht tut,
dann gibt das einen sehr blutigen Kampf (wortlich oder bildlich
gesprochen). Wenn der SL findet, dass deine Kapitulation ein
verniinftiges Angebot war, dann bekommst du einen Fate-
punkt und derjenige, die sie abgelehnt hat, verliert einen.

Bei einer Kapitulation bietest du an, unter welchen Bedingungen
dein Charakter Ausgeschaltet wird. Wenn die Kapitulation ange-
nommen wird, ist der Charakter sofort Ausgeschaltet, aber nicht
der Sieger bestimmt die Bedingungen, sondern du verlierst so, wie
du es mit der Kapitulation formuliert hast.

Viele Konflikte enden mit einer Kapitulation. Die eine oder andere
Partei mochte keine Harten oder Schwerwiegenden Konsequen-
zen riskieren, oder niemand ist so recht scharf darauf, Ausgeschal-
tet zu werden und den entsprechenden Preis zu zahlen.

Trevor ist kurz davor ist, eine dritte Konsequenz einzustecken (die
dann Schwerwiegend oder Extrem sein muss). Das ist ihm zu riskant,
also schldgt er Sabine eine Kapitulation vor: Trevor zieht die Schliis-
sel der Handschellen mit seiner angestochenen Hand aus der Tasche
und wirft sie dem zweiten Schldger zu, ruft mit schmerzverzerrtem
Gesicht ,Nimm deinen verdammten Freund und verschwinde!” und
bricht dann mit blutverschmiertem Arm an der néchsten Miilltonne
zusammen.

Sabine tiberlegt kurz - es ist ein definitiver Nachteil fiir Trevor und
Alison, wenn sie ihren gefesselten Verddchtigen verlieren. Sie stellt
klar, dass Trevor die beiden Schldger nicht mehr aufhalten kann, wenn
er Kapituliert. Schliefslich gilt er mit der Kapitulation als Ausgeschaltet
(wenn auch nicht bewusstlos oder tot). Er ist einverstanden.

Natiirlich ist Alison nicht Ausgeschaltet, und sie kann versuchen, sich

mit den beiden Schldgern anzulegen - aber eben ohne Trevors Hilfe.
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Erholung

Wie schon gesagt, wenn der SL nichts dagegen hat, verschwin-

den Marken auf deinem Belastungsbalken nach der Szene, in der
der Konflikt stattgefunden hat. Von Konsequenzen musst du dich
langer erholen:

» Storende Konsequenz - ein paar Minuten

» Harte Konsequenz - ein paar Stunden bis ein paar Tage

» Schwerwiegende Konsequenz - eine Woche bis ein paar
Wochen

» Extreme Konsequenz - ein paar Monate

Die Details der Erholung hdngen von der Art der Konsequenz ab,
also ob sie kdrperlicher oder mentaler/sozialer Natur ist. Ein lan-
ger Spaziergang mag dir helfen, eine mentale Konsequenz wie GE-
BROCHENES HERZ zu tiberwinden, aber bei einem VERSTAUCHTEN
KNOCHEL ist das sicher keine so gute Idee.

Erholung von einer Stérenden Konsequenz
Storende Konsequenzen verschwinden, sobald du ein paar Minu-
ten durchatmen und dich ausruhen kannst. Solche Konsequenzen
halten bis zum Ende der laufenden Szene an und verschwinden
dann normalerweise. Wenn aber zwei Szenen Schlag auf Schlag
folgen, und du somit keinerlei Zeit zum Durchschnaufen hast,
dann ist die Konsequenz auch in der nachsten Szene noch da.

Erholung von einer Harten Konsequenz

Du brauchst mehr Zeit und Abstand, um dich von einer Harten
Konsequenz zu erholen. Je nach Art der Harten Konsequenz ver-
schwindet sie erst dann, wenn du eine angemessene Ruhezeit
hattest. Das dauert zwischen ein paar Stunden bis zu einigen
Tagen.

Je nach Konsequenz brauchst du eine Behandlung fiir deine Ver-
letzungen: Du musst endlich mal in einem gemiitlichen Bett aus-
schlafen, oder ein nettes Gesprach mit einer sympathischen Per-
son fithren. Vielleicht willst du auch einfach nur am Strand sitzen
und ein bisschen vergessen.
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Erholung von einer

Schwerwiegenden Konsequenz

Dafiir brauchst du eine ganze Menge Zeit, zwischen einer und
mehreren Wochen. Das heifst im Allgemeinen, dass dir eine
Schwerwiegende Konsequenz die gesamte Spielsitzung erhalten
bleibt. Sie verschwindet aber wahrscheinlich vor dem nachsten
Abenteuer oder reduziert sich zumindest um eine Stufe.

Erholung von einer Extremen Konsequenz
Extreme Konsequenzen bringen dich normalerweise in die Not-
aufnahme, ins Gefangnis, eine Entziehungsklinik oder in eine
Irrenanstalt; vielleicht auch aufs Sterbebett oder mindestens auf
die Intensivstation. Wahrscheinlich behaltst du einen bleibenden
Schaden, der am besten als Aspekt ausgedriickt wird (KUNSTLI-
CHES BEIN oder ALS VERRATER VERSCHRIEN).

Bei solchen Konsequenzen brauchst du qualifizierte Hilfe: Spe-
zialisierte Arzte, die man nur in einer Grof3stadt findet, oder aus-
gebildete Psychotherapeuten, die Tag und Nacht aufpassen, dass
du nicht vollig abstiirzt. Es braucht ein paar Monate, bis du dich
halbwegs wieder erholt hast oder geheilt bist. Eine solche Erfah-
rung sollte tiefe Spuren in deinem Charakter hinterlassen - viel-
leicht dnderst du ein paar Fertigkeiten oder Aspekte, um diesen
Einschnitt wiederzuspiegeln.

Keine Zeit zur Erholung

In einer Kampagne, die aus mehreren zeitlich schnell aufeinander-
folgenden Abenteuern besteht, hast du vielleicht gar keine Zeit,
dich zwischen den einzelnen Abschnitten zu erholen. In diesem
Fall hast du aber Gliick: Jede Konsequenz, die du am Anfang einer
Sitzung noch hast, wird um eine Stufe abgemildert, und du kannst
dich schneller von ihr erholen.

Arztliche Behandlung

Wenn du die Fertigkeit Naturwissenschaft besitzt, kannst du
versuchen, einen verletzten Verbiindeten oder SC zu versorgen.

Das geht entweder wahrend eines Konflikts mit Erster Hilfe oder
im Anschluss durch langerfristige Betreuung.
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Erste Hilfe

Du kannst wahrend eines laufenden Konflikts deine Fertigkeit
Naturwissenschaft verwenden, um bei einem Verbiindeten Erste
Hilfe zu leisten, vorausgesetzt, der Verbilindete halt still (d.h. gibt
seine ndchste Aktion auf).

Mach eine Naturwissenschaft-Probe mit einer Maf3igen (+0)
Schwierigkeit. Wenn du zumindest eine Erfolgsstufe schaffst,
kann der Behandelte eine Marke auf seinem Korperlichen Belas-
tungsbalken ausradieren. Fiir je zwei weitere Erfolgsstufen kann
er eine zusatzliche Marke 16schen - wenn du fiinf Erfolgsstufen
schaffst, heilst du damit drei Stresspunkte.

Aufierdem kannst du damit jemanden stabilisieren, der eine St6-
rende, Harte oder Schwerwiegende Konsequenz genommen hat,
die lebensbedrohlich erscheint (z.B. ein Aspekt VERBLUTET VOR
SICH HIN). Damit beschrankst du die Mdglichkeiten, diesen Aspekt

Zu reizen.

Eine Person kann nur einmal pro Runde mit Erster Hilfe versorgt
werden, egal, wie viele Leute an ihr herumdoktern.

Langzeitpflege

Wenn du einen Verletzten mit deiner Naturwissenschaft-Fertigkeit
iber langere Zeit pflegen mochtest, brauchst du einen Erste-Hilfe-
Koffer oder andere Ausriistung. AufRerdem musst du eine Szene
damit verbringen, ihn richtig zu versorgen.

Dieser Einsatz von Naturwissenschaft betrifft Kérperliche Kon-
sequenzen. Wenn du Erfolg hast, wird die Konsequenz eine Stufe
schwicher (von Extrem zu Schwerwiegend, von Hart zu Stérend
usw.) und heilt entsprechend schneller. Die Schwierigkeit der Pro-
be hdangt von der Konsequenz ab (siehe Tabelle: Langzeitpflege).

Tabelle: Langzeitpflege

Konsequenz Schwierigkeit, um die Konsequenz abzuschwachen

Storend MafRig (+0)

Hart Ordentlich (+2)

Schwerwiegend Grofiartig (+4) - du brauchst dafiir eine Grof3artige (+4)
Ausriistung oder Einrichtung

Extrem Fantastisch (+6) - du brauchst dafiir eine Fantastische
(+6) Ausriistung oder Einrichtung
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Solltest du deinen Wurf mit Schwung schaffen, dann kann der SL
erlauben, dass die Konsequenz sogar zwei Stufen schwacher wird.
Einen Wurf auf Langzeitpflege kannst du nur einmal machen.
Wenn er nicht klappt, muss sich dein Verletzter eben auf die har-
te Tour erholen.
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Konsequenzen Geistiger Natur konnen ebenfalls Langzeitpflege
erforderlich machen. Du kannst hierfiir ebenfalls die Fertigkeit
Naturwissenschaft heranziehen, wenn dein Charakter eine Spezi-
alisierung im Bereich Psychologie oder Psychotherapie hat, oder,
wenn dein SL es gestattet, die Fertigkeit Empathie. Du benotigst
jedoch auch hier Ausriistung - in der Regel in Form einer Praxis,
Zugang zu Medikamenten oder Kontakt zu einer Therapiegruppe.

Andere Gefahren

Fallen

Wenn du irgendwo herunter springst oder fallst, kann es sein,
dass du Schaden in Form von Konsequenzen (siehe oben) erleidest.
Je tiefer du fallst, desto schlimmer die Konsequenz.

Du musst aufierdem eine Athletik-Probe machen. Wenn dein Erfolg
unter MaRig (+0) liegt, zdhlt der Fall als eine Stufe schlimmer;
bist du ein geschicktes Kerlchen und schaffst die bei Fallh6he an-
gegebene Schwierigkeit, dann rollst du dich geschickt ab und die
Fallhohe wird eine Stufe niedriger angesetzt.

Tabelle: Fallen

Fallhéhe Schwierigkeit der | Konsequenz
Athletikprobe
Kurz-3m Ordentlich (+2) Storend
Mittel - 4 bis 12m Grofiartig (+4) Hart
Lang - 13 bis 30m Fantastisch (+6) Schwerwiegend, evtl. Extrem
Selbstmord - iiber 30m | Nicht moéglich Ausgeschaltet
Feuer

Feuer ist einfach: Es hat einen Brennwert, der sagt, wie leicht
man ihm aus dem Weg gehen kann. In jeder Runde verursacht ein
Feuer seinen Brennwert an Kdrperlichem Stress bei allen, die sich
in den betroffenen Zonen befinden.




Tabelle: Feuer

Brennwert | Beschreibung

0 Das Gebaude brennt, aber du kannst dem Feuer
leicht aus dem Weg gehen

1 Fast alles brennt und die Hitze verkohlt schon
die feinen Harchen auf deinen Armen

2 Alles brennt lichterloh, die Flammen lecken
schon nach deinen Kleidern

3 Inferno! Es kann gut sein, dass es keinen Ausweg

mehr gibt, du hast nur noch Augenblicke zu leben

Explosionen
Explosionen und anderer Flachenschaden verletzen wahrschein-
lich alle, die im Wirkungsradius stehen. Das wird schnell tédlich
und kann einen Kampf - oder eine Szenerie - deutlich verandern.
Eine Explosion wird in drei Werte unterteilt: Komplexitit, Reich-
weite und Stirke.

» Die Komplexitit entspricht der Schwierigkeit, die du schaf-
fen musst, um eine Explosion zu verhindern, also z.B. eine
tickende Bombe entschirfen oder eine scharfe Mine un-
schédlich machen.

¥

Die Reichweite gibt an, wie viele Zonen eine Explosion
betrifft. Eine Reichweite von 1 heifst, dass nur eine Zone
betroffen ist. Bei einer Reichweite von 2 ist eine Zone
betroffen und alle angrenzenden Zonen um diesen Mittel-
punkt. Bei einer Reichweite von 3 sind zusatzlich alle Zonen
betroffen, die an den ersten ,Ring“ um den Mittelpunkt der
Explosion angrenzen.

Die Starke einer Explosion gibt an, wie gefdhrlich sie ist,
wenn alles hochgeht. Wenn in der Zone, in der du dich
befindest, eine Bombe explodiert, kannst du eine Athletik-
Probe gegen die Starke der Explosion machen (die Starke
entspricht der Schwierigkeit dieser Probe), um dich hinter
etwas Solidem in Deckung zu werfen.

Wirst du von einer Explosion liberrascht, schaffst du den
Wurf automatisch nicht. Bist du auf die Explosion vorberei-
tet und schaffst deine Athletik-Probe, dann bekommst du
eine Harte Konsequenz, aufSer du erzielst Schwung - in die-
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sem Fall schaffst du es, der Explosion wundersamerweise
ohne einen Kratzer zu entgehen.

Schaffst du die Athletik-Probe nicht, wirst du Ausgeschal-
tet und erhaltst obendrein noch eine Extreme Konsequenz.

Die Starke einer Explosion nimmt mit jeder Zone ab, die an die

ILMNIT3INO |\]

Detonationszone grenzt. Wenn du eine Zone vom Ground Zero

entfernt bist, musst du die Athletik-Probe nur noch gegen Stdrke
-1 schaffen, bei 2 nur noch gegen Starke -2 usw.

Falls du Gliick hast, befindet sich zwischen Ground Zero und dei-
ner Zone eine Barriere, die die Starke der Explosion um die Starke
der Barriere verringert.

Sobald die Explosion ihre maximale Reichweite erreicht hat, sinkt
die Starke in der Zone daneben auf 0.

Eine Explosion ist ein sehr einschneidendes, aber kurzes Ereig-
nis. Sie dauert in der Regel nur wenige Milli-Sekunden, sodass
Charaktere in ihrem Einflussgebiet nur einmal Stress erhalten.
Vergiss aber nicht, dass Explosionen auch Folgen haben und Sze- [
nen Aspekte wie ALLES BRENNT geben kdnnen, sodass sich die { f
Charaktere nach einer Explosion unversehens in einem Inferno ‘
(siehe oben, Feuer) wiederfinden kénnen.

Eine Explosion der Reich-
- weite 3, Stdrke 6. Mickey
g = legt seine Athletik-Probe
LTSI Zone 2
® .
B SO 2o |
[

gegen +6 ab, Schldger 1
gegen +5 und Schldger
P n H
YW Ao Barriere
& (Gut +3)

2 gegen +4. Alison und

Trevor haben Gliick: i
zwischen ihnen und der
Explosion befindet sich je

eine Barriere. Alison sitzt
in Zone 3 hinter einer

Durchschnittlichen (+1)
Barriere; sie muss eine
Athletik-Probe gegen +3 .

schaffen. Trevor befindet

sich in Zone 2 hinter g
einer Guten (+3) Barriere,
seine Probe legt er gegen i
+2 ab. L

Barriere

(Durchschnittlich +1)




Dinge werfen, die explodieren kénnen

Du mochtest etwas werfen, das explodieren kann? Dann mach zu-
erst einen Angriff mit deiner Nahkampf-Fertigkeit gegen eine
Mifdige (+0) Schwierigkeit. Geworfene Waffen fliegen maximal
eine Zone weit.

Wenn du Erfolg hast, landet dein Wurfgeschoss in der gewiinsch-
ten Zone. Wenn du es nicht schaffst, landet deine Bombe in der
Zone, in der du selbst stehst.

Wenn die Bombe am Zielpunkt auftrifft, darf sofort jeder in ihrem
Wirkungsbereich eine Athletik-Probe ablegen, um sich mit einem
Hechtsprung aus dem Gefahrenbereich zu bringen. Die Schwierig-
keit entspricht deinem Angriff mit Nahkampf (siehe oben). Jeder
Charakter, der Schwung erzielt, darf sich sofort eine Zone weg
von der Bombe bewegen (dies zahlt als Freie Aktion).

Alle, die keinen Schwung bei ihrem Wurf erzielen, haben Pech ge-
habt und kommen nicht vom Fleck. Sie kénnen nur hoffen, dass sie
mit ihrer nachsten Aktion (vermutlich Weglaufen) an der Reihe
sind, bevor die Bombe explodiert. Ansonsten miissen sie sich mit
den Folgen der Detonation herumschlagen, wie oben beschrieben.

Wenn du miserabel wirfst und die Schwierigkeit nicht schaffst, lan-
det die Bombe in der Zone, in der du herumstehst. Alle Personen
in Reichweite kdnnen einen Hechtsprung versuchen: Da du es ver-
masselt hast, legst du deine Athletik-Probe gegen eine Méaf3ige (+0)
Schwierigkeit ab, plus eins fiir jede Stufe, um die du die Schwierig-
keit beim Werfen verfehlt hast. Alle anderen im Umfeld diirfen die
Athletik-Probe gegen eine Schwierigkeit von Mafig (+0) ablegen.

Gift

Gifte haben zwei Werte: Potenz und Subtilitit. Potenz steht da-
fir, wie schwer es ist, dem Gift zu widerstehen oder es zu behan-
deln. Subtilitat gibt an, wie schwierig das Gift zu entdecken ist
- sowohl bei der Einnahme als auch bei der Diagnose.

Du nutzt die Fertigkeiten Aufmerksamkeit, Nachforschen oder
Naturwissenschaft, um ein Gift zu identifizieren. Du kannst damit
auch in Erfahrung bringen, wie das Gift verabreicht wird - iiber
die Nahrung, iiber die Atemwege oder durch eine Injektion.
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Schnellwirkende Gifte

Schnellwirkende Gifte verursachen Stress. Dabei ist es egal, ob das
Gift eine tddliche Wirkung entfaltet, oder dich nur betduben soll.
Solche Gifte werden gern benutzt, um Schwertklingen oder Pfeile
aus Blasrohren zu préparieren.

Wenn dich jemand vergiftet, musst du eine Ausdauer-Probe ge-
gen die Potenz des Giftes machen. Schaffst du es nicht, erhaltst
du einen Punkt Stress pro Stufe, die du unter der Schwierigkeit
geblieben bist.

Solange das Gift wirkt, musst du am Anfang jeder Runde eine Aus-
dauer-Probe ablegen. Das hort erst auf, wenn die Szene vorbei ist
(und das Gift sich ausgetobt hat) oder bis es dir irgendwie gelingt,
das Gift aufzuhalten, z.B. mit einem Gegengift oder drztlicher Be-
handlung. Vielleicht reicht es auch, wenn du dich einfach iibergibst.

Die Wirkung eines Giftes wird ziemlich sicher dann aufgehoben,
wenn es dir gelingt, bei deiner Ausdauer-Probe Schwung zu erzie-
len - allerdings hat hier der SL das letzte Wort.

Schleichende Gifte
Schleichende Gifte wirken iiber einen langeren Zeitraum und ver-
ursachen Konsequenzen.

Einmal pro Szene darfst du eine Ausdauer-Probe gegen die
Potenz des Giftes ablegen. Wenn du die Probe um drei Stufen
nicht schaffst (das Gift also effektiv Schwung bekommt), dann
musst du dir eine Konsequenz aufschreiben (es fangt mit einer
Storenden Konsequenz an, wenn du nicht schon eine hast). Das
Gift verschwindet erst dann wieder, wenn dich jemand erfolgreich
behandelt (z.B. durch den Einsatz von Naturwissenschaft oder
auch Uberleben).

Auch bei einem Schleichenden Gift ist es naheliegend, dass
Schwung bei der Ausdauer-Probe die Wirkung des Gifts stoppt.

Exotische Gifte

Exotische Gifte verursachen keinen Schaden, sondern verpassen
dir einen oder mehrere Aspekte. Sie wirken eher wie ein Manover
als wie ein Angriff. Der Spielleiter sollte sich bei Exotischen Giften
tiberlegen, welche Wirkung sie erzielen, welche Aspekte sie einem
Charakter verleihen kdnnen und wie lange sie anhalten.
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Wie iiblich musst du eine Ausdauer-Probe gegen die Potenz des
Gifts schaffen. Wenn du Erfolg hast, passiert nicht viel. Wenn die
Probe aber misslingt, erhaltst du sofort den fir das Gift festge-
legten Aspekt. Es hiangt von der Art des Giftes ab, wie lange und
zu welchen Bedingungen der Aspekt anhalt, und auch, wie oft du
eine Ausdauer-Probe gegen das Gift ablegen kannst.

Ubersicht: Gifte \
Gifte haben zwei Werte: Potenz und Subtilitat.

Du nutzt die Fertigkeiten Aufmerksamkeit, Nachforschen oder
Naturwissenschaft, um ein Gift oder seine Verabreichungsform
zu identifizieren.

Schnellwirkende Gifte

... verursachen Stress (egal ob es todlich ist oder betaubend).
Probe: Ausdauer gegen Potenz des Giftes, zu Anfang jeder
Runde, in der das Gift wirkt. Erzielst du keinen Erfolg, erhaltst
du einen Punkt Stress pro Stufe, die du unter der Schwierigkeit
geblieben bist.

Dauer: Eine Szene oder bis das Gift aufgehalten wird (alternativ:
sobald du bei der Ausdauer-Probe Schwung erzielst).

Schleichende Gifte

... verursachen Konsequenzen.

Probe: Ausdauer gegen Potenz des Giftes, einmal pro Szene.
Misslingt deine Probe um 3 (oder mehr) Stufen, nimmst

du eine Konsequenz (beginnend mit einer Storenden).
Dauer: So lange, bis dich jemand erfolgreich behandelt
(mit Naturwissenschaft, Uberleben).

Exotische Gifte

... verpassen dir einen oder mehrere Aspekte.

Probe: Ausdauer gegen Potenz des Giftes. Misslingt die
Probe, erhiltst du den fiir das Gift definierten Aspekt.
Dauer: Variabel
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NICHTSPIELER-
CHARAKTERE

Alle Personen, die ausschliefdlich vom Spielleiter dargestellt wer-
den, heifden Nichtspielercharaktere (NSCs). NSCs sind Freunde
und Feinde der Spielercharaktere, angefangen vom frohlichen
Wirt in der Stammkneipe bis hin zum Konzernchef, der hinter
den Verbrechen steckt, die die Charaktere gerade untersuchen.

Es gibt vier verschiedene Arten von NSCs in FreeFATE:
» Statisten
» Gehilfen
» Gefdhrten
» Hauptpersonen

Statisten

Statisten sind Charaktere, die nicht im Rampenlicht stehen. Sie
besetzen die Nebenrollen, die im Laufe der Geschichte auftauchen.

Das kann der Ladenbesitzer sein, der den Charakteren eine Rolle
Klebeband verkauft und dabei beildufig die zwielichtig wirkenden
Gestalten erwahnt, die eben bei ihm waren. Oder der Grenzschiit-
zer, der die gefdlschten Papiere fiir einen von Spannung erfiillten
Augenblick begutachtet, bevor er die Charaktere durchwinkt.
Oder auch die Sekretarin des Politikers, die alle Versuche vereitelt,
ein Interview mit ihrem Chef zu bekommen.

Oft sind Begegnungen mit einem Statisten rein sozialer Natur und
es werden keine Proben fallig. Auch wenn ein Statist eine Probe
machen muss, brauchst du ihn nicht gleich als vollwertigen Cha-
rakter zu erschaffen. Es reicht, wenn du seine drei wichtigsten
Fertigkeiten beschreibst (selten hoher als Gut (+3)) und ein oder
zwei Aspekte festlegst.

Gehilfen

Gehilfen sind die zahlreichen, gesichtslosen Anhédnger der Anta-

gonisten und anderer wichtiger NSCs. Oft miissen sich die Spie-
lercharaktere erst durch die Massen der Gehilfen kdmpfen, um
an den Erzschurken heranzukommen.

Beispiele fiir Gehilfen
findest du im Anhang
auf Seite 147.
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Du kannst einen Verbiindeter-Stunt (siehe Seite 52) benutzen,
um eine Gruppe Gehilfen zu erschaffen. Als Spielleiter kannst du
Gehilfen aber auch einfach nach Bedarf einbauen. Gehilfen haben
zwei wichtige Werte: Qualitat und Anzahl.

Qualitat

Dieser Wert gibt an, wie effektiv die Gehilfen in einer Konfliktart
sind (Korperlich, Sozial oder Geistig) und wie viel Schaden/Stress
sie aushalten. Gehilfen haben nur einen Belastungsbalken, auf dem
sowohl Korperlicher als auch Geistiger Schaden gemessen wird.

Durchschnittliche (+1) Gehilfen kénnen einen Punkt Stress
aushalten, Ordentliche (+2) zwei Punkte, Gute (+3) vertra-
gen bis zu drei Punkte Stress usw. Gehilfen kénnen keine
Konsequenzen erleiden (und auch nicht ihre Riistung).

Anzahl

Die Anzahl gibt an, wie viele Gehilfen der Gegner zur Verfiigung
hat. Die Gehilfen handeln in einer oder mehreren Gruppen, die
im Konflikt wie eine einzige Person behandelt werden. Dadurch
wird vermieden, dass du fiir jeden einzelnen Gehilfen wiirfeln
musst, und ein Kampf zwischen den Spielercharakteren und
zwanzig Kultisten lauft fliissig ab.

Gehilfen, die in einer Gruppe auftreten, sind viel effektiver als einzel-
ne Gehilfen. Abhangig von der Grofie der Gruppe erhalten sie einen
Bonus aufihre Qualitit, den sie bei Konflikten einsetzen kénnen.

Wenn du eine grof3e Anzahl von Gehilfen zur Verfiigung hast, ist
es sinnvoll, sie in mehrere Gruppen aufzuteilen. Am besten bil-
dest du eine Gruppe fiir jeden Charakter, der angegriffen wird. Die
Gruppen miissen nicht unbedingt gleich grof3 sein - du kannst den
kampfstarksten Charakter mit einer grofleren Gruppe angreifen,

wenn dir das sinnvoll erscheint.
Tabelle:

Die Spielercharaktere konnen mehrere Ge-
Bonus fiir die Anzahl der Gehilfen

hilfen in einer Runde ausschalten, wenn sie

Anzahl der Gehilfen | Bonus mit einer Gruppe kdmpfen. Wenn ein Ge-
2-3 +1 hilfe Stress erleidet, dann wird alles, was
4-6 +2 ein einzelner Gehilfe nicht mehr vertragt,
79 +3 auf den nachsten Gehilfen tibertragen. Mit
einem hohen Ergebnis schaltet ein SC da
10+ +4 : ;
schon mal eine ganze Gruppe Gehilfen aus.
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Der Waffenbonus wird in diesem Fall allerdings nur einmal ge-
zahlt und der Riistungsschutz der Gehilfen nur einmal abgezogen.

Trevor setzt gerade seine Untersuchungen fort, als er aus dem Hin-
terhalt von drei Messerstechern angegriffen wird.

Trevor hat einen Waffenlos-Wert von MdfSig (+0) und muss eine
Ordentliche (+2) Probe schaffen - die Messerstecher haben Durch-
schnittliche (+1) Qualitdt, mit einem Bonus von +1 fiir ihre Anzahl.

Trevor schafft die Probe und erhdlt sogar Schwung! Er beschlieft,
die Messerstecher einzuschltichtern, sodass sie abhauen - ein sozialer
Angriff. Er setzt seinen Einschtichtern-Wert von Gut (+3) ein, plus
dem Schwung von +1, gegen eine Ordentliche (+2) Schwierigkeit. Ob-
wohl er einen sozialen Angriff durchfiihrt, diirfen die Messerstecher
weiterhin ihre Ordentliche (+2) Qualitdt benutzen, weil der Angriff
mitten im Kampf stattfindet.

Trevor wiirfelt eine 5 auf beiden Wiirfeln - sein Gesamtergebnis ist da-
mit Grofsartig (+4) (Einschtichtern Gut (+2), plus Schwung +1, plus Wurf
0). Damit macht er den Messerstechern zwei Punkte Schaden/Stress.

Da die Messerstecher nur Durchschnittliche (+1) Qualitdt haben,
schaltet der erste Punkt Schaden/Stress einen der Messerstecher aus.
Den Rest des Schadens — noch ein Punkt - erhdlt der ndchste Gehilfe,
der dadurch ebenfalls ausgeschaltet wird.

Zwei der Messerstecher bekommen es mit der Angst zu tun und ge-
ben Fersengeld. Der dritte scheint aus hdrterem Holz geschnitzt und
bleibt stehen. Ohne seine beiden Kumpel erhdlt er nun aber keinen
Anzahl-Bonus mehr auf seine Qualitdt.

Gemischte Gruppen

Gehilfen - seien es nun Ninjas, Kultisten oder anderes Gefolge -
konnen ihren Anfiihrer verbessern. Wenn du zusammen mit einer
Gruppe von Gehilfen das gleiche Ziel angreifst, zahlt ihr als eine
Gruppe, die Gehilfen sind dein Anhang.

Das hat zwei Vorteile fiir dich: Du erhéltst einen Bonus fiir die
Grofde der Gruppe (einschliefdlich dir selbst, d.h. selbst ein Gehilfe
bringt schon einen Bonus von +1). Dieser wird auf deine Angriffe,
deine Manoéver und deine Verteidigung angerechnet, vorausge-
setzt, deine Gehilfen kénnen dir im Kampf behilflich sein.

Zudem wird Stress zunachst auf die Gehilfen verteilt, bevor er dich
betrifft (die Riistung deiner Gehilfen wird angerechnet). Werden
deine Gehilfen Ausgeschaltet, wird Stress, der eventuell noch von
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einem Angriff iibrig geblieben ist, auf deinem Belastungsbalken
angestrichen (hier zahlt dann aber deine Riistung).

Eine Gruppe zu bilden oder sie zu verlassen, gilt als eine freie Ak-
tion. Wenn du dich von einer Gruppe Gehilfen wegbewegst, 16st du
dich automatisch aus der Gruppe.

Fiir die Gehilfen bringt es keinen Vorteil, zum Anhang zu werden
und nicht mehr unabhingig agieren zu kdnnen, aber es ist schlief3-
lich ihre Aufgabe, dich so gut wie méglich zu unterstiitzen.

Der letzte Messerstecher will sich wirklich mit Trevor anlegen und
zieht seine Waffe. Trevors Spieler Thorsten aktiviert seinen Stunt
Polizeiunterstiitzung und bietet einen Fatepunkt, damit sie genau
jetzt eintreffen und nicht spdter (er schafft damit einen Fakt).

Sechs uniformierte Polizeibeamte biegen um die Ecke und schlie-
fSen sich Trevor an. Damit bilden sie eine Gruppe von sieben Personen
(Trevor und seine sechs Polizisten) und Trevor erhdlt einen +3 Bonus
auf Kérperliche Konflikte. Der Messerstecher sieht ein, dass er in ei-
nem Kampf den Kiirzeren ziehen wiirde, und ldsst die Waffe fallen.
Trevor knurrt: ,Junge, du bist verhaftet.”

Wenn du in einer Gruppe mit deinen Gehilfen agierst, kannst du
ihnen auch mit deiner Fertigkeit Fiihrung helfen - in diesem Fall
Unterstiitzt deine Fiihrung die Qualitit deiner Gehilfen (und damit
auch alle ihrer Boni). Solltest du nicht besonders kampfstark sein,
kannst du deine Gehilfen so im Kampftrotzdem verstarken. Deine
Gehilfen agieren in diesem Fall als eine normale Gruppe, aber mit

deinem Extra-Bonus.

Beispiele fiir Gefdhrten G efa h rte n

findest du im Anhang
auf Seite 148.

Gefahrten sind ein bisschen wichtiger als Gehilfen, aber nicht wich-
tig genug, um eigenstandige Hauptpersonen zu sein. Sie kommen ins
Spiel, weil der SL sie als kurzlebiges Element einfiihrt, oder weil du
sie durch einen Verbiindeter-Stunt herbeigerufen hast (siehe Seite
52). Ahnlich wie Gehilfen kénnen sie als Anhang eines Anfiihrers
benutzt werden - sie geben einen Bonus aufgrund der Gruppengrofie
(siehe Seite 84), mindestens +1 fiir sich selbst und ihren Anfiihrer.

Bandbreite und Qualitit

Normalerweise kann ein Gefdhrte nur in einer Konfliktart (Kor-
perlich, Sozial, Geistig) helfen - das kannst du mit der Erweite-
rung Bandbreite jedoch dndern. Die Art des Konflikts, in dem ein
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Gefahrte unterstiitzen kann, bestimmt seinen Typ. Kameraden
helfen in Koérperlichen Konflikten, Helfer in Sozialen und Assis-
tenten in Geistigen Konflikten.

Gefahrten haben einen Wert in Qualitit, genau wie Gehilfen. Die-
ser ist normalerweise Durchschnittlich (+1), kann aber mit der
Erweiterung Qualitdit erhoht werden (siehe unten). Die Qualitat
wird bei allen Konflikten des entsprechenden Typs (Korperlich,
Sozial, Geistig) genutzt.

Fertigkeiten

Aufierdem haben Gefdhrten eine Sdule mit Fertigkeiten (im Ge-
gensatz zu einer Pyramide), wobei die Anzahl der Fertigkeiten von
der Qualitadt des Gefdhrten abhingt. Die Fertigkeiten bauen wie

gewohnt immer aufeinander auf:

Ein Guter (+3) Gefihrte besitzt eine Gute (+3), eine Ordentliche (+2)
und eine Durchschnittliche (+1) Fertigkeit. Ein Grofartiger (+4) Ge-
fdhrte besitzt eine Grofdartige (+4), eine Gute (+3), eine Ordentliche
(+2) und eine Durchschnittliche (+1) Fertigkeit.

Durch ihre Fertigkeiten sind Gefahrten auch auf3erhalb von Kon-
flikten niitzlich (im Gegensatz zu reinen Gehilfen) und kénnen
dich z.B. bei Nachforschungen, Laborarbeit oder als Laufburschen
unterstiitzen. Du kannst die Fertigkeiten deines Gefdhrten nutzen,
wenn dieser in einem bestimmten Bereich hohere Werte hat als du.

Gruppengrofie

Wenn ihr gemeinsam einer Sache nachgeht, gibt es méglicherweise
sogar einen Bonus fiir die Gruppengroéf3e: Dafiir brauchst du aber
mindestens einen Durchschnittlichen (+1) Wert in der betreffenden
Fertigkeit, sonst kannst du deinem Gefdhrten nicht helfen und es
gibt keinen Gruppenbonus.

Belastungsbalken und Konsequenzen

Gefdhrten haben nur einen Belastungsbalken, genau wie Gehilfen
(mit der Erweiterung Bandbreite kann sich das aber dndern). Pro
Stufe Qualitat erhalt der Gehilfe ein Kastchen auf der Skala, plus eins.
Ein Guter (+3) Gefdhrte vertragt also vier Punkte Stress.

Kameraden mit der Fertigkeit Ausdauer und Helfer/Assistenten mit
der Fertigkeit Willensstdrke erhalten zusatzliche Kastchen auf der
Skala, wie bei den Fertigkeiten beschrieben (siehe Seite 49 bzw. 40).
Gefdhrten konnen normalerweise keine Konsequenzen nehmen
(ihre Riistung hingegen schon). Dein SC kann aber eine zusatzli-
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Tabelle: Belastungsbalken fiir Gefahrten

Fertigkeitswert Bonus auf den
(Ausdauer oder Willensstirke) Belastungsbalken
Mafig (+0) keiner
Durchschnittlich (+1) - Ordentlich (+2) +1 Kéastchen

Gut (+3) - Grof3artig (+4) +2 Késtchen
Herausragend (+5) - Fantastisch (+6) +3 Kastchen

che Konsequenz ertragen, wenn du einen Gefahrten hast: Nam-
lich die Konsequenz, dass der Gefahrte bewusstlos, entfiihrt oder
anderweitig aus dem Spiel genommen wird. Wie schwer die Kon-
sequenz ist, hdngt davon ab, wie lange es dauert, bis der Gefdhrte
wieder ins Spiel zurtickkehrt.

Wenn dein Gefahrte nicht die Erweiterung Unabhdngig besitzt,
musst du einen Fatepunkt ausgeben, um ihn unabhéngig von dir
handeln zu lassen.

StandardmdfSig hat Erweiteru ngen

ein Gefdhrte, den du . . A
mit einem Verbiinde- ~ Ein Gefdhrte kann durch Erweiterungen kompetenter werden.

ter-Stunterschaffst, Dy musst Erweiterungen fiir deinen Gefihrten erwerben, z.B.
4 Erweiterungen zur

Verfiigung (siehe
Seite 52).

iber Stunts.

Bandbreite & | Nur fiir Gefihrten
Dein Gefdhrte kann dich in einer weiteren Konfliktart unterstiit-
zen. Du kannst diese Erweiterung zweimal wihlen, damit dich
der Gefahrte bei jedem Konflikt unterstiitzen kann. Wenn dein
Gefdhrte dich sowohl in Kérperlichen als auch in Geistigen Kon-
flikten unterstiitzen kann, erhélt er auch Belastungsskalen fiir
beide Arten von Konflikten. Auflerdem beeinflussen sowohl Aus-
dauer als auch Willensstdrke die Anzahl an Stresspunkten, die er
hinnehmen kann.

Besondere Bewegung

Wenn du dich auf besondere Art und Weise bewegst (besonderes Fahr-
zeug, Teleportation, Fliegen), dann hat auch dein Gefahrte die Mog-
lichkeit, sich auf diese Art und Weise fortzubewegen. Wenn du dich
ganz normal bewegst, braucht dein Gefahrte diese Erweiterung nicht.

Flexibler Ruf (erfordert die Rufen-Erweiterung)

Normalerweise erscheint bei der Rufen-Erweiterung immer der-
selbe Gefahrte. Mit diesem Stunt kannst du die Erweiterungen des
herbeigerufenen Gefahrten flexibel festlegen.
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Wenn du sie einmal gewdahlt hast, bleiben sie fiir den Rest des
Abenteuers so. Du kannst aber einen Fatepunkt ausgeben, um die
Erweiterungen noch einmal umzuverteilen.

Durch diese Flexibilitat wird aus dem herbeigerufenen Gefdhrten
eher eine ganze Gruppe von Gehilfen und Gefdhrten, auf die der
Spieler nacheinander zugreifen kann.

Kompetent & | Nur fiir Gefihrten
Du kannst deinem Gefdhrten mit dieser Erweiterung eine zuséatz-
liche Saule an Fertigkeiten geben. Jede neue Saule Fertigkeiten ist
allerdings eine Stufe kiirzer als die vorherige.

Ein Guter (+3) Gefahrte mit dieser Erweiterung hat eine Gute (+3),
zwei Ordentliche (+2) und zwei Durchschnittliche (+1) Fertigkei-
ten. Wenn du ihm diese Erweiterung noch einmal gibst, erhélt er
nur noch eine weitere Durchschnittliche (+1) Fertigkeit.

Konsequenz & | Nur fiir Gefihrten
Der Gefdhrte kann in Konflikten eine Stérende Konsequenz neh-
men. Nimmst du diese Erweiterung zweimal, kann der Gefdhrte
zusatzlich eine Harte Konsequenz nehmen.

Kontakt

Der Gefahrte kann dich immer erreichen (und du ihn), selbst unter au-
Bergewohnlichen Umstdnden. Vielleicht habt ihr eine iibersinnliche
Verbindung, oder er hat einen Sender in seinem Kérper implantiert.

Qualitait

Du kannst die Qualitit deines Gefahrten um eine Stufe verbessern
(von Durchschnittlich (+1) auf Ordentlich (+2), von Ordentlich (+2)
auf Gut (+3) und so weiter). Du kannst ihn maximal auf Grof3artig
(+4) verbessern. Diese Erweiterung kann mehrmals gewdhlt werden.

Rufen

Du kannst deinen Gefahrten zu dir rufen, egal, wo du gerade bist.
Normalerweise braucht er eine Minute, bis er bei dir ist, aber du
kannst einen Fatepunkt ausgeben, damit er dich innerhalb einer Run-
de erreicht. Wenn du Ausgeschaltet wirst, verschwindet oder flieht
dein Gefahrte. Er bleibt ohnehin nichtl&nger als eine Szene an deiner
Seite, aber du kannst ihn spater wieder rufen, wenn du ihn brauchst.
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Stunt & | Nur fiir Gefihrten
Du kannst deinem Gefahrten mit dieser Erweiterung einen Stunt
geben. Diese Erweiterung kannst du einem Gefahrten maximal
zweimal geben, und der Gefdhrte kann dadurch keine eigenen
Gefdhrten oder Gehilfen bekommen.

Uberzahl

Mit dieser Erweiterung wandelst du einen Gefdhrten in drei Ge-
hilfen gleicher Qualitdt um. Fiir jede zusétzliche Uberzahl-Erwei-
terung erhoht sich die Zahl der Gehilfen um weitere drei.

Unabhiingig & | Nur fiir Gefihrten
Der Gefdhrte kann unabhdngig von dir handeln, ohne dass du
einen Fatepunkt ausgeben musst. Aufderdem kann er auf deine
Fatepunkte zugreifen und bis zu zwei deiner Aspekte einsetzen,
wenn sie auch fiir ihn relevant sind.

Hauptpersonen

Hauptpersonen sind die wichtigen NSCs in der Geschichte. Im
Gegensatz zur Wache Nr. 3 oder dem Besitzer des gemiitlichen
Donutshops haben sie einen Namen, und sie sind wichtige Bezugs-
punkte fiir die SCs - vielleicht der Auftraggeber der SCs, oder ein
alter Verbiindeter, oder natiirlich der Oberschurke. Der oberste
Gefolgsmann der SCs oder ihr Erzfeind, der bosartige Herrscher
der Aufierirdischen oder der wahnsinnige Wissenschaftler auf
Weltvernichtungskurs - das alles sind Hauptpersonen. Trotz des
Namens sollten die eigentlichen Hauptpersonen der Geschichte
natiirlich die SCs sein. Es geht hier nur um die Abgrenzung zu
unwichtigeren NSCs.

Hauptpersonen werden erschaffen wie Spielercharaktere:
Mit Aspekten, Fatepunkten und einer Pyramide an Fertigkeiten.

Spielercharaktere beginnen mit der hochsten Fertigkeit von Grof3-
artig (+4), fiir Hauptpersonen kannst du die hochste Fertigkeit
der Pyramide hoher oder niedriger ansetzen, ganz wie du es fiir
angemessen haltst.

Sabine méchte einen Erzfeind fiir Trevor und Alison bauen. Sie findet,
dass der Gegner den beiden iiberlegen sein sollte, also setzt sie seine
héchste Fertigkeit auf Herausragend (+5). Der Bésewicht hat also eine
Fertigkeit auf Herausragend (+5), zwei auf Grofartig (+4), drei auf Gut
(*#3), vier auf Ordentlich (+2) und fiinf auf Durchschnittlich (+1).
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Aspekte und Fatepunkte

Du kannst Statisten, Gehilfen und Gefdhrten ein oder zwei
Aspekte geben, wenn du mochtest (z.B. GEHORSAM BIS ZUM LETZ-
TEN ATEMZUG oder NERVOS WIE EIN KATZCHEN). Sie erhalten
jedoch keine Fatepunkte, ihre Aspekte sind nur da, um von Ande-
ren Ausgenutzt oder Gereizt zu werden.

NSC-Baukasten \

Statisten
Relativ unbedeutende Nebenrollen. Es reicht, wenn du ihre drei wichtigsten Fertig-
keiten beschreibst (selten hoher als Gut (+3)) und ein oder zwei Aspekte festlegst.

Gehilfen
Fufdvolk, gesichtslose Diener von NSCs und Antagonisten. Lege fiir sie Qualitat
(z.B. Ordentlich (+2))und Anzahl fest.

» Haben nur einen Belastungsbalken fiir Korperlichen und Geistigen Schaden.
Durchschnittliche (+1) Gehilfen halten einen Punkt Stress aus, Ordentliche (+2)
zwei, Gute (+3) drei usw. Gehilfen kénnen keine Konsequenzen erleiden,
ihre Riistung ebenfalls nicht.

» Gehilfen bringen als Anhang einen Bonus fiir die Grof3e der Gruppe.

Stress wird zunachst auf die Gehilfen verteilt, ehe er den Anfiihrer trifft.

Gefihrten

Meistens Begleiter und Freunde der SCs.

Konnen als Anhang einen Bonus aufgrund der Gruppengroéfie geben. Sie kénnen
nur in einer Art von Konflikt unterstiizen (abhéngig von ihrem Typ).

» Haben normalerweise eine Qualitdt von Durchschnittlich (+1), kdnnen aber

mit der Erweiterung Qualitdt verbessert werden.

Haben eine Fertigkeitensdule: Ein Guter (+3) Gefahrte besitzt eine Gute (+3), eine
Ordentliche (+2) und eine Durchschnittliche (+1) Fertigkeit. Ein Grof3artiger (+4)
Gefdhrte besitzt eine Grof3artige (+4), eine Gute (+3), eine Ordentliche (+2) und
eine Durchschnittliche (+1) Fertigkeit.

Haben nur einen Belastungsbalken (auf3er sie haben die Erweiterung Bandbreite).
Pro Stufe Qualitdt erhalt der Gehilfe ein Kastchen auf der Skala, plus eins.
Fertigkeiten konnen weitere Kastchen bringen.

Gefdhrten konnen dir eine zusatzliche Konsequenz geben.

Ein Gefdhrte kann durch folgende Erweiterungen kompetenter werden:
Bandbreite, Besondere Bewegung, Kompetent, Kontakt, Qualitdt, Rufen, Stunt und
Unabhdngig.

Es kostet dich einen Fatepunkt, Gefahrten unabhdngig von dir handeln zu lassen,
es sei denn, der Gefahrte hat eine entsprechende Erweiterung.

Hauptpersonen
Die wichtigen NSCs der Geschichte. Sie haben immer einen Namen und sind wichtige
Bezugspunkte fiir die SCs.
» Hauptpersonen werden erschaffen wie Spielercharaktere: Mit Aspekten, Fate-
punkten und einer Pyramide an Fertigkeiten.
» Spielercharaktere beginnen mit der hochsten Fertigkeit von Grof3artig (+4).
Fiir Hauptpersonen kannst du die hochste Fertigkeit der Pyramide hoher
oder niedriger ansetzen, ganz wie du es fiir angemessen haltst.
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VERFOLGUNGSJAGDEN

In vielen aufregenden Filmen kommen Verfolgungsjagden vor - zu
Fuf3, auf dem Riicken eines Pferdes, mit chromblitzenden Autos
oder als verwegene Kampfe, hoch in der Luft. Bei einer spannen-
den Jagd geht es nie um Geschwindigkeit - wenn es nur von Punkt
A nach Punkt B geht, dann gewinnt eben der schnellere Laufer
oder das schnellere Gefdhrt. In einer dramatischen Geschichte
sollte das aber eigentlich nie so einfach sein ...

Verfolgungsjagden als Konflikt

Mit ein oder zwei kleinen Unterschieden funktionieren Verfol-
gungsjagden im Prinzip genauso wie andere Konflikte. Am besten
regelst du eine Verfolgungsjagd nach folgendem Ablauf:

Der Verfolgte legt die Schwierigkeit fest
Der Verfolgte macht seine Probe
Der Verfolger macht seine Probe oder ein Manéver

L

Neue Runde, bis die Verfolgungsjagd beendet ist

Die Schwierigkeit festlegen

Bei einer Verfolgungsjagd gibt es keine Initiative; der Verfolgte be-

ginnt stets zuerst und legt am Anfang jeder Verfolgungsrunde die
Schwierigkeit fest. Du kannst die Schwierigkeit so hoch ansetzen,
wie du mdchtest - bedenke aber, dass nicht nur dein Verfolger sie
iiberbieten muss, sondern auch du selbst (siehe unten). Beschrei-
be, mit welchen schwierigen und gefahrlichen Manévern du diese
Schwierigkeit erreichen willst.

Der Verfolgte macht seine Probe

Dann macht der Verfolgte eine Probe mit einer passenden Fertig-
keit gegen die angekiindigte Schwierigkeit. Die passende Fertig-
keit hangt von der Art und Weise der Verfolgungsjagd ab:

» Athletik: Eine Verfolgung zu Fuf

» Fahren: Eine Verfolgung im Auto oder mit Booten

» Fliegen: Eine Verfolgung in der Luft

» Uberleben: Eine Verfolgung zu Pferd (oder auf einem ande-
ren Reittier)
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Die Fertigkeitsprobe wird unter Umstdnden von der Geschwin-
digkeit des Fahrzeugs oder Reittiers modifiziert (siehe Seite 104).

Wenn der Verfolgte seine Probe schafft, dann klappt alles wie
geplant. Wenn nicht, dann passiert ein Ungliick und er oder sein
Fahrzeug bzw. Reittier erhalten Stress in der Hohe der Stufen, um
die er die Schwierigkeit nicht geschafft hat - wie bei einem nicht
geschafften Verteidigungswurf bei einem physischen Kampf (sie-
he Seite 69).

Der Verfolger macht seine Probe
Anschlief3end legt der Verfolger eine Probe gegen die gleiche
Schwierigkeit ab. Wenn er Erfolg hat, passiert ihm nichts und
er verursacht bei seinem Gegner oder dessen Auto bzw. Reittier
Stress in Hohe der Erfolgsstufen, die er bei seinem Wurf geschafft
hat, genau wie bei einem erfolgreichen Angriff.

Das bedeutet, dass der Verfolger aufgeholt hat und nach dem
Fliehenden greift, sein Auto rammt oder ein paar Schiisse aufihn
abgibt, ihn vielleicht in schwieriges Gelande zwingt oder ihn an-
derweitig behindert.

Wenn der Verfolger seine Probe nicht schafft, erhalt er Stress in der
Hohe der Stufen, um die er die Schwierigkeit nicht geschafft hat.

Der Verfolger macht ein Manover

Alternativ kann der Verfolger auch ein Manéver versuchen (siehe
Seite 61), wenn er den Fliehenden oder sein Auto/Reittier nicht
verletzen bzw. beschddigen moéchte.

Bei einem erfolgreichen Wurf klappt das Manéver, und der Ver-
folgte erhalt einen Aspekt (der sofort Ausgenutzt werden kann).
Wenn der Verfolger seine Probe nicht schafft, erhalt entweder er
oder sein Auto/Reittier Stress, als hétte er einen Verteidigungs-
wurf nicht geschafft; in seinem Eifer hat er sich iiberschatzt und
ist gegen das Wagelchen einer Krankenschwester gerannt, hat
einen Obststand umgeworfen oder ist in einer engen Kurve ins
Schleudern gekommen.

Die Jagd beenden

Wie bei anderen Konflikten wiederholen sich die oben beschrie-
benen Aktionen solange, bis einer der beiden Kontrahenten Aus-
geschaltet ist. Wenn der Verfolger Ausgeschaltet worden ist, kann
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der Fliehende entkommen, wird der Verfolgte Ausgeschaltet, hat
sein Gegner ihn eingefangen.

Verfolgungsjagden mit mehreren Autos

Die oben vorgestellten Verfolgungsregeln funktionieren gut, wenn
ein Charakter einen anderen verfolgt. Allerdings sind die meisten
Jagden ein bisschen komplizierter - du kannst wirklich froh sein,
wenn dich nur ein einzelnes Auto verfolgt!

Verfolgungsjagden mit mehreren Autos verwenden normalerweise
die Regeln fiir Gehilfen (siehe Seite 83). Jedes zusatzliche Auto zahlt
als ein Gehilfe, und die Verfolger sind eine Einheit, die auch nur einen
einzigen Wurf macht. Wenn die Verfolger aus einer Hauptperson mit
einer Handvoll unbenannter Gehilfen bestehen, dann werden die Au-
tos der Gehilfen ganz normal an den Anfiihrer Angehéngt.

Das sind natiirlich verdammt viele Autos, wenn du eine Haupt-
person mit zehn Gehilfen hast. Es ist ein bisschen schwierig (und
nicht sehr dramatisch), wenn du alle Autos auf einmal herumbrau-
sen lasst. In Filmen und Serien tauchen zuerst ein paar Autos auf,
haben Unfélle, aber es kommen immer wieder neue dazu, solange,
bis keine Verstarkung mehr da ist.

Wenn du also so eine langere Verfolgungsjagd spielen mochtest,
benutz die Regeln fiir Verfolgungsdramen unten.

Verfolgungsdrama

Verfolgungsdramen gibt es, wenn die Spielercharaktere von ei-
ner grofderen Gruppe Feinde verfolgt werden, und diese Feinde in
Wellen auftauchen. Ein Drama besteht aus einer Menge kleinerer
Konflikte; normalerweise halt sich der Hauptgegner oder seine
rechte Hand bis ganz zum Schluss im Hintergrund.

Wiéhrend der Verfolgung tauchen die Gehilfen nach und nach auf.
Sobald die SCs einen davon ausschalten, nimmt der nachste seinen
Platz ein. Das geht solange, bis dem Anfiihrer die Gehilfen ausge-
hen, er selbst auftauchen muss, und das Drama mit einem letzten
Konflikt aufgeldst wird.

Da der Anfiihrer den Grofdteil des Dramas gar nicht anwesend ist,
koénnen sich die Gehilfen nicht an ihn Anhdngen und miissen ihren
eigenen Fertigkeitswert benutzen. Das ist meistens vorteilhaft fiir
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den Verfolgten. Der Anfiihrer der Gehilfen hat daher noch ein paar
Tricks auf Lager, mit denen er diesen Nachteil ausgleichen kann.

Spielercharaktere brauchen diese Regeln im Allgemeinen nicht,
weil sie allein und ohne Unterstiitzung klarkommen. Aber wenn
du selbst Gehilfen durch einen Verbiindeter-Stunt hast, kannst
auch du der Anfiihrer in einem Verfolgungsdrama sein, und die
Tricks fiir dich nutzen.

Die Jagdpunkte festlegen
Zu Beginn der Szene legst du als SL fest, wie viele Jagdpunkte der
Anfihrer fiir das gesamte Verfolgungsdrama bekommt.

Tabelle: Jagdpunkte

Jagdpunkte Art des Dramas

5 Eine kurze Verfolgung
10 Ein wichtiger Bestandteil des Abenteuers
20 Ein epischer Marathon

Grundsatzlich kannst du damit festlegen, wie viele Gehilfen dem
Anfiihrer zur Verfiigung stehen. Jeder Gehilfe kostet eine be-
stimmte Anzahl von Punkten, je nachdem, wie kompetent er ist.

Gehilfen aussuchen

Wenn die Verfolgung losgeht, kannst du so viele Punkte fiir Ge-
hilfen ausgeben, wie du willst (die Jagdpunkte hast du ja schon
festgelegt). Kompetentere Gehilfen kosten mehr Punkte.

Tabelle: Jagdpunkte pro Gehilfe

Jagdpunkte pro Gehilfe |Kompetenz des Gehilfen

1 Durchschnittlich (+1)
2 Ordentlich (+2)
3 Gut (+3)

Du kannst alle Gehilfen sofort auf die Jagd schicken oder ein paar
zuriickhalten, damit diese spater auftauchen kénnen. In diesem
Fall iibernehmen sie den Platz eines anderen Gehilfen, der Ausge-
schaltet wurde.

Wenn es keine Verfolger mehr gibt, weil die SCs alle Gehilfen Aus-
geschaltet haben, kannst du einen Punkt ausgeben, um sofort ei-
nen neuen Verfolger loszuschicken.
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Vielleicht mochtest du aber gar nicht alle Punkte fiir Gehilfen aus-
geben, sondern dir noch ein paar fiir Tricks aufheben.

Tricks
Du kannst einen Jagdpunkt pro Runde fiir Tricks ausgeben

Verstiarkung

Mit diesem Trick kannst du mehrere Gehilfen pro Runde ins Ge-
fecht schicken. Gib einfach einen Punkt aus, und schick so viele Ge-
hilfen los, wie du mochtest (du musst fiir sie natiirlich auch Punkte
bezahlen). Du kannst maximal halb so viele Gehilfen losschicken,
wie noch Punkte in deinem Vorrat sind.

Uberfall

Die Verfolger haben es irgendwie geschafft, vor die Fliehenden
zu gelangen - sie greifen an! Sie benutzen die Fiihrung-Fertigkeit
ihres Anfiihrers fiir den Angriff. Ein guter Anfiihrer kann seine
Gehilfen eben sauber und planvoll einsetzen.

Andere Verfolger miissen sich nicht gegen diesen Angriff verteidi-
gen, da sie wissen diirften, wo der Uberfall stattfinden soll. Schur-
ken setzen diesen Trick gern ein, wenn sie sich nicht selbst in die
Verfolgung involvieren wollen.

Schrotflinte!

Einer der Verfolger macht einen Fernkampfangriff auf die Fliehen-
den. Wahrscheinlich hat er einen Kumpel mit einer Schrotflinte
auf dem Beifahrersitz.

Jedes Mal, wenn der Fliehende Stress erhélt, erhoht sich der Schaden
um 1, solange dieser Gehilfe noch da ist und weiter schief3en kann.

Der letzte Verfolger

Wenn der schurkische Anfiihrer nicht selbst in die Verfolgung ein-
greift, dann kannst du einen letzten Gehilfen ins Gefecht schicken,
der harter und starker ist als die anderen. Das ist der letzte Trick,
den du einsetzen kannst und kostet alle Jagdpunkte, die du noch
ibrig hast (mindestens einen). Wenn du diesen Trick einsetzt, kann
der Anfiihrer spater nicht mehr in der Verfolgung auftauchen.
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Der letzte Verfolger ist immer eindrucksvoller als die anderen
Gehilfen. Vielleicht hat er ein besonders grofies, schwarzes Auto
mit Panzerglasfenstern, oder er benutzt ein ganz anderes Gefahrt,
wie einen Helikopter. Der letzte Verfolger ist ein Guter (+3) Gehilfe
und hat fiir jeden Jagdpunkt, den du in diesen Trick pumpst, ein
Késtchen mehr auf seinem Kérperlichen Belastungsbalken.

Er hat auch noch weitere Vorteile:
» +3 Kastchen auf dem Kérperlichen Belastungsbalken
» +1 auf Athletik, Fahren, Fliegen oder Uberleben
» Bewaffnet (der letzte Verfolger zahlt immer, als wiirde er
den Trick Schrotflinte! anwenden)

» 1 Punkt Riistung (reduziert erhaltenen Schaden/Stress um 1)
» Abkiirzung - der Verfolger kann sich auf eine Art und Weise
bewegen, die den Charakteren nicht zur Verfiigung steht

(z.B. Fliegen), und damit die meisten Hindernisse umge-
hen. Der Verfolger kann eine Fertigkeitsprobe automatisch
schaffen, erzeugt damit aber keinen Stress beim Verfolgten.
Er muss nur dann wiirfeln, wenn ein Hindernis auftaucht,
das ihn zwingt, darauf zu reagieren.

Auftritt des Schurken

Das Ende der Verfolgungsjagd ist nahe, wenn der Anfiihrer der
Gehilfen endlich die Bildflache betritt. Das geht aber nur, wenn du
den Trick Letzter Verfolger nicht angewendet hast.

Du musst alle verbleibenden Jagdpunkt (mindestens einen) aus-
geben und einen Uberfall auslésen. Der Oberschurke soll ja ein-
drucksvoll und mit einem Knall auftreten.

Die Werte des Fahrzeugs oder Reittiers hangen vom Schurken
ab. Wenn er kein bereits bekanntes Auto oder Pferd hat, kann er
dieselben Regeln benutzen wie der letzte Verfolger (siehe oben).
Statt der Kompetenz des Gehilfen verwendet er seine eigenen Fer-
tigkeiten.

Wenn du keine Jagdpunkte und keine Gehilfen oder Schurken
mehr hast, ist die Verfolgung zu Ende und die Charaktere ent-

kommen.
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Beifahrer

Bei einer Verfolgungsjagd (ob nun einfacher Konflikt oder lange-
res Drama) kannst du auch als Beifahrer helfen.

Du kannst den Fahrer jederzeit unterstiitzen, wenn du irgendeine
Maoglichkeit dazu siehst. Schiefd aus dem Fenster (Schusswaffen),
wirf eine Kiste von der Ladeflache (Kraft) oder rufe ,Pass aaaau-
uf!“ um vor einem Hindernis zu warnen (Aufimerksamkeit).

Du machst eine Probe auf die entsprechende Fertigkeit, wahrend
der Fahrer in der Phase , Der Verfolger macht seine Probe“ seine
Fahren-Probe wiirfelt. Ihr diirft das hohere Ergebnis der beiden
Wiirfe benutzen, um den Ausgang dieser Runde zu bestimmen,
aber es gibt eine Einschrankung:

Ein Beifahrer darf dem Fahrer nicht
zwei Runden hintereinander helfen!

Deine Fertigkeitsprobe hilft nur dem Fahrer und hat keinen weite-
ren Effekt - wenn du schiefdt, dann ist das kein normaler Angriff,
der Schaden verursacht. Du kannst damit nur ein besseres Ergeb-
nis bei der Verfolgung erzielen, als der Fahrer.

Alle Charaktere, die sich in einem Fahrzeug befinden - auch die, die
in einer Runde nicht wiirfeln kénnen - diirfen ihre Fatepunkte fiir
den Fahrer einsetzen, am besten mit einer kurzen Erklarung oder
einem kurzen Ruf, z.B. ,Sackgasse!“

Nattirlich kénnen die anderen Charaktere in einem Fahrzeug wah-
rend der Verfolgung noch andere Dinge tun, die nichts mit der
Jagd an sich zu tun haben. Du kannst den Fahrer zwar nur so un-
terstiitzen wie oben beschrieben, aber es spricht nichts dagegen,
dass du auf der Riickbank hektisch in einem Buch blatterst und
versuchst, deine Geisteswissenschaft-Fertigkeit zu benutzen, um
dir moglichst viel von dem Inhalt zu merken. Es kann schliefilich
sein, dass man euch das Buch wieder abnimmt, wenn die Verfol-
gungsjagd nicht zu euren Gunsten endet ...

Mit diesen Regeln kannst du eine Verfolgungsjagd schnell abbil-
den. Auflerdem hat ein Charakter, der ein guter Fahrer ist, viele
Moglichkeiten, mit dieser Fertigkeit zu gldnzen.
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Beispiel fir eine Verfolgungsjagd

In einem friiheren Beispiel tauchte der Verddchtige Jimmy auf, der
sofort davonrannte, als ihn Trevor im Hinterzimmer eines Pubs zur
Rede stellen wollte. Durch das Reizen eines Aspekts hat Trevor nur
zwei Runden Zeit, um ihn zu erwischen.

Jimmy ist eine Hauptperson, besitzt Athletik auf Ordentlich (+2)
und fiinf Kdstchen auf dem Kérperlichen Stressbalken.

Die Schwierigkeit in der ersten Runde legt Jimmy als Ordentlich
(*#2) fest. Jimmy rennt in den Pub und versucht, sich durch die Gdste
nach draufSen zu schieben. Er wiirfelt auf Athletik und schafft es mit
einem Guten (+3) Erfolg.

Trevor muss seine MdfSige (+0) Athletik verwenden, und selbst mit
einem Durchschnittlichen (+1) Erfolg verfehlt er die Schwierigkeit um
eine Stufe. Daher erhdlt er einen Punkt Stress. Trevor stolpert tiber
einen Stuhl und rempelt einen Gast an.

Jimmy erkldrt eine Schwierigkeit von Gut (+3) fiir die ndchste Run-
de und versucht, seinen Verfolger abzuhdngen, indem er die befahre-
ne Strafse vor dem Pub iiberquert. Er wiirfelt schlecht, sein Armse-
liges (-1) Ergebnis liegt vier Stufen unter der Schwierigkeit. Jimmy
erhdlt 4 Schadenspunkte - einer mehr, und er ist Ausgeschaltet! Das
Taxi stoppt mit quietschenden Bremsen, aber zu spdt, Jimmy wird
angefahren und landet hart auf dem Gehsteig.

Trevor sieht seine Chance und setzt seinen Aspekt AUSGEBILDET
VON COMMANDER ,,MORSE“ DAVIDSON ein, um zu erkldren, dass er
bereits im Vorfeld ein paar uniformierte Polizisten aufgestellt hat,
die den Verkehr stoppen sollen, wenn der Verddchtige aus dem Pub
gerannt kommt. Da er zuversichtlich ist, dass seine Mdnner ihre An-
weisungen befolgt haben, folgt er [immy auf die StrafSe. Er wiirfelt
Ordentlich (+2) und erhéht sein Ergebnis auf Grofsartig (+4), da er
seinen Aspekt benutzt hat. Damit schafft er eine Erfolgsstufe und
fligt Jimmy einen weiteren Stresspunkt zu - Jimmy ist Ausgeschaltet.

Trevor iiberquert die StrafSe vorsichtig und ringt Jimmy zu Boden,
als der gerade wieder aufstehen will. Wéhrend der Verletzte stéhnt
und flucht, verkiindet Trevor: ,Sie haben das Recht zu schweigen ...“.
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AUSRUSTUNG

Nahkampfwaffen

Die untenstehende Tabelle: Nahkampfwaffen gibt dir den Scha-

densbonus und den Kostenaufwand fiir einige Nahkampfwaffen
an. Den Schadensbonus addierst du auf die Erfolgsstufen deines
erfolgreichen Angriffs. Der addierte Wert ist dann der Gesamt-
schaden, den du beim Ziel verursachst.

Fernkampfwaffen

Hier findest du eine Anzahl verschiedener Fernkampfwaffen und
deren erforderliche Attribute (Schadensbonus, Reichweite in
Zonen, und Kostenaufwand). Sie sind in der Tabelle: Fernkampf-
waffen zusammengefasst.

Munition

Allgemein musst du dir bei FreeFATE keine groféen Gedanken um Mu-
nition machen. Du gehst einfach davon aus, dass dein Charakter aus-
reichend Munition mit sich fithrt und seine Waffe bei Bedarf nachladt.

Andererseits ist eine Szene kaum an Dramatik zu tuberbieten,
als wenn dir im kritischen Moment die Munition ausgeht. KEINE
MUNITION MEHR kann ein reizvoller Aspekt fiir die Waffe deines
SC sein. Noch besser wére es als eine erste Konsequenz (oder
fiir eine Kapitulation), wenn du den Konflikt hauptsédchlich mit
Schusswaffen austragst.

Tabelle: Nahkampfwaffen

Waffe Schadensbonus | Kostenaufwand
Waffenlos +0 Keiner

Messer* +1 Mafig (+0)

Schwert +2 Ordentlich (+2)
Handaxt +1 Durchschnittlich (+1)
Grofdaxt +3 Ordentlich (+2)
Keule oder Stab +1 Mafig (+0)

Peitsche oder Flegel +1 Ordentlich (+2)
Elektroschocker** +0 Gut (+3)

* Du kannst ein Messer auf ein Ziel in deiner oder einer benachbarten Zone werfen.
** Wenn du ein Ziel mit einem Elektroschocker triffst, gilt der erzeugte Stress als Korperlich und Geistig.
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Um zu bestimmen, ob jemandem die Munition ausgeht, kannst du
auch das Ergebnis eines Manévers verwenden: Wenn du z.B. mit
Athletik tiber einen Platz rennst, dabei das gegnerische Feuer auf dich
ziehst und deine Feinde so ihre Munition komplett verbrauchen.

Automatikfeuer
Alle Waffen mit Automatikfeuer kannst du dazu benutzen, um
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Feuerschutz zu geben. Du erhaltst mit diesen Waffen einen +1
Bonus auf Schusswaffen, wenn du damit Blockst.

Hilfsmittel fiir Fernkampfwaffen

Hilfsmittel und Waffenzubehor behandelst du wie Aspekte der
Waffe. Wie jeder andere Aspekt kdnnen sie von dir (und anderen)
Gereizt und Ausgenutzt werden.

LASERAUFSATZ

Kostenaufwand: Gut (+3)

Einsetzen (Invoke): +2 Bonus auf Schusswaffen-Proben.
Ausnutzen (Tagging): Nutze deine Aufmerksamkeit anstelle
von Athletik fiir deine Verteidigung (du siehst den kleinen roten
Punkt iiber einen Gegenstand wandern und kannst gerade noch in
Deckung springen).

Tabelle: Fernkampfwaffen

Waffe Schadensbonus | Reichweite (Zonen) | Kostenaufwand
Bogen +1 2 Durchschnittlich (+1)
Armbrust +1 1 Ordentlich (+2)
Muskete +1 1 Gut (+3)
Handfeuerwaffe +2 1 Gut (+3)
Maschinenpistole* +3 2 Grofiartig (+4)
Scharfschiitzengewehr +4 4 Herausragend (+5)
Sturmgewehr* +3 3 Grofiartig (+4)
Schrotflinte** +2 2 Gut (+3)

Taser*** +0 1 Gut (+3)
Energiepistole +4 1 Herausragend (+5)
Energiegewehr +5 4 Fantastisch (+6)
Shuriken +0 1 Durchschnittlich (+1)

* Bei diesen Waffen kannst du Automatikfeuer einsetzen.

** Der Angriff mit einer Schrotflinte gibt dir einen Schadensbonus von +3 gegen Ziele in derselben Zone,
einen Bonus von +2 gegen Ziele 1 Zone entfernt und einen Bonus von +1 gegen Ziele 2 Zonen entfernt.

*** Wenn du ein Ziel mit dem Taser triffst, gilt der erzeugte Schaden/Stress als Korperlich und Geistig.




Reizen (Compel): Der Lichtpunkt verrat die Position des Scharf-
schiitzen, du kannst ihn durch das Reizen entdecken!

SCHALLDAMPFER

Kostenaufwand: Ordentlich (+2)

Einsetzen (Invoke): Du kannst die Fertigkeit Schusswaffen gleich-
zeitig mit Heimlichkeit (als unterstiitzende Fertigkeit) nutzen.
Ausnutzen (Tagging): Du bekommst einen +2 Bonus auf Waffen-
los, wenn du das Entwaffnen-Mandéver auf ein bewaffnetes Ziel
anwendest, das einen Schallddmpfer benutzt (man kann einen
durch einen Schalldampfer verlangerten Waffenlauf viel leichter
packen und jemandem die Waffe aus der Hand reif3en).

Reizen (Compel): Die Waffe verfangt sich in der Kleidung, wenn
sie gezogen wird.

Ristung

In einem Gefecht kann deine Riistung einen Teil des angerichteten

Schadens auffangen. Riistungen kdnnen von ganz verschiedener
Natur und Beschaffenheit sein und alle haben einen bestimm-
ten Riistungswert. Wenn du erfolgreich angegriffen wurdest,
dann ziehst du den Riistungswert vom erzielten Gesamt-
schaden (also Erfolgsstufen + Schadensbonus der Waffe) ab.
Um weiteren Stress zu vermeiden, kann deine Riistung auch Kon-
sequenzen aufnehmen. Wie gewohnt kdnnen deine Gegner diese

Konsequenzen zu ihrem Vorteil nutzen.

Eine Storende Konsequenz fiir eine Plattenriistung kénnte STARK
VERBEULT lauten. Sie hat deutlich sichtbare Schwachstellen, und ein
Gegner kann diesen Umstand nutzen, um einen ungeschiitzten Tref-
fer bei deinem SC zu landen. Oder der Aspekt kann gereizt werden,
um den SC beim Rennen zu behindern.

Sobald deine Riistung ihre maximale Anzahl an Konsequenzen
verbraucht hat, ist sie Ausgeschaltet. Deine Riistung kann dann
keinen weiteren Stress auffangen. Konsequenzen kannst du durch
den erfolgreichen Einsatz der Fertigkeit Reparieren aufheben.

Trevor ist bei einer Polizeirazzia auf ein illegales Drogenlabor gesto-
fSen. Er trdgt eine Stichschutzweste. Uberraschend wird er von einer
Person mit einer Spritze (+1 Schadensbonus) angegriffen. Trevors

KAPITEL 10 - AUSRUSTUNG



>
Tabelle: Riistungen c
")
Riistung Riistungswert | Konsequenzen Kostenaufwand x
Lederriistung 1 Keine Ordentlich (+2) ﬁ:
Kettenriistung 1 1 x Stérend Grofdartig (+4) 4
Brustplatte 2 1xStoérend, 1 xHart |Herausragend (+5) c
Plattenriistung 3 1xStorend, 1 xHart, |Fantastisch (+6) z
1 x Schwerwiegend g
Stichschutzweste 1 1 x Stérend Grofiartig (+4)
Kevlarweste 2 1xStoérend, 1 xHart |Herausragend (+5)
Sturmweste 3 1xStorend, 1 xHart, | Fantastisch (+6)
1 xSchwerwiegend
Sturmanzug 3 1 x Storend, 1 x Hart, | Einzigartig (+7)
1 xSchwerwiegend,
1 x Extrem

Athletik-Probe zur Verteidigung misslingt um 2 Stufen, d. h. er wiirde
3 Punkte an Kérperlichem Schaden hinnehmen (2 Stufen +1 Scha-
densbonus). Die Stichschutzweste absorbiert 1 Punkt Kérperlichen
Stress, sodass noch 2 Punkte verbleiben. Da der Angriff mit einer
Spritze sehr gefihrlich sein kann (wer weifs, was da urspriinglich
drin war), nimmt Trevor eine Storende Konsequenz fiir seine Riistung
in Kauf (die Nadel bleibt im Futter der Weste stecken). Die Riistung
absorbiert den kompletten Schaden (1 Punkt fiir den Riistungswert
und 2 Punkte fiir die Stérende Konsequenz).

Aufgrund dieser Entscheidung ist die Stichschutzweste ausge-
schaltet und aufjeden Fall ein Hindernis. Trevor hat die Konsequenz
KONNTE MICH JEDERZEIT AN DER VERSEUCHTEN SPRITZE STECHEN ge-
wdhlt, und beschliefst, die Weste lieber gleich auszuziehen. Wenn er
spdter eine ruhige Minute hat, kann er die Spritze vorsichtig aus dem
Futter entfernen (es ist nur eine Leichte Konsequenz), und die Weste
ist wieder einsatzfihig.

Beschadigte, verbeulte oder schlecht sitzende Riistungen behindern
deinen Charakter méglicherweise. Der Spielleiter kann entscheiden,
dass du die von deiner Riistung absorbierten Schadenspunkte als
Malus auf deine Athletik- und Heimlichkeit-Proben angerechnet be-
kommst.

Trevor stellt zu seinem Unbehagen fest, dass der Verschluss der Wes-
te im Kampf auch etwas abbekommen haben muss, weil er ihn nicht




6ffnen kann. So muss er die Weste mit der darin steckenden Spritze
wohl oder tibel anbehalten. Um sich nicht an der Spritze zu verletzen,
bewegt er sich ganz vorsichtig, und erhdlt einen Malus von -1 auf
seine Athletik-Proben.

Sprengstoffe

Die Tabelle: Sprengstoff (siehe unten) beinhaltet einige Spreng-
stoffbeispiele. Die Regeln fiir Explosionen findest du auf Seite 78.

Ziinder

Der Ziinder gibt an, wann ein Sprengstoff explodiert.
Zeitziinder - Der Sprengstoff explodiert nach einer festgelegten
Zeit. Ein improvisierter Zeitziinder (z.B. eine alkoholgetrdnkte
Kordel als Ziindschnur) arbeitet nicht immer 100%ig zuverlassig:
der Sprengstoff kann bis zu 5 Runden friiher oder spéater explodie-
ren - wann genau, bestimmst du durch einen einfachen Wiirfelwurf
(-5 bis +5). Eine Granate explodiert nach einer Runde.

Ausldser - Der Sprengstoff wird durch einen Ausldser geziindet.

Das kann eine Fernsteuerung oder ein anderes Signal sein.

Fahrzeuge

Keine actiongeladene Geschichte kommt ohne Verfolgungsjagden
aus, und fiir jede Verfolgungsjagd braucht es Fahrzeuge. Fahr-
zeuge besitzen drei Attribute: Kategorie (FufRgidnger, Reittier,
Automobil oder Flugzeug), Geschwindigkeit (ihre maximale

Tabelle: Sprengstoff

Art Starke Komplexitit |Reich- Zinder Kosten-
weite aufwand

Militarischer Legendar Einzigartig 2 Zeitziinder |Einzigartig
Sprengstoff (+8) +7) oder Ausloser | (+7)
Selbstgebastel- | Herausragend | Herausragend 1 Zeitzlinder |Grofdartig
ter Sprengstoff | (+5) (+5) (Einfach) (+4)
Minenspreng- | Fantastisch Fantastisch 1 Zeitziinder |Herausragend
stoff (+6) (+6) oder Ausloser | (+5)
Plastikspreng- |Einzigartig Fantastisch 2 Zeitziinder |Fantastisch
stoff (+7) (+6) oder Ausloser | (+6)
Granate Fantastisch Herausragend 1 Zeitzlinder |Gut

(+6) (+5) (1 Runde) |(+3)
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Geschwindigkeit) und Schadenskapazitat (wie viel Schaden sie
aushalten, bevor sie ausgeschaltet sind).

Die Kategorie des Fahrzeugs ist notig, damit du die Geschwindig-
keit des Fahrzeugs einschitzen kannst. Der Geschwindigkeitswert
ist nicht absolut, aber er sagt dir, wie schnell das Fahrzeug inner-
halb seiner Kategorie ist.

Die Durchschnittliche (+1) Geschwindigkeit eines Autos ist schnel-
ler als die Durchschnittliche (+1) Geschwindigkeit eines Fuf3gan-
gers, istaber langsamer als die Durchschnittliche (+1) Geschwin-
digkeit eines Flugzeuges.

Die Geschwindigkeit spielt bei einfachen Wettfahrten (welches
Fahrzeug ist schneller?) eine Rolle. Dafiir machst du eine verglei-
chende Geschwindigkeitsprobe, die durch die entsprechende Fer-
tigkeit der Person am Steuer (z.B. Fahren oder Fliegen) modifiziert
wird. Fiir alle komplexen Wettfahrten benutzt du am besten die
Regeln fiir Verfolgungsjagden (siehe Seite 92). Dort wird dir auch
erklart, wie der Geschwindigkeitswert benutzt wird.

Gemischte Arten

Es kann vorkommen, dass du in eine Verfolgungsjagd mit zwei un-
terschiedlichen Fahrzeugarten verstrickt bist. Du verwendest dabei
die normalen Regeln fiir Verfolgungsjagden, wobei die Seite mit der
geringeren Geschwindigkeit einen Malus von -2 gegen die nachst-
hohere Kategorie bekommt, und einen Malus von -4 gegen einen
Gegner in einer um zwei Schritte hoheren Kategorie.

Beispiele:

» Als Fufsgdnger bekommst du einen Malus von -2 gegen ein
Reittier und einen Malus von -4 gegen ein Automobil. Gegen
ein Flugzeug verlierst du automatisch.

» Mit einem Reittier erhdltst du einen Malus von -2 gegen ein
Auto und einen Malus von -4 gegen ein Flugzeug.

» Im Auto hast einen Malus von -2 gegen ein Flugzeug.

Durch diese Modifikatoren kannst du Verfolgungsjagden mit
verschiedenen Fahrzeugarten abbilden. Der SL darf solche Ver-
folgungsjagden jedoch zeitlich begrenzen, indem er die Dauer
der Verfolgungsjagd limitiert: z. B. auf fiinf Runden, wenn sich die
beteiligten Fahrzeuge um eine Kategorie unterscheiden, oder auf
drei Runden, wenn sie sich um zwei Kategorien unterscheiden.
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Tabelle: Fahrzeuge

Fahrzeug Art Geschwindigkeit Schadens- | Kostenaufwand

kapazitit
Zu Fuf3 Fufigdnger |Hohe der Fertigkeit Athletik Wie -

Charakter
Fahrrad Fufigdnger |Hohe der Fertigkeit Athletik + 1 1 Durchschnittlich (+1)
Kamel Reittier | Durchschnittlich (+1) 2 Ordentlich (+2)
Elefant Reittier | Mafig (+0) 4 Ordentlich (+2)
Pferd Reittier | Gut (+3) 2 Ordentlich (+2)
Cross-Motorrad Automobil | Gut (+3) 1 Gut (+3)
Rennmotorrad Automobil | Groflartig (+4) 1 GroRartig (+4)
Kombi Automobil | Gut (+3) 4 Gut (+3)
Sportwagen Automobil |Grof3artig (+4) 2 Grofartig (+4)
Limousine Automobil | Ordentlich (+2) 5 Herausragend (+5)
Van Automobil |Ordentlich (+2) 4 Gut (+3)
Lastwagen Automobil |Durchschnittlich (+1) 6 Herausragend (+5)
Schnellboot ,Automobil” | Grof3artig (+4) 4 Grofartig (+4)
Yacht »Automobil“ | Ordentlich (+2) 6 Fantastisch (+6)
Kreuzfahrtschiff |,Automobil” | Durchschnittlich (+1) 10 Einzigartig (+7)
Hubschrauber Flugzeug |Ordentlich (+2) 2 Fantastisch (+6)
Propellerflugzeug | Flugzeug |Gut (+3) 2 Fantastisch (+6)
Kampfjet Flugzeug | Grofartig (+4) 4 Einzigartig (+7)
Passagierflugzeug | Flugzeug |Gut(+3) 6 Einzigartig (+7)

Wenn die Verfolgungsjagd in diesem Zeitfenster nicht beendet wird,

gewinnt einfach der Teilnehmer mit der schnellsten Fahrzeugart.

Ein startendes Propellerflugzeug kann wie ein Auto behandelt
werden. Das erméglicht dir, auch als Fuf3gdnger auf ein startendes
Flugzeug aufzuspringen. Versuch das aber besser nicht mit einer
Passagiermaschine oder einem Diisenjet...

Fahrzeuge kdnnen genauso wie Menschen beschidigt werden. Im
Laufe einer Verfolgungsjagd soll das ja schon vorgekommen sein!
Schaden, der an einem Fahrzeug entsteht, wird von der Schadens-
kapazitat des Fahrzeugs abgezogen. Wenn sie auf Null sinkt, ist
das Fahrzeug bewegungs- oder mandvrierunfahig.

Arbeitsstatte

Um Nachforschungen zu betreiben, Experimente durchzufiihren

oder etwas zu reparieren brauchst du ein Biiro, ein Labor oder
eine Werkstatt - sprich, eine geeignete Arbeitsstitte. Es gibt eine
grofde Zahl verschiedener Arbeitsstatten, die sich auf verschiede-
ne Fertigkeiten beziehen.
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Tabelle: Arbeitsstatten

>

c
Fertigkeit Arbeit Arbeitsstatte :
Geisteswissenschaft | Wissenschaftliche Recherche | Bibliothek c:
Naturwissenschaft | Laborarbeiten Labor wn
Naturwissenschaft | Medizinische Versorgung Medizinische Einrichtung :
Reparieren Reparatur Werkstatt =
Mysterien Arkane Recherche Arkane Bibliothek [n)
Mysterien Erfinden Arkane Werkstatt
Mysterien Recherche iiber AufSerirdische | Archiv iiber Aufierirdische

Jede Arbeitsstatte besitzt eine Qualitit, die beschreibt, wie gut
und umfangreich sie ausgestattet ist. Die Qualitat bestimmt den
praktischen Nutzen und den anfallenden Kostenaufwand deiner
Arbeitsstatte. Der Kostenaufwand liegt dabei stets zwei Punkte
hoher als seine Qualitat. Zum Beispiel besitzt ein Labor mit einer
Guten (+3) Qualitat einen Kostenaufwand von Herausragend (+5).

Kostenaufwand = Qualitat + 2

Die Regeln fiir Recherchen und die benétigten Qualitaten der Bii-
cherei oder des Labors kannst du auf Seite 38 nachlesen.

Fiir Reparaturen muss die Qualitat der Werkstatt gleich der
Schwierigkeit der Fertigkeit Reparieren minus zwei sein
(siehe Seite 46). Das heifst, um einen Kombi zu reparieren, be-
notigst du einen Durchschnittlichen (+1) Arbeitsplatz. Fiir eine
erfolgreiche Reparatur ist dann aber immer noch eine Gute (+3)
Probe notwendig. Der Schwierigkeitsgrad der Probe basiert auf
der Geschwindigkeit der Reparatur bzw. dem Kostenaufwand des
Gegenstands, der repariert werden soll (nimm den héheren Wert
von beiden).

Gegenstande erschaffen

Manchmal reicht es nicht, Dinge zu reparieren oder umzu-
bauen, man muss sie véllig neu konstruieren. Um Gegenstan-
de zu erschaffen, brauchst du die Fertigkeit Reparieren bzw.
Mysterien (fiir arkane oder magische Gegenstdnde) und eine pas-
sende Arbeitsstatte.

Die Herstellung eines Gegenstands lasst sich in den folgenden 4
Schritten abwickeln:




1. Dubenétigst eine Arbeitsstatte mit einer Qualitdt in Héhe
des Kostenaufwands, den der Gegenstand hat.

2. Dulegst eine Vermdgen-Probe mit einem Schwierigkeits-
grad in Hohe des Kostenaufwands minus 2 ab (um Materia-
lien zu kaufen oder zusatzliche Arbeiter anzuheuern).

3. Danach folgt eine Reparieren- bzw. Mysterien-Probe mit
einem Schwierigkeitsgrad in der Héhe des Kostenaufwands
des Gegenstandes.

4. Du stellst fest, wie lange das Ganze dauert (siehe unten).

Die zur Herstellung eines Gegenstandes bendtigte Zeit basiert auf
dem Kostenaufwand des Gegenstandes. Sie wird in der folgenden
Tabelle: Gegenstiande erschaffen angegeben.

Wie unter Tatsdchlicher Zeitaufwand (Seite 24) erklart, kann
diese Zeit mit Erfolgsstufen bei Reparieren- bzw. Mysterien-Pro-

ben verkiirzt werden.

Tabelle: Gegenstinde erschaffen

Kostenaufwand Zeit

Mafig (+0) Eine Woche
Durchschnittlich (+1) Einige Wochen
Ordentlich (+2) Ein Monat

Gut (+3) Einige Monate
Grofartig (+4) Eine Jahreszeit
Herausragend (+5) Ein Halbes Jahr
Fantastisch (+6) Ein Jahr
Einzigartig (+7) Einige Jahre

Beschadigung von Ausristung

Normalerweise haben Ausriistungsgegenstidnde keinen Belas-
tungsbalken; werden sie beschadigt, erhalten sie eine Konse-
quenz. Der SL entscheidet, wieviele Konsequenzen ein Gegenstand
aushalten kann, ehe er zerstort oder nutzlos wird.
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Tabelle: Konsequenzen von Gegenstinden

Empfindliche und leicht zerbrechliche
Gegenstdande konnen 1 Konsequenz aushalten

Durchschnittlich robuste Gegenstiande
konnen 2 Konsequenzen aushalten

Speziell verstarkte oder gepanzerte
Gegenstdnde konnen 3 Konsequenzen aushalten

Sonstige Ausristung

Tabelle: Sonstige Ausriistung

Gegenstand Kostenaufwand
Fotokamera Durchschnittlich (+1)
Mobiltelefon Durchschnittlich (+1)

Desktop-Computer

Ordentlich (+2)

Laptop Ordentlich (+2)
PDA Ordentlich (+2)
Tonaufnahmegerat Ordentlich (+2)
Videokamera Ordentlich (+2)
Krahenfiifie* Durchschnittlich (+1)
Handschellen Durchschnittlich (+1)

Automatischer Dietrich**

Gut (+3)

Fernglas

Durchschnittlich (+1)

Versteckbares Mikrofon

Ordentlich (+2)

Mini-Tracer

Ordentlich (+2)

Nachtsichtgerat*** Ordentlich (+2)
Parabolmikrofon Ordentlich (+2)
Tarnkleidung**** Durchschnittlich (+1)
Taschenlampe Mafig (+0)
Gasmaske Ordentlich (+2)

GPS-Empfanger

Ordentlich (+2)

Tauchausriistung

Ordentlich (+2)
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* Krahenfiie behindern die Bewegung und verleihen dir einen +1 Bonus auf Blo-
cken, wenn du jemanden am Durchqueren deines Bereichs hindern willst.

** Ein automatischer Dietrich gibt dir einen +2 Bonus auf Einbrechen-Proben, wenn
mechanische Schlésser ge6ffnet werden sollen.

*** Ein Nachtsichtgerat hebt den auf Dunkelheit basierten Malus fiir Aufmerksam-
keit- und Nachforschen-Proben auf.

*#** Mit Tarnkleidung bekommst du einen +1 Bonus auf Heimlichkeit-Proben in den
entsprechenden Umgebungen.




Wenn du detaillierte
Magieregeln fiir
FATE suchst, dann
empfehlen wir dir,
neben Legends of
Anglerre von Cu-
bicle 7, das Dresden
Files Rollenspiel von
Evil Hat Productions,
ein Rollenspiel zu
den Urban-Fantasy-
Romanen von

Jim Butcher.

MAGIE

Dieses Kapitel stellt dir zwei unterschiedliche Magieformen vor:
Zauberei und Beschworung.

Zauberei beschiaftigt sich mit dem Wirken von Zaubern. Dabei
wird magische Energie manipuliert, um verschiedene Effekte zu
erreichen. Du kannst damit ibernatiirliche Blitze auf Gegner wer-
fen oder mit einem Zauberspruch eine verschlossene Tiir 6ffnen.

Beschworung handelt von magischen Ritualen, bei denen du Kon-
takt mit Geistern, Elementaren und sogar Ddmonen aufnimmst.
Hierbei erreichst du deine Ziele, indem du mit den aufierweltli-
chen Wesen verhandelst und sie deinem Willen unterwirfst.

Magieaspekte

Wenn du einen Charakter erstellst, der Zauberei, Beschwoérung

oder etwas von beidem beherrschen soll, musst du die Quelle sei-
ner magischen Fahigkeiten bestimmen. Das machst du mit einem
Aspekt fiir deinen Charakter, dem Magieaspekt.

Wie bei all deinen Aspekten ist es besonders gut, wenn der Magie-
aspektbeschreibt und nicht nur benennt. Anstatt den Magieaspekt
einfach nur MAGIER zu nennen, solltest du vielleicht MAGIER DES
ROTEN ORDENS, LEHRLING KRYANINS, ZAUBERER DER SCHATTEN
oder auch MODERNER MOCHTE-GERN-MERLIN wéhlen.

Die Fertigkeit Mysterien

Die wichtigste Fertigkeit deines magischen Charakters wird
wahrscheinlich Mysterien sein. Wie im Kapitel Fertigkeiten
(Seite 35) beschrieben, steht Mysterien fiir das Wissen iiber das
Ubernatiirliche, das Okkulte und die Parapsychologie.

Mit dieser Fertigkeit und einem entsprechenden Magieaspekt
kannst du kleinere Fahigkeiten anwenden, wie z.B. Auralesen (du
benutzt Mysterien, um Einschitzungen zu machen) oder Sechster
Sinn (du bemerkst mit Mysterien anstelle von Aufmerksamkeit ma-
gische Gegenstinde, Effekte oder Wesen).
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Du kannst Mysterien auch verwenden, um magische Gegenstdnde
zu erschaffen oder zu reparieren. Das machst du auf die gleiche
Weise, wie du es mit normalen Gegenstdanden und der Fertigkeit
Reparieren tun wiirdest. Du findest eine Auswahl an magischen
Gegenstinden auf Seite 120.

Schlussendlich ist Mysterien ein Maf3stab dafiir, wie gut du die

magischen Kréfte beherrschst. Du benutzt die Fertigkeit, wann
immer du einen Zauber wirken willst.

Andere Fertigkeiten

Zusatzlich zu Mysterien konnen sich fiir deinen magiebegabten
Charakter auch andere Fertigkeiten als niitzlich erweisen:

Naturwissenschaft: Wenn dein Charakter seine Magie aus thau-
maturgischen Gleichungen und Formeln zieht, kannst du diese
Fahigkeit benutzen, um eine Mysterien-Probe zu Unterstiitzen,
bei der es darum geht, neue Spriiche zu erlernen oder einen Ge-
genstand zu untersuchen.

Kunst: st wichtig, wenn deine Magie darauf basiert, Verbindun-
gen zwischen dhnlichen Dingen aufzubauen und auszunutzen -
damit kannst du eine Voodoo-Puppe herstellen, oder ein Gemalde
als magischen Fokus benutzen.

Empathie: Wissen ist Macht, und so ist deine Fahigkeit, verborge-
ne Aspekte eines Charakters zu entdecken, eine hilfreiche Sache.

Einschiichtern: Wenn du etwas beschworst, ist es eine gute Op-
tion, wenn du mit einem Geist nicht nur verhandeln, sondern ihn
auch einschiichtern kannst.

Willensstirke: Ein starker Wille ist die beste Verteidigung, wenn
sich dein Charakter gegen Magie wehren muss.

Uberleben: Naturverbundene Magie, wie die von Schamanen
oder Druiden, greift auf das Wissen der Natur zuriick, um ihre
Zauber zu stirken. Ein guter Wert in Uberleben Unterstiitzt eine
Mpysterien-Probe, wenn der Charakter einen entsprechenden Zau-
ber wirkt.




ZAUBEREI

Wenn dein Charakter einen entsprechenden Magieaspekt hat und
er die Fertigkeit Mysterien beherrscht, besitzt er alle grundsatz-
lichen Voraussetzungen, um Zauberspriiche zu wirken. Damit er
das auch in der Praxis tun kann, nimmst du zunédchst den Stunt
Zaubern (siehe unten). Weitere neue Stunts bieten dir noch mehr
Moglichkeiten, Magie anzuwenden.

Zauberei-Stunts

Zaubern
Voraussetzung: entsprechender Magieaspekt

Mit diesem Stunt kannst du die Fertigkeit Mysterien anstelle ir-
gendeiner anderen Fertigkeit fiir eine Probe verwenden, selbst
dann wenn dir benotigte Werkzeuge und Materialien fiir die Pro-
be fehlen. Die Nutzung hat aber einen Preis.

Wenn du zauberst, kostet dich das entweder einen Fatepunkt,
oder du musst zwei zusatzliche Zeitabschnitte fiir die Aufgabe
aufwenden. Eine Aufgabe, die normalerweise ein paar Minuten
dauert, bendtigt dann eine halbe Stunde und eine Aufgabe mit
einem halben Tag braucht ein paar Tage (siehe hierzu die Tabelle:
Zeitabschnitte auf Seite 24).

Sobald du dich entschieden hast, zusétzliche Zeitabschnitte statt
eines Fatepunkts aufzuwenden, kannst du die benétigte Zeit nur
auf die Mindestzeit von einer Minute senken, aber nicht darunter.
Das ist unabhdngig davon, wie viele Erfolgsstufen du hast. Nor-
malerweise liegt die Mindestzeit fiir eine Aufgabe bei ein paar
Augenblicken, eine Minute liegt zwei Zeitabschnitte dartiber.

Neben dem Zeitaufwand oder dem Fatepunkt musst du beim Zau-
bern eine Handlung durchfiihren, um dich zu konzentrieren und
die magischen Energien zu kanalisieren. Diese Handlung hat eine
verbale (Worte, Sdtze, Gesang) und eine physische Komponente
(Gesten, Tanz, eine Kampfkunst-Kata oder dhnliches).

Die Fokussierung auf eine magische Aufgabe zeigt anderen Cha-
rakteren, dass dein Charakter gerade zaubert. Um dein magisches
Wirken zu erkennen, muss eine Aufmerksamkeit- oder Mysterien-
Probe auf Mafig (+0) gelingen. Die Probe wird um +1 fiir jede Zone
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erschwert, die du von deinem Beobachter entfernt bist. Eine Bar-
riere erhoht die Schwierigkeit zusatzlich.

Mit dem Stunt Zaubern kannst du Mysterien verwenden, um dich
gegen Zauber zu verteidigen oder damit zu blocken.

Sabine spielt in einer Fantasywelt eine Hexe namens Bronwyn, die
den Magieaspekt PAKT MIT DEN HOLLISCHEN MACHTEN hat. Bronwyn
zieht mit dem Dieb Sullar und dem Krieger Hadrak durch die Lande,
als sie in einen Hinterhalt von Schlangenkultisten geraten.

Widhrend des Konflikts wirkt Bronwyn gegen eine Kultistengruppe
(drei Durchschnittliche (+1) Gehilfen) den Zauber , Energiestof3 der
Schreienden Geister”. Sie verwendet Mysterien als Angriffsfertigkeit
(statt Schusswaffen), um einen Fernkampfangriff zu machen (die
Kultisten sind zwei Zonen entfernt) - und das, obwohl sie eigentlich
keine Fernkampfwaffe hat.

Normalerweise wiirde das Ziehen und Abfeuern einer Waffe nur
ein paar Augenblicke dauern, aber weil Bronwyn ihre Magie einsetzt,
dauert es eine Minute. Diese Zeit hat sie nicht, daher entscheidet sich
Sabine dafiir, einen Fatepunkt aufzuwenden. Nun dauert der Angriff
die normale Zeit von ein paar Augenblicken.

Sabine macht ihre Probe und addiert das Ergebnis von +1 zu ihrem
Grofsartigen (+4) Mysterienwert und erzielt so einen Herausragen-
den (+5) Erfolg. Der Erfolg iibersteigt die Schwierigkeit von Ordent-
lich (+2) (fiir Durchschnittliche (+1) Gehilfen und +1 fiir ihre Anzahl)
um 3 Erfolgsstufen. Die drei Kultisten erhalten 3 Punkte Stress (ohne
Waffe gibt es auch keinen Stressbonus). Bronwyn schafft es, alle Aus-
zuschalten.

Spdter finden sich Bronwyn und Hadrak im Gefdngnis der Stadt-
wache wieder. Korrupte Tempelpriester haben sie in diese Lage ge-
bracht. Sullar ist nicht da, um das Zellenschloss zu knacken, und so
muss Bronwyn mit ihrer Magie aushelfen. Sie ersetzt Einbrechen mit
Mysterien.

Vom Spielleiter erfdhrt Sabine, dass das Knacken des Schlosses
eine Gute (+3) Schwierigkeit hat und ein paar Minuten dauert. Weil
Sabine keine Fatepunkt mehr hat, dauert es fiir sie mit ihrer Magie
eine halbe Stunde.




Bronwyn beginnt mit dem Aufsagen ihres Zauberspruchs und
macht dazu gewichtige Gesten. Sabine wiirfelt und bekommt ein
Gutes (+3) Ergebnis. Das ergibt mit ihrem Mysterienwert einen Ein-
zigartigen (+7) Erfolg und somit 4 Erfolgsstufen.

Obwohl 4 Erfolgsstufen ausreichen wiirden, um die Basiszeit von ei-
ner halben Stunde auf eine halbe Minute zu senken, kann durch die Ein-
schrinkung von Zaubern die Zeit nur auf eine Minute gesenkt werden.

Die Wache am Gangende kann Bronwyn aber héren und deshalb
beginnt Hadrak sich Gedanken zu machen, wie er die Wache beschdf-
tigt, damit Bronwyn ihren Zauberspruch beenden kann.

Auf dem Hohepunkt des Abenteuers wird die Gruppe mit dem Hohe-
priester des Schlangenkultes konfrontiert. Er versucht, Bronwyn mit
einem Zauberspruch zu verdngstigen. Dazu tauscht er Einschiichtern
mit Mysterien aus.

Weil es sich um einen Zauber handelt, erlaubt der Spielleiter
Sabine, Mysterien anstelle von Willensstdrke zur Verteidigung zu
verwenden. Wiirde Einschiichtern als nichtmagische Fertigkeit an-
gewendet, diirfte Sabine nicht tauschen.

Verbessertes Zaubern
Voraussetzung: Stunt ,Zaubern”

Der Stunt ermdglicht es dir, einmalig einen Vorteil-Stunt fiir eine
Probe zu benutzen, wenn du einen Fatepunkt ausgibst. So kannst
du einen Zauber in seiner Wirkung verbessern. Natiirlich musst
du alle Voraussetzungen des anderen Stunts erfiillen, wenn du
ihn einsetzen willst.

Du kannst den Stunt mehrfach nehmen, so dass du mehrere Vor-
teil-Stunts fiir einen einzelnen Zauber benutzen kannst (jeder
eingebrachte Stunt kostet dich einen Fatepunkt).

Bronwyn, Hadrak und Sullar verlassen das Dorf, um die Frau des Biir-
germeisters aus den Hdnden einer erpresserischen Goblinbande zu
befreien. Sabine will Mysterien verwenden, um sich ungesehen in das
Lager der Bande zu schleichen (sie tauscht damit Heimlichkeit aus).

Der SL stimmt dem Vorschlag zu, dass eine einzelne Heimlichkeits-
Probe ausreicht, um ins Lager zu gelangen. Will man aber mehr im
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Lager machen, sind weitere Heimlichkeits-Proben vonnéten, und
somit weitere Zauberspriiche.

Bronwyn benutzt ihren Stunt Verbessertes Zaubern. Sie zahlt einen
Fatepunkt, um zu zaubern, und um voriibergehend den Stunt Leise
verwenden zu kénnen (siehe Seite 136).

Bei der Probe erhdlt Sabine eine -1 und so gibt sie zwei weitere
Fatepunkte aus, um ihren Aspekt PAKT MIT DEM HOLLISCHEN MACHTEN
Einzusetzen und um Sullars Aspekt NIE GESEHEN, NIE GEHORT Auszu-
nutzen. Damit kommt sie auf ein Ergebnis von +3, und mit ihrem Grof3-
artigen (+4) Mysterienwert zu einem Einzigartigen (+7) Erfolg.

Bronwyn und ihre Begleiter scheinen aus dem Blickfeld aller
zu verschwinden und bewegen sich nahezu unsichtbar durch das
Lager - auch dann noch, als ein paar Goblins durch Bronwyns Gesang
alarmiert werden und die Suche nach den Eindringlingen aufnehmen.

Glyphen erzeugen
Voraussetzung: Stunt ,Zaubern“

Dein Charakter kann auf einem entsprechend grofien Gegenstand
eine Glyphe anbringen. Die Glyphe muss sicht- und lesbar ange-
bracht werden und verleiht dann die Fahigkeit, einen Zauberspruch
anzuwenden, auch wenn dein Charakter nicht anwesend ist.

Wenn du die Glyphe erzeugst, musst du definieren, welchen Zau-
berspruch du anwendest, wie er wirkt und wie er benutzt wird.
Zusatzliche Fahigkeiten, z. B. eine kleine Information tiber eine
grofie Distanz zu iibertragen, kdnnen mit der erzeugten Glyphe
verbunden sein. Auch bestimmst du, ob du gleich einen Fatepunkt
ausgibst oder ob der Zauber zusatzliche Zeitabschnitte benotigt.

Dariiber hinaus musst du die Aktivierung der Glyphe festlegen.
Normalerweise wird die Glyphe durch die Beriihrung eines
Wesens aktiv, es kann aber auch ein Ereignis in der Ndhe der
Glyphe sein. Bei letzterem wird dein Mysterien-Wert anstelle von
Aufmerksamkeit oder einer anderen Fertigkeit verwendet, um das
auslosende Ereignis zu bemerken.

Du kannst die Glyphe nur einmal fiir eine Probe anwenden, doch
kann der SL zustimmen, dass die Glyphe weiter aktiv ist, wenn
deine Probe ein Misserfolg war. Aufjeden Fall musst du sie erneu-
ern, wenn sie erfolgreich benutzt wurde.




Ritual...

Voraussetzung: Stunt ,Zaubern”

Dein Charakter hat einen Zauberspruch so verinnerlicht, dass er
dafiir keinen Fatepunkt oder zusatzliche Zeitabschnitte aufbrin-
gen muss. Wenn du den Stunt wahlst, musst du festlegen, wie das
Ritual funktioniert, welche Fertigkeit getauscht wird und wie sie
angewendet wird.

Das ,Ritual der offenen Tiir“erlaubt dir, Mysterien statt Einbrechen
zum Knacken oder Verschliefsen von mechanischen Schléssern zu
verwenden. Du kannst aber nicht Mysterien verwenden, um Alarm-
systeme zu deaktivieren oder die Gefahrenabwehr eines Ortes oder
Objekts einzuschdtzen.

Du kannst den Stunt mehrfach wahlen, jedes Mal fiir einen ande-
ren Zauberspruch.

Stilles Zaubern
Voraussetzung: Stunt ,Zaubern”

Mit diesem Stunt hat dein Charakter gelernt, die magischen Ener-
gien zu kanalisieren, ohne dass du die verbale Komponente zum
Fokussieren brauchst.

Du kannst also auch dann zaubern, wenn dein Charakter gekne-
belt oder anderweitig am Sprechen gehindert wird. Solange man
dich (oder deine Zaubergesten) nicht sehen kann, bemerkt dem-
nach niemand, dass du gerade zauberst.

Wenn dein Charakter sowohl diesen Stunt als auch den Stunt
Gestenloses Zaubern hat, steigt die Schwierigkeit zum Bemerken
deiner Zauberaktion auf deinen Mysterien-Wert und bleibt nicht
auf Mafig (+0), wie es normalerweise der Fall ware.

Gestenloses Zaubern
Voraussetzung: Stunt ,Zaubern“

Du hast gelernt, zu zaubern, ohne dass du die physische Kompo-
nente brauchst, um die magischen Energien zu kanalisieren.

Dir ist es demnach erlaubt, auch dann zu zaubern, wenn dein Cha-
rakter gefesselt ist oder sich aus anderen Griinden nicht bewegen

KAPITEL 11 - MAGIE



kann. Solange niemand hort, wie du die Zauberworte sprichst,
ist es demnach nicht méglich, deinen Zauberspruch zu bemerken.

Wenn dein Charakter sowohl diesen Stunt als auch den Stunt
Stilles Zaubern hat, steigt die Schwierigkeit zum Bemerken dei-
ner Zauberaktion auf deinen Mysterien-Wert und bleibt nicht auf
Mafig (+0), wie es normalerweise der Fall ware.

BESCHWOREN

Wie bereits erwahnt, ist Beschworen die Fahigkeit, um mittels
okkulter Rituale Geister, Elementare oder iibernatiirliche Wesen
herbeizurufen.

Um ein Beschwdrer zu werden, bendtigt es einen passenden
Magieaspekt und einen oder mehrere Verbiindeter-Stunts. Be-
schworene Wesen werden als Gefdhrten behandelt und miissen
die Erweiterungen Rufen und Flexibler Ruf besitzen (siehe Seite
88/89).

Wenn du eine Beschworung durchfiihrst, kannst du die Erweite-
rungen benutzen, um das herbeigerufene Wesen weitergehend zu
definieren. Es kann alles sein, von einem intellektuellen Teufel-
chen bis zu einer Horde von gefrafdigen Zombies.

Alle Wesenheiten sollten zwei Aspekte bekommen, die das Wesen
selbst und die Art und Weise, wie es beschworen wurde, beschrei-
ben. Zum Beispiel: WILLENLOSE SKELETTE, AUFERSTANDEN DURCH
NEKROMANTISCHE ENERGIE und KLAPPERNDE GESTELLE, DIE
KEINEN SCHMERZ KENNEN.

Beschworen-Stunts

Beschworen groRBer Wesenheiten
Voraussetzung: Mindestens zwei kombinierte Verbiindeter-
Stunts mit der Erweiterung Rufen

Mit einem Fatepunkt kannst du ein Wesen beschworen, das eine
Qualitat gleich (oder grofRer) deines besten Fertigkeitswert hat.
Aufderdem hat es moglicherweise drei oder mehr Stunts (norma-
lerweise sind zwei Stunts die Grenze).




Grofie Wesenheiten werden versuchen, sich deiner Kontrolle zu
entziehen. Wenn du sie das erste Mal beschworst und eine schwer-
wiegende oder extreme Konsequenz erleidest, wahrend sie un-
ter deinem Einfluss stehen (egal durch welche Begleitumstéande,
wenn du z.B. von jemandem angegriffen wirst), dann musst du
eine Probe mit Mysterien oder Willensstdrke ablegen. Die Schwie-
rigkeit entspricht der Qualitdt des Wesens. Wenn dir die Probe
misslingt, verlierst du die Kontrolle iiber die Wesenheit und sie
befreit sich.

Wenn die Kontrolle verloren geht, wird das Wesen in der Regel
auf die Ebene zuriickkehren, von der es stammt. Hat das Wesen
die Kontroll-Probe jedoch mit Schwung geschafft oder der SL reizt
deinen Magieaspekt, kann das Wesen fiir eine kurze Zeit (eine Sze-
ne) in der Welt verweilen und Chaos anrichten. Oftmals versucht
es, denjenigen zu vernichten, der es beschworen hat.

Binden
Voraussetzung: Mindestens ein Verbiindeter-Stunt mit der Er-
weiterung Rufen

Mit einer einzigen Beschworung kannst du ein oder mehrere We-
sen herbeirufen. Du bindest sie dann fiir eine oder mehrere Sze-
nen an einen Ort, einen Gegenstand oder gar dich selbst. Dafiir
machst du eine Mysterien-Probe gegen eine Méf3ige (+0) Schwie-
rigkeit. Bei einem Erfolg hast du das Wesen fiir einen halben Tag
gebunden, mit jeder Erfolgsstufe steigt der Zeitabschnitt um eine
Stufe (siehe Tabelle: Zeitabschnitte, Seite 24).

Du kannst den Stunt Binden mehrfach nehmen, musst ihn aber
jedes Mal mit einem anderen Verbiindeter-Stunt verkniipfen (oder
anders mit einem Verbiindeter-Stunt kombinieren). Alle Verbiin-
deten miissen die Erweiterung Rufen haben.

Bronwyn hat sich mit den dunklen Kiinsten der Beschwdérung
vertraut gemacht. Sie hat zwei Verbiindeter-Stunts, die sie mit den
Worten ,Verbiindete der Unterwelt” zusammenfasst und beschreibt.
Sabine kann mit den Erweiterungen Rufen und Flexibler Ruf insge-
samt fiinf Erweiterungen jedes Mal neu zuordnen, wenn sie ein We-
sen beschwért (was ungefihr eine Minute dauert).
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Beispiele flr beschworene Wesen

Kagravak, Brut der Feuerebene
Bandbreite: Korperlich
Qualitét: Gut (+3)
Aspekte: GEBUNDEN DURCH HOLLISCHE MACHTE, WESEN AUS
FEUER UND RAUCH
Fertigkeiten: Gut (+3): Ausdauer; Ordentlich (+2): Einschiich-
tern; Durchschnittlich (+1): Tauschen
Stunts:
= Spezialisierung Feurige Umarmung: +2 Bonus auf Angriffe,
wenn Kagravak einem Gegner den Aspekt IM GRIFF verpasst.
= Schlager
Stress: 0 O 0O 0O OO (2 zuséatzliche Boxen durch Ausdauer)
Erweiterungen: Rufen, Flexibler Ruf, Konsequenz, Qualitat (2x),
Stunts (2x)

Selessiana, Succubus der Hoélle

Bandbreite: Sozial

Qualitat: Grof3artig (+4)

Aspekte: VERFUHRERIN DER TEUFLISCHEN HERREN, HOLLISCH
ATTRAKTIV

Fertigkeiten: Grof3artig (+4): Tauschen; Gut (+3): Heimlichkeit;
Ordentlich (+2): Taschenspielerei; Durchschnittlich (+1): Waf-
fenlos

Stress: 0 0O0O0O0O

Erweiterungen: Rufen, Flexibler Ruf, Kontakt, Unabhdngig,
Qualitat (3x)

Gremlinhorde

Bandbreite: Korperlich

Qualitét: Durchschnittlich (+1)

Anzahl: 5 Gruppen von 3 (+1 Bonus)

Aspekte: KLEINE, WENDIGE CHAOSWESEN, FLUCH DER TECHNIK
Stress: 000 |O000|O0O00O|O00O0O|O00OA0O (1Boxpro
Gehilfe)

Erweiterungen: Rufen, Flexibler Ruf, Besondere Bewegung,
Uberzahl (4x)




Magische Gegenstande

Magische Gegenstinde werden mit dem Stunt Apparat (siehe Sei-

te 128) erschaffen. Allerdings werden ihre Fihigkeiten mit Magie
erklart, anstatt mit Technik.

Die Erweiterung Magische Technik ist dafiir da, um die Dinge zu
erkldren, die nicht mit einer aktuell vorhandenen Technologie
beschrieben werden kénnen, wie z. B. Teleportation. Alles Weitere
wird von anderen Erweiterungen abgedeckt.

Wenn du willst, kannst du auch mehrmals den Stunt Apparat-

aus-der-Tasche (siehe Seite 130) nehmen, um in jeder Runde neue
Gegenstdnde zu erschaffen.

Gegenstandserweiterungen

Die folgenden Erweiterungen kénnen nur fiir magische Gegen-
stande verwendet werden.

Energiespeicher

Dieser Gegenstand speichert magische Energie, die du beim
Zaubern statt eines Fatepunkts benutzen kannst: Du kannst die
gespeicherte Energie ausgeben, statt zusatzliche Zeitabschnitte
aufzubringen, oder du kannst sie fiir den Stunt Verbessertes Zau-
bern verwenden. Du kannst die Energie auch dafiir verwenden,
um den Fatepunkt fiir den gewahlten Vorteil-Stunt aufzubringen.

Die Erweiterung kannst du bis zu drei Mal nehmen. Die Energie
wird immer dann wieder aufgeladen, wenn du deinen Fatepunkte-
Grundwert aufgefrischt bekommst.

Verbessertes Zauberwirken

Diese Erweiterung ermoglicht es dir oder dem Tréger des Gegen-
stands, einen einzelnen Vorteil-Stunt in Verbindung mit einem
Zauberspruch zu verwenden. Die Erweiterung hilft dir dabei,
entweder einen Spruch besser zu wirken oder einen Spruch an-
zuwenden, den du eigentlich nicht beherrschst (siehe auch die
Erweiterung Zauberwirken).
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Es kostet dich keinen Fatepunkt, wenn du den Vorteil-Stunt ver-
wenden willst (nicht wie bei dem Stunt Verbessertes Zaubern).
Allerdings musst du den Vorteil-Stunt schon von Beginn an festle-
gen und kannst ihn nicht mehr dndern. Fiir die Benutzung miissen
die Voraussetzungen des Vorteil-Stunts von dir, dem Tréiger oder
dem magischen Gegenstand selbst erfiillt werden.

Wenn du Verbessertes Zauberwirken zweimal fiir denselben Ge-
genstand nimmst, musst du dafiir zwei Erweiterungen ausgeben
(statt - wie gewohnlich - nur eine).

Zauberwirken
Diese Fahigkeit kostet zwei Erweiterungen.

Mit Hilfe des Gegenstands kann der Trager einen einzelnen, vorher
bestimmten Zauberspruch wirken, als hitte er den Zaubern- oder
Ritual...-Stunt. Der Trager verwendet seinen eigenen Mysterien-
Wert fiir alle Proben. Wenn er die Fertigkeit nicht hat, gilt sein
Wert als MaRig (+0).

Du kannst fiir diesen Gegenstand zusatzlich die Erweiterung
Upgrade kaufen, um +2 auf die Mysterien-Probe zu bekommen.

Beispiele fiir magische Gegenstande

Zauberstab

Ein niitzlicher Gegenstand, der dir grundsatzlich +1 auf deinen
Mysterien-Wert gibt. Auflerdem hat er zwei Energiespeicher, die
dir mit ihrer Energie beim Zaubern helfen.

Erweiterungen: Gute Qualitét, Energiespeicher (2x)

Orkenfluch (Schwert)

Dieses magische Schwert wurde geschmiedet, um besonders
effektiv gegen Orks zu sein. Die scharfe Klinge gibt dir einen +3
Schadensbonus und nimmt zwei Punkte Stress auf, bevor es eine
Konsequenz erleidet. Wenn du das Schwert gegen Orks fiihrst, er-
héaltst du aufderdem einen +2 Bonus auf Nahkampf.

Erweiterungen: Bewaffnet, Stabil, Upgrade




Umhang des Schutzes und der Heilung
Dieser Gegenstand kostet zwei Apparat-Stunts.

Der Umhang schiitzt dich magisch und absorbiert zwei Stress-
punkte pro Angriff. Du kannst den Umhang auch verwenden, um
einen Verletzten zu heilen. Du deckt ihn mit den Umhang zu und
machst eine Mysterien-Probe mit einem +2 Bonus gegen einen Ma-
Rigen (+0) Schwierigkeitsgrad. Jede Erfolgsstufe heilt beim Ziel
einen Punkt Stress.

Erweiterungen: Gepanzert (2x), Verbessertes Zauberwirken
(Sanitdter-Stunt; Upgrade erfiillt die Voraussetzungen fiir die
Medizinspezialisierung), Zauberwirken, Upgrade

Arachnidenhandschuh

Mit diesen Handschuhen kannst du an Oberflachen hochklettern,
die dir unmoéglich Halt bieten kdnnten. Du machst statt einer
Athletik- eine Mysterien-Probe und erhaltst zudem einen +2 Bonus.

Wenn du zusétzlich einen Fatepunkt ausgibst, werden alle Mali
der Kletterprobe, die durch Umwelteinfliisse entstehen, aufge-
hoben.

Erweiterungen: Zauberwirken, Verbessertes Zauberwirken
(Spinnenmensch-Stunt)

Hut der Verwandiung
Dieser Gegenstand kostet zwei Apparat-Stunts.

Wenn du diesen Hut aufziehst und dich einige Minuten konzen-
trierst, kannst du dein koérperliches Erscheinungsbild verandern.

Du erhaltst einen +2 Bonus auf deine Mysterien-Probe, die du an-
statt einer Tduschen-Probe machst. Der Hut verleiht dir auf3erdem
die Stunts Verkleidungskiinstler und Mimikry.

Erweiterungen: Zauberwirken, Verbessertes Zauberwirken (2x)
(Mimikry-Stunt und Verkleidungskiinstler-Stunt), Upgrade
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Ubersicht: Magie

Um Magie zu wirken, benotigst du einen passenden Magie-
aspekt und die Fertigkeit Mysterien. Es gibt zwei For-
men von Magie, Zauberei (Zauberspriiche wirken) und
Beschwdren (Magische Wesen rufen).

Wenn du einen Zauber sprichst oder etwas beschworst,
wiirfelst du immer auf Mysterien.

Spezielle Zauberfahigkeiten werden durch Stunts erworben.
Zauberei-Stunts: Zaubern, Verbessertes Zaubern, Glyphen
erzeugen, Ritual..., Stilles Zaubern, Gestenloses Zaubern

Beim Beschworen brauchst du einen passenden Magie-
aspekt und einen oder mehrere Verbiindeter-Stunts mit
den Erweiterungen Rufen und Flexibler Ruf.

Beschworene Wesen werden als Gefahrten behandelt, die
mit Erweiterungen genauer definiert werden kénnen. Sie
sollten zwei Aspekte haben, die sie charakterisieren. Wie
bei Gefahrten tiblich, haben sie einen Belastungsbalken in
Hohe ihrer Qualitét plus eins.

Magische Gegenstidnde werden mit dem Stunt Apparat (sie-
he Seite 128) oder Apparat-aus-der-Tasche (siehe Seite 130)
erschaffen und kénnen spezielle Erweiterungen haben
(Energiespeicher, Verbessertes Zauberwirken, Zauberwirken).




CHARAKTER-
ENTWICKLUNG

Bei FreeFATE verdndert und verbessert sich dein Charakter mit
der Zeit. Hier erfahrst du, wie du diese Verdanderung in Spielme-
chanismen tlibertragen kannst.

Manche Verbesserungen finden nach jeder Spielsitzung statt.
Weitreichendere Verdnderungen ergeben sich nur am Ende einer
Geschichte, die mehrere Sitzungen umfassen kann.

Nach jeder Spielsitzung

Am Ende der Spielsitzung bekommt jeder Spielercharakter einen
Punkt auf seine Fertigkeiten. Damit kannst du eine neue Fer-
tigkeit erlernen oder eine bestehende verbessern. Wenn alle ein-
verstanden sind, kann der SL einem Spieler, der in dieser Sitzung
eine besondere Glanzleistung vollbracht hat, zwei Punkte geben.

Eine neue Fertigkeit
Mit einem Punkt kannst du eine neue Fertigkeit auf Durchschnitt-
lich (+1) erlernen.

Eine Fertigkeit verbessern

Mit einem Punkt kannst du eine Fertigkeit, die du schon hast, um
eine Stufe verbessern; also von Ordentlich (+2) auf Gut (+3) oder
von Grof3artig (+4) auf Herausragend (+5).

Es gibt allerdings eine Einschrankung: Du musst die Pyramiden-
struktur deiner Fertigkeiten bewahren. Jede Stufe der Pyramide
muss auf der darunterliegenden Stufe mehr Fertigkeiten haben.
Wenn du drei Gute (+3) Fertigkeiten haben méchtest, musst du
vier Ordentliche (+2) und fiinf Durchschnittliche (+1) Fertigkeiten
haben.

Thorstens Charakter Trevor hat folgende Fertigkeiten:
Grof3artig (+4): Nachforschen

Gut (+3): Kontakte, Einschiichtern

Ordentlich (+2): Aufmerksambkeit, Fiihrung, Willensstdrke
Durchschnittlich (+1): Fahren, Schusswaffen,
Naturwissenschaft, Heimlichkeit
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Wenn Thorsten Trevors Aufmerksamkeit auf Gut (+3) verbessern
méchte, dann muss er vorher zwei neue Fertigkeiten auf Ordentlich
(#2) und zwei neue Fertigkeiten auf Durchschnittlich (+1) besitzen.

Das Diagramm unten zeigt, wie sich seine Pyramide verdndert, wenn
er Aufmerksamkeit auf Gut (+3) steigert:

GroRartig (+4) []

Gut (+3) L1

Ordentlich (+2) |:| |:| |:| |:| D
purchsehnittlich +1)  [_| [ ][ [ ][ ][]

Grofiartig (+4) |:|

Gut (+3) |:| |:| D
Ordentlich (+2) I:' I:' DE

Durchschnittlich (+1) D D D D D D

Andere Entwicklungen
nach einer Sitzung

Zusatzlich zu dem Punkt, den du auf deine Fertigkeiten verteilen
darfst, kannst du noch eine weitere der folgenden Optionen aus-
wahlen, solange du dadurch nicht die Voraussetzungen fiir einen
deiner Stunts verletzt:

Einen Aspekt verandern

Du kannst einen deiner Aspekte dndern. Vielleicht funktioniert er
nicht so, wie du dir das vorgestellt hast, oder es ist wahrend der
Sitzung etwas passiert, das dich zu einem neuen Aspekt inspiriert.

Thorsten mdchte seinen Aspekt DIE BESTE WAFFE EINES POLIZISTEN
IST SEIN NOTIZBUCH dndern, weil er ihn selten einsetzt und Sabine
Schwierigkeiten hat, diesen Aspekt zu Reizen. Stattdessen wdhlt er
ALISON IST IMMER FUR MICH DA.

Ein paar Sitzungen spdter hat Trevor ein paar ernsthafte Prob-
leme mit seiner Alkoholabhdngigkeit und dndert nach ein paar ein-
schneidenden Erlebnissen seinen Aspekt SAGT ZU EINEM DRINK NICHT
NEIN in ICH MUSS TROCKEN BLEIBEN.
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Benachbarte Fertigkeiten vertauschen
Du kannst die Stufe einer Fertigkeit mit einer anderen Fertigkeit
vertauschen, wenn sie um eins besser oder schlechter ist.

In letzter Zeit muss Trevor stdndig herumschleichen und kommt
kaum noch dazu, seinen Polizisten Befehle zu geben. Daher tauscht
er seine Ordentliche (+2) Fiihrung mit seiner Durchschnittlichen (+1)
Heimlichkeit. Jetzt hat er nur noch eine Durchschnittliche (+1) Fiih-
rung, aber dafiir eine Ordentliche (+2) Heimlichkeit.

Du kannst eine Durchschnittliche (+1) Fertigkeit durch eine neue
Fertigkeit ersetzen, so als wiirdest du eine Durchschnittliche
(+1) mit einer Maf3igen (+0) Fertigkeit tauschen.

Einen Stunt andern
Du kannst einen deiner Stunts aufgeben und dafiir einen anderen Stunt
nehmen, wenn du die Voraussetzungen fiir den neuen Stunt erfiillst.

Im Laufe der Geschichte wird Trevor in eine andere Stadt versetzt.
Er gibt den Fokus Informanten auf, um sich stattdessen einen Verbiin-
deter-Stunt zu nehmen.

Am Ende einer Geschichte

Wihle eine der drei folgenden Optionen:

Ein neuer Stunt

Du kannst dir einen neuen Stunt geben, wenn du die Voraussetzun-
gen dafiir erfiillst. Dadurch reduziert sich der Grundwert deiner
Fatepunkte um eins. Wenn der Grundwert dadurch auf Null sinken
wiirde, kannst du keinen neuen Stunt nehmen (der Grundwert muss
immer mindestens 1 betragen).

Gib dir einen neuen Aspekt

Du kannst einen neuen Aspekt hinzufiigen. Du kannst nicht mehr
Aspekte haben, als die Summe deiner Stunts plus den Grundwert
deiner Fatepunkte.

Erhéhe den Grundwert deiner Fatepunkte
Du kannst den Grundwert deiner Fatepunkte um eins steigern.
Dadurch bekommst du am Anfang einer Sitzung mehr Fatepunkte,
aufderdem erhoht sich die Anzahl an Stunts und Aspekten, die du
haben kannst.
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ANHANG

Beispiele flr Vorteil-Stunts

Im Folgenden findest du einige Beispiele fiir Stunts, die dein Cha-

rakter besitzen kann. Stunts sind iiblicherweise an eine Fertigkeit

gekoppelt (siehe Stunts, Seite 50). Es empfiehlt sich, Stunts nur

fiir Fertigkeiten zu wahlen, die du gut beherrschst, aber das ist

nicht zwingend notwendig. Du kannst auch Stunts fiir Fertigkei-

ten wahlen, die du nicht einmal besitzt, allerdings solltest du dir

gut iiberlegen, ob das sinnvoll ist.

Tabelle: Stunts

Fertigkeit Stunt Fertigkeit Stunt

N

Kraft Enormer Wurf (S. 131)

(Might) Ringkampfer (S. 139)

Kunst Gute Auftragslage (S. 133)

(Ary Weif3t du wer ich bin? (S. 145)
Virtuose (S. 144)

Mysterien Sechster Sinn (S. 141)

(Mysteries)

Stimmen aus dem Jenseits (S. 143)
Worte im Wind (S. 146)

Athletik Schlangenmensch (S. 140)

(Athletics) Schliipfrig wie ein Aal (S. 140)
Spinnenmensch (S. 142)

Aufmerk- Allzeit bereit (S. 128)

samKkeit Gefahrensinn (S. 132)

(Alertness) Ich bin immer der Erste! (S. 135)

Ausdauer Hart wie Kruppstahl (S. 133)

(Endurance) Ein Indianer kennt keinen Schmerz
(S.131)

Charme Instant-Freund (S. 135)

(Rapport) International (S.135)

Einbrechen Meister der Schlésser (S.136)

(Burglary)

Einschiichtern | Keine Bewegung! (S. 135)
(Intimidation)

Unterschwellige Drohung (S. 144)

Empathie Menschenkenner (S. 137)
(Empathy) Mit einem Blick (S. 138)
Fahren Defensive Fahrweise (S. 130)
(Drive) Eine Hand am Steuer (S. 131)
Spezialfahrzeug (S. 142)
Fliegen Der Himmel ist meine Westen-
(Pilot) tasche (S. 130)
Flieger-Ass (S. 132)
Privatflugzeug (S.139)
Fithrung Firmengewinne (S. 132)
(Leadership)
Geistes- Photographisches Gedachtnis
wissenschaft (5.139)

(Academics)

Sprachbegabt (S. 142)

Wandelnde Bibliothek (S. 145)

Gliicksspiel Gliicksspielgewinne (S. 132)
(Gambling) Spieler (S. 142)
Heimlichkeit | Leise (S.136)

(Stealth) Notausgang (S. 138)
Kontakte Weltbiirger (S. 146)
(Contacting)

Nachforschen | Lippenlesen (S.136)
(Investigation) Ort des Verbrechens (S. 138)
Nahkampf Fangen (S. 131)
(Weapons) Werfer (S. 146)
Natur- Sanitéter (S. 140)
wissenschaft
(Science)
Reparieren Apparat (S. 128)
(Engineering) Apparat-aus-der-Tasche (S. 130)
Hau-ruck-Reparatur (S. 133)
Mr. Reparatur (S. 138)
Schusswaffen | Das istdie letzte Kugel! (S. 130)
(Guns) Schuss auf Distanz (S. 141)
Taschen- Anrempeln und Zugreifen (S. 128)
spieler Ruhige Hand (S. 139)
(Sleight of Hand)
Téauschen Meister der Verkleidung (S. 136)
(Deceit) Mimikry (S. 137)
Verkleidungskiinstler (S. 144)
Uberleben Spurenleser (S. 142)
(Survival) Tiergefihrte (S. 143)
Vermogen Hauptquartier (S. 133)
(Ressources) Festung (S. 132)
Zweiter Unterschlupf (S. 146)
Waffenlos Schlager (S. 140)
(Fists) Schmutzige Tricks (S. 140)
Willensstarke | Dickes Fell (S. 131)
(Ressolve) Stahlharter Wille (S. 143)
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Allzeit bereit (Aufmerksamkeit)

Voraussetzung: Ich bin immer der Erste!

Die Sinne deines Charakters sind so geschult, dass du auf Ver-
dnderungen wesentlich schneller reagierst. Fiir die Initiative ist
deine Fertigkeit Aufmerksamkeit einen Punkt hoher (das gdbe
dir mit Herausragender (+5) Aufmerksamkeit eine Initiative
von Fantastisch (+6)). Wenn du auf einen Gegner mit der glei-
chen Initiative triffst, darfst du durch den Stunt zuerst handeln.
Der Stunt kann mehrmals gewdhlt werden und erhdht jedes Mal
deine Initiative um eine Stufe.

Anrempeln und Zugreifen (raschenspielerei)

Dein Charakter ist darin geiibt, jemanden anzurempeln und
gleichzeitig in seine Taschen zu greifen. Du kannst einen Fate-
punkt ausgeben, um eine Taschenspielerei-Probe als freie Aktion
durchzufiihren und eine Brieftasche, einen Gegenstand oder ahn-
liches zu entwenden.

Apparat (Reparieren)
Du besitzt einen Apparat oder ein technisches Spielzeug, das auf
bereits existierender Technologie basiert (oder zumindest auf
Technologie, die potentiell existieren konnte). Dieser Apparat hat
drei Erweiterungen (siehe unten).

Du kannst diesen Stunt mehrmals nehmen - entweder, um mehr
Apparate zu besitzen, oder um einen Apparat, den du schon hast,
mit mehr Erweiterungen zu verbessern.

Andere Fertigkeit: Du kannst mit dem Gegenstand eine ande-
re Fertigkeit flir eine Probe verwenden, als iiblich. Zum Beispiel
konntest du mit einem Ektoplasmeter Naturwissenschaft statt
Mpysterien benutzen, um die Prasenz von Geistern festzustellen.

Autopilot: Dein Apparat kann sich ein Stiick weit selbst bedienen
- ein Auto koénnte einem einfachen vorprogrammierten Weg fol-
gen, oder eine Selbstschussanlage kdnnte auf einen Eindringling
feuern, der in seine Reichweite lauft.

Bewaffnet: An deinem Apparat sind Schusswaffen oder Klingen
angebracht, die du mit der Fertigkeit Schusswaffen oder Nahkampf
bedienen kannst. Fiir jede Bewaffnet-Erweiterung verursachst du
+1 Stresspunkt, wenn du mit dem Angriff triffst.
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Erweiterte Funktion: Dein Apparat kann aufier der Grundfunk-
tion noch etwas anderes, was ungefahr in die gleiche Grofienord-
nung fallt. Dein Auto konnte also als Boot fungieren, oder deine
Pistole verschief3t aufier Kugeln auch noch einen Kletterhaken.

Fortgeschrittene Technik: Dein Apparat basiert auf einer Tech-
nologie, die so noch gar nicht entwickelt ist.

Gepanzert: Du kannst deinen Apparat panzern. Jedes Mal, wenn
er getroffen wird, zieht er 1 Punkt Stress vom verursachten Scha-
den ab. Du kannst diese Erweiterung bis zu dreimal fiir einen Ge-
genstand wahlen.

Gute Qualitit: Der Apparat gibt dir einen +1 Bonus auf eine Fer-
tigkeit, wenn du ihn verwendest (normalerweise nur auf eine
Fertigkeit, auch wenn du ihn fiir mehrere Fertigkeiten einsetzen
konntest). Du kannst diese Erweiterung nur einmal pro Fertigkeit
wahlen.

Intelligent (erfordert Autopilot): Der Apparat hat ein eigenes Be-
wusstsein. Du kannst den Apparat-Stunt mit dem Kontakt-Stunt
verbinden, wenn du méchtest, und so Erweiterungen aus beiden
Bereichen fiir das intelligente Gerat verwenden.

Magische Technik (setzt Fortgeschrittene Technik voraus): Die
Funktion des Apparats ist so fortgeschritten, dass sie wie Magie
erscheint.

Stabil: Dein Apparat hat 2 zusatzliche Kastchen auf dem Belas-
tungsbalken. Du kannst diesen Stunt mehrmals nehmen.

Upgrade: Mit dieser Erweiterung bekommst du einen +2 Bonus
auf eine ziemlich eng umrissene Funktion. Ein Auto kénnte z.B.
+2 auf Manover in einem Sumpf bekommen, oder +2 auf Manéver
auf einer Autobahn.

Vergrofierung: Mit dieser Erweiterung funktioniert das Gerit,
als wiére es sehr viel grofier: Du kannst mit einer Vergrofierten
Pistole einen Panzer beschddigen, und in dein Vergrofiertes Auto
passen so viele Leute wie in einen Schulbus.

Verkleinerung: Ein Gegenstand, den du normalerweise gar nicht
tragen kdnntest, passt damit in einen Koffer. Etwas, das ziemlich
grofd ist, kannst du in deine Armbanduhr einbauen.




Apparat-aus-der-Tasche (Rreparieren)

Ein Apparat-aus-der-Tasche ist ein Apparat, den du schnell zu-
sammenschraubst, so als hitte dein Charakter zufallig genau das
richtige Zubehor in der Tasche.

Ein Apparat-aus-der-Tasche benutzt die gleichen Regeln wie ein
normaler Apparat, hat aber nur zwei Erweiterungen, nicht drei.
Sobald der Apparat-aus-der-Tasche in einem Abenteuer definiert
worden ist, behélt er die gewahlte Form und Funktion fiir den Rest
der Sitzung - er kann also innerhalb einer Sitzung nicht umdefi-
niert werden. Der Vorteil dieses Stunts liegt darin, dass du diesen
Apparat auf die Schnelle herbeidefinieren kannst.

Du kannst diesen Stunt mehrfach wahlen, um mehr Erweite-
rungen fiir deinen Apparat zu bekommen (zwei Erweiterungen
pro Stunt).

Das ist die letzte Kugel! (schusswaffen)

Die letzte Kugel im Lauf hat etwas Magisches. Mit diesem Stunt
kannst du festlegen, dass dein Charakter nur noch eine Kugel in
der Waffe hat. Damit kannst du jedoch einen einzelnen Schusswaf-
fenangriff mit einem Bonus von +3 ausfiihren.

Naturgemaf? ist dies der unwiderruflich letzte Schuss des Cha-
rakters, d.h. dein Magazin ist leer, und du hast keine Ersatz- oder
versteckte Waffe bei dir. Um deine Schusswaffen-Fertigkeit wie-
der nutzen zu konnen, musst du dir neue Munition oder eine neue
Waffe besorgen, was nicht immer méglich sein wird.

Defensive Fahrweise (Fahren)

Du bist darin gelibt, dein Fahrzeug heil aus dem Schlamassel zu
bringen. Wenn du ein Fahrmandver in einer Verfolgungsjagd (sie-
he Seite 92) durchfiihrst, wird der Schwierigkeitsgrad fiir dich um
einen Punkt gesenkt.

Der Himmel ist meine Westentasche (Fliegen)

Der Himmel ist wie eine vertraute Landkarte fiir deinen Charak-
ter. Wenn keine wirklich ungew6hnlichen Umstadnde herrschen,
kannst du dich beim Fliegen nicht verirren. Wenn doch etwas
Auflergewohnliches passiert, wird der Schwierigkeitsgrad fiir
Fliegen-Proben niemals um mehr als 2 Punkte erhoht.
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Dickes Fell (willensstirke)
Die meisten Charaktere mit einer guten Willensstarke haben
sich unter Kontrolle, wenn es kritisch wird - fiir dich jedoch ist
Selbstkontrolle zur zweiten Natur geworden. Auch unter widrigs-
ten Umstinden oder bei grobsten Beleidigungen zuckst du nicht
einmal mit der Wimper. Aufderhalb eines Kampfes kann dich nur
sehr wenig erschiittern.

Du kannst eine zusétzliche Harte Konsequenzim mentalen oder
sozialen Bereich hinnehmen, um Geistigen Stress zu reduzieren.
Du kannst ein Maximum von vier Geistigen Konsequenzen haben.

Ein Indianer kennt keinen Schmerz (ausdauer)
Wenn du einen Fatepunkt bezahlst, kannst du einmal pro Spiel-
abend die Auswirkungen eines Angriffs ignorieren.

Eine Hand am Steuer (Fahren)

Normalerweise bekommst du einen Malus von -1, wenn du fahrst
und gleichzeitig noch eine andere Aktion durchfiihrst. Mit diesem
Stunt kannst du den Malus vergessen, egal ob deine Hauptprobe
Fahren ist (und eine kleinere Aktion nebenbei durchgefiihrt wird),
oder ob eine andere Fertigkeit deine Hauptaktion ist (und Fahren
nur nebenbei ablduft). Deine Fertigkeit Fahren kann eine andere
Fertigkeit nur Unterstiitzen, sie aber nicht Beschranken.

Enormer Wurf (Krafy

Voraussetzung: Ringkdmpfer

Du weifdt, wie du deine Starke im Kampf nutzen kannst, um Geg-
ner von ihren Fiifsen zu holen. Immer wenn du das Manéver Wer-
fen oder Wegschieben nutzt, benotigst du pro Zone eine Erfolgs-
stufe weniger als normal. Um eine durchschnittliche Person eine
Zone weit zu werfen, brauchst du nur 2 Erfolgsstufen (anstatt 3),
um eine Person 2 Zonen weit zu werfen, 5 Erfolgsstufen (2 plus
3, anstatt 3 plus 4).

Fangen (Nahkampf)

Wenn du dich erfolgreich gegen einen geworfenen Gegenstand
verteidigst und dabei mindestens eine Erfolgsstufe schaffst,
fangst du den Gegenstand auf. Du musst allerdings eine freie Hand
haben, und der Gegenstand muss auf dich gezielt gewesen sein. Du
kannst keine Gegenstiande fangen, die dafiir nicht geeignet sind
(wie Sageblatter, Kiihlschranke oder Wackelpudding).




Festung (vermégen)

Voraussetzung: Hauptquartier

Das Hauptquartier deines Charakters besitzt drei Elemente statt
nur einem (siehe Seite 134).

Firmengewinne (Fiihrung)

Du leitest eine profitable Organisation oder ein Unternehmen. Gib
einen Fatepunkt aus, um deine Vermdgen-Fertigkeit tempordar bis auf
die Hohe deines Fiihrung-Wertes anzuheben. Es ist nicht wichtig, ob
du in deinem Unternehmen anwesend bist oder nicht. Wenn du die-
ses Vermogen nutzen willst, dauert es jedoch eine gewisse Zeit, bis
es durch die Firmenstruktur geflossen ist und dich erreicht. Der SL
kann die Zeit, die fiir den Erwerb eines Gegenstands benétigt wird,
um eine Stufe erhdhen.

Flieger-Ass (Fliegen)
Du kannst dein Flugzeug durch Engpasse steuern, durch die es
eigentlich gar nicht passen diirfte. Normalerweise muss ein Pilot
einen Fatepunkt ausgeben, damit er den Fakt schaffen kann, dass
das Flugzeug doch noch durch die Liicke passt.
Mit diesem Stunt brauchst du niemals einen Fatepunkt dafiir
ausgeben: Wenn es irgendwie passen konnte, dann passt es.
Weiterhin kann dein Charakter einen Fatepunkt ausgeben, um
das Flugzeug durch Liicken zu fliegen, durch die es eigentlich gar
nicht passen diirfte. Dieser Stunt ist ebenfalls niitzlich, um Flug-
zeuge auf unmdoglich winzigen Landeplatzen zu landen.

Gefahrensinn (Aufmerksamkeit)

Dein Charakter besitzt eine erh6hte Wachsamkeit gegeniiber Hin-
terhalten und anderen bésen Uberraschungen. Vielleicht hat er
ja Uibernatiirliche oder einfach gut geschulte Sinne. Immer wenn
du in einen Hinterhalt geratst, kannst du dich Voll Verteidigen,
bekommst also +2 auf deine Verteidigungsprobe, egal, ob du iiber-
rascht wirst oder nicht (bei einer Uberraschung sinkt deine Ver-
teidigung nicht auf Mafdig (+0), sondern nur auf Ordentlich (+1)).

Gliicksspielgewinne (Gliicksspiel)
Dein Charakter gewinnt 6fter, als er verliert und kann einigerma-
Ren regelmaflig auf Bargeld zurtickgreifen.

Einmal pro Spielabend kannst du Gliicksspiel anstatt Vermdgen
nutzen, um Gegenstiande zu erwerben oder um Leute zu bestechen.
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Dieser Stunt spiegelt die Gewinne wider, die du zwischen den Spiel-
runden erzielst. Wenn du diesen Stunt nutzt, musst du kurz erlau-
tern, aus was der Gewinn besteht und wie du ihn gewonnen hast.

Gute Auftragslage (Kunst)

Voraussetzung: Virtuose

Deine Arbeiten und Auftritte sind heifd begehrt und es gibt viele, die
erstaunliche Preise dafiir zahlen. Einmal pro Spielabend kannst du
deine Fertigkeit Kunst anstelle von Vermdgen nutzen, weil du wie-
der mal einen hochbezahlten Auftrag an Land gezogen hast.

Hart wie Kruppstahl ausdauer)

Dein Charakter kann unglaubliche Schmerzen iiberstehen, wenn
er ein Ziel erreichen will. Du kannst eine zusatzliche Harte Konse-
quenz hinnehmen, um Koérperlichen Schaden/Stress abzuwehren.
Dieser Stunt erlaubt dir demnach, eine maximale Anzahl von 4
Konsequenzen bei einem Kérperlichen Konflikt zu erhalten.

Hau-ruck-Reparatur (Reparieren)
Voraussetzung: Mr. Reparatur
Manchmal kann ein gezielter Schlag Wunder wirken und eine Rei-
he von Reparaturen ersetzen. Du musst einen Fatepunkt bezahlen,
um diese Fahigkeit zu benutzen und eine Reparieren-Probe durch-
fiihren (mit einer Schwierigkeit von Maf3ig (+0)). AnschliefRend
priigelst du auf einen Gegenstand oder eine Apparatur ein, und
sie lauft wieder wie geschmiert - egal wie hoch der Schwierig-
keitsgrad ist, um sie unter normalen Bedingungen zu reparieren.
Die Apparatur funktioniert fiir eine Anzahl Runden gleich
der Erfolgsstufen deiner Reparieren-Probe. Sobald diese Zeit
abgelaufen ist, gibt die Maschine den Geist auf, und der Schwie-
rigkeitsgrad fiir eine richtige Reparatur wird um 1 erhéht.
Wenn du dich entscheidest, den Stunt ein weiteres Mal einzuset-
zen, musst du erneut einen Fatepunkt zahlen, und der Schwierig-
keitsgrad der Reparieren-Proben erhoht sich ebenfalls jedes Mal
um einen Punkt.

Hauptquartier (vermigen)

Wenn dein Charakter eine Arbeitsstitte besitzt (siehe Seite 106),
kannst du ihn mit diesem Stunt zu einem voll funktionsfahigen
Hauptquartier ausbauen, wie z.B. ein Herrenhaus oder eine ge-
heime Hohle.




Zusatzlich zu der Arbeitsstiatte kann das Hauptquartier eins der
folgenden Elemente enthalten:

» Experten-Team: Dein Hauptquartier besitzt einen kleinen
Stab qualifizierter Mitarbeiter, die alle als Gefahrten behan-
delt werden (siehe Seite 86); zwei sind von Durchschnittli-
cher (+1) Qualitat und einer von Ordentlicher (+2) Qualitat
(sie besitzen keine anderen Vorteile).

Das Experten-Team ist an den Ort deines Hauptquartiers
gebunden und kann diesen nicht verlassen, ohne seine Ge-
fahrten-Qualitaten zu verlieren (effektiv wird seine Qualitat
aufderhalb des Hauptquartiers auf Mafdig (+0) verringert).

X

Zweite Einrichtung: Deine primére Einrichtung dient nor-
malerweise einer bestimmten Funktion (z.B. Bibliothek, La-
bor, Werkstatt, Arkane Bibliothek, Arkane Werkstatt oder
Archiv iiber Auferirdische). Zweite Einrichtung erlaubt

es dir, deinem Hauptquartier eine zusatzliche Funktion zu
geben (z.B. deine Bibliothek durch ein Labor zu ergdnzen).
Diese hat eine Qualitat, die um eine Stufe geringer ist, als
deine Hauptarbeitsstatte.

» Umfangreiche Sicherheit: Sicherheitseinrichtungen schiit-
zen dein Hauptquartier, wodurch das Eindringen erschwert
wird. Alle Schwierigkeitsgrade fiir die Uberwindung deiner
Sicherheitstechnik werden um +1 erhoht.

X

Hoéchste Geheimhaltung: Der Standort deines Hauptquar-
tiers gleicht einem Staatsgeheimnis. Er ist nur wenigen
bekannt, und selbst deine unmittelbaren Nachbarn ahnen
nicht, was dort wirklich vor sich geht.

Der Schwierigkeitsgrad jeder Nachforschen- und Kontakte-
Probe, um dein Hauptquartier zu finden, ist gleich deiner
Vermdgen-Fertigkeit.

Kommunikationszentrum: Dein Hauptquartier ist ein
Kommunikationsknotenpunkt. Jede im Hauptquartier ver-
arbeitete Kommunikation, ob gesendet, empfangen oder
durchgegeben, bendtigt ein Zeitintervall weniger, um bei
ihrem Empfanger anzukommen.

KAPITEL 13 - ANHANG




Ich bin immer der Erste! (Aufmerksamkeit)

Du kannst einen Fatepunkt ausgeben, um als erster in einer Runde
zu handeln, ohne Riicksicht auf die Initiativereihenfolge zu neh-
men. Wenn mehrere Beteiligte diesen Stunt haben, agiert ihr in
der Reihenfolge der normalen Initiative, aber noch vor allen an-
deren. Wenn du in einer Runde noch nicht gehandelt hast, kannst
du einen Fatepunkt zahlen, um sofort und aufierhalb der normalen
Initiative zu handeln.

Dies kann nur zwischen den Aktionen von anderen Charakteren
stattfinden und nicht als eine Unterbrechung (d.h. wenn du einen
Fatepunkt ausgibst und diesen Stunt benutzt, aber ein anderer
Charakter noch am Zug ist, musst du warten, bis er mit seiner
Aktion fertig ist). Das geht aber nur, wenn du in dieser Runde noch
nicht gehandelt hast.

Instant-Freund (charme)

Fiir einen Fatepunkt kannst du dich an einem unbekannten Ort
mit einem vollig Fremden fiinf Minuten lang unterhalten und
einen neuen, guten Freund gewinnen. Dieser Stunt lasst dich
sogar in unmdoglichen Situationen Freunde gewinnen - wenn es
unmoglich ist, wird es fiir dich nur unwahrscheinlich, wenn es
unwahrscheinlich ist, wird es fiir dich wahrscheinlich, und wenn
es wahrscheinlich ist, kannst du sicher sein, dass du einen Freund
gewinnst.

International (charme)

Die vollendete Etikette deines Charakters lasst ihn {iberall sicher
und wortgewandt auftreten. Du erleidest niemals einen Nachteil
oder eine Erhéhung des Schwierigkeitsgrades, wenn du in frem-
der Umgebung unterwegs bist. Dies ermoglicht dir, dich durch un-
bekannte Ortlichkeiten zu manévrieren, dich lokalen Sitten und
Gebrauchen anzupassen, und Ausrutscher mit einem Lacheln und
einer nonchalanten Geste zu liberspielen.

Keine Bewegung! (Einschiichtern)

Jeder Charakter kann die Fertigkeit Einschiichtern nutzen, um ei-
nen Block durchzufiihren. Sie hindert einen Gegner daran, sich von
seiner Zone in eine andere zu bewegen. Wenn du versuchst, meh-
rere Auswege aus einer Zone zu blocken, kann der Spielleiter deine
Probe erschweren. Mit diesem Stunt verringerst du diesen Malus
um deinen Wert in Einschiichtern (bis zu einem Minimum von +0).




Leise (Heimlichkeit)

Dein Talent in Heimlichkeit kann auf andere, die sich in deiner
Néhe befinden, ibertragen werden, wenn ihr als Gruppe unter-
wegs seid. Solange die gesamte Gruppe bei dir ist und deinen
leisen Befehlen folgt, kannst du eine Heimlichkeit-Probe fiir die
ganze Gruppe durchfiihren. Falls jemand eure Gruppe verlasst,
verliert dieser sofort den Vorteil. Er riskiert damit, dass er oder
sogar die ganze Gruppe entdeckt wird, wenn er selbst nicht gut
schleichen kann.

Fiir den Gruppenwurf auf Heimlichkeit kannst du keine anderen
Stunts benutzen. Allerdings kannst du deine Aspekte Einsetzen,
um diese Probe zu verbessern, oder die Aspekte der anderen
Ausnutzen. Die maximale Anzahl an Personen, die du mit diesem
Stunt verbergen kannst, entspricht deinem Wert in Heimlichkeit.
So kannst du mit einer Ordentlichen (+2) Heimlichkeit und diesem
Stunt dich selbst und 2 weitere Personen verbergen.

Lippenlesen (Nachforschen)

Dein Charakter kann die Fertigkeit Nachforschen benutzen, um
Gesprachen zu folgen, die er nur beobachten kann. Wenn jemand
unter normalen Umstanden die Lippen der Beteiligten lesen konn-
te, verringert sich fiir dich mit diesem Stunt der Schwierigkeits-
grad um 2. Ansonsten kannst du eine Nachforschen-Probe durch-
fuhren, selbst wenn andere das nicht diirfen.

Meister der Schlbsser (Einbrechen)

Solange du einen Gegenstand bei dir trdgst, den man in irgendeiner
Form als Werkzeug zum Schlésseroffnen verwenden kann, erleidest
du niemals einen Malus auf Einbrechen-Proben, weil dir ordentli-
che Werkzeuge fehlen. Und wenn du die entsprechenden Werkzeu-
ge besitzt, kannst du jedes normale Schloss um eine Stufe auf der
Tabelle: Zeitabschnitte (siehe Seite 24) schneller knacken.

Meister der Verkleidung (Tiuschen)

Voraussetzung: Mimikry und Verkleidungskiinstler

Dein Charakter kann sich mit etwas Zeit und Vorbereitung als
so ziemlich jede Person ausgeben. Um diese Fahigkeit zu nutzen,
muss du einen Fatepunkt bezahlen und kurz aufhdren, deinen
Charakter zu spielen. Dein Charakter wird behandelt, als ob er
die Szene verlassen hat, und aufRerhalb des ,Kamerabildes“ ist.
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Anjedem beliebigen Punkt des Spiels kannst du einen namenlosen
NSC (z.B. einen Gehilfen des Bosewichts, einen Stewart auf einem
Kreuzfahrtschiff, eine Polizeistreife) in einer Szene wéhlen und
angeben, dass es sich bei dieser Person in Wirklichkeit um deinen
Charakter handelt.

Solange du die wahre Identitit deines Charakters nicht offen-
barst, wird er wie der namenlose NSC behandelt. Deine Verklei-
dung kann auffliegen, wenn jemand einen Tipp bekommt, dass du
dich unbemerkt unter deine Feinde gemischt hast. In diesem Fall
konnen deine Gegenspieler einen Fatepunkt bezahlen, um eine
Nachforschen-Probe gegen deine Tduschen-Probe abzulegen. Ist
die Probe erfolgreich, wirst du sofort enttarnt.

Menschenkenner (Empathie)

Du verstehst die Stromungen einer sozialen Situation so gut, dass
du schon im Vorhinein sagen kannst, was als Nachstes passieren
wird.

Zu Beginn einer beliebigen sozialen Interaktion, noch vor der
tiblichen Initiativereihenfolge, kannst du einen Fatepunkt ausge-
ben, um Mimik und Gestik seines Gegeniibers so intensiv zu stu-
dieren, dass du dessen unmittelbare Handlung vorhersagen kann.

Dies ist eine freie Aktion, nach der du wieder in der normalen
Initiativereihenfolge handelst.

MimiKkry (Tduschen)

Voraussetzung: Schlaue Verkleidung

Du kannst die Fertigkeit Tduschen benutzen, um dich als eine andere
Person auszugeben, allerdings nur in einem bestimmten Rahmen.
Du kannst dich als Polizist, Klempner, Bibliothekar oder dhnliches
ausgeben, aber um dich als individuelle Personlichkeit auszugeben
(zum Beispiel als stadtbekannter Politiker oder erfolgreicher Schrift-
steller), musst du einen Haufen Arbeit und Zeit investieren.

Mit diesem Stunt kannst du die Verhaltens- und Sprechweise ei-
nes Zieles, welches du studiert hast, imitieren. Dadurch wird deine
Verkleidung nicht so schnell aufgedeckt und du kannst eine Person
hinters Licht zu fiihren, die dich nicht sehen kann - auch wenn du
gar nicht verkleidet bist.

Eine Person zu studieren bendtigt normalerweise keine Probe,
sondern nur Zeit - mindestens eine halbe Stunde ununterbroche-
nen Kontakts. Dieses Zeitfenster kann verringert werden. Dazu
muss dir eine Empathie-, Nachforschen- oder Tduschen-Probe mit




einer Schwierigkeit von Mafig (+0) gelingen. Die Schwierigkeit
erhoht sich fiir jede Stufe auf der Tabelle: Zeitabschnitte (siehe
Seite 24), die du schneller sein mdchtest, um 1.

Mit einem Blick (Empathie)

Normalerweise benétigt es einige Minuten der Konversation, um
mit Hilfe von Empathie eine Person zu studieren und Einschatzen
zu konnen. Der Stunt erlaubt es dir, in wesentlich kiirzerer Zeit eine
Einschatzung abgeben zu kénnen, ndmlich zwei oder drei Schritte
auf der Tabelle: Zeitabschnitte schneller (siehe Seite 24).

Hinweis: FreeFATE gibt kein genaues Zeitfenster fiir Einschdtzungen
per Empathie vor. Wir schlagen daher vor, fiir eine Einschétzung per
direkter Kommunikation 10 Minuten und fiir eine Einschdtzung per
Beobachtung eine halbe Stunde zu veranschlagen - die drei Schritte
auf der Zeittabelle sollten fiir die direkte Kommunikation und die
zwei Schritte fiir die Beobachtung verwendet werden.

Mr. Reparatur (Reparieren)

Dein Charakter kann Sachen unter Zeitdruck reparieren. Die Zeit
fiir eine Reparatur wird um zwei Stufen auf der Tabelle: Zeit-
abschnitte (siehe Seite 24) verringert. Wenn die Ereignisse sich
iiberschlagen und du ohnehin nur Sekunden brauchst, um die Re-
paratur zu schaffen, wird der Schwierigkeitsgrad um einen Punkt
verringert.

Notausgang (Heimlichkeit)
Du brauchst nicht mehr als eine kurze Ablenkung, um dich von
einer Szene abzusetzen.

Wenn du nicht im Zentrum eines Konflikts stehst, kannst du
eine Heimlichkeit-Probe mit der Schwierigkeit des hochsten Auf-
merksamkeit-Wertes aller Anwesenden durchfiihren. Bei einem
Erfolg bist du einfach weg, wenn das nachste Mal jemand nach dir
schaut oder mit dir sprechen will.

Ort des Verbrechens (Nachforschen)

Du besitzt ein grof3artiges visuelles Gedachtnis. Immer, wenn du
einen Ort wieder aufsuchst, an dem du Nachforschen benutzt hast,
kannst du eine neue Nachforschen-Probe ablegen. Wenn du Erfolg
hast, siehst du innerhalb weniger Sekunden, was sich an dem Ort
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seit dem letzten Mal gedndert hat. Dies funktioniert wie eine pas-
sive Aufmerksamkeit-Probe.

Photographisches Gedachtnis (Geisteswissenschaft)
Voraussetzung: Wandelnde Bibliothek

Wenn du etwas gelesen hast, kannst du es dir merken. Wenn du die
Antwort irgendwo gelesen haben konntest (iiberleg dir eine sinn-
volle Erkldrung), dann wird jede Geisteswissenschaft-Probe zwei
Stufen auf der Tabelle: Zeitabschnitte (siehe Seite 24) schneller
absolviert. Dieser Bonus addiert sich zu dem Bonus fiir Wandelnde
Bibliothek (d.h., eine Nachforschung von einer halben Stunde kostet
dich nur eine Minute und eine Nachforschung von einem Tag nur
eine Stunde).

Privatflugzeug (Fliegen)

Dir gehort ein Privatflugzeug, das du uneingeschriankt nutzen
kannst. Der Stunt funktioniert wie der Stunt Spezialfahrzeug, dort
findest du weitere Details (siehe Seite 142).

Ringkampfer (kraft)

Voraussetzung: Mindestens ein passender Spezialisierungs-Stunt
der Kraft-Fertigkeit

Dein Charakter ist ein ausgebildeter Ringkdmpfer. Du kannst
Kraft anstatt Waffenlos im Kampf benutzen. Dies ist effektiv ein
Fertigkeitentausch-Stunt, aber ohne eine Reduzierung der Mog-
lichkeiten. Stattdessen musst du als Voraussetzung einen anderen
Stunt besitzen.

Ruhige Hand (Taschenspielerei)

Eine unruhige Hand kann kritisch sein, wenn es haarig zugeht. Die
Hénde deines Charakters zittern und zucken niemals. Dein Cha-
rakter kann Schwierigkeitserh6hungen durch die Umwelt ignorie-
ren, wenn er prazise Arbeiten mit den Hinden durchfiihrt (selbst
wenn diese Arbeiten die Taschenspielerei-Fertigkeit nicht betrifft,
so wie beim Schldsser 6ffnen (Einbrechen) oder einer komplizier-
ten chirurgischen Operation (Naturwissenschaft).

Deine ruhigen Hande sorgen dafiir, dass du auch andere Ablen-
kungen ignorieren kannst und weniger Fehler machst. Einmal pro
Szene kannst du eine Erhéhung der Schwierigkeit deiner Taschen-
spielerei-Probe, die nicht von deiner Umwelt ausgeht, ignorieren.




Sanitater (Naturwissenschaft)

Voraussetzung: Einen Spezialisierungsstunt fiir die Fertigkeit
Naturwissenschaft im Bereich ,Medizin“

Dein Charakter ist in der medizinischen Feldunterstiitzung
talentiert. Normalerweise kannst du mit Erster Hilfe fiir je zwei
Erfolgsstufen ein Késtchen auf dem Belastungsbalken entfernen.
Mit diesem Stunt kannst du pro Erfolgsstufe ein Kastchen entfer-
nen. Wenn du mehr Kastchen heilst, als bendtigt werden, kannst
du sogar eine leichte Konsequenz entfernen.

Schlager (waffenlos)
Du bist bei jeder Schlagerei dabei - je mehr Leute, desto besser,
und am besten mit einer gehérigen Portion Alkohol im Blut. Wann
immer du im Kampfin der Unterzahl bist (d.h. immer wenn dich
jemand mit einem Bonus aufgrund der zahlenméaRigen Uberlegen-
heit angreift), erhiltst du einen +1 Bonus auf alle Verteidigungen
mit Waffenlos.

Auflerdem verursachst du bei einem Treffer 1 Punkt Stress
mehr, wenn du mit zwei oder mehr Gegnern kampfst.

Schlangenmensch @thletik)
Du kannst in und durch enge Rdume schliipfen und deinen Kérper
verdrehen und verbiegen, wie es sonst nur wenige konnen. Norma-
lerweise sind solche Verdrehungen des Kérpers vollig unmdéglich,
oder sie werden - wenn iiberhaupt - mit der nicht existenten Fer-
tigkeit ,Schlangenmensch* durchgefiihrt (also mit einem Mafigen
(+0) Wert).

Mit diesem Stunt kannst du deinen vollen Athletik-Wert nutzen,
wenn du dich verbiegen, verdrehen oder dir Gelenke aus- und wie-
der einkugeln mochtest.

Schliipfrig wie ein Aal (thletik)

Voraussetzung: Mindestens ein anderer Athletik-Stunt

Du bekommst einen +2 Bonus auf alle Proben, die dich vor den Ma-
novern Wegschieben, Werfen oder WegstofSen schiitzen sollen. Du er-
haltst den Bonus auch auf Proben, um dich aus Fesseln zu befreien.

Schmutzige Tricks (Waffenlos)

Voraussetzung: Schlager

Dein Charakter besitzt ein Talent fiir unfaire Kampftechniken und
istdarin gelibt, schmutzige Tricks anzuwenden, um die Uberhand
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zu gewinnen. Du nutzt die Schwachstellen deines Gegners aus, um
ihn dort zu treffen, wo es richtig weh tut. Inmer wenn du einen
Aspekt deines Gegners oder einen Szenenaspekt, der deinen Geg-
ner betrifft, im Kampf Ausnutzt, bekommst du einen zuséatzlichen
Bonus von +1.

Schuss auf Distanz (schusswaffen)

Du kannst weiter schief3en als Otto Normalschiitze, warum auch
immer. In deiner Hand wird die Reichweite jeder Pistole, jedes
Gewehrs und jeder dhnlichen Waffe um eine Zone erhéht (oder
auch zwei, wenn der Spielleiter grof3ziigig ist).

Sechster Sinn (Mysterien)

Du bist offen gegeniiber dem Fremden und Ubernatiirlichen. Das
heifdt allerdings auch, dass du hin und wieder ungebetenen Besuch
von der Anderen Seite bekommst.

Normalerweise musst du eine Mysterien-Probe machen - eine
Art Aufmerksamkeit-Probe - um das Ubernatiirliche oder Fremde
an einem Ort zu spiiren. Mit diesem Stunt kannst du deine Myste-
rien-Fertigkeit nutzen, um einen Einblick in die okkulten Gegeben-
heiten eines Ortes zu erlangen. Das entspricht einer Nachforschen-
Probe, mit dhnlichem Zeitrahmen und einer dhnlichen Menge an
Details, nur eben bezogen auf das Ubernatiirliche.

Wenn dich eine tibernatiirliche Macht tiberraschen will, kannst
du Mysterien anstatt Aufmerksamkeit benutzen, um nicht iiber-
rascht zu werden. Du kannst Mysterien sogar als Wert fiir deine
Initiative nutzen, wenn du in einen Konflikt mit aufSerweltlichen
Kraften geratst.

Durch diesen Stunt kann dir Mysterien Informationen geben, die
du normalerweise nicht bekommen kannst. Der Spielleiter muss
diese Informationen jedoch nicht klar und verstandlich dufiern
- verdrehte Ratsel und vage Andeutungen sind viel wahrschein-
licher.

Es gibt noch einen weiteren Haken: Wenn du diese Fahigkeit
nutzt, 6ffnest du dich einem psychischen Angriff der ibernatiir-
lichen Macht, die sich an dem untersuchten Ort aufgehalten hat
oder vielleicht noch aufhalt... aber hey, wenigstens hast du etwas
herausgefunden.




Spezialfahrzeug (Fahren)

Du besitzt ein spezielles Landfahrzeug (keine Vermégen-Probe
notwendig), das gut zu bedienen ist. Dies verleiht dir einen +1
Bonus auf Fahren-Proben.

Zusatzlich besitzt dein Fahrzeug einige Extras. Du kannst ein-
mal pro Spielabend einen Fatepunkt ausgeben und festlegen, dass
es einen speziellen Einbau besitzt (wie einen Olspur- oder Kra-
henfussstreuer). Mit diesen kannst du Manéver durchfiihren, die
deinen Verfolgern Aspekte wie WILDES HERUMSCHLEUDERN oder
ZERFETZTE REIFEN verleihen.

Spieler (Gliicksspiel)

Voraussetzung: Ein oder mehrere Aspekte, die Gliicksspiel be-
treffen

Es fallt dir extrem schwer, eine Wette oder ein Gliicksspiel aus-
zuschlagen. Das Reizen deiner Aspekte startet automatisch mit
einer Eskalation, d.h. entweder musst du zwei Fatepunkte aus-
geben, um dem Reizen zu widerstehen, oder du bekommst zwei
Fatepunkte, wenn du es zuldsst.

spinnenmensch thletik)

Du kannst Oberflachen emporklettern, die sonst niemand hin-
aufkommt, z.B. eine glitschige Glasfassade im stréomenden Regen.
Hierfiir bekommst du einen +2 Bonus auf Athletik-Proben, bei de-
nen du kletterst. Wenn du zuséatzlich einen Fatepunkt ausgibst,
kannst du alle Mali aufgrund von Umgebung oder Oberfldachen-
beschaffenheit ignorieren.

Sprachbegabt (Geisteswissenschaft)

Normalerweise spricht dein Charakter eine Anzahl an Sprachen
in Hohe seiner Geisteswissenschaft-Fertigkeit. Mit dem Stunt kann
dein Charakter fiinf zusatzliche Sprachen erlernen.

Spurenleser (Uberleben)

Dein Charakter kann Spuren verfolgen und eine Menge Informa-
tionen aus ihnen ziehen. Wenn du Spuren untersuchst, machst du
eine Uberleben-Probe. Jede Erfolgsstufe gibt dir eine Teilinforma-
tion iber die Person oder Kreatur, die du verfolgst (z.B. das Ge-
wicht, die Bewegungsart und dhnliches). Normalerweise kannst
du Uberleben nicht benutzen, um Spuren zu verfolgen - Spurenle-
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sen wird ohne diesen Stunt als nicht existente Fertigkeit behan-
delt, die nur mit einem Mafigen (+0) Wert benutzt werden kann.

Stahlharter Wille (willensstdrke)

Allen Anwesenden ist klar, dass du iiber Leichen gehst, um dei-
nen Willen durchzusetzen. Wenn du deine Absichten offen aus-
sprichst, kannst du diesen Stunt anwenden, um einen sofortigen
Bonus von +1 auf alle folgenden Einschiichtern- oder Willensstdr-
ke-Proben zu erhalten. Dieser Bonus gilt auch fiir alle Proben,
die in dieser Szene zur Sozialen Verteidigung abgelegt werden.
Wenn du diesen Stunt benutzt, kannst du dein Gegeniiber nicht
mehr mit deinem Charme beeinflussen, weil sie dein wahres Ge-
sicht gesehen haben.

Stimmen aus dem Jenseits (Mysterien)
Voraussetzung: Sechster Sinn

Mit der notigen Zeit kannst du ein Ritual vorbereiten und eine
echte Séance durchfiihren, bei der du die Geister der Toten oder
andere Geister anrufst. Du musst eine Mysterien-Probe gegen eine
vom SL festgelegte Schwierigkeit schaffen, damit sich ein Geist
manifestiert.

Beschworene Geister stehen nicht unter dem Zwang, kooperativ
zu sein, und haben womoglich ihre eigenen Ziele, aber wenn du
sie einmal beschworen hast, konnen sie durch dich mit anderen
Anwesenden sprechen. Es kann auch sein (speziell wenn du meh-
rere Erfolgsstufen bei der Mysterien-Probe schaffst), dass sich der
Geist visuell manifestiert.

Sollte der Geist bosartig sein oder versuchen, der Beschworung
zu entkommen, kannst du entscheiden, ob du Mysterien oder Wil-
lensstdrke beim Kampf gegen ihn benutzen willst.

Tiergefahrte (Uberleben)

Dein Charakter hat einen Gefdhrten aus dem Tierreich. Dein Ge-
fahrte wird mit Hilfe der Regeln fiir Gefahrten (siehe Seite 83)
gebaut, allerdings mit einigen Anderungen und Einschriankungen.
Dein Tiergefahrte kann aus jeder Gegend kommen. Er erhalt von
Beginn an vier Erweiterungen, kann aber nur in Kérperlichen
Konflikten helfen. Er muss mindestens zwei seiner Erweiterun-
gen fiir Qualitdt oder Kompetent ausgeben. Die Fertigkeiten, die
mittels Kompetent gewahlt werden konnen, sind auf Athletik, Waf-
fenlos, Kraft, Heimlichkeit und Uberleben beschrankt.




Du kannst auch eine Fertigkeit aufierhalb dieser Liste wahlen,
solltest dabei aber die Tierart berticksichtigen. Ein Waschbar
konnte Taschenspielerei besitzen, da er mit seinen geschickten
Handchen Dinge ganz gut manipulieren kann; ein Lowe kdnnte
Einschiichtern besitzen (das ist eine vollig unsubtile Fertigkeit
und kann daher gewahlt werden, ohne gegen den Gefdhrtentyp
LKorperlich” zu verstofien).

Wenn dein Tiergefdhrte grofd genug ist, kann er dir als Reittier
dienen und gibt dir eine +1 auf Uberleben-Proben, wenn es darum
geht, ihn zu reiten. Wenn dein Tiergefahrte ein Reittier ist, z. B. ein
Pferd oder ein anderes Tier, das entsprechend ausgebildet wurde,
kannst du die Athletik-Fertigkeit des Tiers anstatt deiner Uberleben-
Fertigkeit benutzen, um es zu reiten. Athletik wird auch benutzt,
um die Geschwindigkeit deines Tieres zu bestimmen, wenn du es
nicht lenkst.

Unterschwellige Drohung (Einschiichtern)

Du wirkst einfach immer bedrohlich, egal, ob du in einer Situation
bist, in der du jemandem schaden kannst oder nicht. Selbst gefes-
selt oder hinter Gefangnisgittern sieht man dir deutlich an, dass
du zu unglaublichen Graueltaten fahig bist.

Egal, in welcher Position du dich befindest, du kannst Einschtich-
tern immer benutzen. Jeder Bonus, den dein Gegner fiir eine tiber-
legene Position bekommen wiirde, verringert sich um 2 (bis zu
einem Minimum von 0).

Verkleidungskiinstler (Tduschen)
Normalerweise kannst du dich nicht so gut verkleiden, dass die
Tarnung einer genauen Untersuchung standhalt (siehe auch:
Nachforschen, Seite 45). Mit diesem Stunt kannst du deinen vol-
len Tduschen-Wert gegen eine Nachforschen-Probe benutzen - es
sei denn natiirlich, jemand reifst dir deine Verkleidung herunter
oder sie ist anderweitig beschadigt.

Wenn du einen gut sortierten Schminkkoffer dabei hast, kannst
du solche Verkleidungen innerhalb weniger Minuten herstellen.

Virtuose (Kunst)

Du bist ein Meister einer Kunstrichtung, wie Malen, Komponieren,
Singen, Schauspielern oder Musizieren. In diesem Bereich giltst
du als Virtuose und geniefd3t weltweite Anerkennung. Selbst wenn
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deine Fertigkeit nicht sehr hoch ist, steht dein Name trotzdem auf
der Liste der berithmtesten Kiinstler auf der Welt - vielleicht nicht
gerade an der Spitze, aber immerhin.

Du bekommst einen +1 Bonus auf Wissensproben in deiner
gewdhlten Kunstrichtung. Du kannst auch eine Spezialisierung
wahlen (ein spezifisches Instrument oder eine bestimmte Schule
der Malerei), die dir einen zusatzlichen +1 Bonus gibt, der ggf.
kumulativ mit dem Wissensbonus ist. Wenn es méglich ist, kannst
du Kunstwerke auf deinem Gebiet einen Schritt auf der Tabelle:
Zeitabschnitte schneller herstellen als normal (siehe Seite 24).

Der Stunt verbindet Umstadnde und Spezialisierung mit einem
Vorteil (Zeiteinsparung um Kunstwerke zu erstellen). Dieses Zu-
gestdandnis wurde gemacht, weil das Erschaffen von Kunstwerken
selten ein wichtiger Bestandteil einer Szene ist.

Wandelnde Bibliothek (Geisteswissenschaft)

Du hast verdammt viel gelesen und bist in der Lage, dich selbst
an die kleinsten Details irgendwelcher véllig obskuren Werke zu
erinnern. Es ist so, als hiattest du eine Biicherei mit einer Qualitat
in Hohe deiner Geisteswissenschaft-Fertigkeit zur Hand. Dadurch
kannst du alle Fragen mit einer Grundschwierigkeit, die deinem
Wert in Geisteswissenschaft entspricht oder niedriger ist, beant-
worten und brauchst dazu nichts weiter als dein Gedachtnis und
etwas Zeit zum Nachdenken.

Zusatzlich braucht jede Nachforschung in einer richtigen
Bibliothek einen Schritt weniger auf der Tabelle: Zeitabschnitte
(siehe Seite 24). Jede Bibliothek mit einer geringeren Qualitat als
deine Fertigkeit Geisteswissenschaften limitiert nicht den Schwie-
rigkeitsgrad der gestellten Frage, wie es normalerweise der Fall
ware, das Limit ist in diesem Fall dein Wert in Geisteswissenschaft.

Weilt du, wer ich bin? (Kunst)

Voraussetzung: Virtuose

Dein weitldufig bekannter Name und deine Kunst sind eng mit-
einander verkniipft. Wenn du dich zu erkennen gibst, um dich in
einer sozialen oder anderen Situation durchzusetzen, kannst du
Charme-, Einschiichtern-, Tduschen- oder Kontakte-Proben durch
eine Kunst-Probe ersetzen.




Weltbiirger (Kontakte)
Die Reisen deines Charakters brachten ihn in allen Ecken der Welt.
Er ist vertraut mit Land und Leuten und kann sich in der Fremde
schnell einleben.

Du erleidest niemals einen Malus durch eine unbekannte Umge-
bung, wenn du die Fertigkeit Kontakte verwendest.

Werfer (Nahkampf)

Dein Charakter besitzt einen unglaublichen Wurfarm und kann
Waffen mit grofder Kraft werfen. Dadurch kannst du auch auf gro-
ere Entfernungen effektiv angreifen. Du kannst jemanden mit
deiner Wurfwaffe angreifen, der bis zu zwei Zonen weit weg steht,
statt wie iiblich nur jemanden, der eine Zone weit weg ist. Wenn du
iber zwei Zonen angreifst, erhaltst du allerdings einen -1 Malus
auf den Angriff.

Worte im Wind (Mysterien)

Voraussetzung: Sechster Sinn

Manche Dinge enthalten Muster, die nicht einmal den Weisen so-
fort ersichtlich sind. Du jedoch weif3t, wohin du blicken und wie
du horen musst, um diese Muster zu erkennen.

Einmal pro Spielabend kannst du eine Mysterien-Probe gegen
eine Mafdige (+0) Schwierigkeit durchfiihren, um aus den enigma-
tischen Mustern ein Omen zu lesen.

Der SL entscheidet anhand des Ergebnises der Probe, wie ob-
skur die Informationen des Omens sind - es kann sich um ziem-
lich unverstédndliche Fetzen eines Ratsels handeln, oder um eine
scheinbar normale Zeitungsmeldung iiber ein Schiff, das heute
Nacht in den Hafen segeln wird.

Zweiter Unterschlupf (vermagen)

Wenn dein Charakter eine Arbeitsstitte erworben hat (siehe Sei-
te 106), kannst du mit diesem Stunt eine zweite Arbeitsstatte mit
der gleichen Qualitdt an einem anderen Ort errichten. Du kannst
wahrend des Spiels definieren, wo sich diese zweite Arbeitsstétte
befindet, aber ab diesem Zeitpunkt gilt der Ort dann als festgelegt.
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Beispiele flir Gehilfen

Wachmann

Bandbreite: Korperlich

Qualitat: Durchschnittlich (+1)
Anzahl: Vier Gruppen von je 3
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(+1 Bonus pro Gruppe)
Stress: ooOooOooooooo
(1 Kastchen pro Gehilfe)
Erweiterungen: 4x Uberzahl
Ausriistung: Schlagstock, Pistole

Standardwachen, wie sie in Banken, wissenschaftlichen Anlagen
oder Casinos eingesetzt werden. In einigen Settings oder Landern
solltest du die Ausriistung anpassen (z.B. keine Pistolen in Grof3-
britannien).

Hilfswissenschaftler

Bandbreite: Geistig

Qualitit: Ordentlich (+2)

Anzahl: Eine Gruppe von 6 (+2 Bonus)
Stress: oOoooooooooog

(2 Kastchen pro Gehilfe)
Erweiterungen: Kontakt, Qualitit,

2x Uberzahl
Ausriistung: PDA, Notizblock, Laborkittel

Namenlose Hilfswissenschaftler trifft man im Labor, wo sie viel-
leicht von einem Bésewicht dazu gezwungen werden, den Start-
code einer Atomrakete oder eines Militarsatelliten zu hacken,
oder wo sie den Spielercharakteren helfen, merkwiirdige Gerat-
schaften zu entwickeln oder zu erforschen.




Gefolge eines Stars

Bandbreite: Sozial

Qualitat: Durchschnittlich (+1)
Anzahl: Eine Gruppe von 6 (+2 Bonus)
Stress: go|gjgojg|jgjio

(1 Késtchen pro Gehilfe)
Erweiterungen: Besondere Bewegung, Rufen,
2x Uberzahl
Ausriistung: Kameras

Das Gefolge eines Stars folgt ihm auf Schritt und Tritt. Es kann
verhindern, dass jemand dem Star - oder einem anderen Mitglied
des Gefolges - zu nahe kommt. Gliicklicherweise kann man diese
Groupies mit einer spottischen Bemerkung oder einem scharfen
Blick leicht Ausschalten. Wenn ihr in einem historischen Setting
spielt, tauchen solche Gehilfen als Gefolge von Adligen oder Koni-

gen auf (natiirlich ohne die Kameras).

Beispiele flr Gefahrten

Leibwachter (Kamerad)

Bandbreite: Kérperlich

Qualitat: Gut (+3)

Fertigkeiten: Gut (+3): Ausdauer; Ordentlich
(+2): Einschiichtern; Durch-
schnittlich (+1): Fahren

Stunts: Schlager

Stress: oooooo
(zwei zusatzliche Kastchen

durch Ausdauer)
Erweiterungen: Konsequenz, 2x Qualitat, Stunt
Ausriistung: Pistole, kugelsichere Weste

Dieser miirrische Leibwachter kann gegen mehrere Angreifer
kampfen, eine Kugel abfangen, den Schiitzen bose anblicken und
seinen Schiitzling in Sicherheit fahren - alles gleichzeitig!
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Helikopterpilot (Kamerad)

Bandbreite: Korperlich

Qualitat: Ordentlich (+2)

Fertigkeiten: Ordentlich (+2): Fliegen,
Durchschnittlich (+1):

Reparieren
Stunts: Fliegerass, Privatflugzeug
Stress: oono
Erweiterungen: Rufen, 2x Stunt, Qualitét
Ausriistung: Pistole

Das ist der personliche Helikopterpilot eines Oberschurken - er
trifft innerhalb einer Minute ein und rettet seinen Auftraggeber
noch ein bisschen schneller. Er hat bei allen Proben aufs Fliegen
mit seinem Helikopter einen Bonus von +3 (+2 fiir die Fertigkeit
Fliegen und +1 fiir sein eigenes Flugzeug).

Berater (Assistent)

Bandbreite: Geistig und Sozial

Qualitit: Ordentlich (+2)

Fertigkeiten: Ordentlich (+2) : Empathie
Durchschnittlich (+1): Willens-

starke
Stunts: Keine
Stress: oooo

Erweiterungen: Bandbreite, Besondere Bewe-
gung, Qualitat, Unabhéingig
Ausriistung: Mobiltelefon, Laptop, PDA

Ein intelligenter und gewitzter Berater kann die Diskussionspart-
ner seines Auftraggebers einschitzen und ihn generell auf dem
sozialen Parkett unterstiitzen. Er ist immer an der Seite seines
Chefs, es sei denn, dieser schickt ihn los, um eine Aufgabe unab-
héngig zu erledigen.
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Ubersicht: Aspekte und ihre Nutzung

Seite Wurf Kostet Kostet | Liefert
notwendig? | Aktion? | Fatepunkt? | FreeTag**?
Aspekt Einsetzen (Invoke) 15 * * Ja -
Fakten mit Fatepunkt schaffen | 16 Nein Nein Ja -
(Invoking for Effect,
Minor Declaration)
Aspekt Ausnutzen (Tag) 16 * * Ja -
Aspekt entdecken/ 17/20 Ja Ja Nein Ja
Einschatzung (Assessment)
Fakten oder Aspekt mit Wurf 20 Ja Ja Nein -/Ja
erschaffen (Declarations)
Aspekt Reizen (Compel) 17 Nein Nein Ja, den -
Reizenden
Manéver 32 Ja Ja Nein Ja

* Diese Art der Aspektnutzung findet immer im Zusammenhang mit einem Wiirfelwurf statt, aber es muss
nicht ,extra“ gewiirfelt werden, um den Aspekt zum Einsatz zu bringen.

** Erlauterung FreeTag: Wer einen Temporaren oder Anhaltenden Aspekt erzeugt oder einen verborgenen
Aspekt durch eine Einschatzung (Assessment) erstmals entdeckt, kann diesen einmal kostenlos Ausnutzen.
Danach wird er wie ein normaler Aspekt behandelt, dessen Nutzung Fatepunkte kostet (siehe Seite 29).

*** Wichtig: Mit einer Einschadtzung (Assessment) wird kein Aspekt erschaffen, das geht nur mit Hilfe von

Fakten schaffen (Declaration)!

Ubersicht: Arten von Aspekten

Typ Beschreibung
Charakteraspekt |Lange Anhaltend Andert sich nur bei Charakterentwicklung
Szeneaspekt Anhaltend oder Der SL vergibt meist Anhaltende Szenen-
Temporar aspekte, durch Manéver kénnen zusatzli-
che (auch Temporare) entstehen
Voriibergehen- Temporar Kann nur einmal benutzt werden und
der/Temporarer verschwindet dann wieder
Aspekt
Anhaltender Anhaltend Kann so lange benutzt werden, bis ein
Aspekt Gegenmanover (durch Wiirfelwurf)
erfolgt oder sich die dufSeren Umstinde
andern (durch schliissige Erzdhlung).
Konsequenz Anhaltend Kann einmal frei Ausgenutzt werden
(FreeTag), ist danach ein Anhaltender
Aspekt. Verschwindet erst durch
Heilungsprozess.
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Erzeugt... Bemerkung

+2 auf Probenerfolg oder
Wurf wiederholen

Fakt in der Spielwelt*** SL kann Veto gegen Fakt einlegen.

+2 auf Probenerfolg oder

Wurf wiederholen

Ein zuvor verborgener Zur Aufdeckung eines verborgenen Aspekts
Aspekt kann nun genutzt muss ein Fertigkeitenwurf gelingen.
werden

Fakt in der Spielwelt oder SL kann Veto gegen Fakt einlegen. Wird ein Aspekt
Aspekt*** geschaffen, kann er einmal umsonst Ausgenutzt werden.

Fatepunkt fiir den Gereizten |Reizen kann abgelehnt werden, dies kostet
den Gereizten einen Fatepunkt.

Voriibergehender/Tempora- |Der FreeTag kann an einen Mitspieler weitergegeben wer-
rer oder Anhaltender Aspekt |den. Ob der Aspekt Temporar oder Anhaltend ist, hangt
vom Erfolgsgrad des Wurfes ab.

Ubersicht: Kampfablauf in FreeFATE

DU GREIFST AN: DU VERTEIDIGST DICH:
T J T J
e a ' a
Wiirfle mit einer Wiirfle mit einer
Angriffs-Fertigkeit. Verteidigungs-Fertigkeit.

\. l J \. l J
' A ' N
Schwierigkeit = Schwierigkeit =

Verteidigungs-Fertigkeit des Gegners. Angriffs-Fertigkeit des Gegners.
\. 1 J \. 1 J
' A ' N
Bei Erfolg: Bei Misserfolg: Du erhiltst soviele
Du erzeugst Stress in Hohe Kdstchen Stress, wie du unter der
deiner Erfolgsstufen. Schwierigkeit geblieben bist.
\. l J \. l J
' A ' N
Addiere darauf ggf. den Addiere darauf ggf. den Schadens-
Schadensbonus deiner Waffe. bonus der Waffe des Gegners.
\. 1 J \. 1 J
' A ' A
Dein Gegner reduziert deinen Stress Reduziere den Stress ggf.
ggf. durch seinen Riistungswert. durch deinen Riistungswert.
\. l J \. l y
e a ' N
Dein Gegner markiert den endgiiltigen Markiere den endgiiltigen Stress
Stress auf seinem Belastungsbalken und auf deinem Belastungsbalken und
nimmt u. U. Konsequenzen. nimm u. U. Konsequenzen.
\. J \. y




-

Tabelle: Zeitabschnitte

Tabelle: Belastungsbalken

Dauer

Augenblick

Ein paar Augenblicke

Eine halbe Minute

Eine Minute

Ein paar Minuten

15 Minuten

Eine halbe Stunde

Eine Stunde

Ein paar Stunden

Ein halber Tag

Ein Tag

Ein paar Tage

Eine Woche

Ein paar Wochen

Ein Monat

Ein paar Monate

Ein Quartal

Ein halbes Jahr

Ein Jahr

Ein paar Jahre

Ein Jahrzehnt

Ein Leben lang

Ein Jahrhundert

Ein paar Jahrhunderte

Fertigkeitswert Kastchen
(Ausdauer oder Willensstirke)

MafRig (+0) 5
Durchschnittlich (+1) - Ordentlich (+2) 6
Gut (+3) - Grof3artig (+4) 7
Herausragend (+5) - Fantastisch (+6) 8
Tabelle: Gegenstande erschaffen

Kostenaufwand Zeit

MafRig (+0) Eine Woche
Durchschnittlich (+1) Einige Wochen
Ordentlich (+2) Ein Monat

Gut (+3) Einige Monate
Grofiartig (+4) Eine Jahreszeit
Herausragend (+5) Ein Halbes Jahr
Fantastisch (+6) Ein Jahr
Einzigartig (+7) Einige Jahre
Tabelle: Reparaturzeiten

Aufgabe Dauer

Stress reparieren

Wenige Stunden

Storende Konsequenzen reparieren

Einige Stunden

Harte Konsequenzen reparieren

Einen Tag

Schwerwiegende Konsequenzen reparieren

Eine Woche

Extreme Konsequenz reparieren

Einen Monat

Tabelle: Leiter

Tabelle: Tragen

Beschreibung Wert Kraft Tragen
Legendar +8 MafRig (+0) 7,5 kg
Einzigartig +7 .
Fantastisch 6 Durchschnittlich (+1) | 12,5 kg
Herausragend +5 Ordentlich (+2) 25kg
Grof3artig +4 Gut (+3) 50 kg
Gut +3
Grofdartig (+4 75k

Ordentlich +2 roRartig (+4) &
Durchschnittlich +1 Herausragend (+5) 100 kg
MigRig +0 Fantastisch (+6) 125 kg
Armselig -1 SRRy 150K
Fiirchterlich -2 inzigartig (+7) g
Abgrundtief Schlecht | -3 Legendér (+8) 175kg
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Tabelle: Modifikatoren auf Heimlichkeit

>
Modifikator | Umwelt r4
+4 Pechschwarz, keine Sicht T
+2 Dunkelheit, Rauch, Nebel, keine klare Sicht, Sicht stark eingeschrankt ;
0 Sparliche Beleuchtung, versperrte Sicht o
-2 Gut ausgeleuchtet, direkte Sichtlinie
-4 Helle Beleuchtung, offenes Geldnde

Tabelle: Feuer

Brenn- |Beschreibung
wert
0 Das Gebaude brennt, aber du kannst dem Feuer leicht aus dem Weg gehen
1 Fast alles brennt und die Hitze verkohlt schon die feinen Harchen
auf deinen Armen
2 Alles brennt lichterloh, die Flammen lecken schon nach deinen Kleidern
3 Inferno! Es kann gut sein, dass es keinen Ausweg mehr gibt, du hast
nur noch Augenblicke zu leben

Tabelle: Dinge zerbrechen

Schwierigkeit Beschreibung

Magig (+0) Papier oder Glas

Durchschnittlich (+1) Balsaholz

Ordentlich (+2) Billiges Holz, Bambus, Plastikplane

Gut (+3) Nicht verstarktes Holzbrett, eine Innentiir
Grofdartig (+4) Hartholzbretter, Auf3entiiren
Herausragend (+5) Verstarktes Holz, schwere Tiiren
Fantastisch (+6) Sicherheitstiiren

Einzigartig (+7) Gefdngnisgitter verbiegen

Legendar (+8) Tiir eines Banksafes

Tabelle: Wissensproben

Bekanntheit Schwierigkeit
Allgemeinbildung Durchschnittlich (+1)
,Wann wurde John F. Kennedy ermordet und wie lautet die bis Gut (+3)
offizielle Geschichte?“

Expertenwissen Grofdartig (+4)

,Was ist an dem Tag von JFKs Ermordung sonst noch in
Dallas passiert?“

Wissen fiihrender Experten Herausragend (+5)
,Wie hiefd der Bodyguard von JFK, der an diesem Tag nicht

dabei war?“

Nur ein oder zwei Menschen auf der Welt bekannt Fantastisch (+6)
,Weswegen wurde JFK wirklich ermordet?*

Verlorenes Wissen Episch (+7)

,Was ist bei der Ermordung von JFK tatsachlich passiert,
wer waren die Drahtzieher und wie hiefden die Eltern der
Schiitzen mit Vornamen?“




Tabelle: Angriffs- und Verteidigungsfertigkeiten

Ziel

Angriff

Verteidigung

Verwunden oder Toten

Waffenlos, Nahkampf
oder Schusswaffen

Waffenlos, Nahkampf oder
Athletik

Belligen Tauschen Empathie, Aufmerksamkeit,
Nachforschen

Verdngstigen Einschiichtern Willensstarke

Einwickeln Charme Willensstarke oder Tauschen

Tabelle: Fallen

Fallh6he Schwierigkeit der |Konsequenz
Athletikprobe
Kurz - 3m Ordentlich (+2) Storend
Mittel - 4 bis 12m Grofdartig (+4) Hart
Lang - 13 bis 30 m Fantastisch (+6) Schwerwiegend, evtl. Extrem
Selbstmord - iiber 30m | Nicht méglich Ausgeschaltet

Tabelle: Langzeitpflege

Konsequenz Schwierigkeit, um die Konsequenz abzuschwachen

Storend MaRig (+0)

Hart Ordentlich (+2)

Schwerwiegend Grofdartig (+4) - du brauchst dafiir eine Grof3artige (+4)
Ausriistung oder Einrichtung

Extrem Fantastisch (+6) - du brauchst dafiir eine Fantastische
(+6) Ausriistung oder Einrichtung

Tabelle: Arbeitsstatten

Fertigkeit Arbeit Arbeitsstitte

Geisteswissen- Wissenschaftliche Bibliothek

schaft Recherche

Naturwissenschaft | Laborarbeiten Labor

Naturwissenschaft | Medizinische Versorgung | Medizinische Einrichtung

Reparieren Reparatur Werkstatt

Mysterien Arkane Recherche Arkane Bibliothek

Mysterien Erfinden Arkane Werkstatt

Mysterien Recherche tiber Aufler- Archiv iiber Auferirdische
irdische

Tabelle: Belastungsbalken fiir Gefahrten

Tabelle: Gefihrten

Fertigkeitswert Bonus auf Belas- Typ Konflikt
(Ausdauer oder Willensstirke) tungsbalken

MaRig (+0) keiner Kamerad |Koérperlich
Durchschnittlich (+1) - Ordentlich (+2) +1 Kéastchen Helfer Sozial

Gut (+3) - Grofdartig (+4) +2 Kéastchen

Herausragend (+5) - Fantastisch (+6) +3 Kistchen Assistent | Geistig
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Tabelle: Fernkampfwaffen

Waffe Schadens- Reichweite (Zonen) | Kostenaufwand
bonus
Bogen +1 2 Durchschnittlich (+1)
Armbrust +1 1 Ordentlich (+2)
Muskete +1 1 Gut (+3)
Handfeuerwaffe +2 1 Gut (+3)
Maschinenpistole* +3 2 Grofiartig (+4)
Scharfschiitzengewehr +4 4 Herausragend (+5)
Sturmgewehr* +3 3 Grofiartig (+4)
Schrotflinte** +2 2 Gut (+3)
Taser*** +0 1 Gut (+3)
Energiepistole +4 1 Herausragend (+5)
Energiegewehr +5 4 Fantastisch (+6)
Shuriken +0 1 Durchschnittlich (+1)

* Bei diesen Waffen kannst du Automatikfeuer einsetzen.

** Der Angriff mit einer Schrotflinte gibt dir einen Schadensbonus von +3 gegen Ziele in derselben Zone,
einen Bonus von +2 gegen Ziele 1 Zone entfernt und einen Bonus von +1 gegen Ziele 2 Zonen entfernt.

*** Wenn du ein Ziel mit dem Taser triffst, gilt der erzeugte Schaden/Stress als Korperlich und Geistig.

Tabelle: Nahkampfwaffen

Waffe Schadensbonus | Kostenaufwand
Waffenlos +0 Keiner

Messer* +1 Mafig (+0)

Schwert +2 Ordentlich (+2)
Handaxt +1 Durchschnittlich (+1)
Grofdaxt +3 Ordentlich (+2)
Keule oder Stab +1 Mafig (+0)

Peitsche oder Flegel +1 Ordentlich (+2)
Elektroschocker** +0 Gut (+3)

*Du kannst ein Messer auf ein Ziel in deiner oder einer benachbarten Zone werfen.
** Wenn du ein Ziel mit einem Elektroschocker triffst, gilt der erzeugte Stress als Kérperlich und Geistig.

Tabelle: Riistungen

Riistung Riistungs- | Konsequenzen Kostenaufwand
wert

Lederriistung 1 Keine Ordentlich (+2)
Kettenriistung 1 1 x Stérend Grofdartig (+4)
Brustplatte 2 1xStorend, 1 xHart Herausragend (+5)
Plattenriistung 3 1 xStorend, 1 x Hart, Fantastisch (+6)

1 x Schwerwiegend
Stichschutz- 1 1 x Stérend Grofiartig (+4)
weste
Kevlarweste 2 1 xStorend, 1 xHart Herausragend (+5)
Sturmweste 3 1xStorend, 1 x Hart, Fantastisch (+6)

1 x Schwerwiegend
Sturmanzug 3 1xStérend, 1 x Hart, Einzigartig (+7)

1 xSchwerwiegend, 1 x Extrem




Tabelle: Sprengstoff

Art Stirke Komplexitit |Reich- Ziinder Kosten-
weite aufwand

Militarischer Legendar Einzigartig 2 Zeitzlinder |Einzigartig (+7)
Sprengstoff (+8) +7) oder Ausldser

Selbstgebastel- Herausragend | Herausragend 1 Zeitzilinder Grof3artig
ter Sprengstoff (+5) (+5) (Einfach) (+4)
Minenspreng- Fantastisch Fantastisch 1 Zeitzlinder | Herausragend
stoff (+6) (+6) oder Ausldser (+5)
Plastikspreng- Einzigartig Fantastisch 2 Zeitziinder Fantastisch
stoff =7 (+6) oder Ausloser (+6)
Granate Fantastisch Herausragend 1 Zeitziinder Gut

(+6) (+5) (1 Runde) (+3)

Tabelle: Fahrzeuge

Fahrzeug Art Geschwindigkeit Scha- Kostenaufwand

denska-
pazitit
Zu Fuf} Fufdgdnger | Hohe der Fertigkeit Athletik Wie -
Charakter
Fahrrad Fufdganger | Hohe der Fertigkeit Athletik 1 Durchschnittlich
+1 (+1)

Kamel Reittier Durchschnittlich (+1) 2 Ordentlich (+2)
Elefant Reittier Magig (+0) 4 Ordentlich (+2)
Pferd Reittier Gut (+3) 2 Ordentlich (+2)
Cross-Motorrad | Automobil Gut (+3) 1 Gut (+3)
Rennmotorrad | Automobil Grofiartig (+4) 1 Grofdartig (+4)
Kombi Automobil Gut (+3) 4 Gut (+3)
Sportwagen Automobil Grofiartig (+4) 2 Grofiartig (+4)
Limousine Automobil Ordentlich (+2) 5 Herausragend (+5)
Van Automobil Ordentlich (+2) 4 Gut (+3)
Lastwagen Automobil Durchschnittlich (+1) 6 Herausragend (+5)
Schnellboot ,Automobil“ Grof3artig (+4) 4 Grofdartig (+4)
Yacht »<Automobil“ Ordentlich (+2) 6 Fantastisch (+6)
Kreuzfahrt- »Automobil“ Durchschnittlich (+1) 10 Einzigartig (+7)
schiff

Hubschrauber Flugzeug Ordentlich (+2) 2 Fantastisch (+6)
Propellerflug- Flugzeug Gut (+3) 2 Fantastisch (+6)
zeug

Kampfjet Flugzeug Grofiartig (+4) 4 Einzigartig (+7)
Passagier- Flugzeug Gut (+3) 6 Einzigartig (+7)
flugzeug
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Tabelle: Sonstige Ausriistung

Gegenstand Kostenaufwand
Fotokamera Durchschnittlich (+1)
Mobiltelefon Durchschnittlich (+1)
Desktop-Computer Ordentlich (+2)
Laptop Ordentlich (+2)

PDA Ordentlich (+2)
Tonaufnahmegerat Ordentlich (+2)
Videokamera Ordentlich (+2)
Krahenfiifie* Durchschnittlich (+1)
Handschellen Durchschnittlich (+1)

Automatischer Dietrich**

Gut (+3)

Fernglas

Durchschnittlich (+1)

Versteckbares Mikrofon

Ordentlich (+2)

Mini-Tracer

Ordentlich (+2)

Nachtsichtgerat*** Ordentlich (+2)
Parabolmikrofon Ordentlich (+2)
Tarnkleidung**** Durchschnittlich (+1)
Taschenlampe MafRig (+0)
Gasmaske Ordentlich (+2)
GPS-Empfanger Ordentlich (+2)
Tauchausriistung Ordentlich (+2)

* Krahenfiie behindern die Bewegung und verleihen dir einen +1 Bonus auf Blocken,

wenn du jemanden am Durchqueren deines Bereichs hindern willst.

** Ein automatischer Dietrich gibt dir einen +2 Bonus auf Einbrechen-Proben, wenn me-

chanische Schldsser gedffnet werden sollen.

*** Ein Nachtsichtgerat hebt den auf Dunkelheit basierten Malus fiir Aufmerksamkeit-

und Nachforschen-Proben auf.

*#** Mit Tarnkleidung bekommst du einen +1 Bonus auf Heimlichkeit-Proben in den ent-

sprechenden Umgebungen.

Hinweis: Downloadbereich

Du findest den Tabellenteil von FreeFATE und den Charakterbogen
(in DIN A4) auch als Download im Internet, unter www.freefate.de.
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Name Spieler

Konzept
Hinweis: Ein Charakter beginnt Hinweis: Ein Charakter beginnt mit 10 Fertigkeiten; 1 auf GroRartig (+4),
mit 8 Aspekten. 2 auf Gut (+3), 3 auf Ordentlich (+2) und 4 auf Durchschnittlich (+1).

Herausragend (+5)

Grof3artig (+4)
Gut (+3)
Hinweis: Ein Charakter beginnt mit maximal 4 Stunts.
I
Ordentlich (+2) v
5
I

Durchschnittlich (+1)

Beschreibung Wert . i ¢
Aktuell _ Korperhch D D D D D H
Legendar +8 :
w17 | s (I
Fantastisch +6 -
Grundwert Herausragend +5
Grof3artig +4
Gut +3 e Stérend
Fatepunkteinsatz ohne Aspekte: Ordentlich +2 0 Hart
« +1aufden Erfolg einer Probe Durchschnittlich +1
« Lisstdich einen besonders e Sch . d
michtigen Stunt ausfiihren. MiRig +0 chwerwiegen
« Dukannst einen Kleinen Fakt
in der Geschichte schaffen. Armselig =il e Extrem
Fatepunkteinsatz mit Aspekt: - 1
« +2 zum Erfolg deiner Probe Fiirchterlich -2
« Wirfelwurf wiederholen Abgrundtief Schlecht| -3




Permission to copy, modify and distribute this file is granted
solely through the use of the Open Gaming License, Version
1.0a. This material is being released using the Open Gaming
License Version 1.0a and you should read and understand the
terms of that license before using this material. More infor-
mation on the Open Game License can be found at www.open-
gamingfoundation.org or www.wizards.com/d20.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following textis 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 copyright and/
or trademark owners who have contributed Open Game
Content; (b)“Derivative Material“ means copyrighted mate-
rial including derivative works and translations (including
into other computer languages), potation, modification,
correction, addition, extension, upgrade, improvement,
compilation, abridgment or other form in which an existing
work may be recast, transformed or adapted; (c) ,Distribu-
te“ means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast,
publicly display, transmit or otherwise distribute; (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 identified as Open Game Content by the Contributor,
and means any work covered by this License, including trans-
lations and derivative works under copyright law, but specifi-
cally excludes Product Identity. (e) ,Product Identity” means
product and product line names, logos and identifying marks
including trade dress; artifacts; creatures characters; sto-
ries, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents,
language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses,
formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic
and other visual or audio representations; names and de-
scriptions of characters, spells, enchantments, personalities,
teams, personas, likenesses and special abilities; places,
locations, environments, creatures, equipment, magical or
supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic
designs; and any other trademark or registered trademark
clearly identified as Product identity by the owner of the Pro-
duct Identity, and which specifically excludes the Open Game
Content; (f) ,Trademark” means the logos, names, mark, sign,
motto, designs thatare 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 Derivative 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 Con-
tentthat contains anotice indicating that the Open Game Con-
tent 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 Licen-
se exceptas described by the License itself. No other terms or
conditions may be applied to any Open Game Content distri-
buted 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-exclusive 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 COPY-
RIGHT NOTICE portion of this License to include the exact
text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content
You are copying, modifying 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 Con-
tent you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as 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 Agreement with the owner
of such Trademark or Registered 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 un-
der 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 Dis-
tribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or ad-
vertise the Open Game Content using the name of any Con-
tributor unless You have written permission from the Contri-
butor 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 automatically if
You fail to comply with all terms herein and fail to cure such
breach within 30 days of becoming 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 Copyright
2000, Wizards of the Coast, Inc. Fudge System 1995 version ©
1992-1995 by Steffan 0’Sullivan, © 2005 by Grey Ghost Press,
Inc.; Author Steffan O’Sullivan. FATE (Fantastic Adventures
in Tabletop Entertainment) © 2003 by Evil Hat Productions
LLC; Authors Robert Donoghue and Fred Hicks. Spirit of the
Century © 2006, Evil Hat Productions LLC. Authors Robert
Donoghue, Fred Hicks, and Leonard Balsera. Starblazer Ad-
ventures © 2008, Cubicle 7 Entertainment Ltd. Free FATE ©
2009 R Grant Erswell.

END OF LICENSE

Open Content

The text of the Legal Information section of this document
and the “Open Game License version 1.0a” itself are not Open
Game Content. Instructions on using the License are provided
within the License itself. All of the rest of the text in this do-
cument prior to the Legal Information, above, is Open Game
Content as described in Section 1(d) of the License.

Product Identity
This publication contains no Product Identity,




