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einleitung 
Herzlich willkommen zu FreeFATE! Dies ist deine 
Fahrkarte in ein Land voller aufregender Aben-
teuer, spannender Geschichten und unglaubli-
cher 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 gekürzte und zusammenge-
fasste Version des FATE-Systems vor dir, das 
es mittlerweile in vielen verschiedenen Inkar-
nationen zu kaufen oder im Internet als Down-
loads gibt. FATE ist die Abkürzung für Fantastic 
Adventures in Tabletop Entertainment. Es un-
terstützt dich und deine Spielgruppe dabei, mit 
unkomplizierten und eingängigen Regeln coole 
Geschichten zu erzählen. 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 Würfel in unterschiedlichen 
Farben (auch W6 genannt).

Hinweis: Einige FATE-Varianten (auch die Erstfas-
sung und aktuelle Versionen wie z.B. das Dresden 
Files RPG) verwenden Fudge-Würfel anstelle von 
W6. Was Fudge-Würfel sind, und wie man sie al-
ternativ für FATE verwendet, findest du im Kapitel 
Regeln (ab Seite 10) erklärt.

Was ist Rollenspiel? 
Wenn du ein alter Rollenspiel-Hase bist, kannst 
du dir diesen Absatz sparen. Wenn du ein Rol-
lenspiel-Einsteiger bist: Herzlich Willkommen!  
Beim Rollenspiel triffst du dich mit einer Hand-
voll Freunden und kannst gemeinsam mit ihnen 
eine Geschichte erzählen, erleben und mitge-
stalten. Die meisten von euch werden die Prot-
agonisten der Erzählung darstellen (das sind die 
Spielercharaktere, SCs), und einer wird die Rolle 
des Spielleiters (SL) übernehmen. 
Die Spieler treiben mit den Aktionen ihrer Spie-
lercharaktere die Geschichte voran und sorgen 
dafür, dass deren Träume, Wünsche und Ziele 
darin einfließen.
Der Spielleiter hingegen sorgt für die ‚Bühne’: er 
denkt sich eine grobe Handlung aus, beschreibt 
Szenen und verkörpert die Nebencharaktere 
(auch Nichtspielercharaktere, NSCs genannt). 

Der Spielleiter ist außerdem dafür verantwort-
lich, das Leben der Spielercharaktere mit Pro-
blemen zu würzen und ihnen Hindernisse in den 
Weg zu stellen. Wenn gewürfelt wird, bestimmt 
er im Einklang mit den Spielregeln, wann eine 
Aktion gelingt, und wertet Probenergebnisse 
aus. Es bedeutet Arbeit, der SL zu sein, aber es 
macht auch sehr viel Spaß!

Sabine ist die Spielleiterin ihrer Runde. Sie hat 
sich mit ihren Freunden auf ein Mystery-Thriller-
Setting geeinigt. Die grobe Rahmenhandlung  dreht 
sich um folgende SCs:
Thorsten gibt den schroffen, kürzlich verwitweten 
Polizisten Trevor Maples. 
Andrea spielt Alison Havers, eine Universitätsdo-
zentin, deren Fachgebiet die Parapsychologie ist. 

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

Sabine hat sich für den Einstieg in Trevors und 
Alisons gemeinsame Abenteuer einige Szenen als 
Aufhänger überlegt:
Erste Szene – Alison und Trevor besuchen das 
Grab von Caroline, als sie Lärm aus der nahelie-
genden Kirche hören. Sie entdecken, dass die Kir-
che verwüstet wurde, obwohl sich niemand darin 
aufhielt und alle Türen verschlossen waren. Als 
sie sich Zugang zur Kirche verschaffen, finden sie 
auf dem Altar eine mit Kerzenwachs geschriebene 
Nachricht in Carolines Handschrift: “Helft Adam!“ 

Zweite Szene – Die SC werden wohl untersuchen, 
wer Adam sein könnte und welche Verbindung er 
zur Kirche und Caroline hat. Adam war bis vor kur-
zem ein Messdiener, der nach dem Tod seines Bru-
ders Mark damit aufhörte. Adams letzter „Einsatz“ 
in der Kirche war bei Carolines Beerdigung.

Dritte Szene – Wenn die Spielercharaktere Adam 
Zuhause besuchen wollen, erzählen ihnen seine El-
tern, dass Adam weglaufen ist. Eine Untersuchung 
seines Zimmers und Computers ergibt, dass er Ver-
bindung zu einer Gang hat.

Vierte Szene – Die SC folgen seiner Spur und fin-
den 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.

Das FATE-System wurde 
von Robert Donoghue 
und Fred Hicks von Evil 
Hat Productions entwik-
kelt und basiert auf dem 
Fudge-System von Grey 
Ghost Press. Das FATE-
System wird von folgen-
den Spielen verwendet: 
 
Spirit of the Century  
(Evil Hat Productions) 

The Dresden Files  
(Evil Hat Productions) 

Starblazer Adventures 
(Cubicle 7) 

Legends of Anglerre  
(Cubicle 7) 

Diaspora   
(VSCA Publishing) 

Ein besonderer Tipp ist 
das erste deutschspra-
chige FATE-Rollenspiel:

Malmsturm 
(Uhrwerk Verlag) 

Wenn du mehr über FATE 
erfahren willst, besuche 
diese Webseiten:  
www.faterpg.com
www.faterpg.de

K a p i t e l  1  –  e i n l e i t u n g
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Epilog – Wenn die SC Adam zurückbringen konn-
ten, finden sie, als sie Carolines Grab besuchen, in 
den Boden das Wort „Danke“ geschrieben.

Mit diesem Beispiel kannst du sehen, wie eine 
Geschichte aussehen könnte. 
In diesem Fall ist es wichtig, dass sich die Spie-
lercharaktere schon vorher kennen. Sie können 
ein persönliches Interesse an der Geschichte ent-
wickeln, da auch sie, wie Adam,  erst einen Trau-
erfall verarbeiten mussten und Carolines Geist 
irgendwie in die Sache verwickelt ist. Ferner hat 
Alison ein berufliches Interesse 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 da-
mit allerdings nicht gesagt und hängt von den 
Entscheidungen der Spieler ab. Gehen sie der 
Angelegenheit überhaupt nach? Wenn ja, steht 
es den SCs völlig frei, wie sie z.B. herausfinden, 
wer Adam ist. Sie könnten den örtlichen Priester 
befragen oder alte Zeitungen durchforsten, oder 
eine ganz andere Möglichkeit finden, an die In-
formation zu gelangen. Und wenn sie Adam ge-
funden haben – befreien sie ihn aus den Fängen 
der Gang? Liefern sie in der Polizei aus? Wie auch 
immer sie sich entscheiden, die Geschichte wird 
sich entsprechend verändern.

Damit ihr wisst, ob die SCs in Konfliktsituatio-
nen (wenn es z.B. zu einem Kampf mit der Gang 
kommt) erfolgreich sind, verwendet ihr die Re-
geln, den gesunden Menschenverstand oder 
spielt die Situation frei aus. 
Wichtig ist, dass der Spielleiter nicht an einer 
vorbereiteten Geschichte festhält. Er sollte eher 
helfen und unterstützend eingreifen, damit die 
Geschichte am Laufen gehalten wird oder völlig 
Neues entstehen kann. 
Rollenspiel ist etwas, das ihr gemeinsam be-
treibt. Ihr alle solltet Spaß am Spiel haben, ob 
ihr nun Spielleiter seid, oder Spieler. Wenn euch 
etwas nicht gefällt, redet darüber und versucht 
gemeinsam, das Problem zu lösen. So steht eu-
rem Spielerlebnis nichts mehr im Wege! 

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

Damit es einfacher ist, 
zwischen englischem 
Original und deutscher 
Übersetzung zu referen-
zieren, geben wir bei 
den wichtigen Spielbe-
griffen auch meistens 
den englischen Begriff 
an, wie z.B. Aspekt 
(Aspect). 
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Charakter- 
ersChaffung
Wenn du FreeFATE spielen willst (und du nicht 
die Rolle des Spielleiters übernimmst), musst du 
als Erstes einen Charakter entwerfen, den du 
in eurer gemeinsamen Geschichte verkörpern 
möchtest. Dein FreeFATE Charakter besteht aus 
vier Kernelementen: 

 » Konzept (Concept), 
 » Aspekten (Aspects), 
 » Fertigkeiten (Skills) und 
 » Stunts (Stunts). 

Dein Charakter ist aber mehr als ein paar Wor-
te und Zahlen auf dem Papier. Wenn du ihn aus-
spielst, wird daraus eine echte Persönlichkeit 
werden.

Ein Konzept erstellen – 
Was ist der Kern deines 
Charakters?
Als erstes überlegst du dir bei der Charakter-
erschaffung ein Konzept. Dazu reicht es, wenn 
du ein, zwei Sätze notierst, die den SC kurz und 
knackig beschreiben. Das Konzept soll dir eine 
Vorstellung von deinem SC geben, damit du an-
hand dieser Informationen die Aspekte, Fertig-
keiten und Stunts aussuchen kannst.

Beispielkonzepte: Der knallharte Detektiv – 
Der neugierige, aber feige Trickbetrüger – Der 
geniale Wissenschaftler mit einem Alkoholpro-
blem.

Aspekte auswählen –  
Wer ist dein Charakter?
Aspekte bauen dein Charakterkonzept weiter aus. 
Sie zeigen, wer dein SC ist, mit wem oder was er 
sich verbunden fühlt und was ihm wichtig ist. 

Aspekte haben keinen Zahlenwert, weil sie be-
schreibender Natur sind. Beziehungen, Überzeu-
gungen und Erlebnisse im Leben des SC sind die 
besten Beispiele für Aspekte, aber auch wichtige 
persönliche Gegenstände oder charakteristische 
Zitate können als Aspekte formuliert werden.

Beispiele wie Aspekte im Spiel aussehen sind: 
 » Immer mitten drin
 » Der Tod meines Partners verfolgt mich 

im Traum
 » „War ich das etwa?“
 » Niemals ohne meine treue .45er

Aspekte spiegeln positive und negative Seiten 
deines Charakters wider. Sie helfen dir bei Ak-
tionen, aber man kann sie auch zu deinem Nach-
teil ausnutzen. Im letzteren Fall bekommst du 
dafür dann einen Fatepunkt (Fate point) zum 
Ausgleich (siehe Aspekte reizen auf Seite 17).

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 Persönlichkeit deines 
Charakters im Endeffekt aussehen soll – kein 
Problem. Sprich mit dem Spielleiter, er hat sicher 
nichts dagegen, wenn du deine restlichen Aspek-
te erst während des Spiels definierst. 

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

 » Bulle auf Abwegen
 » „Ich will Ergebnisse!“ 
 » Lehnt nie einen Drink ab
 » „Ich bin zu alt für diesen Scheiss.“ 
 » Ausgebildet von Commander ‚Morse‘ 

Davidson 
 » Meine geliebte Ehefrau starb bei einem 

Unfall mit Fahrerflucht
 » „Die beste Waffe eines Polizisten ist 

sein Notizbuch“

Thorsten bittet seinen SL Sabine, den verbleiben-
den 8. Aspekt erst während des Spiels auswählen 
zu dürfen, weil er Trevors Persönlichkeit später 
noch eine unvermutete Facette hinzufügen will. 
Sabine findet das cool und stimmt zu.

2
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Fertigkeiten aussuchen – 
Was kann dein Charakter?
Fertigkeiten sind häufig erlernte Fähigkeiten, 
aber auch Veranlagungen oder natürliche Ta-
lente, die dein SC hat. Sie beschreiben, was dein 
Charakter kann.

Als nächstes wählst du also Fertigkeiten für dei-
nen Charakter aus und gibst ihnen einen Wert. 
Eine beschreibende und numerische Bewertung 
der Fertigkeiten wird anhand der folgenden Ta-
belle, der sog. Leiter (ladder), vorgenommen.

Tabelle: Leiter

Beschreibung Wert
Legendär +8
Einzigartig +7
Fantastisch +6
Herausragend +5
Großartig +4
Gut +3
Ordentlich +2
Durchschnittlich +1
Mäßig +0
Armselig -1
Fürchterlich -2
Abgrundtief Schlecht -3

Eine vollständige Fertigkeitenliste, inklusive 
Erläuterungen und Beschreibung, findest du im 
Kapitel Fertigkeiten (Seite 20). 

Die Fertigkeiten-Pyramide
Fertigkeiten sind an eine Pyramiden-Struktur 
gebunden. Deine besten Fertigkeiten stehen so 
auf einer breiten Basis von Dingen, die du weni-
ger gut beherrschst.

Das heißt für dich, dass du deine Fertig-
keitswerte wie folgt verteilen kannst: 

 » 1x Großartig(+4), 
 » 2x Gut(+3), 
 » 3x Ordentlich(+2) und 
 » 4x Durchschnittlich(+1). 

Bei allen anderen Fertigkeiten wird davon ausge-
gangen, dass dein SC sie Mäßig(+0) beherrschst.

Thorsten sieht sich an, welche Fertigkeiten Trevor 
haben soll. Als Polizist muss er fit in allem sein, was 
mit der Untersuchung von Tatorten und Beweismit-
teln zu tun hat. Er muss auch mit Leuten umgehen 
können, und sei es nur, um genau die Information 
aus ihnen herauszupressen, die für die Lösung eines 
Falls nötig ist. Außerdem ist es für einen Bullen nie 
verkehrt, sich in brenzligen Situationen wehren zu 
können.

Thorsten wählt für Trevor also:

 » Großartig(+4): Nachforschung 
 » Gut(+3): Kontakte, Einschüchtern 
 » Ordentlich(+2): Aufmerksamkeit, Führung, 

Willensstärke 
 » Durchschnittlich(+1): Fahren, Schusswaf-

fen, Naturwissenschaft, Heimlichkeit 

Stunts wählen – Was gibt 
deinem Charakter das 
gewisse Etwas? 
Stunts ermöglichen es deinem Charakter, Fer-
tigkeiten in besonderer Form und speziellen Si-
tuationen anzuwenden. Der Begriff erinnert dich 
im ersten Moment vielleicht an einen Actionfilm, 
aber Stunts sind nicht nur auf besondere körper-
liche Tricks deines Charakters beschränkt. Du 
kannst auch Stunts in sozialen oder intellektu-
ellen Bereichen haben.
Damit du einen Stunt anwenden kannst, musst 
du ihn für deinen Charakter erworben haben. De-
tails dazu findest du im Kapitel Stunts, Seite 27.

Während der Charaktererschaffung 
kannst du bis zu 4 Stunts wählen. 
Achtung! Du darfst nur Stunts zu  
Fertigkeiten wählen, die du besser als 
Mäßig (+0) beherrschst. 

Ihr könnt in eurer Spielgruppe auch festlegen, 
dass einzelne Stunts (z.B. besonders mächtige 
oder effektive) erst später im Spiel ausgesucht 
werden dürfen.

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

 » Fokus „Polizeispitzel“: +1 Bonus auf Kon-
takte beim Sammeln von Informationen über 
kriminelle Aktivitäten in der Stadt. 

Hinweis: In anderen 
FATE-Regelwerke, wie 
z.B. dem Legends of 
Anglerre RPG, hast du 
eine feste Anzahl an 
Fertigkeitspunkten zur 
Verfügung, die du ver-
teilen kannst (z.B. 30). 
Bei FreeFATE beginnen 
alle Charaktere mit 20 
Fertigkeitspunkten.

Die Pyramiden-Struktur 
ist weit über die meisten 
Regelwerke verbreitet, 
wird aber bei Dresden 
Files durch eine Säulen-
Struktur abgelöst: Statt 
auf der unteren Ebene 
immer eine Fertigkeit 
mehr haben zu müssen, 
muss ein Charakter nur 
genauso viele Fertig-
keiten wie auf der  
höheren Ebene haben. 
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 » Spezialisierung „Polizeiverhör“: +2 Bonus 
auf Einschüchtern, wenn das Verhör des Ver-
dächtigen in einer Polizeistation stattfindet. 

 » Fertigkeitentausch „Umgebung Lesen“: 
Bei einer Probe wird Nachforschung anstelle 
von Empathie verwendet, wenn die Gefühle 
einer Person gelesen werden sollen und sich 
die Person an ihrem bevorzugten Aufent-
haltsplatz (z.B. in der Wohnung, in ihrem 
Auto, am Arbeitsplatz) befindet. 

 » Vorteil „Polizeiverstärkung“: Kann Polizi-
sten als physische Unterstützung rufen. Die 
Verstärkung besteht entweder aus 6 Ordent-
lichen(+2) oder 12 Durchschnittlichen (+1) 
Gehilfen.

Die Charaktererschaffung 
abschließen 

Belastung (stress)
Dein Charakter hat zwei Belastungsbalken. Sie 
beschreiben, wie viel körperlichen und geistigen 
Schaden, genannt Stress, er aushalten kann, be-
vor er in einem Konflikt ausgeschaltet wird.

Körperlichen Stress erleidet dein Charakter 
am häufigsten, wenn es zum Kampf kommt – 
durch Schläge, Tritte oder Schusswaffen. Aber 
natürlich kann er sich auch durch Stürze oder 
Feuer verletzen, und Schaden durch Ersticken/
Ertrinken wird ebenfalls auf dem körperlichen 
Belastungsbalken markiert.

Normalerweise hat dein Charakter  
5 Kästchen für körperliche Belastung. 
Aber wenn dein Wert in Ausdauer über 
Mäßig(+0) liegt, können es auch mehr 
sein (siehe Tabelle Belastungsskala).

Wenn dein Charakter übel beleidigt wird, er in 
Verlegenheit gerät, einer Verlockung widerste-
hen muss oder von Selbstzweifel zerfressen wird, 
kann Geistiger Stress entstehen. Er kommt bei 
Debatten und Verhandlungen ins Spiel, oder 
wenn jemand deinen SC verführen will.

Normalerweise hat dein Charakter  
5 Kästchen für geistige Belastung. 
Aber wenn dein Wert in Willensstärke 
über Mäßig(+0) liegt, können es auch 
mehr sein (siehe Tabelle Belastungsskala).

Tabelle: Belastungsskala

Fertigkeitswert 
(Ausdauer oder Willensstärke) 

Käst-
chen

Mäßig (+0) 5
Durchschnittlich (+1) – Ordentlich (+2) 6
Gut (+3) – Großartig (+4) 7
Herausragend (+5) – Fantastisch (+6) 8

Thorsten hat Trevor keinen Fertigkeitswert in 
Ausdauer gegeben, was dazu führt, dass er nur 
5 Kästchen (den Standard) auf dem körperlichen 
Belastungsbalken hat. Trevor hat aber eine Ordent-
liche(+2) Willensstärke, was im 6 Kästchen bei gei-
stiger Belastung bringt.

fatepunkte-grundwert (refresh)
Deine Fatepunkte sind die wichtigste ‚Währung’ 
während des Spiels. Du kannst damit einige sehr 
nützliche Dinge machen, zum Beispiel Boni auf 
Würfe erhalten oder kleinere Fakten in der Ge-
schichte erzeugen. Wie genau du deine Fatepunk-
te gewinnbringend einsetzt, erfährst du in den 
Kapiteln Regeln (Seite 10) und Aspekte (Seite 
15).

Dein Charakter beginnt jede Spielsit-
zung mit einer Anzahl von Fatepunkten 
in der Höhe seines Fatepunkte-Grund-
wertes (Refresh). Der Grundwert be-
rechnet sich bei der Charaktererschaf-
fung aus 10 minus Anzahl der Stunts. 
Wenn du also alle 4 Stunts gewählt hast, 
hat dein SC als Grundwert eine 6.

Während einer Spielrunde kannst du durch Ein-
satz deiner Aspekte Fatepunkte hinzugewinnen. 
Fatepunkte verfallen nicht – sollte dein Charak-
ter eine Runde mit mehr Fatepunkten als seinem 
Grundwert beenden, so fängt er die nächste Run-
de mit dieser Anzahl an.

Hinweis: In 
anderen FATE-
Varianten gibt 
es zusätzliche 

Belastungsbalken, 
zum Beispiel für 

Auseinandersetzun-
gen im sozialen 
Bereich oder um 
den Hunger eines 
übernatürlichen 
Raubtiers abzu-

bilden. 

K a p i t e l  2  –  C h a r a K t e r e r s C h a f f u n g
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ausrüstung 
Dein Charakter kann bei der Erschaffung eine 
Reihe von Gegenständen bekommen. Ihre An-
zahl entspricht der Zahl von definierten Aspek-
ten und Stunts für deinen SC. Der Kostenaufwand 
der Gegenstände liegt bei Mäßig(+0) (siehe Kapi-
tel Ausrüstung, Seite 52).

Wenn du Vermögen als Fertigkeit ausgewählt 
hast, kannst du noch mehr kaufen:

 » Einen Gegenstand in Höhe deiner  
Vermögen-Fertigkeit, 

 » zwei mit Kostenaufwand eins unter  
dem deiner Vermögen-Fertigkeit, 

 » drei Gegenstände mit zwei Punkten  
unter deiner Vermögen-Fertigkeit,

 » usw. bis du bei Durchschnittlichen(+1)  
Kosten angelangt bist.

Trevor hat kein Vermögen-Wert und kann deswegen 
nur 11 Gegenstände (7 Aspekte und 4 Stunts) mit Mä-
ßigem(+0) Kostenaufwand wählen. 

Andreas Charakter Alison hat 8 Aspekte und 4 
Stunts, und dazu einen Guten(+3) Vermögenswert. 
Andrea kann daher 12 Gegenstände mit Mäßi-
gem(+0) Kostenaufwand wählen, einen zusätzli-
chen Gegenstand mit Gutem(+3) Kostenaufwand, 
zwei Gegenstände zu einem Preis von Ordent-
lich(+2) und drei Stück mit Durchschnittlichem(+1) 
Kostenaufwand. 

Zusammenfassung: Charaktererschaffung 

1. Charakter-Konzept notieren 

2. 8 Aspekte festlegen 

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

4. 4 Stunts aussuchen 

5. Belastungsbalken anpassen (Standard: 5 Kästchen;  
 mehr, wenn Ausdauer und/oder Willensstärke als  
 Fertigkeit ausgewählt wurden) 

6. Den Fatepunkt-Grundwert berechnen  
 (10 minus Anzahl der gewählten Stunts) 

7. Ausrüstung in Abhängigkeit von deiner Vermögen- 
 Fertigkeit auswählen (Standard: Anzahl von  
 Mäßig (+0) teuren Gegenständen in Höhe von  
 Aspekten + Stunts des SC)
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regeln 
Eine Probe ablegen
Wenn dein Charakter etwas tut, bei dem der Aus-
gang der Aktion ungewiss ist, wird eine Probe 
gewürfelt. Dabei wird eine passende Fertigkeit 
deines SC herangezogen und gegen einen vom SL 
festgelegten Schwierigkeitsgrad gewürfelt. 
Denk aber daran: nimm die Würfel erst in die 
Hand, wenn wirklich etwas für deinen Charakter 
auf dem Spiel steht. Niemand will wissen, ob es 
dir gelingt über die vereiste Straße zu kommen, 
um am Kiosk ein Päckchen Kippen zu kaufen. 
Wenn du dich aber bei strömendem Regen eine 
glitschige Stahlbrücke entlang hangelst, um die 
Liebe deines Lebens zu retten: würfel!

Eine Probe handelst du so ab: 
1. Die richtige Fertigkeit bestimmten 
2. Den Schwierigkeitsgrad ansetzen 
3. Würfeln und Fertigkeitswert  
     modifizieren
4. Gelingen oder Misslingen feststellen
5. Bei Gelingen: den Effekt ermitteln

die richtige fertigkeit 
bestimmen 
Normalerweise bestimmt der SL, welche Fertig-
keit für deine Probe angemessen ist. Zum Bei-
spiel Athletik, wenn du eine Wand hochkletterst, 
Charme, wenn dein SC jemanden verführen will 
oder Waffenlos, wenn du einen anderen Charak-
ter mit der Faust ins Gesicht schlägst. 
Zeig aber auch keine Scheu, wenn es um den 
kreativen Einsatz deiner Fertigkeiten geht. Wenn 
du in der Kanalisation einem genmutierten Alli-
gator gegenüber gegenüber stehst, mag der Ein-
satz einer Schusswaffe nahe liegend sein. Aber 
vielleicht bist zu zufällig Para-Zoologe und weißt, 
dass man das Tier auch mit einem festen Griff in 
den Nacken ruhig stellen kann. Dann könntest 
du versuchen, dass Tier mit deiner Mysterien-
Fertigkeit auszumanövrieren. 

Trevor versucht auf einen Schläger zu schießen, 
der gerade seine Freundin Alison überfallen will. 
Der SL legt fest, dass er eine Schusswaffen-Probe 
machen muss.

den schwierigkeitsgrad 
ansetzen 
Der Spielleiter legt fest, wie schwierig es ist, bei 
einer Aktion erfolgreich zu sein. Er passt diesen 
Schwierigkeitsgrad anstehenden der Aufgabe 
an und verwendet als Richtlinie die Tabelle: Die 
Leiter. Dabei empfiehlt es sich, zunächst eine 
Grundschwierigkeit festzulegen und diese dann 
zu modifizieren, wenn es die Begleitumstände 
erfordern. Man muss nur ein Mäßiger (+0) Schüt-
ze sein, um jemanden auf kurze Distanz mit einer 
Schrotflinte zu erwischen. Wenn es aber Dunkel 
und neblig ist, kann diese Aufgabe schon einen 
Ordentlichen (+2) Schützen erfordern.

Tabelle: Die Leiter 

Beschreibung Wert
Legendär +8
Einzigartig +7
Fantastisch +6
Herausragend +5
Großartig +4
Gut +3
Ordentlich +2
Durchschnittlich +1
Mäßig +0
Armselig -1
Fürchterlich -2
Abgrundtief Schlecht -3

Sabine legt zunächst fest, dass es Mäßig(+0) schwer 
ist, auf den Schläger zu schießen. Das Ziel hat Tre-
vor nicht bemerkt und sucht deswegen auch keine 
Deckung. Der Konflikt findet jedoch in einer dunk-
len Gasse statt, und Trevor will nicht versehentlich 
Alison treffen. Deswegen setzt Sabine den Schwie-
rigkeitsgrad mit Ordentlich(+2) an. 

Wenn es zu einem Konflikt zwischen zwei Cha-
rakteren kommt, kann der SL den Schwierig-
keitsgrad einfach mit dem Fertigkeitswert des 
Gegenübers ansetzen. Wenn du z.B. mit jeman-
dem feilschst, ist der Schwierigkeitsgrad die Wil-
lensstärke des anderen Charakters.

Hätte der Schläger Trevors Anwesenheit sofort 
bemerkt, wäre der Schwierigkeitsgrad der Aktion 
der Wert der Athletik-Fertigkeit des Schlägers, in 
diesem Fall Gut (+3).

3
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Würfeln und den 
fertigkeitswert modifizieren 
Sobald ihr Fertigkeit und Schwierigkeit ermittelt 
habt, wirfst du zwei verschiedenfarbige sechssei-
tige Würfel (abgekürzt: W6). Die Würfel stehen 
für das Glück, Pech oder schlicht das Schicksal. 

Bevor du das erste Mal würfelst, solltest du fest-
legen, welcher Würfel vom anderen abgezogen 
wird. Wir empfehlen, mit einem roten (dunklen) 
und einem grünen (hellen) Würfel zu spielen, und 
den roten (dunklen) immer vom grünen (hellen) 
abzuziehen.

Wenn du das gemacht hast, kannst du würfeln 
und ziehst dabei den Wert des einen Würfels vom 
Wert des anderen ab. Das ist dann dein Würfel-
ergebnis. 

Anschließend verrechnest du deinen Fertigkeits-
wert mit dem Würfelergebnis: 

 » Ist das Ergebnis positiv, wird das Ergebnis 
zum Fertigkeitswert addiert. 

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

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

Thorsten würfelt mit zwei W6. Er würfelt eine 6 
(auf dem grünen/hellen Würfel) und eine 2 (auf 
dem roten/dunklen Würfel), und verrechnet dann 
die Würfel. 6 minus 2 ergibt ein Ergebnis von 4, 
oder +4.
Hätte Thorsten eine 6 auf dem roten/dunklen Wür-
fel gehabt, und eine 2 auf dem grünen/hellen, wür-
de das Ergebnis des Wurfs -4 lauten.

Den vom Würfelergebnis modifizierten Fertig-
keitswert nennt man Erfolg.

Erfolg =  
Fertigkeitswert +/- Würfelergebnis

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

freefate Original

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

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

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

 » Wenn beide Würfelergebnisse gleich sind, bleibt der  
Fertigkeitswert unverändert.

Der modifizierte Fertigkeitswert wird Einsatz genannt: 

Einsatz = Fertigkeitswert +/- niedrigstes Würfelergebnis

Andrea würfelt mit zwei W6 und hat eine 4 auf dem Plus-Würfel und 
eine 5 auf dem Minus-Würfel. Das niedrigere Ergebnis ist demnach 
auf dem Plus-Würfel, sodass dieser zu seiner Durchschnittlichen(+1) 
Schusswaffenfertigkeit addiert zu einem Einsatz von +5 führt, was 
einem herausragenden(+5) Ergebnis auf der Leiter entspricht. 

Fudge-Würfel
Bei anderen Fate-Spielen werden Fudge-Würfel verwendet: 
Sechsseitige Würfel, bei denen auf zwei Seiten ein  und auf zwei 
Seiten ein  aufgezeichnet sind, die letzten beiden Seiten bleiben 
leer. Du würfelst mit vier dieser Fudge-Würfel – jedes  bedeutet 
+1, jedes  bedeutet -1, und eine leere Seite bedeutet 0. Du rech-
nest die einzelnen  und  gegeneinander auf, um ein Ergebnis 
zwischen +4 und -4 zu erhalten.

Thorsten würfelt vier Fudge-Würfel und erhält    .  Ein  
hebt ein  auf, aber das verbleibende  ergibt ein Würfelergebnis 
von +1. 

Das Wurfergebnis bei Fudge-Würfeln tendiert eher zum Mittel-
wert als die beiden anderen vorgeschlagenen Würfelsysteme. 
Wenn du den Würfeln nicht so viel Gewicht einräumen möchtest, 
kannst du es mit den Fudge-Würfeln versuchen.
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gelingen oder Misslingen 
ermitteln 
Den Erfolg vergleichst du anschließend mit der 
Schwierigkeit. Wenn der Erfolg dem Schwierig-
keitsgrad entspricht oder ihn übertrifft, ist dei-
nem Charakter die Probe gelungen.

Thorsten vergleicht seinen Herausragenden(+5) 
Erfolg mit dem Ordentlichen(+2) Schwierigkeits-
grad. Thorsten hat die Probe geschafft. 

Bei gelingen den effekt 
feststellen 
Es reicht nicht immer, dass du weißt, ob deinem 
Charakter eine Probe gelungen ist. Du musst 
auch wissen, wie gut er sie geschafft hat. 

Dazu berechnest du den Effekt. Das ist der Wert, 
mit dem dein erzielter Erfolg den gegebenen 
Schwierigkeitsgrad übertroffen hat. Der Effekt 
wird in Erfolgsstufen angegeben – je größer der 
Effekt, desto erfolgreicher warst du.

Effekt = Erfolg – Schwierigkeitsgrad 

Ein Effekt ohne Stufen gilt als gerade so ge-
schafft. Dein Charakter hat einen großen Teil 
seiner Aufgabe erfüllt, aber nicht alles. Weitere 
Aktionen sind erforderlich, damit er die Aufgabe 
abschließen kann. 

Während eines Abenteuers wird Trevor gezwun-
gen, von einem brennenden Haus zu einem anderen 
zu springen. Thorsten gelingt eine Athletik-Probe 
mit 0 Erfolgsstufen. Sabine erklärt, dass Trevor die 
Häuserlücke zu knapp überspringt und abrutscht, 
sich aber gerade noch an der Dachkante festhal-
ten kann. Eine weitere Probe, dieses Mal auf Kraft, 
würde reichen, damit sich Trevor hoch und somit 
aus der Gefahrenzone zieht. 

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. 

Grundsätzlich kannst du Erfolgsstufen für fol-
gendes verwenden: 

 » Zeitersparnis: Pro Erfolgsstufe kannst du 
den Zeitaufwand anhand der Tabelle: Zeit-
abschnitte (siehe Seite 14) verringern. 

 » Qualitätssteigerung: Mit jeder Erfolgs-
stufe verbesserst du die Qualität der Probe 
um +1. 

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

 » Stress erzeugen: In einem Konflikt verur-
sacht jede Erfolgsstufe einen Punkt Stress. 

 » Gibt dir Schwung (erfordert 3 Erfolgsstu-
fen): Siehe unten, Schwung. 

Thorsten bestimmt die Wirkung seiner Schusswaf-
fen-Probe. Sein Erfolg war Herausragend(+5) und 
der Schwierigkeitsgrad Ordentlich(+2). Der Ef-
fekt hat also 3 Erfolgstufen generiert. Da dies ein 
Angriffswurf war, muss der Schläger 3 Kästchen 
Stress auf seinem körperlichen Belastungsbalken 
markieren. 

schwung (spin)

Wenn du bei einer Probe einen Effekt mit 3 Er-
folgsstufen erzielst und diese nicht für einen an-
deren 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 bewundernde Blicke zu, 
oder er erntet besondere Anerkennung. Doch in 
einigen Fällen kannst du den Schwung für einen 
speziellen Spieleffekt benutzen. Diese besonde-
ren Spieleffekte werden dir an entsprechender 
Stelle detailliert erklärt. 

Modifikatoren 
Modifikatoren sind Umstände, die dir eine Probe 
erleichtern oder erschweren. Du musst sie ent-
weder vom Schwierigkeitsgrad abziehen oder 
hinzuaddieren.

Für jeden erschwerenden Faktor erhöhst du die 
Schwierigkeit um einen Schritt auf der Leiter. So 
wird aus einer Ordentlichen(+2) eine Heraus-
ragende(+5) Probe, wenn sie durch 3 Faktoren 
erschwert wird.

K a p i t e l  3  –  r e g e l n
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Im obigen Beispiel war die Dunkelheit in der Gasse 
ein erschwerender Faktor, und Trevors Absicht, Ali-
son nicht zu treffen, ein weiterer. Die Probe wurde 
um zwei Schritte auf der Leiter erschwert.

fertigkeiten kombinieren 
Gelegentlich hat eine zweite (Sekundäre) Fer-
tigkeit Einf luss auf deine (Primäre) Probe: 
Beispielsweise wenn dein Charakter mit einer 
Pistole (Fertigkeit Schusswaffen) schießt und 
gleichzeitig auf einem Fenstersims balanciert 
(Fertigkeit Athletik).

Wenn deine Sekundäre Fertigkeit einen besseren 
Wert hat als deine Primäre, gewährt sie dir einen 
+1 Bonus auf den Einsatz der Primären Fertig-
keit. Hat die Sekundäre Fertigkeit jedoch einen 
niedrigeren Wert, so bekommst du einen Malus 
von -1 auf deine Probe.
 

Sekundäre Fertigkeit > primäre Fertig-
keit = +1 
Sekundäre Fertigkeit < primäre Fertig-
keit = -1 

Die Sekundäre Fertigkeit wird zwischen zwei 
Typen unterschieden: Unterstützend und  
Beschränkend. Normalerweise bestimmt der 
SL, wenn welche Fertigkeit unterstützt oder 
beschränkt, aber du kannst ihm natürlich auch 
Vorschläge unterbreiten.

Ist die Fertigkeit Unterstützend, so kannst du 
durch sie nur einen +1 Bonus erhalten, aber nie 
einen Malus. Selbst dann, wenn sie kleiner ist als 
deine Primäre Fertigkeit. Unterstützende Fertig-
keiten sind jene, die du hinzu ziehen kannst, aber 
nicht musst.

Du  möchtest mit deinem Baseballschläger ein Auto 
zu Klump hauen. Das ist eine Kraft-Probe, und du 
darfst in diesem Fall deine Fertigkeit Reparieren 
als unterstützende Fertigkeit benutzen – schließ-
lich weißt du genau, wohin du schlagen musst, um 
das Auto richtig kaputt zu machen.

Eine Beschränkende Sekundäre Fertigkeit kann 
deine Primäre Fertigkeit immer nur verringern 
(Malus -1), aber nie verbessern. Auch dann nicht, 
wenn deine Sekundäre Fertigkeit besser als die 
Primäre ist. 

Beschränkende Fertigkeiten sind oftmals Aus-
dauer oder Willensstärke. 

Du bist jetzt 72 Stunden am Stück herumgerannt, 
um die Terroristen aufzuhalten. Jetzt stehst du hier 
vor der Bombe, bist aber todmüde. In diesem Fall 
beschränkt deine Ausdauer die Probe auf Reparie-
ren, mit der du die Bombe entschärfen möchtest.

Modifikator –  
Kann ein Bonus oder ein Malus sein 
Unterstützung –  
Kann nur ein Bonus sein 
Beschränkung –  
Kann nur ein Malus sein 

Wettstreit
Wie oben schon einmal beschrieben, kann die 
Schwierigkeit einer Probe vom Fertigkeitswert 
eines anderen Charakters abhängen. 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 würfeln. Es 
geht immerhin um das Schicksal deines Charak-
ters, nicht darum, wie gut der NSC abschneidet.

Vergleiche deinen Erfolg mit dem unmodifizier-
ten Fertigkeitswert des Ziels – das ist für diese 
Probe der Schwierigkeitsgrad.

Ist der Erfolg gleich dem Schwierigkeitsgrad, 
dann hast du im Wettstreit ein Unentschieden 
erreicht. Die Wache hört zwar ein Geräusch, aber 
sie sieht dich nicht, deine Verhandlungen kom-
men zu einem Patt oder du ergreifst eine Pistole 
zur gleichen Zeit wie dein Gegner, um ein paar 
Beispiele zu nennen. 

Es sind dann weitere Aktionen oder Proben 
erforderlich, um das Gelingen oder Misslingen 
deines Vorhabens zu bestimmen. Beispielswei-
se kann die Wache die Quelle des Lärms (dich) 
ausfindig machen, die Verhandlungen nehmen 
eine überraschende Wendung oder es beginnt 
ein Tauziehen um die Waffe. 

Wenn du in einem Wettstreit unterliegst, be-
kommt dein Gegner die Anzahl der Erfolgsstu-
fen, um du deine Probe verfehlt hast, als Effekt 
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gutgeschrieben. Der Wachmann hört vielleicht 
genau, wo du herumkrabbelst, dein Verhand-
lungspartner zieht dich über den Tisch oder der 
Gegner hält die Waffe in der Hand. 

In Ausnahmesituationen kann es sinnvoll, sein 
dass der SL eine Probe für einen NSC ablegt. Dann 
ist der Fertigkeitswert deines SC der Schwierig-
keitsgrad der Probe. 
Dies kann nützlich sein, wenn der Ausgang eines 
Würfelwurfs für dich nicht offensichtlich sein 
soll. 
Beispiel: Du willst eine Empathie-Probe able-
gen, um zu erfahren, ob ein NSC deinen Charakter 
täuscht. Hier könnte eine verdeckte Täuschung-
Probe (mit dem Empathie-Wert deines Charakters 
als Schwierigkeitsgrad) eine Alternative sein. 

Auch kann es schneller sein, eine einzige Heim-
lichkeitsprobe für einen NSC zum machen und 
den Erfolg mit der Aufmerksamkeit aller Spieler-
charaktere zu vergleichen, als dass alle Spieler 
würfeln müssen. 

Mehr zum Thema Wettstreit erfährst du im Ka-
pitel Konflikte auf Seite 30.

Langwierige Handlungen
Bestimmte Handlungen brauchen ihre Zeit. Es 
kann Minuten dauern einen Geldschrank zu 
knacken, und Wochen um ein Computerpro-
gramm zu schreiben. 

Basiszeit 
Der SL legt fest, wenn eine Handlung mehr als 
nur ein paar Augenblicke dauert. Er weist der 
Handlung eine Basiszeit zu, die ihm angemessen 
scheint. 
Die folgende Tabelle: Zeitabschnitte zeigt dir 
geeignete Basiszeiten auf, die du Handlungen 
zuweisen kannst. 

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

Trevor führt ein Verhör mit einem Verdächtigen. 
Sabine legt fest, dass ein solches Gespräch eine Ba-
siszeit von einer Stunde hat.
Thorsten würfelt für das Verhör auf Einschüchtern. 
Es gelingt ihm mit 2 Erfolgsstufen. Er benutzt die 
beiden Erfolgsstufen, um die Basiszeit von einer 
Stunde auf 15 Minuten zu reduzieren. Jedoch ist 
dadurch der Effekt gleich Null und er bekommt 
nur genug Informationen, um einer neuen Spur zu 
folgen. Es reicht aber nicht, dass der Verdächtige 
die Tat gesteht. 

Wenn dir eine Probe misslingt, bedeutet das 
nicht unbedingt, dass du völlig versagst. Der 
SL kann auch erlauben, dass du einfach länger 
brauchst, um die Aufgabe abzuschließen. 
Die benötigte Zeit steigt für jede Stufe, um die du 
den Schwierigkeitsgrad  der Probe verfehlt hast, 
um einen Schritt. Du kannst diese Option nicht 
verwenden, um den die Erfolgsstufen einer Probe 
zu erhöhen. 

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 
Eine Quartal 
Ein halbes Jahr 
Ein Jahr 
Ein paar Jahre 
Ein Jahrzehnt
Ein Leben lang
Ein Jahrhundert
Ein paar Jahrhunderte
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aspekte 
Aspekte Einsetzen  
(Invoking Aspects)

Aspekte sind beschreibende Eigenschaften dei-
nes Charakters. Sie helfen dir im Spiel: Wenn du 
erklärst, dass dein Charakter eine Aktion aus-
führt, die im Einklang mit seinem Aspekt steht, 
kannst du diesen Aspekt zu deinem Vorteil Ein-
setzen. 

Sprich diese Verwendung mit deinem SL ab und 
erklär ihm, warum der Aspekt an der entspre-
chenden Stelle passt. Wenn er einverstanden ist, 
gibst du einen Fatepunkt aus und darfst dann:

 » +2 zum Erfolg deiner Probe addieren oder
 » den Würfelwurf wiederholen, wobei das 

neue Ergebnis gilt. 
 
Trevor unterhält sich mit einem Pathologen, in der 
Hoffnung, einige Informationen über eine gefunde-
ne Leiche zu bekommen. Der Pathologe ist leider 
nicht sehr kooperativ. 
Thorsten will mit seinem Guten(+3) Einschüchtern-
Wert den Pathologen überzeugen, die Leiche sofort 
zu untersuchen und wenn nötig die Nacht durchzu-
arbeiten. Sabine setzt den Schwierigkeitsgrad mit 
Durchschnittlich(+1) an, weil das der Willensstär-
ke-Wert des Pathologen ist. 
Thorsten würfelt und bekommt eine 2 (grüner/hel-
ler Würfel) und eine 6 (roter/dunkler Würfel). Das 
Würfelergebnis von -4 reduziert seinen Fertigkeits-
wert von Gut(+3) um 4 Stufen auf Armselig(- 1). 
Mit diesem Ergebnis würde er scheitern. Deshalb 
schaut Thorsten, ob er einen Aspekt seines Charak-
ters ins Spiel bringen kann.
Thorsten fragt Sabine, ob er seinen Aspekt „Ich 
will Ergebnisse“ Einsetzen kann. Er erklärt, dass 
Trevor sich den Ruf erarbeitet hat, dass er Leuten 
das Leben zur Hölle macht, wenn sie ihm keine 
guten Ergebnisse liefern. Sabine ist einverstanden 
und Thorsten übergibt ihr einen Fatepunkt. Thor-
sten entschließt sich für die sichere Variante und 
verwendet den +2 Bonus, um den Armseligen(-1) 
in einen Durchschnittlichen(+1)  Erfolg zu verwan-
deln. Das hat geklappt, und Trevor heizt dem Pa-
thologen so ein, dass er sich an die Arbeit macht. 

Alison muss dringend zu einem wichtigen Gala-
dinner ihrer Fakultät, will aber zuvor unbedingt 
noch eine Probe vom Tatort analysieren, um den 
verdächtigen Dekan mit dem Ergebnis zu konfron-
tieren. 
Sabine legt fest, dass die Analyse eine Stunde benö-
tigt – das wird knapp, denn Alisons Dinner beginnt 
ebenfalls in einer Stunde. Andrea hofft, dass sie gut 
würfelt, verfehlt aber den Schwierigkeitsgrad um 
eine Stufe. Die Analyse dauert also mindestens ein 
paar Stunden!

Fatepunkte
Fatepunkte erlauben es dir, das Glück zu Gunsten 
deines SC zu verschieben.

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

 » +1 auf den Einsatz einer Probe 
 » Lässt dich einen besonders mächtigen 

Stunt ausführen.
 » Du kannst einen kleinen Fakt in der Ge-

schichte schaffen. 
 » Beispiel: Einen Gegenstand in einer Szene 

einführen, der vorher nicht beschrieben 
wurde (z. B. einen Feuerlöscher). Du kennst 
zufällig einen Botaniker, der die merkwürdi-
ge Pflanze, die ihr am Tatort gefunden habt, 
untersuchen kann. Du hast mal gehört, dass 
Werwölfe durch Silberkugeln verletzt werden 
können. 
Der SL hat hierbei aber immer ein Veto-
recht. 

Wirklich mächtige Effekte erzielst du aber, wen 
du deine Fatepunkte in Kombination mit deinen 
Aspekten einsetzt. Wie das funktioniert, erfährst 
du im folgenden Kapitel Aspekte. 

FreeFate Original:
Thorsten würfelt und  
bekommt eine 6 auf dem  
Plus-Würfel und eine 4  
auf dem Minus-Würfel.  
Der Minus-Würfel zählt 
 und Thorsten reduziert 
 seinen Fertigkeitswert  
von Gut (+3) um vier  
Stufen auf Armselig(- 1).  
Mit diesem Ergebnis  
würde er scheitern.  
Deshalb schaut Thorsten,  
ob er einen Aspekt seines 
Charakters in Spiel  
bringen kann.

Fudge-Würfel:
Thorsten würfelt und erhält 

, also insgesamt 
-3. Das reduziert Thorstens 
Wert auf Mäßig (0), und der 
Wurf würde scheitern, wenn 
Thorsten keinen Aspekt fin-
det, den er ins Spiel bringen 
kann.
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Mit aspekten fakten schaffen 
Du kannst einen Aspekt auch einsetzen, um ei-
nen Fakt in eurer Geschichte zu schaffen. Du 
übernimmst in diesem Augenblick kurz die 
Kontrolle über die Spielwelt und erschaffst 
ein neues Detail, das dir oder deinen Mit-
spielern nutzt. Dies ist nicht mit einer Probe 
verbunden und kostet dich einen Fatepunkt.  
Du könntest z. B. deinen Aspekt „Szenekenntnis“ 
einsetzen und festlegen, dass eine geheime Orga-
nisation eine Untergruppe in der Stadt hat, in der 
sich eure Charaktere gerade befinden.

Wenn du Fakten schaffst unterliegt dies den 
gleichen Einschränkungen wie die Ausgabe ei-
nes Fatepunkts für kleinere Erklärungen (siehe 
Seite 15). Der Spielleiter kann sein Veto einlegen, 
sollte sich dies aber gründlich überlegen. Nor-
malerweise 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 As-
pekt ausgerichtet, den du einsetzt. Wenn dein As-
pekt eine deutliche Verbindung zu den erschaffe-
nen Fakten hat, wirken diese glaubwürdiger und 
du kannst sie leichter ins Spiel einbringen.

Trevor geht dem Gerücht nach, dass ihm ein lokaler 
Journalist bei einer heißen Spur helfen könnte. Als 
er im Zeitungsbüro nachfragt, weist man ihn ab. Es 
scheint so, als würde der Journalist bedroht. Jetzt 
versucht er, sich zu schützen, indem er mit nieman-
dem spricht.
Thorsten will seinen Aspekt „Meine geliebte Ehe-
frau starb bei einem Unfall mit Fahrerflucht“ 
einsetzen, um einen Fakt zu schaffen. Er erklärt, 
dass der Journalist damals über den Unfall berich-
tete, die beiden sich daher kennen und sich sympa-
thisch fanden.
Obwohl Sabine dieses Detail nicht geplant hatte, 
stimmt sie der Thorstens Beschreibung des Fakts  
zu, weil dies einen guten Blick auf den Charakt-
erhintergrund wirft. Thorsten bezahlt den Fate-
punkt. Später spielt Sabine den Journalisten, der 
Trevor wiedererkennt und ihm deshalb auch helfen 
wird.

Einen Aspekten Ausnutzen 
(Tagging Aspects)

Nicht nur dein SC besitzt Aspekte, auch Nicht-
Spieler-Charaktere, Gegenstände, Orte und so-
gar eine Szene selbst können Aspekte haben. 

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

Trevor hat im Hinterzimmer einer Kneipe ein Po-
kerspiel unterbrochen. Er wusste, dass sich der Ge-
suchte hier gerne aufhält. Sabine beschreibt, wie 
die Poker-Spieler – bekannte Kleinkriminelle, dar-
unter auch der Verdächtige – verärgert aufblicken. 
Eine Atmosphäre der Anspannung liegt in der Luft 
und ist bei allen Anwesenden deutlich zu spüren.
Als Thorsten fragt, ob „Atmosphäre nervöser 
Anspannung“ ein Aspekt der Szene ist, denkt Sabi-
ne darüber nach und bejaht. Thorsten will diesen 
Aspekt mit einem Fatepunkt Ausnutzen, um einen 
Bonus zu bekommen, wenn er mit seiner Fertigkeit 
Nachforschung in den Gesichtern der Verdächtigen 
nach auffälligen Regungen Ausschau hält. Sabine 
erlaubt es.
Thorsten spielt seinen Stunt (Fertigkeitentausch) 
„Umgebung Lesen“ aus. „He, das ist ja eine hübsche 
Summe im Topf, Jimmy. Und du trinkst heute den 
guten Stoff und nicht wie sonst diesen billigen Fu-
sel. Bist wohl zu Geld gekommen?“ 
Er macht seine Nachforschung-Probe gegen einen 
Schwierigkeitsgrad in Höhe von Jimmys Wert in 
Täuschung. Mit dem Bonus von +2 für das Ausnut-
zen des Szeneaspekts gelingt ihm die Probe und Sa-
bine enthüllt, dass Jimmy den Aspekt „Schlechtes 
Gewissen“ hat. 

Statt der üblichen Vorteile einer Aspektanwen-
dung kann dir der SL auch erlauben, einen Aspekt 
Auszunutzen, um eine andere Fertigkeit als üb-
lich für eine Probe zu verwenden. Beispielsweise 
könntest du fürs Ausnutzen des Szenenaspekts 
„Bedrohlich und Furchterregend“ statt Charme 
Einschüchtern für Verhandlungen verwenden. 
Die Verhandlungen wären dann mit Drohungen 
und provokanten Forderungen gespickt. 

Einen Aspekt für eine 
Beschreibung Ausnutzen 
Du kannst nicht nur deine eigenen Aspekte für 
Beschreibungen Einsetzen, sondern auch Aspek-
te aus anderen Quellen Ausnutzen. Das tust du 
normalerweise, um einen NSC zu einer bestimm-
ten Handlung zu bewegen. Du kannst nur die all-
gemeine Handlungsweise festlegen und keine be-
stimmten Aktionen damit erzwingen. Wie immer 
hat der SL bei der Beschreibung ein Mitsprache-
recht. Das Ziel bekommt dann einen Fatepunkt 
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von dir, so als ob du einen Aspekt Gereizt hättest 
(siehe  Einen Aspekt Reizen, Seite 17).

Nachdem bekannt wurde, dass Jimmy den Aspekt 
„Schlechtes Gewissen“ hat, fragt Thorsten, ob er 
den Aspekt Ausnutzen darf. Er will Jimmy Reizen, 
sodass dieser wegläuft, wenn sein SC ihn bittet, mit 
zum Bahnhof zu kommen. 

Thorsten hat bereits vorher Verstärkung anfordern 
lassen, um Jimmys Flucht zu erschweren. Jetzt hofft 
er, dass der kleine Verbrecher versucht, abzuhau-
en – dann hätte er einen Vorwand, Jimmy zu ver-
haften und im Verhör ein Geständnis von ihm zu 
bekommen. 

Sabine stimmt zu, aber es obliegt ihr, wie Jimmys 
Flucht aussehen wird. Versucht er, durch die Tür zu 
stürmen, durch ein Fenster zu springen oder viel-
leicht 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 Manöver in einem Konflikt neue 
Aspekte für eine Szene, einen Ort oder eine Per-
son schaffen.

Wenn du das machst, kannst du den eben ge-
schaffenen Aspekt einmal kostenlos Ausnutzen 
– du musst keinen Fatepunkt zahlen, wenn der 
Aspekt zum ersten Mal Ausgenutzt wird. 

Du kannst einen Aspekt, den du ins Spiel ge-
bracht hast, nur unmittelbar danach frei Ausnut-
zen. Eine kleine Verzögerung 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 wurde, frei Ausnutzen.

Oben entdeckte Thorsten einen verborgenen As-
pekt: Jimmys „Schlechtes Gewissen“. Als Thor-
sten versucht, diesen Aspekt für sich Auszunutzen, 
muss er keinen Fatepunkt dafür ausgeben.

Du kannst das freie Ausnutzen auch einem an-
deren Charakter überlassen, wenn du willst. So 
kannst du einem Freund, der besser positioniert 
ist, die Möglichkeit geben, den Vorteil des neu 
entdeckten Aspekts für seine eigene Zwecke zu 
verwenden. 

Weitere Informationen zu Einschätzungen und 
Erklärungen findest du im Kapitel Fertigkeiten 
auf Seite 20. Manöver werden im Kapitel Kon-
flikte auf Seite 30 erläutert. 

einen aspekt reizen  
(Compelling aspects)

Genau wie du können auch NSCs Aspekte ver-
wenden, um das Verhalten deines SC zu beein-
flussen. Der SL kann deine Aspekte ausnutzen, 
um deinen SC zu einer bestimmten Aktion zu 
zwingen. Das stellt in der Regel einen Nachteil 
für deinen Charakter dar. Wir nennen das „den 
Aspekt Reizen“. 

Der SL kann deine Aspekte Reizen, um eine Kom-
plikation zur Probe hinzufügen, den automati-
schen Misserfolg einer Aktion herbeizuführen 
oder deinem Charakter durch sie sogar außer-
halb der aktuellen Szene das Leben schwer ma-
chen. Er könnte beispielsweise einem geliebten 
Menschen den Aspekt „Entführt“ verpassen.

Aspekte Reizen klingt erst einmal nach einer 
schlechten Sache für dich, aber durch Reizen 
können interessante und spannende Situationen 
entstehen. Außerdem bekommst du, wenn du das 
Reizen zulässt, einen Fatepunkt. 

Normalerweise erhältst du nur durch das Rei-
zen deiner Aspekte Fatepunkte. Deswegen ist es 
wichtig, dass deine Aspekte nicht nur Eingesetzt 
(was dich immer Fatepunkte kostet), sondern 
auch Gereizt werden können.

Sabine lässt Jimmy, den kleinen Verbrecher, einen 
Fluchtversuch wagen, genau wie Thorsten es gefor-
dert hatte. Jimmy wirft den Tisch um und schiebt 
sich an Trevor vorbei durch die Tür. Thorsten weiß, 
dass seine Verstärkung auf der Rückseite des Pubs 
Wache schiebt, daher verfolgt er Jimmy selbst nach 
vorn.

Jimmy ist jung und flink, und Sabine Reizt Trevors 
„Ich bin zu alt für diesen Scheiss“-Aspekt. Sie 
schiebt einen Fatepunkt in Thorstens Richtung und 
schlägt vor, dass Trevor nur zwei Runden Zeit hat, 
um Jimmy zu fangen. Dann muss er, ganz außer 
Atem, aufgeben. Thorsten lässt sich Reizen und 
erhält den angebotenen Fatepunkt. Es wird sich 
schon noch eine Möglichkeit ergeben, Jimmy ein-
zubuchten... 
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freiwillig reizen
Dein SL muss sich um ziemlich viele Dinge gleich-
zeitig kümmern, und hat vielleicht nicht immer 
alle Aspekte deines Charakters im Kopf. Manch-
mal weißt du besser als dein SL, dass einer deiner 
Aspekte Gereizt werden kann. Mach ihn darauf 
aufmerksam – er kann zustimmen oder mit einer 
kurzen Erklärung 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 einen einzu-
bringen).

Alison hat den Aspekt „Steckt ihre Nase in Dinge, 
die sie nichts angehen“. Sie ist einem Verdächti-
gen in ein Kellergewölbe gefolgt und hört den viel-
stimmigen Gesang eines dunklen Kultes, der gerade 
ein Ritual vollzieht. Sabine hat zuvor durchblicken 
lassen, dass diese Leute ziemlich gefährlich 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 Unterstützung ihrer Freunde in Lebensgefahr 
begibt. Andrea ist das zu riskant, und sie wider-
steht dem Reizen. Dafür muss sie allerdings einen 
Fatepunkt abgeben.

Der SL kann das Reizen auch eskalieren lassen. 
Das ist eine optionale 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 erhält stattdessen 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 Einset-
zen, Ausnutzen und Reizen lassen!

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

ist er packend? 
Ein Aspekt sollte etwas darüber sagen, wie dein 
Charakter in die Welt passt. Er kann als Aufhän-
ger für eine Geschichte dienen: Ein bestimmter 
Nebencharakter, eine Organisation oder ein Er-
eignis aus der Vergangenheit – irgendetwas oder 
jemand, der für deinen Charakter wichtig ist oder 
der ihn geformt hat.

Thorsten will einen Aspekt haben, der Trevor als 
deduktiv und forensisch trainierten Ermittler 
zeigt. Anstatt einfach den Aspekt „Ermittler“ oder 
„Ausgebildeter Ermittler“ zu wählen, nimmt er 
„Ausgebildet von Commander ‚Morse‘ Davidson“. 

Der Spitzname des Commander ist ein Hinweis 
auf einen literarischen Oxford-Detektiv. Thorsten 
zeigt, dass sein SC vom Besten unterrichtet wurde 
und er somit ein kluger, aufmerksamer und intui-
tiver Ermittler ist. Besser noch, er führt so eine 
Nebenfigur ein, die der SL verwenden könnte, um 
Trevor in eine Geschichte zu verwickeln. Oder Thor-
sten 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 fällt, mehr als eine Situation 
zu finden, dann ist der Aspekt zu eng fokussiert. 

„Sagt zu einem Drink nicht Nein“ scheint weitge-
hend eine Schwäche zu sein. Aber Thorsten kann 
ihn auch benutzen, um mit der Flasche Whisky, die 
Trevor immer bei sich hat, einen NSC zu bestechen 
oder sich einen Molotow-Cocktail zu bauen. 
Er könnte auch eingesetzt werden, um eine Kon-
takte-Probe zu steigern, weil Trevor alle Pubs und 
Bars in der Gegend kennt – auch jene, die ein Ver-
dächtiger regelmäßig besucht. Ebenso könnte 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 Umstän-
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den einen Vorteil und ist ein Hindernis in ande-
ren. In manchen Situationen bringt er dir Fate-
punkte ein, in anderen Situationen kostet er dich 
Fatepunkte.

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

Trevors Aspekt „Ich will Ergebnisse!“ könnte Ge-
reizt werden, um ihn dazu zu bringen, die zweifel-
hafte Aussage eines Verbrechers zu akzeptieren, 
damit er schneller jemanden verhaften kann – auch 
wenn Thorsten weiß, dass die Aussage wahrschein-
lich falsch ist und ihn in Schwierigkeiten mit einem 
lokalen Bandenchef bringen wird. 
Thorsten könnte seinen Aspekt selbst Reizen und 
erklären, dass Trevor einem Verdächtigen Beweise 
unterschiebt, um eine Verurteilung zu erreichen. 
Dabei ist ihm aber klar, dass die Täuschung früher 
oder später auffliegen und Trevor  in Schwierigkei-
ten bringen wird.

Wenn du keinen Aspekt findest, den man Einset-
zen und Reizen kann, dann gib deinem Charak-
ter einige Aspekte, die man nur Einsetzen kann, 
und einige, die nur Gereizt werden können. Das 
Verhältnis zwischen diesen Aspekten sollte aus-
gewogen sein.

Mach hin und diskutier später
Deine Aspekte sollten kurz sein – eingängige 
Phrasen und keine Absätze oder Textpassagen. 
Allerdings bedeutet die Kürze eines Aspekts 
auch, dass manche Dinge unausgesprochenen 
bleiben. Du solltest dann erklären, was du dir 
dabei denkst, damit dein SL auch die genaue Be-
deutung des Aspekts versteht.

Sabine ist mit den Morse-Romanen und TV-Serien 
nicht vertraut. Thorsten erklärt ihr, was es bedeu-
tet, wenn jemand von Commander ‚Morse‘ David-
son ausgebildet wurde. 

Aspekte sind ebenfalls eine Möglichkeit, mit 
denen du zeigen kannst, was du gerne im Spiel 
sehen willst. Wenn du den Aspekt „Todesmutig“ 
nimmst, dann willst du Geschichten erleben, in 
denen dein Charakter ständig in lebensbedroh-

liche Situationen gerät. 

Als SL solltest du besonderes Augenmerk auf 
die Aspekte der Spieler-Charaktere legen, weil 
sie dich darüber 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 irgendwo-

her?“
 » Immer der Erste
 » Ein Mädchen in jedem Hafen 
 » Herz aus Gold 
 » Mir geht eine Lüge leicht von der Zunge
 » Traue keinem, der dir nicht in die Augen 

schauen kann
 » Merkwürdige Zufälle
 » Ein Paparazzo verfolgt jeden meiner 

Schritte
 » Mucksmäuschenstill 
 » Rücksichtlos, wenn er seinen Spass hat
 » Will etwas beweisen 
 » „Wir brauchen mehr! Viel mehr... und 

grösser!“ 
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fertigkeiten
Fertigkeiten sind sowohl natürliche Begabungen 
als auch gelernte Fähigkeiten. Wie gut dein Cha-
rakter eine Fertigkeit beherrscht, wird anhand 
der Leiter bewertet.
Beispiel: Trevor hat eine Ordentliche(+2) Wil-
lensstärke-Fertigkeit.

Tabelle: Fertigkeiten

Athletik (Athletics) S. 22
Aufmerksamkeit (Alertness) S. 22
Ausdauer (Endurance) S. 22
Charme (Rapport) S. 22
Einbruch (Burglary) S. 22
Einschüchtern (Intimidation) S. 22
Empathie (Empathy) S. 23
Fahren (Drive) S. 23
Fliegen (Pilot) S. 23
Führung (Leadership) S. 23
Geisteswissenschaft (Academics) S. 23
Glücksspiel (Gambling) S. 23
Heimlichkeit (Stealth) S. 23
Kontakte (Contacting) S. 24
Kraft (Might) S. 24
Kunst (Art) S. 24
Mysterien (Mysteries) S. 24
Nachforschung (Investigation) S. 25
Nahkampf (Weapons) S. 25
Naturwissenschaft (Science) S. 25
Reparieren (Engineering) S. 25
Schusswaffen (Guns) S. 26
Taschenspielerei (Sleight of Hand) S. 26
Täuschung (Deceit) S. 26
Überleben (Survival) S. 26
Vermögen (Resources) S. 26
Waffenlos (Fists) S. 27
Willensstärke (Resolve) S. 27

Einschätzung (Assessment)

Du kannst Fertigkeiten verwenden, um Men-
schen oder die Umgebung zu beobachten, sie ken-
nen zu lernen, Kontakt zu ihnen aufzunehmen 
und so nützliche Informationen über sie zu er-
halten. Wenn du eine Fertigkeit zu diesem Zweck 
einsetzt, nennen wir das eine Einschätzung. 
Normalerweise dauert der Vorgang zwischen we-
nigen Minuten bis hin zu einigen Tagen.
Du kannst eine Einschätzung machen, um bisher 
verborgene Aspekte eines Schauplatzes, einer 
Szene oder eines NSCs zu entdecken.

Trevors Kumpel Mickey, ein ehemaliger Trickbetrü-
ger, hilft ihm dabei, eine Fabrik auszukundschaften. 
Dort sind einige Menschen verschwunden. Mickey 
möchte seine Fertigkeit Einbrechen nutzen, um die 
Fabrik etwas genauer unter die Lupe zu nehmen. 
Er schafft seine Probe und erfährt, dass die Fabrik 
den Aspekt „Schlecht erhaltene Zäune“ besitzt. 
Diesen Aspekt kann Mickey in der folgenden Szene 
kostenlos Ausnutzen, um seine Athletik-Probe zu 
verbessern und auf das Gelände der Fabrik zu ge-
langen. Er kann die Nutzung des Aspekts aber auch 
an Trevor weitergeben.

Der Spielleiter legt fest, welche Schwierigkeit ein 
Charakter mit einer Fertigkeitsprobe überwin-
den muss, um mit einer Einschätzung erfolgreich 
zu sein. Für Schauplätze oder Gegenstände musst 
du normalerweise eine Gute (+3) Probe schaffen. 
Wenn jemand zuvor versucht hat, die Aspekte, 
Eigenschaften oder Mängel zu verbergen, kann 
es natürlich auch schwieriger werden.

Wenn du einen anderen Charakter Einschätzen 
möchtest, hängt die Schwierigkeit oft von der 
entsprechenden Fertigkeit deines Ziels ab, z.B. 
seinem Wert in Täuschung oder Willensstärke.

fakten durch einschätzungen 
schaffen
Wenn es dein SL erlaubt, kannst du durch eine 
erfolgreiche Einschätzung Elemente „entdek-
ken“, an die der SL noch gar nicht gedacht hat. In 
diesem Fall schaffst du mit deiner Einschätzung 
Fakten (siehe unten) und darfst beschreiben, 
welche Schwachstellen, Aspekte oder Eigen-
schaften du gerade identifiziert hast. 

Der SL setzt eine Schwierigkeit für die Fertig-
keitsprobe fest, um festzustellen, ob du mit dei-
ner Einschätzung richtig liegst oder nicht. Bei ei-
nem Fehlschlag kann der SL dir einen Schwachen 
Aspekt verpassen, z.B. „Glaubt fälschlicherwei-
se, dass die Überwachungskameras einen toten 
Winkel haben.“

Fakten schaffen (Declaration)

Wenn du Fakten schaffst, kannst du völlig neue 
Fakten oder Aspekte ins Spiel bringen, indem du 
einfach eine Behauptung aufstellst und anschlie-
ßend mit einer Fertigkeitsprobe überprüfst, ob 
du recht hast oder nicht. Dafür verwendest du 

Andere Welten, andere 
Fertigkeiten
In anderen Fate-Inkarna-
tionen werden teilweise 
andere Fertigkeiten ver-
wendet. Beim Dresden Files 
RPG gibt es beispielsweise 
keinen Unterschied in 
Geistes- und Naturwis-
senschaften, sondern nur 
die Fertigkeit Bildung 
(Scholarship), die beides 
umfasst. Auf Glücksspiel 
wird verzichtet, dafür gibt 
es mehr Fertigkeiten, die 
sich mit geistiger Disziplin 
auseinandersetzen: Über-
zeugung (Conviction) und 
Disziplin (Discipline). 
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meistens Geisteswissenschaft, Kunst, Mysterien 
oder Naturwissenschaft.

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

Alison hilft Trevor, den Tod des bekannten Mediums 
und Künstlers Ray Bremmond zu untersuchen. Am 
Tatort untersucht Trevor das letzte Gemälde des 
Verstorbenen und fragt Alison, ob ihr irgendetwas 
besonders an der Arbeit auffällt. Alison benutzt 
ihre Durchschnittliche (+1) Fertigkeit Kunst und 
erklärt, dass Ray Bremmond immer irgendwo die 
Farbe Veroneser Grün als Signatur in der unteren 
linken Ecke seiner Bilder verwendet.

Die Schwierigkeit fürs Fakten schaffen sollte 
sich danach richten, wie interessant oder bedeu-
tend der Fakt oder der Aspekt für die Geschichte 
ist. Ideen, die den Fortgang der Geschichte stören 
würden oder die einfach unlogisch sind, kann der 
SL ablehnen.

Die Schwierigkeit für einen Vorschlag kannst du 
nach folgendem Muster festlegen: 
1. Ist der Fakt spannend oder lustig?
2. Wie ist es, wenn der Fakt falsch ist, die 

Gruppe ihm aber nachgeht – passiert dann 
etwas Interessantes?

3. Zielt der Fakt auf eine interessante oder 
heroische Aktion ab?

Jedes „Nein“ erhöht die Grundschwierigkeit von 
Mäßig (+0) um +2.

Sabine überlegt und prüft Alisons Fakt anhand der 
drei Fragen. Die Idee eines zweiten Erkennungs-
merkmals ist interessant. Wenn der Fakt falsch ist, 
Alison und Trevor ihn jedoch für wahr halten, könn-
ten sie einige von Bremmonds echten Arbeiten für 
Fälschungen halten, was potentiell peinlich ist und 
sie auf eine falsche Spur bringen könnte. Allerdings 
löst die Erklärung keinerlei Handlungen oder Ak-
tionen aus, das bedeutet ein „Nein“ auf Frage drei. 
Daher ist die Schwierigkeit für Alisons Kunst-Probe 
Ordentlich (+2).
Sie schafft die Probe, ihr Fakt ist damit im Spiel 
Realität 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. In diesem Fall darfst du den Aspekt einmal 
frei Ausnutzen.

 „Mit Veroneser Grün signiert“ ist jetzt ein As-
pekt aller Gemälde von Bremmond. 

Wissensproben
Wenn du wissen möchtest, ob du etwas über ein 
bestimmtes Thema weißt, kannst du eine Probe 
auf die entsprechende Fertigkeit ablegen – Gei-
steswissenschaft, wenn du dir Details über eine 
historische Schlacht in Erinnerung rufen willst, 
Schusswaffen, um eine Feuerwaffe zu identifizie-
ren und ihren Hersteller herauszufinden, usw.
Die Tabelle unten gibt einen Anhaltspunkt, wie 
hoch der Schwierigkeitsgrad einer Probe sein 
sollte. Je mehr Erfolgsstufen du schaffst, desto 
detaillierter ist dein Wissen zu dem Thema.

Tabelle: Wissensproben

Bekanntheit Schwierigkeit
Allgemeinbildung
„Wann wurde John F. Kennedy ermordet, und was ist die offizielle Geschichte?“

Durchschnitt (+1) bis 
Gut (+3)

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

Großartig (+4)

Wissen führender Experten
„Wie hieß 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 tatsächlich passiert, wer waren die Draht-
zieher, und wie hießen die Eltern der Schützen mit Vornamen?“

Episch (+7)
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Recherche
Wenn du eine Wissensprobe nicht schaffst, 
kannst du Zeit darauf verwenden, zu recherchie-
ren oder zu experimentieren. Dafür brauchst du 
allerdings eine Bibliothek bzw. ein Labor (siehe 
Ausrüstung, Seite 56). Die benötigte Zeit kannst 
du der Tabelle: Zeitabschnitte (siehe Seite 14) 
entnehmen: Fang bei „ein paar Minuten“ an und 
zähle so viele Stufen hoch, wie du Erfolgsstufen 
unter dem Schwierigkeitsgrad der Wissensprobe 
geblieben bist. 

Die Qualität der Bibliothek bestimmt die schwie-
rigste mögliche Frage, die so beantwortet wer-
den 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 identifizie-
ren, das auf dem Körper eines Mordopfers hinter-
lassen wurde. Dafür muss sie eine Herausragende 
(+5)  Mysterien-Probe schaffen.
Sie hat Mysterien auf Großartig (+4), würfelt aber 
eine 4 auf dem negativen Würfel und eine 2 auf dem 
positiven, was zu einem Effekt von Ordentlich (+2) 
führt.
Alison kann das Symbol nicht identifizieren. Da-
her beschließt sie, in die arkane Bibliothek ihrer 
Universität zurückzukehren (die glücklicherweise 
Herausragend (+5) ausgestattet ist), um nach der 
Antwort zu suchen.
Da sie die Probe um 3 Stufen verpasst hat (Schwie-
rigkeit Herausragend (+5)  abzüglich dem Effekt 
von Ordentlich (+2)), wird Alison eine Stunde brau-
chen, um die Antwort zu finden (15 Minuten – eine 
halbe Stunde – eine Stunde).

Beschreibung der 
Fertigkeiten

athletik
Athletik deckt alle körperlichen Fähigkeiten ab, 
mit Ausnahme der puren Muskelkraft (das wäre 
Kraft) und der Ausdauer (das wäre Ausdauer). 
Mit einem guten Wert in Athletik kannst du lau-
fen, springen, klettern und schwimmen. Wenn 
du dich in kritischen Situationen rasch bewegen 
willst, brauchst du Athletik. Außerdem benutzt 
du die Fertigkeit, um physischen Angriffen aus-
zuweichen.

aufmerksamkeit 
Aufmerksamkeit brauchst du, wenn du Dinge be-
merken willst, nach denen du nicht aktiv suchst 
(dafür brauchst du Nachforschung), wenn du am 
Ball bleiben und auf plötzliche Veränderungen in 
deiner Umgebung reagieren möchtest. 

Außerdem benutzt du Aufmerksamkeit, um die 
Initiative-Reihenfolge in einem körperlichen 
Konflikt festzulegen – je höher deine Aufmerk-
samkeit, desto früher in der Runde kannst du 
handeln.

ausdauer
Ausdauer brauchst du, um körperlich aktiv zu 
bleiben, auch wenn du erschöpft oder verletzt 
bist. Die Widerstandskraft deines Körpers gegen 
Schock oder Anstrengung hängt von deiner Aus-
dauer ab. Außerdem kannst du mit einer hohen 
Ausdauer Vergiftungen und Krankheiten besser 
überstehen.
Die Anzahl der Kästchen deiner körperlichen 
Belastungsskala hängt von deiner Ausdauer ab 
(siehe Stress auf Seite 8)

Charme
Charme brauchst du, wenn du freundlich mit an-
deren sprechen, einen guten Eindruck machen 
oder andere überzeugen willst. Sobald du dich 
mit jemandem unterhältst, ohne ihn zu bedrohen 
oder zu belügen, nutzt du Charme, z.B. bei einem 
Interview. 
Charme ist ein Sammelbegriff für  soziale Kom-
petenz. Während Empathie, Täuschung und 
Einschüchterung relativ spezifisch in ihren An-
wendungen sind, deckt Charme praktisch alles 
andere ab. 

einbrechen
Wenn du Sicherheitssysteme überlisten, einen 
Alarm ausschalten oder ein Schloss knacken 
willst, dann brauchst du Einbrechen. Die Fer-
tigkeit beinhaltet auch das Wissen über solche 
Systeme – du kannst mit Einbrechen eine Ein-
schätzung (siehe Seite 20) eines Gebäudes oder 
gesicherten Areals vornehmen. 

einschüchtern
Du möchtest jemanden verunsichern und ver-
ängstigen, vielleicht unter Androhung körperli-

FreeFate Original: 
Alison würfelt eine 5 auf 
dem positiven Würfel 
und eine 2 auf dem 
negativen. Das niedri-
gere Ergebnis wird ge-
nommen, daher ist das 
Ergebnis nur Ordentlich 
(+2).

Fudge-Würfel: 
Alison würfelt  

   . Ein  und 
das  heben sich auf, es 
verbleibt ein Ergebnis 
von -2, daher ist ihr 
Ergebnis nur Gut (+3).

wichtig für eine 
Belastungsskala

wichtig für 
Initiative
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cher Gewalt oder durch subtile psychologische 
Tricks? Dann brauchst du Einschüchtern. Mit 
dieser Fertigkeit kannst du jemanden verhören 
oder dazu bringen, dich in Ruhe zu lassen. 

Einschüchtern ist ein sozialer Angriff, der gei-
stigen Stress verursachen kann. Dein Gegner 
kann Willensstärke einsetzen, um dem Angriff 
zu entgehen. 

empathie
Empathie gibt dir die Fähigkeit, die Gefühle und 
Gedanken anderer Menschen zu verstehen. Du 
benutzt Empathie, um die Schwäche eines Geg-
ners herauszufinden oder zu ahnen, was jemand 
von dir hören möchte. Mit Empathie kannst du 
eine Einschätzung (siehe Seite 20) einer anderen 
Person vornehmen – dein Ziel verteidigt sich im 
Allgemeinen mit Charme. 

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

Außerdem benutzt du Empathie, um die Initiati-
ve-Reihenfolge in einem sozialen Konflikt fest-
zulegen – je höher deine Empathie, desto früher 
in der Runde kannst du handeln. 

fahren
Wenn du ein Boden- oder Wasserfahrzeug steu-
ern willst, sei es ein Auto, ein Luftkissenboot, 
ein Schiff oder sogar ein U-Boot, dann benutzt 
du Fahren. Die Fertigkeit wird meistens in Ver-
folgungsjagden eingesetzt (siehe Seite 47).

fliegen
Wenn du ein Flugzeug steuern möchtest, sei 
es ein Kampfflugzeug, ein Helikopter oder ein 
kommerzieller Jet, dann benutzt du Fliegen. Die 
Fertigkeit wird meistens in Verfolgungsjagden 
eingesetzt (siehe Seite 47).

führung
Führung ist eine vielschichtige Fertigkeit – wenn 
du ein guter Anführer bist, dann weißt du, wie du 
andere motivieren und inspirieren kannst, aber 
du kennst dich auch mit der Leitung und Logistik 
einer Organisation aus. Du kannst Führung ein-
setzen, um deine Leute mitzureißen und dazu zu 
bringen, ihre letzten Kräfte in einer Schlacht zu 

mobilisieren. Genauso kannst du die Fertigkeit 
benutzen, um dich im bürokratischen Labyrinth 
einer Großfirma zurechtzufinden. 

geisteswissenschaft
Geisteswissenschaft deckt sämtliches Wissen 
ab, dass nicht von Naturwissenschaft, Mysterien 
oder Kunst behandelt wird – Geschichte, Politik, 
Archäologie… Auch Sprachen werden von Gei-
steswissenschaft abgedeckt: Für jede Stufe über 
Mäßig (+0) sprichst du eine Fremdsprache, die du 
dir aussuchen kannst.
Du kannst Geisteswissenschaft verwenden, um 
eine Einschätzung zu machen (siehe Seite 20) 
oder einen Fakt zu schaffen (siehe Seite 20).

glücksspiel
Wenn du dich mit Glücksspielen auskennen willst 
– und noch wichtiger, wenn du beim Spiel gewin-
nen möchtest – dann brauchst du die Fertigkeit 
Glücksspiel. Außerdem kennst du dich ein bis-
schen mit Wettquoten und Risikokalkulation aus. 
Du kannst, um ein Spiel zu finden, einfach in ein 
Kasino gehen; wenn du ein privates Spiel suchst, 
musst du unter Umständen eine Kontakte-Probe 
ablegen. 
Der Einsatz des Spiels wird durch eine Stufe auf 
der Leiter ausgedrückt und bestimmt die Schwie-
rigkeit der Probe. Wenn du den Wurf schaffst 
und ihr um Geld oder Wertgegenstände, die man 
leicht zu Geld machen kann, gespielt  habt, dann 
darfst du deine nächste Vermögen-Probe mit der 
Stufe des Einsatzes statt mit deinem Wert in Ver-
mögen machen. 
Schaffst du den Wurf nicht, musst du eine Vermö-
gen-Probe gegen die Höhe des Einsatzes machen. 
Gelingt dir der Wurf, kannst du deinen Einsatz 
aus eigener Tasche zahlen, wenn nicht, hast du 
jetzt Schulden. Du musst deine Schulden erst ab-
zahlen, bevor du wieder spielen kannst. 

heimlichkeit
Wenn du unbemerkt bleiben möchtest, musst 
du Heimlichkeit einsetzen. Mit dieser Fertigkeit 
kannst du in den Schatten lauern, dich hinter 
Türen verstecken, oder indianerartig durch den 
Wald pirschen, wenn du eine Probe gegen Auf-
merksamkeit oder Nachforschen deines Gegners 
schaffst. 
Die Umgebung hat großen Einfluss auf Heimlich-
keit. Unten in der Tabelle findest du einige Anre-
gungen für Modifikatoren. 

wichtig für 
Initiative
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kontakte
Wenn du Informationen von Leuten bekommen 
willst, dann brauchst du Kontakte. Vielleicht 
kennst du jemanden, der jemanden kennt; oder 
du weißt einfach, wem du welche Fragen stellen 
musst. Mit dieser Fertigkeit verfügst du über ein 
Netz von Kontakten, und kannst Informationen 
bekommen, indem du dich umhörst. 

kraft
Egal, ob du einfach nur stark bist oder weißt, 
wie du deine Muskeln richtig einsetzen musst: 
Um Dinge zu zerbrechen, herumzutragen oder 
hochzuheben brauchst du Kraft.

Wenn du wissen willst, wie viel dein Charakter 
tragen kann, dann schau unten auf der Tabelle 
nach. Wenn du mehr trägst, bekommst du auf 
jede physische Aktivität einen Malus von -1 
pro Stufe, die du über deinem Kraftwert tragen 
willst. Du kannst maximal bis zu vier Stufen hö-
her gehen (also liegt dein Malus maximal bei -4).
Du kannst auch eine Kraftprobe mit einer 
Schwierigkeit, die deinem Wert in der Fertigkeit 
entspricht, machen. Damit kannst du sogar ein 
Gewicht fünf Stufen über deinen Wert in Kraft 
tragen und einen Malus von -5 bekommen.
Manchmal zählt Kraft als sekundäre Fertigkeit 
für eine andere Fertigkeit (siehe Seite 13). Im 

Kampf könnte z.B. Waffenlos oder Nahkampf er-
gänzt werden, wenn es auf pure Stärke ankommt. 
Oder du setzt ein Manöver ein, um deinen Gegner 
zu packen und einen Ringkampf zu beginnen, bei 
dem du Faustkampf durch Kraft ersetzen darfst.

kunst
Kunst drückt deine Fähigkeiten in den Bereichen 
der bildenden oder darstellenden Künste aus. Die 
Fertigkeit beinhaltet theoretisches Wissen, du 
kannst damit aber auch neue Kunstwerke schaf-
fen (ein Bild malen, eine Oper komponieren) und 
vorhandene Kunstwerke darbieten (ein Gedicht 
rezitieren, ein Musikstück spielen). 
Außerdem kannst du Kunst nutzen, um Fakten 
zu schaffen (siehe Seite 20).

Mysterien 
Du willst etwas über die verborgene Welt des 
Übernatürlichen erfahren? Du möchtest dich 
mit Parapsychologie, Hypnosetechniken und Er-
scheinungen jenseits der materiellen Welt aus-
kennen? Dann brauchst du Mysterien.

Du kannst Mysterien verwenden, um Fakten zu 
schaffen (siehe Seite 20), Du kannst auch eine 
Einschätzung vornehmen (siehe Seite 20), um 
verborgene Aspekte eines Ortes oder einer Per-

Tabelle: Modifikatoren auf Heimlichkeit

Modifikator Umwelt 
+4 Pechschwarz, keine Sicht 
+2 Dunkelheit, Rauch, Nebel, keine klare Sicht, Sicht stark eingeschränkt
0 Spärliche Beleuchtung, versperrte Sicht. 
-2 Gut ausgeleuchtet, direkte Sichtlinie 
-4 Helle Beleuchtung, offenes Gelände 

Tabelle: Dinge zerbrechen

Schwierigkeit Beschreibung
Mäßig (+0) Papier oder Glas
Durchschnittlich (+1) Balsaholz
Ordentlich (+2) Billiges Holz, Bambus, Plastikplane
Gut (+3) Nicht verstärktes Holzbrett, eine Innentür
Großartig (+4) Hartholzbretter, Außentüren
Herausragend (+5) Verstärktes Holz, schwere Türen
Fantastisch (+6) Sicherheitstüren
Einzigartig (+7) Gefängnisgitter verbiegen
Legendär (+8) Tür eines Banksafes

Tabelle: Tragen 

Kraft Tragen 
Mäßig (+0) 2,5 kg
Durchschnittlich (+1) 5 kg
Ordentlich (+2) 25 kg 
Gut (+3) 50 kg
Großartig (+4) 75 kg
Herausragend (+5) 100 kg
Fantastisch (+6) 125 kg
Einzigartig (+7) 150 kg
Legendär (+8) 175 kg
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son zu entdecken, indem du z.B. die Aura des Or-
tes oder der Person liest.
Außerdem wirkt Mysterien wie ein Sechster Sinn 
und kann anstelle von Aufmerksamkeit einge-
setzt werden, um merkwürdige oder unnatürli-
che Dinge zu bemerken.

Wenn du jemanden findest, der bereitwillig mit-
macht, kannst du ihn auch hypnotisieren: Du 
machst eine Mysterien-Probe gegen seine Wil-
lensstärke und versetzt ihn bei einem erfolgrei-
chen Wurf in Trance. Jetzt kannst du verborgene 
Erinnerungen wachrufen, ihm Ängste nehmen 
oder ihm helfen, sich das Rauchen abzugewöhnen.

Wenn es um die Herstellung oder Reparatur von 
magischen Gegenständen geht, nimmst du dafür 
Mysterien statt Reparieren (siehe auch Gegen-
stände erschaffen auf Seite 56).

nachforschen
Nachforschen hilft dir, Dinge zu finden, nach de-
nen du aktiv suchst. Wenn du einen Tatort unter-
suchst, nach einem versteckten Feind Ausschau 
hältst, ein geheimes Gespräch belauschst oder 
jemanden über einen längeren Zeitraum hinweg 
observierst, dann benutzt du Nachforschungen. 

Du kannst Nachforschen benutzen, um eine Ein-
schätzung (siehe Seite 20) zu machen, wenn 
du nach verborgenen Mustern oder geheimen 
Schwächen Ausschau hältst.

Im Unterschied zu Aufmerksamkeit, die deine 
passive Wahrnehmung abdeckt, musst du bei 
Nachforschen aktiv nach Informationen suchen. 
Es kann sein, dass du beim Wachestehen eine 
Aufmerksamkeit-Probe machen musst, um zu be-
merken, dass sich jemand an dich heranschleicht, 
und dann später eine Nachforschen-Probe, um 
den versteckten Feind auch tatsächlich zu finden. 

nahkampf
Wenn du im Nahkampf nicht nur mit deinen blo-
ßen Händen, sondern 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 großer Reichweite (Peit-
sche) 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 geht 
allerdings nur im Nahkampf, also gegen Angriffe 
mit den Fertigkeiten Waffenlos und Nahkampf – 
gegen Fernkampfangriffe musst du dich mit Ath-
letik verteidigen.

naturwissenschaft 
Naturwissenschaft ist die Fertigkeit, mit der du die 
Geheimnisse und Gesetze der Natur ergründest – 
Mathematik, Biologie, Physik, Chemie. Außer um-
fangreichen Kenntnissen der wissenschaftlichen 
Methoden schließt Naturwissenschaft auch den 
Umgang mit Computern (einschließlich Hacking) 
und medizinisches Wissen ein.

Du kannst Naturwissenschaft nutzen, um Fak-
ten zu schaffen (siehe Seite 20) oder eine Ein-
schätzung vorzunehmen (siehe Seite 20).

reparieren
Wenn du eine Maschine bauen, instandhalten 
oder sabotieren willst, solltest du die Fertigkeit 
Reparieren haben. Reparieren wird oft durch 
Naturwissenschaft als sekundäre Fertigkeit 
unterstützt (siehe Seite 13).

Mit dem richtigen Werkzeug und genug Zeit 
kannst du Gegenstände reparieren, die beschä-
digt worden sind (siehe Tabelle). Die Schwierig-
keit der Probe und die Kosten für die Reparatur 
bestimmt der SL, im Zweifel können die Kosten 
eines neuen Geräts als Anhaltspunkt dienen.

Für eine Reparatur benötigst du eine Werkstatt, 
deren Qualität mindestens der Schwierigkeit für 
die Reparatur -2 entspricht (siehe Arbeitsstätte, 
Seite 56). 

Regeln, um Gegenstände zu erschaffen, findest 
du auf Seite 56. 

Tabelle: Dinge zerbrechen

Schwierigkeit Beschreibung
Mäßig (+0) Papier oder Glas
Durchschnittlich (+1) Balsaholz
Ordentlich (+2) Billiges Holz, Bambus, Plastikplane
Gut (+3) Nicht verstärktes Holzbrett, eine Innentür
Großartig (+4) Hartholzbretter, Außentüren
Herausragend (+5) Verstärktes Holz, schwere Türen
Fantastisch (+6) Sicherheitstüren
Einzigartig (+7) Gefängnisgitter verbiegen
Legendär (+8) Tür eines Banksafes

Tabelle: Reparaturzeiten

Stress reparieren Wenige Stunden
Störende Konsequenzen reparieren Einige Stunden
Harte Konsequenzen reparieren Einen Tag
Schwerwiegende Konsequenzen reparieren Eine Woche
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schusswaffen
Mit Schusswaffen kannst du alle Arten von Fern-
kampfwaffen einsetzen, vom Bogen über einen 
Colt bis hin zur Uzi. Du verwendest diese Fertig-
keit in physischen Konflikten, dein Gegner ver-
teidigt sich mit Athletik – Waffenlos oder Nah-
kampf helfen ihm hier nicht.

taschenspielerei 
Taschenspielerei setzt du ein, wenn du ein Zau-
berkunststück vorführen, einen Geldbeutel aus 
einer Tasche stehlen oder ein gesichertes Arte-
fakt durch einen Sandsack austauschen willst. 
Hier geht es um Fingerfertigkeit und Präzision, 
nicht um allgemeine Geschicklichkeit – das wird 
eher von Athletik abgedeckt. (Um ein Schloss zu 
knacken, brauchst du allerdings Einbruch.)

Du würfelst eine Probe gegen die Aufmerk-
samkeit des Opfers, wenn du Taschenspielerei 
einsetzt. Wenn dein Ziel auf der Hut ist, wird die 
Probe um 2 erschwert, also sorg besser für eine 
Ablenkung. 

täuschen
Wenn du jemanden glaubhaft belügen möchtest, 
dann benutzt du Täuschung. Damit kannst du 
einen Wachmann zum Wegschauen überreden, 
ausgeklügelte Trickbetrügereien planen oder 
dich verkleiden – wobei diese Verkleidung einer 
genauen Untersuchung mit der Fertigkeit Nach-
forschen nicht standhalten wird. 
Wenn jemand versucht, dich mit Empathie Ein-
zuschätzen, kann du Täuschen einsetzen, um ihm 
falsche Informationen zukommen zu lassen. 

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

Überleben 
Überleben ist eine ziemlich breit gefächerte Fer-
tigkeit – du kannst damit nicht nur in der Wild-
nis überleben, sondern auch mit Tieren umgehen 
und reiten. 
Wenn du in einer bestimmten Umgebung zu-
rechtkommen musst, legt dein SL eine Schwie-
rigkeit je nach Unwirtlichkeit des Geländes fest. 
Wenn du die Probe schaffst, kannst du dich ohne 
Probleme orientieren und Nahrung und Wasser 
finden. Du kannst auch anderen dabei helfen, zu 
überleben – du darfst eine Anzahl von Personen 

in Höhe der Erfolgsstufen bei deiner Probe un-
terstützen. 

Beim Umgang mit Tieren setzt du Überleben oft 
gegen die Willensstärke des Tiers ein.

Wenn du eine Probe gegen eine Mäßige (+0) 
Schwierigkeit schaffst, kannst du ein Versteck 
bauen. Solange du dich in diesem Versteck be-
findest, unterstützt Überleben deine Fertigkeit 
Heimlichkeit. Dein Versteck hält einen Tag pro 
Erfolgsstufe (Minimum: einen Tag).

Vermögen 
Vermögen stellt die flüssigen Geldmittel dar, die 
dir zur Verfügung stehen. Du kannst entschei-
den, ob es sich um den Treuhandfonds deines 
Lieblingsonkels oder ein gut investiertes Port-
folio handelt. Unter Umständen kannst du dein 
Vermögen mit einem Aspekt beschreiben oder 
verbessern.
Mit Vermögen bestimmst du die Ausrüstung, die 
dein Charakter bei Charaktererschaffung wäh-
len kann (siehe Seite 9), außerdem kannst du 
damit auch später noch Gegenstände erwerben. 
Die Kosten der Gegenstände werden durch einen 
Wert auf der Leiter angegeben. Viele Dinge sind 
ausführlich im Kapitel Ausrüstung (siehe Seite 
52) beschrieben.

Du kannst problemlos alle Gegenstände in ver-
nünftigen Mengen kaufen, die einen geringeren 
Wert als dein Vermögen haben. Wenn du etwas 
mit gleichem oder höherem Wert kaufen willst, 
musst du eine Vermögen-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 Vermögen machen.
Wenn du dich irgendwo aufhältst, wo du nicht 
den gewohnten Zugriff auf dein Vermögen hast 
(mitten im Dschungel, beispielsweise), dann 
wird dein SL den Wert des Gegenstands anhe-
ben – wenn du dich mit ein bisschen Bürokratie 
herumschlagen musst, um +1; wenn du dich mit 
einer Handvoll Kleingeld als einziger lokaler 
Währung in einem fremden Land befindest, viel-
leicht sogar um +4.
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stunts 
Wenn du in bestimmten Situationen glänzen 
möchtest, eine besondere Fähigkeit anwenden 
willst oder gern außergewöhnliche Kräfte hät-
test, dann brauchst du einen Stunt. 

Einerseits können dir Stunts helfen, deine Fer-
tigkeiten zu erweitern: Du kannst eine Fertigkeit 
in Situationen einsetzen, für die du eigentlich 
eine andere Fertigkeit brauchen würdest, oder 
deine Fertigkeit kann eine andere Fertigkeit er-
gänzen. Es ist sogar möglich, unter bestimmten 
Umständen zwei zusätzliche Erfolgsstufen zu 
bekommen. Auch andere kleinere Effekte sind 
drin.  Anders gesagt, Stunts ermöglichen es dir, 
die Regeln für die Fertigkeiten zu brechen oder 
zumindest zu biegen.

Ihr dürft gern eigene Stunts erschaffen und so 
das Spiel an eure Vorstellungen anpassen – wir 
möchten euch sogar ausdrücklich dazu raten. Um 
diesen Prozess etwas zu erleichtern, gibt es bei 
FreeFATE vier Schablonen für Stunts. Die Scha-
blonen bieten euch Richtlinien zum Erstellen und 
Ausbalancieren der neuen Stunts. Am besten 
schreibt ihr die Schablonennamen bei jedem er-
schaffenen Stunt dazu, damit ihr später den Be-
zug leichter finden könnt. Damit könnt ihr auch 
umfangreiche Stuntlisten aufbauen. 

Stuntschablonen
fokus 
Ein Fokusstunt gibt deinem Charakter einen +1 
Bonus auf eine Fertigkeit, wenn die Bedingun-
gen stimmen. Der Anwendungsbereich hierfür 
kann sehr breit angelegt sein. Dennoch kommt 
ein Fokus nicht bei jeder Fertigkeitsanwendung 
zu Geltung. 

Zum Beispiel wäre „Klingenwaffen“ ein Fokus 
für die Nahkampf-Fertigkeit. Er kommt nur 
zum Einsatz, wenn Waffen mit einer Klinge, wie 
Schwerter, Messer oder Äxte, benutzt werden. 
Dein Charakter würde dann einen +1 Bonus auf 
Nahkampf-Proben beim Einsatz solcher Waffen 
bekommen, aber nicht, wenn er Knüppel, Stäbe 
oder Peitschen verwendet. 

Thorsten erstellt mit Sabine den Fokus „Polizeispit-
zel“ für seinen Charakter. Trevor bekommt einen +1 

Waffenlos
Wenn du dich unbewaffnet verteidigen oder an-
greifen möchtest, dann brauchst du Waffenlos. 
Du kannst damit deine Fäuste schwingen, aber 
auch Tritte, Kopfstöße und wilde Handkanten-
schläge machen. Nur wenn du eine Waffe einset-
zen möchtest, brauchst du Nahkampf. Waffenlos 
wird in körperlichen Konflikten eingesetzt. 

Willensstärke
Willensstärke steht für deinen Mut, deine Selbst-
beherrschung und deine Willenskraft. Diese Fer-
tigkeit verleiht dir Nerven wie Drahtseile und 
einen eisernen Willen, niemals aufzugeben. Da-
mit kannst du Folter oder auch übernatürlichen 
Kräften widerstehen.

Normalerweise benutzt du Willenskraft zur 
Verteidigung gegen die meisten Arten der sozi-
alen Manipulation oder Ablenkung. 

Außerdem bestimmt Willensstärke die Anzahl 
der Kästchen auf deiner geistigen Belastungs-
skala (siehe Stress, Seite 8). 

wichtig für eine 
Belastungsskala
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Bonus auf die Fertigkeit Kontakte, wenn er Infor-
mationen über kriminelle Aktivitäten in der Stadt 
sammelt. Diesen Bonus erhält er nicht, wenn Kon-
takte benutzt wird, um etwas über andere Themen 
zu erfahren (z.B. politische Finanzierungsquellen 
in der Stadt, in welchem Szene-Lokale sich ein 
Schauspieler bevorzugt aufhält, usw.). 

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

Für die Fertigkeit Nahkampf ist die Spezialisie-
rung auf eine bestimmte Waffe – vielleicht ein 
Katana? – ein guter Stunt. Der Charakter be-
kommt den Bonus von +2 aber auch nur, wenn er 
mit einem Katana kämpft.

Wenn du zusätzlich einen Fokusstunt hast, der 
sich mit der Spezialisierung überlagert, dann gilt 
nur der +2 Bonus der Spezialisierung. 

Thorsten überlegt sich auch eine Spezialisierung 
und nennt diese „Polizeiverhör“. Er erhält einen +2 
Bonus auf Einschüchtern, wenn er ein Verhör in ei-
ner Polizeistation durchführt. 
Thorsten und Sabine arbeiten noch ein paar Details 
dazu aus. Das Verhör muss nicht nur in einer Po-
lizeistation stattfinden, sondern es muss auch ein 
weiterer Polizist anwesend sind, außerdem muss 
das Verhör aufgezeichnet werden. 

fertigkeitentausch
Diese Stuntschablone erlaubt es dir, eine Fertig-
keit anstatt einer anderen zu verwenden, wenn 
gewisse Bedingungen erfüllt sind. Der Anwen-
dungsbereich von Fertigkeitentausch ist ähnlich 
wie beim Fokus. 

Ein Fertigkeitentausch kann es dir erlauben, Ath-
letik anstatt von Überleben zu verwenden, wenn 
du ein Tier reitest.

Gemeinsam entwickeln Thorsten und Sabine den 
Stunt Fertigkeitentausch „Umgebung Lesen“. Da-
mit kann Thorsten Nachforschung anstelle von 
Empathie benutzten, um die Gefühle von Personen 
zu lesen. Dazu muss die betroffene Person in ihrem 
eigenen Haus, an ihrem Arbeitsplatz, in ihrem Auto 
oder an ihrem bevorzugten Aufenthaltsort befragt 

werden. Wird die gleiche Person an einem anderem 
Ort befragt, muss Thorsten seinen Empathie-Wert 
verwenden.

Vorteile 
Ein Vorteilstunt ist eine allgemeine Vorlage für 
all jene Stunts, die nicht mit einer der vorange-
gangenen drei Schablonen abgedeckt werden. 
Mit einem Vorteil kann dein SC Zugang zu Res-
sourcen, Gegenständen, anderen speziellen Fä-
higkeiten und Eigenschaften erhalten. 

Manche Vorteilstunts mögen euch ziemlich stark 
erscheinen – aber wenn ihr euch alle einig seid, 
dann könnt ihr sie natürlich gern verwenden. 
Wenn ihr aber der Meinung seid, das sie Ungleich-
gewicht ins Spiel bringen, lasst sie weg oder ver-
ändert sie so, dass sie in eure Spielwelt passen. 
Einige Möglichkeiten, wie ihr Stunts anpassen 
könnt, findet ihr im Folgenden beschrieben.

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

Marco will einen Stunt, der seinem Charakter Mik-
key erlaubt, in jedem Konflikt als erster handeln 
zu können. Sabine findet das zu mächtig, erlaubt 
es aber, wenn Marco bereit ist, jedes Mal einen Fa-
tepunkt dafür zu zahlen. Diesem, nun ausgewoge-
neren, Stunt gibt Marco den Namen „Ich bin immer 
der Erste!“ 

Voraussetzungen 
Stunts können 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 ei-
nen Stunt hast, bedeutet das vermutlich, dass du 
den Fokus auf diesen Bereich gesetzt hast – auch 
wenn das heißt, dass du in anderen Bereichen 
dafür schwächer bist. Das balanciert den mäch-
tigeren Stunt gegenüber anderen aus. 

Weil Marco in einem Konflikt zuerst handeln darf, 
will er darin noch besser werden. Er schlägt einen 
weiteren Stunt vor, der ihm einen +1 Bonus auf Auf-
merksamkeit im Kampf gibt. Sabine lässt dies mit 
einem Fokusstunt zu.
Marco möchte den Stunt mehrfach nehmen und 
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den Bonus so steigern. Sabine findet das zu mäch-
tig, will aber nicht einfach Nein sagen. Sie lässt es 
daher mit einer Voraussetzung zu: Um den Stunt, 
den Marco „Immer bereit“ tauft, nehmen zu kön-
nen, muss Marco zuerst den Stunt „Ich bin immer 
der Erste!“ besitzen. Dadurch ist er wenigstens 
gezwungen, noch einen anderen Stunt als „Immer 
bereit“ zu wählen.
Marco ist glücklich und wählt drei seiner zur Ver-
fügungen stehenden Stunts aus: Einmal „Ich bin 
immer der Erste!“ und zweimal „Immer bereit“. 

Es ist auch möglich, eine Voraussetzung mit ei-
nem Aspekt zu verknüpfen. Die Möglichkeit, den 
Aspekt zu Reizen, gleicht die Überlegenheit des 
Stunts aus.

Thorsten schlägt einen Stunt vor, der ihm erlaubt, 
Polizisten (Gehilfen, siehe Seite 42) als Unterstüt-
zung zu rufen. 
Sabine kennt den Stunt „Gehilfen“ bereits. Der Stunt 
ruft entweder 6 Gute(+2) oder 12 Durchschnittli-
che(+1) Gehilfen herbei (siehe Anhang A). Thorstens 
Gehilfen findet sie aber zu mächtig, weil diese das 
öffentliche Recht vertreten und es auch durchset-
zen dürfen.
Deswegen bestimmt sie, dass Thorstens Charak-
ter einen Aspekt haben sollte, der klar macht, 
dass er selbst auch zur Polizei gehört. So kann sie 
den Aspekt manchmal Reizen und erklären, dass 
die Verstärkung gerade nicht verfügbar ist – viel-
leicht weil die Kollegen gerade in einem Großein-
satz gebunden sind oder die Polizeimittel gekürzt 
wurden. Damit ist gewährleistet, dass der SC seine 
Verstärkung bedacht einsetzt. Thorsten nimmt die 
Voraussetzung an und nennt den Vorteil-Stunt „Po-
lizeiverstärkung“. 

Verwendungen pro spielrunde 
Außerdem könnt ihr einen Vorteil-Stunt be-
grenzen, indem ihr die Verwendung pro Spiel-
runde beschränkt.

Marcos SC ist nebenher ein Glücksspieler. Er 
schlägt einen Stunt vor, der ihm erlaubt, Glücks-
spiel anstatt von Vermögen zu verwenden, wenn 
er Einkäufe tätigt. Marco argumentiert, dass er 
damit die Gewinne aus seinen Glücksspielen dar-
stellen möchte, die er außerhalb der gespielten 
Szenen erzielt. 
Das klingt wie ein Fertigkeitentausch, mit der Aus-
nahme, dass Marco den Anwendungsumfang nicht 

einschränkt. Immerhin will Marco Glücksspiel je-
derzeit anstatt Vermögen einsetzen können.
Marco hat der Fertigkeit Glücksspiel den Wert 
Großartig(+4) zugeordnet und zudem eine Reihe 
von Aspekten erschaffen, die mit Glücksspiel ver-
bunden sind und ihm Boni gewähren. Deswegen 
will Sabine den Stunt nur zu zulassen, wenn er ei-
ner Beschränkung unterliegt. Marco darf den Stunt 
haben, kann ihn aber nur einmal pro Spielsitzung 
verwenden. Damit kann er immerhin einmal pro 
Sitzung einen Gegenstand mit den Kosten „Groß-
artig (+4)“ kaufen. Marco akzeptiert die Regelung 
und nennt den Stunt einfach „Glücksspielgewinne“. 

kombinierte grenzen 
Mancher Stunt ist trotz der obigen Begrenzungen 
noch zu mächtig. In so einem Fall wird mehr als 
eine Begrenzung notwendig, damit er im Gleich-
gewicht mit anderen Stunts ist. 

Frank spielt einen Soldaten, der in der Lage ist, viel 
Schaden auszuhalten. Neben seinem hohen Wert 
in Ausdauer überlegt sich Frank den Stunt „Spürt 
keinen Schmerz“. Dieser erlaubt ihm, die Auswir-
kungen eines Angriffs zu ignorieren – einmal pro 
Spielsitzung und für einen Fatepunkt. Frank findet 
diesen Stunt trotz der Begrenzungen äußerst nütz-
lich und hebt ihn sich für Gelegenheiten auf, wenn 
ein Gegner mit einer schweren Waffe einen guten 
Treffer landet. 

Beispielstunts 
Einige Beispielstunts kannst du im Anhang (Sei-
te 59) finden. Du kannst sie bei deiner Charak-
tererschaffung verwenden, wenn dein SL einver-
standen ist. 
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kOnflikte
Wortgefechte. Schüsse in der Nacht. Das Klirren 
der gekreuzten Klingen. Blei und Schmährufe in 
der Luft. Immer wieder gibt es Momente, in de-
nen deine Geschichte aufregend und dramatisch 
wird; hier hast du ein paar Regeln, die dir helfen, 
das Ganze am Tisch umzusetzen. 

Regeln für Konflikte
Am besten regelst du einen Konflikt nach folgen-
dem Ablauf:

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

die szene aufbauen
Du beschreibst kurz die Umgebung, in der sich 
der Konflikt abspielt, und legst alle offensichtli-
chen Aspekte der Szene fest.  Bei einem größeren 
Gelände definierst du die Zonen, dies es umfasst, 
und  ihr legt gemeinsam fest, welcher Charakter 
sich wo befindet. 
Außerdem solltet ihr wissen, welcher Teilnehmer 
vom Beginn des Konflikts überrascht wird (z.B. 
weil er eine Aufmerksamkeit-Probe nicht ge-
schafft und einen Hinterhalt nicht entdeckt hat). 
Die erste Verteidigung eines überraschten Cha-
rakters zählt, unabhängig von seinen sonstigen 
Fertigkeitswerten, als Mäßig (+0). 

Zonen
Zonen sind vage definierte Gebiete, mit denen 
du feststellst, ob zwei Charaktere miteinander 
interagieren können oder nicht. Im Allgemeinen 
können sich Personen in derselben Zone berüh-
ren und geflüsterte Worte verstehen; Personen 
innerhalb von zwei angrenzenden Zonen kön-
nen sich Dinge zuwerfen und normal gesproche-
ne Worte verstehen, und Leute, die zwei (oder 
manchmal drei) Zonen voneinander entfernt 
sind, können munter aufeinander schießen und 
müssen rufen, um sich zu verständigen.
Es kann recht einfach sein, sich von einer Zone in 
die andere zu bewegen. Manchmal gibt es jedoch 

Barrieren zwischen den Zonen: Mauern, Trep-
pen, Schluchten, Türen, Dornenhecken usw. In 
diesem Fall muss der Charakter die Barriere erst 
überwinden, bevor er die Zone wechseln kann. 
Wie das geht, erfährst du unter Bewegung (siehe 
Seite 35).

initiative festlegen
Am Anfang eines Konflikts wird die Reihenfolge 
festgelegt, in der die Charaktere handeln können. 
Bei körperlichen Auseinandersetzungen beginnt 
der Charakter mit der höchsten Aufmerksam-
keit, dann derjenige mit der zweithöchsten, und 
so weiter; in sozialen Konflikte bestimmt Empa-
thie die Reihenfolge. 

Wenn  beide Charaktere den gleichen Wert in 
Aufmerksamkeit oder Empathie haben, beginnt 
derjenige mit der höchsten Ausdauer. Besteht 
dann immer noch Gleichstand, beginnt ein Spie-
lercharakter vor einem NSC, bei zwei involvier-
ten Spielercharakteren darf derjenige anfangen, 
der am weitesten rechts vom SL sitzt.
Die Reihenfolge der Initiative wird für den ge-
samten Konflikt beibehalten.

die runde beginnen
Eine Runde ist der Zeitraum, in dem  alle am Kon-
flikt Beteiligten einmal etwas tun können; die 
Länge des Zeitraums ist nicht genau festgelegt. 
Die Aktionen finden in der Reihenfolge statt, die 
im vorigen Schritt festgelegt wurde. 
Wenn du dran bist, erklärst du, was dein Cha-
rakter in dieser Runde tun möchte (oder der SL 
erklärt, was die NSCs tun möchten). Mögliche 
Aktionen sind:

 » Angriff – du versuchst, deinem Gegner 
Schaden (Stress) zuzufügen oder ihm Kon-
sequenzen aufzuzwingen, oder:

 » Manöver – du versuchst, die Gegebenhei-
ten der Szene irgendwie zu ändern und die 
Umgebung oder andere Personen zu beein-
flussen, ohne ihnen direkt zu schaden. 

Das Ergebnis der Aktion legt ihr dann nach den 
vorher beschriebenen Regeln und den unten er-
klärten Richtlinien fest. Danach ist der nächste 
Spieler an der Reihe. 

Wenn alle Beteiligten einmal gehandelt haben, 
beginnt eine neue Runde. 
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Angriff
Du greifst einen anderen an, um dein Ziel durch-
zusetzen – du willst ihn überzeugen, einschüch-
tern oder sogar verletzen oder töten, damit er 
sich dir nicht mehr in den Weg stellt.

Ein Angriff wird als Wettstreit (siehe Seite 13) 
abgehandelt:  Wenn du angreifst, würfelst du mit 
deiner Angriffs-Fertigkeit gegen einen Schwie-
rigkeitsgrad in Höhe des Verteidigungs-Werts 
deines Gegners. Wenn du angegriffen wirst, 
würfelst du auf deine Verteidigungs-Fertigkeit 
gegen einen Schwierigkeitsgrad in Höhe des An-
griffs-Werts deines Gegners. Wenn du auf einen 
anderen SC losgehst, würfelst nur du; wenn ein 
anderer SC auf dich losgeht, würfelt nur er. 

Man kann nicht nur mit roher Gewalt angreifen. 
Auch ein Versuch, jemand zu überzeugen oder 
von etwas abzuhalten, ist eine Art Angriff. Wenn 
sich zwei Charaktere im direkten Konflikt befin-
den, weil der eine ein klares Ziel verfolgt und der 
andere dieses Ziel verhindern will, dann solltet 
ihr die Angriffsregeln verwenden. 
Welche Fertigkeiten für Angriff und Verteidigung 
verwendet werden, hängt davon ab, was der An-
greifer erreichen möchte.

Wenn du erfolgreich angreifst, bekommt dein 
Ziel Stress in Höhe deiner Erfolgsstufen, und 
muss diesen auf dem Belastungsbalken mar-
kieren. Körperliche Angriffe werden auf dem 
Körperlichen Belastungsbalken, mentale und 
soziale auf dem Geistigen Belastungsbalken ab-
gestrichen.

Schaffst du deinen Verteidigungswurf nicht, 
musst du so viele Kästchen auf dem passenden 
Belastungsbalken markieren, wie du Stufen un-
ter der Schwierigkeit geblieben bist. 

Sind Waffen im Spiel, erzeugen sie zusätzlichen 
Schaden auf deinem Belastungsbalken, und zwar 

in Höhe des Schadensbonuses der Waffe (siehe 
Seite 52). 
Falls du eine Rüstung trägst, kannst du deren 
Rüstungswert vom erlittenen Schaden abziehen 
(siehe Seite 53). 

In einem vorangegangenen Beispiel schießt Thor-
sten auf einen Schläger und schafft drei Erfolgsstu-
fen bei seinem Schusswaffen-Probe. Der Schläger 
markiert 3 Felder Schaden auf seinem körperlichen 
Belastungsbalken, zuzüglich dem Schadensbonus 
der Waffe (+2 für eine Handfeuerwaffe), insgesamt 
also fünf Felder. Zum Glück trägt er einen schwe-
ren Ledermantel, der 1 Punkt Rüstungswert gibt, 
sodass sich der erlittene Schaden auf 4 reduziert.    

Verteidigung und schwung
Wenn du dich verteidigst und drei oder mehr 
Stufen über dem Angriffswert des Gegners liegst, 
erhältst du Schwung. Du kannst diesen Schwung 
sofort, bei der unmittelbar nächsten Aktion dei-
nes Charakters, für dich nutzen, entweder indem 
du dir selbst einen Bonus von +1 für einen Wurf 
gibst, oder indem der Wurf eines Gegners mit -1 
belegt wird. Dazu musst du beschreiben, wie die 
Handlungen deines Charakters die nächste Ak-
tion beeinflussen: Du kannst z.B. einen Warnruf 
ausstoßen, dekorativ im Weg stehen oder eine 
kurze Ablenkung inszenieren. Wenn du nicht er-
klären kannst, wie du die nächste Aktion beein-
flusst, oder wenn du zu lange wartest, verpufft 
dein Schwung und hat keine Auswirkungen. 

Weiter mit dem obigen Beispiel: Der Schläger greift 
sich  Alison als lebenden Schild, damit Thorsten ihn 
nicht weiter angreifen kann. 
Der Schläger benutzt seinen Ordentlichen (+2) Wert 
in Waffenlos, um sich Alison zu schnappen. Alison 
versucht, sich aus der Reichweite des Schlägers zu 
wegzudrehen; sie möchte ihren Durchschnittlichen 
(+1) Wert in Athletik einsetzen. 
Alisons Wurf zeigt eine eins auf dem Minuswürfel 
und eine fünf auf dem Pluswürfel. Sie addiert das 
Ergebnis von +4  zu ihrem Durchschnittlichen (+1) 

Tabelle: Angriffs- und Verteidigungsfertigkeiten

Ziel Angriff Verteidigung
Verwunden oder Töten Waffenlos, Nahkampf oder 

Schusswaffen
Waffenlos, Athletik oder Nahkampf

Belügen Täuschung Willensstärke oder Empathie
Verängstigen Einschüchtern Willensstärke
Einwickeln Charme Willensstärke oder Täuschung
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Wert und erhält einen Erfolg von Herausragend 
(+5). Das sind drei Erfolgsstufen über dem Angriffs-
Wert des Schlägers. Alison weicht dem Griff ihres 
Gegners aus und erhält Schwung. Da Alison als 
nächste an der Reihe ist, entscheidet sie sich, ihre 
eigene Aktion mit +1 zu modifizieren. 

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

Manöver sind eine Art von Angriff, mit dem wich-
tigen Unterschied, dass Manöver keinen Schaden 
erzeugen. Sie erschaffen eher Komplikationen 
für deinen Gegner, indem sie ihn behindern, ab-
lenken oder ihre Aktionen auf unvorhersehbare 
Weise vereiteln. Manöver müssen sich noch nicht 
mal gegen eine bestimmte Person richten: Du 
kannst auch eine ganze Szene mit einem Manö-
ver beeinflussen.

Wenn kein Gegner involviert ist, ist ein Manöver 
eine einfache Aktion. Du würfelst gegen eine 
Schwierigkeit, die dein SL bestimmt, und be-
nutzt die erzeugten Erfolgsstufen, um der Szene 
oder einem Gegenstand vorübergehend einen 
Aspekt zu geben (z.B. Steht in Flammen oder 
Verdreckt). 

Wenn du ein Manöver gegen einen Gegner ein-
setzt, kannst du ihm einen vorübergehenden 
Aspekt verpassen. Dein Gegner kann den As-
pekt entweder hinnehmen oder sofort einen Fa-
tepunkt ausgeben, um ihn abzuwehren. Wie der 
Name schon sagt, sind vorübergehende Aspekte 
nicht dauerhafter Natur und können relativ leicht 
wieder entfernt werden (siehe unten).
Wenn du einen Aspekt durch ein Manöver ein-
führst, kannst du ihn sofort kostenlos Ausnutzen 
(siehe Seite 16). 

Alison möchte etwas nach dem Schläger 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 15). 

Sie  erklärt, dass direkt hinter Alison ein halbvoller 
Eimer Farbe an der Wand steht.  
Alison greift sich den Eimer und wirft die Farbe 
nach dem Schläger. Das ist eher ein Manöver, als 
ein direkter Angriff, obwohl Alison auf ihren Mäßi-
gen (+0) Nahkampf-Wert gegen den Durchschnittli-
chen (+1) Athletik-Wert des Schlägers würfelt. 
Außerdem zählt der Griff nach dem Eimer hier als 
eine Zusatzaktion, die -1 auf den Wurf gibt. Das 
gleicht sich aber mit dem Schwung aus, den Alison 
noch hat.
Alisons Wurf ist gut und sie erhält ein Ordentliches 
(+2) Ergebnis. Die Probe ist gelungen, und Alison 
verpasst dem Schläger den vorübergehenden As-
pekt Sieht nichts.

Vorübergehende aspekte
Vorübergehende Aspekte, die von Manövern er-
zeugt werden, sind im Normalfall Schwach. Ein 
Schwacher Aspekt kann nur einmal benutzt wer-
den und / oder verschwindet von selbst, wenn 
sich die äußeren Umstände ändern. 

Stell dir vor, du benutzt ein Manöver, um auf ein 
Opfer zu zielen und ihm den Aspekt Im Faden-
kreuz zu verpassen. Sobald du geschossen hast, 
verschwindet der Aspekt natürlich – ganz klar 
ein Schwacher Aspekt. Es kann sogar sein, dass 
der Aspekt unwirksam wird, ohne dass du ge-
schossen hast: Wenn du dein Ziel aus den Augen 
verlierst, weil es sich duckt, hinter einer Telefon-
zelle verschwindet oder von einer dritten Partei 
unerwartet in einen Laster gezerrt wird.

Der Schläger behält den vorübergehenden Aspekt 
„Sieht Nichts“, bis er eine Zusatzaktion (siehe 
unten) darauf verwendet, sich die Farbe aus den 
Augen zu wischen. Glücklicherweise ist Trevor als 
nächstes an der Reihe.  Alison überlässt es ihm, den 
Aspekt kostenlos Auszunutzen. Selbst wenn es Tre-
vor mit diesem Bonus nicht schafft, den Schläger 
in dieser Runde auszuschalten, erhält der Schläger 
bei seiner nächsten Aktion einen Abzug, falls er sich 
die Farbe aus den Augen wischen möchte. 

Manche vorübergehende Aspekte, die durch ein 
Manöver erzeugt werden, sind beständiger und 
lassen sich nicht so leicht abschütteln.  Diese Zä-
hen Aspekte bleiben auch dann an dir haften, 
wenn sie schon einmal benutzt worden sind. 
Man kann weiterhin Fatepunkte einsetzen, um 
sie Auszunutzen. 
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Zähe Aspekte sind in Konflikten sehr wirksam, 
und du solltest dir als SL genau überlegen, welche 
Manöver Zähe Aspekte erzeugen können. Du könn-
test zum Beispiel verlangen, dass der Charakter 
Schwung haben muss, damit der Aspekt Zäh wird.

Trevor möchte den Schläger endlich ausschalten 
und ihm mitten im Kampf mit einer Handschelle 
an die Heizung fesseln. Das ist nun ziemlich heftig, 
und Sabine erklärt, dass er Schwung braucht, um 
diese Aktion durchzuführen.
Trevor entscheidet sich, eine volle Verteidigung 
einzusetzen, in der Hoffnung, dadurch Schwung 
zu bekommen. Er schafft es: Er duckt sich in der 
Nähe der Heizung so geschickt unter der Faust des 
Schlägers weg, dass er einen +1 Bonus auf seine 
nächste Aktion erhält.
Dann greift er in der nächsten Runde an und wür-
felt ein Ergebnis von +3, das er auf seine Mäßige 
(+0) Waffenlos-Fertigkeit addiert, zusammen mit 
dem +1 Bonus. Das reicht locker, um über den 
Durchschnittlichen (+1) Athletik-Wert des Schlä-
gers zu kommen, und er verpasst ihm den Zähen 
Aspekt „An die Heizung gefesselt“. 
Der Schläger kann sich jetzt immer noch wehren 
und zuschlagen, aber er kann den Zähen Aspekt nur 
loswerden, wenn Trevor die Handschellen wieder 
aufschließt oder er eine Kraft-Probe von Herausra-
gend (+5) schafft, die aber nicht als Zusatzaktion 
durchgeführt werden darf. 

Vorschläge für Manöver

Blenden
Wenn du nicht willst, dass dein Gegner etwas 
sieht, dann wirf‘ ihm Sand in die Augen, greif ihn 
mit Pfefferspray an oder schütte ihm einen Eimer 
Farbe ins Gesicht. Wahrscheinlich würfelst du in 
einem solchen Fall auf Nahkampf. Der Gegner ver-
teidigt mit Athletik. Das Manöver gelingt, wenn 
du mindestens eine Erfolgsstufe erreichst.
Ein erfolgreiches Manöver gibt dem Ziel den As-
pekt Geblendet oder Sieht nichts. Diesen As-
pekt kannst du Ausnutzen, um einen Bonus auf 
eine Verteidigung gegen den Geblendeten zu be-
kommen, oder Reizen, um ihn dazu zu bringen, 
sich von seinem Ziel abzuwenden oder die Rich-
tung zu ändern. Es ist nicht möglich, ein Ziel zu ei-
ner abwegigen Handlung zu zwingen: Du kannst 
den Aspekt also nicht Reizen, um deinen Gegner 
dazu zu bringen, eine Klippe hinunterzustürzen, 
wenn er sich überhaupt nicht bewegen will. 

Dies ist ein Schwacher Aspekt, dessen Wirkung 
mit einer einfachen Aktion beendet werden kann 
(Augen auswischen, Augenbinde abreißen etc.).

Entwaffnen
Wenn du das Manöver Entwaffnen erfolgreich 
anwendest, kann dein Gegner seine Waffe nicht 
mehr einsetzen – er lässt sie fallen oder sie wird 
anderweitig unbrauchbar. Der Entwaffnete muss 
entweder eine Aktion aufwenden, um sich wie-
der zu bewaffnen, oder die Waffe mit einer Zu-
satzaktion aufheben.
Normalerweise verursacht eine Zusatzaktion 
einen -1 Malus auf die eigentliche Aktion in der 
Runde, aber wenn du deinen Gegner entwaffnet 
hast, erhöhen 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 ei-
ner Zusatzaktion zurückzuholen, erhält er einen 
Abzug von -4 (-1 für die Zusatzaktion und -3 für 
die Erfolgsstufen) auf seine eigentliche Aktion. 
Ein entwaffneter Gegner kann sich nicht mehr 
mit Nahkampf verteidigen (wenn er nicht noch 
eine andere Waffe in der zweiten Hand hat), kann 
aber natürlich noch Athletik oder Waffenlos da-
für benutzen. 

Wegschieben
Wenn du ein Ziel wegschieben möchtest, dann 
musst du einen Angriff mit Waffenlos oder Kraft 
machen und mindestens eine Erfolgsstufe pro 
angefangene 50kg des Ziels aufbringen (für die 
meisten Menschen braucht man 2 Erfolgsstufen). 
Pro Zone, die du das Ziel wegschieben möchtest, 
ist eine weitere Erfolgsstufe nötig (die brauchst 
du ohnehin, um dich eine Zone zu bewegen). 
Wenn du eine Person eine Zone wegschiebst, 
brauchst du drei Erfolgsstufen, für zwei Zonen 
bräuchtest du vier usw. 
Sowohl du als auch dein Ziel bewegen sich beim 
Wegschieben in die Zielzone. Barrieren modifi-
zieren die Probe für das Wegschieben natürlich 
entsprechend. 

Werfen oder Wegstoßen
Du kannst etwas oder jemanden von dir wegsto-
ßen, ohne dich selbst zu bewegen. Dieses Manö-
ver deckt sowohl Würfe als auch Stöße ab.
Um jemanden eine Zone zu stoßen, brauchst du 
grundsätzlich eine Erfolgsstufe, plus eine pro an-
gefangene 50kg Gewicht des Ziels (um eine nor-
male Person eine Zone weit zu stoßen, brauchst 
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du also drei Erfolgsstufen, genau wie beim Weg-
schieben). 
Allerdings braucht man für jede weitere Zone 
genauso viele Erfolgsstufen wie für die vorher-
gehende Zone plus eins � das wird bei mehreren 
Zonen ganz schön schwierig. Um eine normale 
Person zwei Zonen weit zu stoßen oder zu wer-
fen brauchst du sieben Erfolgsstufen (drei für die 
erste Zone und vier für die zweite). 

Andere Aktionen

freie aktionen
Manche Aktionen sind frei – sie zählen nicht als 
deine relevante Aktion in der Runde, selbst dann 
nicht, wenn du einen Wurf machen musst. Eine 
Verteidigungs-Probe gegen einen Angriff ist eine 
freie Aktion. Auch ein kurzer Blick zur Tür, das 
Umlegen eines Schalters direkt neben dir, ein 
knapper Warnruf oder ähnlich beiläufige Dinge 
zählen als freie Aktionen. 
Es gibt keine spezifische Anzahl freier Aktionen, 
die jemand in einer Runde durchführen kann. 
Wenn du SL bist, musst du eine freie Aktion nicht 
erlauben, wenn du das Gefühl hast, dass ein Spie-
ler diese Regel über Gebühr strapaziert.

Volle Verteidigung
Du kannst dich während einer Runde nur auf 
deine Verteidigung konzentrieren und deine 
normale Aktion aufgeben. In dem Fall erhältst du 
einen +2 Bonus auf alle Reaktions- und Verteidi-
gungswürfe in dieser Runde. Wenn du dich nur 
verteidigst, kannst du das schon am Anfang der 
Runde ankündigen und musst nicht warten, 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.

aktion verzögern
Du musst nicht handeln, wenn du nach der Initiati-
ve-Reihenfolge dran bist – du kannst deine Aktion 
auch verzögern und zu einem späteren Zeitpunkt 
in der Runde durchführen. Du musst allerdings 
warten, bis eine Person ihre Aktion zu Ende 
durchgeführt hat, und kannst dann vor der folgen-
den Person handeln. Du kannst nicht warten, bis 
ein Anderer erklärt hat, was er tun möchte, und 
denjenigen dann mit deiner eigenen Aktion un-

terbrechen. Optional kann dein SL das erlauben, 
wenn du  dafür einen Fatepunkt ausgibst. 

Blocken
Wenn du lieber eine andere Aktion verhindern 
möchtest, anstatt selbst dafür zu sorgen, dass 
etwas passiert, dann blockst du.
Du erklärst, was genau du verhindern möchtest 
und welche Fertigkeit du dafür einsetzen wirst. 
Du kannst versuchen, jede erdenkliche Aktion 
mit jeder erdenklichen Fertigkeit zu blocken, 
aber dein SL wird Abzüge verteilen, wenn ihm 
das schwierig oder unplausibel vorkommt. Du 
kannst mit einem einzigen Block nicht alle Mög-
lichkeiten abdecken.
Sobald du dran bist, kündigst du den Block an 
und machst eine Probe mit der Fertigkeit, die du 
verwenden willst – das Ergebnis ist die Stärke 
des Blocks.
Wenn dann später ein Gegner versucht, deinen 
Schützling anzugreifen, kann dieser entweder 
seinen eigenen Wurf auf Verteidigung oder die 
Stärke des Blocks benutzen, um sich gegen den 
Angriff zu verteidigen; in diesem Fall zählt der 
höhere Wert. 

Solltest du etwas anderes blocken wollen, er-
klärst du den Block, sobald du dran bist und 
würfelst dann auf die Fertigkeit, die du dafür 
einsetzen möchtest (ggf. mit Abzügen, wenn dein 
SL das für angemessen hält). Das Resultat ist die 
Stärke des Blocks. Jedes Mal, wenn ein anderer 
Charakter in dieser Runde die geblockte Aktion 
durchführen möchte, würfelt er auf eine passen-
de Fertigkeit (nicht unbedingt dieselbe Fertig-
keit, die du als Blocker eingesetzt hast) und ver-
gleicht sein Ergebnis mit der Stärke des Blocks. 
Wenn er mindestens eine Erfolgsstufe erreicht 
hat, hat er den Block überwunden. 

Trevor bewacht einen Tatort und wartet auf Ver-
stärkung. 
Dummerweise haben die Täter, Ivan und Sergej, 
ihre Waffe am Tatort vergessen und wollen sie jetzt 
holen. Sergej versucht, an Trevor vorbei zu schlei-
chen, während Ivan ihn ablenkt. 
Ivan versucht also einen Block gegen Trevors Auf-
merksamkeit. Er würfelt mit seinem Ordentlichen 
(+2) Charme gegen Trevors Mäßige (+0) Empathie 
und schafft eine Blockstärke von Großartig (+4).
Wenn Trevor jetzt eine Aufmerksamkeit-Probe 
ablegt, um Sergej zu bemerken, muss er nicht nur 
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über Sergejs Durchschnittlicher (+1) Heimlichkeit 
liegen, sondern auch über Ivans Großartigem (+4) 
Block. Trevor würfelt bei der Aufmerksamkeit-
Probe  einen Pasch, sein Erfolg von Ordentlich (+2) 
reicht nicht aus, um den Block zu überwinden. 
Ivan hat es mit seiner charmanten Schwafelei 
tatsächlich geschafft, Trevor so abzulenken, dass 
Sergej die Waffe holen konnte. 

Mit welcher Fertigkeit du einen Block überwin-
dest, ist zunächst dir überlassen, du solltest das 
allerdings mit deinem SL abklären. 
Für einen Block brauchst du immer eine volle Ak-
tion, auch wenn die Handlung an sich vielleicht 
nur eine freie Aktion wäre. 

Zusatzaktionen
Manchmal kommt es vor, dass du neben deiner 
relevanten Aktion noch eine kurze, einfache 
Aktion machen möchtest, für die du sicher kei-
ne ganze Runde brauchst: Du willst eine Waffe 
ziehen und angreifen, oder du möchtest eine Si-
gnalpistole abfeuern, während du das Wolfsrudel 
einschüchterst, das um dein Lager streicht.
Solche Zusatzaktionen geben einen -1 Malus 
auf deine relevante Aktion (eigentlich gibst du 
eine deiner Erfolgsstufen schon im Vorhinein 
dafür aus). Wenn unklar ist, welche Aktion die 
Hauptaktion und welche die Zusatzaktion ist, 
sollte die Hauptaktion diejenige sein, die einen 
Würfelwurf erfordert.
Als SL kannst du bestimmen, dass eine Zusatz-
aktion besonders kompliziert oder schwierig ist, 
und den Malus entsprechend erhöhen.

Bewegung
Eine der häufigsten Zusatzaktionen ist Bewe-
gung. Wenn es einigermaßen leicht ist, sich von 
einer Zone in die andere zu bewegen, kannst du 
das als Zusatzaktion machen. 
Wenn du dich mehr als eine Zone weit bewegen 
willst, machst du eine volle Aktion und eine Ath-
letik-Probe, normalerweise gegen eine Mäßige 
(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 nächste zu bewegen, weil es eine Barriere 
gibt (einen Zaun, herumliegendes Gerümpel oder 
ein starkes Gefälle, vom Dach auf den Boden, 
o.ä.), die eine bestimmte Stärke aufweist. Wenn 
du dich mit einer Zusatzaktion von einer Zone 

über eine Barriere hinweg in die nächste be-
wegst, musst du die Stärke der Barriere von dei-
ner Hauptaktion abziehen (zusätzlich zu dem -1 
Abzug, den du von der Zusatzaktion bekommst). 
Wenn du versuchst, dich mit einer vollen Ak-
tion von einer Zone über eine Barriere hinweg 
in die nächste zu bewegen, dann entspricht die 
Schwierigkeit deines Athletik-Probe der Stärke 
der Barriere.

Mickey flieht vor ein paar Schlägern, die neidisch 
auf seine Glücksspielgewinne sind. Er befindet sich 
in einer schmalen Gasse, an deren Ende ein Ma-
schendrahtzaun ist. Die Gasse ist eine Zone, der 
Maschendrahtzaun ist eine Ordentliche (+2) Bar-
riere. 
Mickey muss jetzt eine Athletik-Probe mit einer 
Ordentlichen (+2) Schwierigkeit schaffen, um über 
den Maschendrahtzaun auf das Gelände dahinter 
zu kommen. 

Stress und Konsequenzen
stress
Alle unspezifischen Schwierigkeiten, die einem 
Charakter im Laufe eines Konflikts zustoßen 
können, werden als Stress bezeichnet.

Wenn dich jemand körperlich angreift, verur-
sacht er zunächst Stresspunkte. Die musst du dir 
auf deinem Belastungsbalken abstreichen – ein 
Kästchen pro Stresspunkt wird markiert. Das 
kannst du dir als Prellungen, kleinere Schnitte 
und Erschöpfung vorstellen.

Erhältst du durch einen sozialen Angriff Stres-
spunkte, wird die entsprechende Anzahl von 
Kästchen auf deinem geistigen Belastungsbal-
ken markiert. Das bedeutet, dass du verwirrt 
bist, ins Stottern kommst, dir etwas peinlich ist, 
und du generell die Kontrolle über die Situation 
verlierst.

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

Am Ende einer Szene kannst du die Marken auf 
deinem Belastungsbalken wieder entfernen, 
wenn der SL nichts dagegen hat. Mit Schürf- und 
Prellwunden, einem kleinen Faux Pas oder einer 
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kurzen Panikattacke hast du nicht sehr lang zu 
kämpfen.

konsequenzen
Stress hält nur vorübergehend an, aber manch-
mal haben Konflikte weitreichende Konsequen-
zen: schwere Verletzungen, handfeste Skandale, 
ausgewachsene Phobien und so weiter. Diese 
speziellen Aspekte werden alle unter dem Begriff 
Konsequenzen zusammengefasst.

Konsequenzen reduzieren den Stress, den du 
durch einen bestimmten Angriff erhältst, aber 
sie zählen als eine Form von Aspekt. Konsequen-
zen können demnach wie jeder andere Aspekt 
Eingesetzt, Ausgenutzt oder Gereizt werden. Sie 
halten länger an als nur eine Szene. 

Wenn du einem anderen Charakter eine Konse-
quenz zugefügt hast, darfst du diese einmal ko-
stenlos Ausnutzen (wie einen Aspekt, den du in 
der Szene eingeführt hast).

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

Du kannst nur insgesamt drei Konse-
quenzen haben, und nur eine pro Kate-
gorie – du kannst nicht drei Störende 
Konsequenzen haben, aber eine Stören-
de, eine Schwerwiegende und eine Ex-
treme Konsequenz.

Jedes Mal, wenn du Stress auf deinem Bela-
stungsbalken markieren müsstest, kannst du 
eine oder mehrere Konsequenzen in Kauf neh-
men, um die Stresspunkte zu reduzieren. Jede 
Konsequenz wird als eine Wunde, Behinderung 
oder Einschränkung beschrieben, die nicht so 
leicht abzuschütteln ist. 

Störende Konsequenzen reduzieren 
zwei Stresspunkte

Harte Konsequenzen reduzieren vier 
Stresspunkte

Schwerwiegende Konsequenzen redu-
zieren sechs Stresspunkte

Extreme Konsequenzen reduzieren acht 
Stresspunkte

Wie die Konsequenz genau aussieht, kommt auf 
die Art des Konflikts an – bei körperlichen Aus-
einandersetzungen entstehen Verletzungen, so-
ziale oder mentale Konflikte führen eher einen 
emotional angeschlagenen Zustand herbei. Im 
Gegensatz zu Schwachen Aspekten, die durch ein 
Manöver entstehen (siehe Seite 32), sind Konse-
quenzen Beständig 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 geblendeten Schläger 
Handschellen an. Leider hat er bei der ganzen Auf-
regung den Freund des Schlägers nicht bemerkt, 
der sich von hinten mit einem Messer anschleicht.
Da Trevor seinen Wurf auf Verteidigung nicht 
schafft, muss er weitere vier Stresspunkte markie-
ren. Zusammen mit der bereits vorhandenen Mar-
kierung füllt das seine körperliche Belastungsskala 
auf insgesamt fünf Marken auf, und mehr hat er 
nicht. Damit wäre er Ausgeschaltet, wenn er keine 
Konsequenz in Kauf nimmt. 
Trevor entscheidet sich für eine Störende Konse-
quenz, die er als Oberflächlichen Schnitt am 
Bein bezeichnet. Damit hebt er zwei Stresspunkte 
auf, und muss nur die verbleibenden zwei Stres-
spunkte markieren. Jetzt hat er drei Marken auf 
seinem Belastungsbalken und eine Störende Kon-
sequenz.
Auch mit Alisons Hilfe ist Trevor nicht in der Lage, 
den zweiten Angreifer auszuschalten, und wird er-
neut getroffen – diesmal mit drei Stresspunkten. 
Trevor muss eine weitere Konsequenz hinnehmen, 
oder er wird Ausgeschaltet. Da er schon eine Stö-
rende Konsequenz hat, nimmt er die Harte Konse-
quenz „Durch die Hand gestochen“. 
Mit der Harten Konsequenz hätte er bis zu vier 
Stresspunkten reduzieren können, der Angriff ver-
ursacht allerdings nur drei Stresspunkte – der ver-
bleibende Punkt verfällt einfach, es wird keine der 
bereits vorhandenen Marken wieder gelöscht. Im-
merhin erleidet Trevor keinen weiteren Stress und 
notiert zähneknirschend seine neue Konsequenz.

Konsequenzen als Aspekte
Wenn du jemanden eine Konsequenz zufügst, 
darfst du sie als einen entsprechenden Aspekt 
definieren. Sie sollte natürlich zu dem Angriff 
passen, der den Schaden verursacht hat. Dein SL 
kann eingreifen, wenn die Konsequenz unpas-
send erscheint. 
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Erleidest du Konsequenzen, dann darfst du sie 
selbst definieren (wieder mit Veto deines SLs), es 
sei denn, dein Gegner ist ein anderer Spielerch-
arakter – in diesem Fall darf der andere Spieler 
die Konsequenzen festlegen.

ausgeschaltet werden
Wenn du einen deiner Belastungsbalken voll-
ständig 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 Konsequenzen (die du selbst be-
stimmen darfst), entscheidet dein Gegner, wie 
du verloren hast. Das muss natürlich plausibel 
sein – nur sehr wenige Leute sterben vor Scham, 
daher ist es unwahrscheinlich, dass du durch ein 
verlorenes Wortgefecht stirbst. Aber du könntest 
dich schrecklich daneben benehmen und mit 
knallrotem Kopf davonlaufen. 

Klar ist es toll, bestimmen zu dürfen, wie der 
Gegner einen Konflikt verliert, aber es gibt ein 
paar Einschränkungen: 
1. Der Effekt ist auf den Charakter be-

schränkt, der ausgeschaltet wurde. Du 
kannst erklären, 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 überhaupt interessiert). 

2. Der Effekt muss auf den Konflikt be-
schränkt bleiben. Wenn du eine Debatte 
gewinnst, dann kannst du nicht verkünden, 
dass der Verlierer dir Recht gibt, und dir 
dann auch noch sein ganzes Geld schenkt. 
Geld war nicht der Gegenstand des Kon-
flikts, und kann daher auch nicht der Ge-
genstand der Auflösung sein.

3. Der Effekt muss plausibel sein. Die we-
nigsten Leute explodieren, wenn man sie 
tötet, daher kannst du das nicht definieren, 
wenn du einen Gegner ausschaltest. Ein 
Diplomat wird dir am Verhandlungstisch 
nicht auf einmal das gesamte Königreich 
überlassen – das darf er vermutlich gar 
nicht, und selbst wenn, würde er wohl nicht 
soweit gehen. Allerdings wird er einen 
Vertrag abschließen, der sehr zu seinem 
Nachteil ist, und sich vielleicht sogar noch 
darüber freuen. 

4. Du kannst dich freikaufen. Manchmal 
gefällt dir vielleicht nicht, was derjenige, 
der dich besiegt hat, als Ausgang der Sze-
ne 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 verlan-
gen. Der SL oder der siegreiche Charakter 
sollte dir dann die Möglichkeit geben, auf 
eine Art und Weise zu verlieren, die dir 
besser gefällt. Wenn du dir wirklich nicht 
hineinreden lassen willst, solltest du aber 
überlegen, ob es nicht besser ist, zu Kapi-
tulieren (siehe unten), bevor es überhaupt 
soweit kommt. 

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

Der Charakter, der gerade dabei ist, dich zu ver-
möbeln, muss deine Kapitulation nicht akzep-
tieren, aber wenn er das nicht tut, dann gibt das 
einen sehr blutigen Kampf (wörtlich oder bildlich 
gesprochen). Wenn der SL findet, dass deine Ka-
pitulation ein vernünftiges Angebot war, dann 
bekommst du einen Fatepunkt und derjenige, 
die sie abgelehnt hat, verliert einen. 

Bei einer Kapitulation bietest du an, unter wel-
chen Bedingungen dein Charakter Ausgeschaltet 
wird. Wenn die Kapitulation angenommen 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 möchte keine Har-
ten oder Schwerwiegenden Konsequenzen ris-
kieren, oder niemand ist so recht scharf darauf, 
Ausgeschaltet zu werden und den entsprechen-
den Preis zu zahlen.

Trevor ist kurz davor ist, eine dritte Konsequenz 
einzustecken (die dann Schwerwiegend oder Ex-
trem sein muss). Das ist ihm zu riskant, also schlägt 
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er Sabine eine Kapitulation vor: Trevor zieht die 
Schlüssel der Handschellen mit seiner angestoche-
nen Hand aus der Tasche und wirft sie dem zweiten 
Schläger zu, ruft mit schmerzverzerrtem Gesicht 
„Nimm deinen verdammten Freund und verschwin-
de!“ und bricht dann mit blutverschmiertem  Arm 
an der nächsten Mülltonne zusammen. 
Sabine überlegt kurz – es ist ein definitiver Nachteil 
für Trevor und Alison, wenn sie ihren gefesselten 
Verdächtigen verlieren. Sie stellt klar, dass Trevor 
die beiden Schläger nicht mehr aufhalten kann, 
wenn er Kapituliert. Schließlich gilt er mit der Ka-
pitulation als Ausgeschaltet (wenn auch nicht be-
wusstlos oder tot). Er ist einverstanden.
Natürlich ist Alison nicht Ausgeschaltet, und sie 
kann versuchen, sich mit den beiden Schlägern an-
zulegen – aber eben ohne Trevors Hilfe. 

Erholung
Wie schon gesagt, wenn der SL nicht dagegen hat, 
verschwinden Marken auf deinem Belastungs-
balken nach der Szene, in der der Konflikt statt-
gefunden hat. Von Konsequenzen musst du dich 
länger erholen:

 » Störende Konsequenz – ein paar Minuten
 » Harte Konsequenz – ein paar Stunden bis 

ein paar Tage
 » Schwerwiegende Konsequenz – eine Wo-

che bis ein paar Wochen
 » Extreme Konsequenz – ein paar Monate

Die Details der Erholung hängen von der Art der 
Konsequenz ab, also ob sie physischer oder men-
taler/sozialer Natur ist.  Ein langer Spaziergang 
mag dir helfen, eine mentale Konsequenz wie Ge-
brochenes Herz zu überwinden, aber bei einem 
Verstauchten Knöchel ist das sicher keine so 
gute Idee.

erholung von einer  
störenden konsequenz
Störende Konsequenzen verschwinden, sobald 
du ein paar Minuten durchatmen und dich ausru-
hen 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 Kon-
sequenz auch in der nächsten 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 verschwindet sie erst 
dann, wenn du eine angemessene Ruhezeit hat-
test. Das dauert zwischen ein paar Stunden bis 
zu einigen Tagen.

Je nach Konsequenz brauchst du eine Behandlung 
für deine Verletzungen: Du musst endlich mal in 
einem gemütlichen Bett ausschlafen, oder ein 
nettes Gespräch mit einer sympathischen Person 
führen. Vielleicht willst du auch einfach nur am 
Strand sitzen und ein bisschen vergessen. 

erholung von einer 
schwerwiegenden konsequenz
Dafür brauchst du eine ganze Menge Zeit, zwi-
schen einer und mehreren Wochen. Das heißt im 
Allgemeinen, dass dir eine Schwerwiegende Kon-
sequenz die gesamte Spielsitzung erhalten bleibt. 
Sie verschwindet aber wahrscheinlich vor dem 
nächsten Abenteuer oder reduziert sich zumin-
dest um eine Stufe.

erholung von einer  
extremen konsequenz
Extreme Konsequenzen bringen dich normaler-
weise in die Notaufnahme, ins Gefängnis, eine 
Entziehungsklinik oder in eine Irrenanstalt; viel-
leicht auch aufs Sterbebett oder mindestens auf 
die Intensivstation. Wahrscheinlich behältst du 
einen bleibenden Schaden, der am besten als As-
pekt ausgedrückt wird (Künstliches Bein oder 
Als Verräter Verschrien). 

Bei solchen Konsequenzen brauchst du qua-
lifizierte Hilfe: Spezialisierte Ärzte, die man 
nur in einer Großstadt findet, oder ausgebildete 
Psychotherapeuten, die Tag und Nacht aufpassen, 
dass du nicht völlig abstürzt. Es braucht ein paar 
Monate, bis du dich halbwegs wieder erholt hast 
oder geheilt bist. Eine solche Erfahrung sollte 
tiefe Spuren in deinem Charakter hinterlassen – 
vielleicht änderst du ein paar Fertigkeiten oder 
Aspekte, um diesen Einschnitt wiederzuspiegeln.

keine Zeit zur erholung
In einer Kampagne, die aus mehreren zeitlich 
schnell aufeinanderfolgenden Abenteuern be-
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steht, hast du vielleicht gar keine Zeit, dich zwi-
schen den einzelnen Abschnitten zu erholen. In 
diesem Fall hast du aber Glück: Jede Konsequenz, 
die du am Anfang einer Sitzung noch hast, wird 
um eine Stufe abgemildert, und du kannst dich 
schneller von ihr erholen.  

Ärztliche Behandlung
Wenn du die Fertigkeit Naturwissenschaft 
besitzt, kannst du versuchen, einen verletzten 
Verbündeten oder SC zu versorgen. Das geht 
entweder während eines Konflikts mit Erster 
Hilfe oder im Anschluss durch längerfristige Be-
treuung.

erste hilfe
Du kannst während eines laufenden Konflikts 
deine Fertigkeit Naturwissenschaft verwenden, 
um einem Verbündeten Erste Hilfe zu leisten, 
vorausgesetzt, der Verbündete hält still (d.h. gibt 
seine nächste Aktion auf). 

Mach eine Naturwissenschaft-Probe mit einer 
Mäßigen (+0) Schwierigkeit. Wenn du zumindest 
eine Erfolgsstufe schaffst, kann der Behandelte 
eine Marke auf seinem körperlichen Belastungs-
balken ausradieren. Für je zwei weitere Erfolgs-
stufen kann er eine zusätzliche Marke löschen 
– wenn du fünf Erfolgsstufen schaffst, heilst du 
damit drei Stresspunkte.

Außerdem kannst du damit jemanden stabilisie-
ren, der eine Störende, Harte oder Schwerwie-
gende Konsequenz genommen hat, die lebensbe-
drohlich erscheint (z.B. ein Aspekt Verblutet 
vor sich hin). Damit beschränkst du die Mög-
lichkeiten, diesen Aspekt zu reizen. 

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

langzeitpflege
Wenn du einen Verletzten mit deiner Naturwis-
senschaftfertigkeit über längere Zeit pflegen 
möchtest, brauchst du einen Erste-Hilfe-Koffer 
oder andere Ausrüstung. Außerdem musst du 
eine Szene damit verbringen, ihn richtig zu ver-
sorgen.
Dieser Einsatz von Naturwissenschaft betrifft 
körperliche Konsequenzen. Wenn du Erfolg 
hast, wird die Konsequenz eine Stufe schwächer 
(von Extrem zu Schwerwiegend, von Hart zu 
Störend, usw.) und heilt entsprechend schneller. 
Die Schwierigkeit der Probe hängt von der Kon-
sequenz ab � unten findest du eine Tabelle.
Solltest du deinen Wurf mit Schwung schaffen, 
dann kann der SL erlauben, dass die Konsequenz 
sogar zwei Stufen schwächer wird. 
Einen Wurf auf Langzeitpflege kannst du nur 
einmal machen. Wenn er nicht klappt, muss sich 
dein Verletzter eben auf die harte Tour erholen.

Konsequenzen geistiger Natur können ebenfalls 
Langzeitpflege erforderlich machen. Du kannst 
hierfür ebenfalls die Fertigkeit Naturwissen-
schaft heranziehen, wenn dein Charakter eine 
Spezialisierung im Bereich Psychologie oder 
Psychotherapie hat, oder, wenn dein SL es gestat-
tet, die Fertigkeit Empathie. Du benötigst jedoch 
auch hier Ausrüstung – in der Regel in Form einer 
Praxis, Zugang zu Medikamenten oder Kontakt 
zu einer Therapiegruppe. 

Andere Gefahren

fallen
Wenn du irgendwo herunter springst oder fällst, 
kann es sein, dass du Schaden in Form von Kon-
sequenzen (siehe oben) erleidest.  Je tiefer du 
fällst, desto schlimmer die Konsequenz.
Du musst außerdem eine Athletik-Probe machen. 
Wenn dein Erfolg unter Mäßig (0) liegt, zählt der 
Fall als eine Stufe schlimmer; bist du ein ge-
schicktes Kerlchen und schaffst die bei Fallhöhe 

Tabelle: Langzeitpflege

Konsequenz Schwierigkeit, um die Konsequenz abzuschwächen
Störend Mäßig (0)
Hart Ordentlich (+2)
Schwerwiegend Großartig (+4) – du brauchst dafür eine Großartige (+4) Ausrüstung oder Einrichtung
Extrem Fantastisch (+6) – du brauchst dafür eine Fantastische (+6) Ausrüstung oder Einrichtung
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angegebene Schwierigkeit, dann rollst du dich 
geschickt ab und die Fallhöhe wird eine Stufe 
niedriger angesetzt.

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 körperlichen Stress bei allen, die 
sich in den betroffenen Zonen befinden.

ist. Bei einer Reichweite von 2 ist eine Zone 
betroffen und alle angrenzenden Zonen um 
diesen Mittelpunkt. Bei einer Reichweite 
von 3 sind zusätzlich alle Zonen betroffen, 
die an den ersten ‚Ring‘ um den Mittel-
punkt der Explosion angrenzen. 

 » Die Stärke einer Explosion gibt an, wie ge-
fährlich sie ist, wenn alles hochgeht. Wenn 
in der Zone, in der du dich befindest, eine 
Bombe explodiert, kannst du eine Athletik-
Probe gegen die Stärke der Explosion 
machen (die Stärke entspricht der Schwie-
rigkeit dieser Probe), um dich hinter etwas 
Solidem in Deckung zu werfen.  
Wirst du von einer Explosion überrascht, 
schaffst du den Wurf automatisch nicht. 
Bist du auf die Explosion vorbereitet und 
schaffst deine Athletik-Probe, dann be-
kommst du eine Harte Konsequenz, außer 
du erzielst Schwung  – in diesem Fall 
schaffst du es, der Explosion wundersa-
merweise ohne einen Kratzer zu entgehen.  
Schaffst du die Athletik-Probe nicht, wirst 
du Ausgeschaltet und erhältst obendrein 
noch eine Extreme Konsequenz. 

Die Stärke eine Explosion nimmt mit jeder Zone 
ab, die an die Detonationszone grenzt. Wenn 
du eine Zone vom Ground Zero entfernt bist, 
musst du die Athletik-Probe nur noch gegen 
Stärke -1 schaffen, bei 2 nur noch gegen -2 usw.  
Falls du Glück hast, befindet sich zwischen 
Ground Zero und deiner Zone eine Barriere, die 
die Stärke der Explosion um die Stärke der Bar-
riere verringert. 
Sobald die Explosion ihre maximale Reichweite 
erreicht hat, sinkt die Stärke in der Zone daneben 
auf 0. 

Eine Explosion ist ein sehr einschneidendes, aber 
kurzes Ereignis. Sie dauert in der Regel nur weni-
ge (Milli)Sekunden, sodass Charaktere in ihrem 
Einflussgebiet nur einmal Stress erhalten. Ver-
giss aber nicht, dass Explosionen auch Folgen 
haben können, und Szenen Aspekte wie Alles 

Tabelle: Fallen

Fallhöhe Schwierigkeit der Athletikprobe Konsequenz
Kurz – 3m Ordentlich (+2) Störend
Mittel – 4 bis 12m Großartig (+4) Hart
Lang – 13 bis 30m Fantastisch (+6) Schwerwiegend, evtl. Extrem
Selbstmord – über 30m Nicht möglich Ausgeschaltet

Tabelle: Feuer

Brennwert Beschreibung
0 Das Gebäude brennt, aber du 

kannst dem Feuer leicht aus dem 
Weg gehen

1 Fast alles brennt, und die Hitze 
verkohlt schon die feinen Här-
chen auf deinen Armen

2 Alles brennt lichterloh, die 
Flammen lecken schon nach dei-
nen Kleidern

3 Inferno! Es kann gut sein, dass 
es keinen Ausweg mehr gibt, du 
hast nur noch Augenblicke zu 
leben

explosionen
Explosionen und anderer Flächenschaden ver-
letzen wahrscheinlich alle, die im Wirkradius 
stehen. Das wird schnell tödlich und kann einen 
Kampf – oder eine Szenerie – deutlich verändern.
Eine Explosion wird in drei Werte unterteilt: 
Komplexität, Reichweite und Stärke.

 » Die Komplexität entspricht der Schwierig-
keit, die du schaffen musst, um eine Explo-
sion zu verhindern, also z.B. eine tickende 
Bombe entschärfen oder eine scharfe Mine 
unschädlich machen.

 » Die Reichweite gibt an, wie viele Zonen 
eine Explosion betrifft. Eine Reichweite 
von 1 heißt, dass nur eine Zone betroffen 
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brennt geben können, sodass sich die Charak-
tere nach einer Explosion unversehens in einem 
Inferno (siehe oben, Feuer) wiederfinden können.
 

dinge werfen,  
die explodieren können
Du möchtest etwas werfen, das explodieren 
kann? Dann mach zuerst einen Angriff mit dei-
ner Nahkampf-Fertigkeit gegen eine Mäßige (0) 
Schwierigkeit. Geworfene Waffen fliegen maxi-
mal eine Zone weit. 
Wenn du Erfolg hast, landet dein Wurfgeschoss 
in der gewünschten Zone. Wenn du es nicht 
schaffst, landet deine Bombe in der Zone, in der 
du selbst stehst.  

Wenn die Bombe hochgeht, darf sofort jeder in 
ihrem Wirkungsbereich eine Athletik-Probe ab-
legen, um sich mit einem Hechtsprung aus dem 
Gefahrenbereich zu bringen.
Die Schwierigkeit entspricht deinem Angriff mit 
Nahkampf (siehe oben). Jeder Charakter, der 
Schwung erzielt, darf sich sofort eine Zone weg 
von der Bombe bewegen  (dies zählt als Freie 
Aktion). 

Alle, die keinen Schwung bei ihrem Wurf erzie-
len, haben Pech gehabt und kommen nicht vom 
Fleck. Sie können nur hoffen, dass sie mit ihrer 
nächsten Aktion (vermutlich Weglaufen) an der 
Reihe sind, bevor die Bombe explodiert. Anson-
sten müssen sie sich mit den Folgen der Detonati-
on herumschlagen, wie oben beschrieben. 

Wenn du miserabel wirfst und die Mäßige (0) 
Schwierigkeit nicht schaffst, landet die Bombe 
in der Zone, in der du herumstehst. Alle Perso-
nen in Reichweite können einen Hechtsprung 
versuchen: Da du es vermasselt hast, legst du 
deine Athletik-Probe gegen die von dir gesetzte 
Schwierigkeit ab, plus eins für jede Stufe, um die 
du die Schwierigkeit verfehlt hast.
Alle anderen im Umfeld dürfen die Athletik-
Probe gegen eine Schwierigkeit von Mäßig(0) 
ablegen. 

gift
Gifte haben zwei Werte: Potenz und Subtilität. 
Potenz steht dafür, wie schwer es ist, dem Gift zu 
widerstehen oder es zu behandeln. Subtilität gibt 
an, wie schwierig das Gift zu entdecken ist  – so-
wohl bei der Einnahme als auch bei der Diagnose. 

Du nutzt die Fertigkeiten Aufmerksamkeit, Nach-
forschung oder Naturwissenschaft, um ein Gift 
zu identifizieren.  Du kannst damit auch in Erfah-
rung bringen, wie das Gift verbreicht wird – über 
die Nahrung, über die Atemwege oder durch eine 
Injektion.

Schnellwirkende Gifte
Schnellwirkende Gifte verursachen Stress. Dabei 
ist es egal, ob das Gift eine tödliche Wirkung ent-
faltet, oder dich nur betäuben soll. Solche Gifte 
werden gern benutzt, um Schwertklingen oder 
Pfeile aus Blasrohren zu präparieren. 
Wenn dich jemand vergiftet, musst du eine Aus-
dauer-Probe gegen die Potenz des Giftes machen. 
Schaffst du es nicht, erhältst du einen Punkt 
Stress pro Stufe, die du unter der Schwierigkeit 
geblieben bist. 
Solange das Gift wirkt, musst du am Anfang jeder 
Runde eine Ausdauer-Probe ablegen. Das hört 
erst auf, wenn die Szene vorbei ist (und das Gift 
sich ausgetobt hat) oder bis es dir irgendwie ge-
lingt, das Gift aufzuhalten, z.B. mit einem Gegen-
gift oder ärztlicher Behandlung. Vielleicht reicht 
es auch, wenn du dich einfach übergibst. 
Die Wirkung eines Giftes wird ziemlich sicher 
dann aufgehoben, wenn es dir gelingt bei deiner 
Athletik-Probe Schwung zu erzielen – allerdings 
hat hier der SL das letzte Wort.

Schleichende Gifte
Schleichende Gifte wirken über einen längeren 
Zeitraum und verursachen Konsequenzen. 
Einmal pro Szene darfst du eine Ausdauer-Pro-
be 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 auf-
schreiben (es fängt mit einer Störenden Kon-
sequenz 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 
Überleben). 
Auch bei einem Schleichenden Gift ist es nahelie-
gend, dass Schwung bei der Athletik-Probe die 
Wirkung des Gifts stoppt. 

Exotische Gifte
Exotische Gifte verursachen keinen Schaden, 
sondern verpassen dir einen oder mehrere As-
pekte. Sie wirken eher wie ein Manöver als wie 
ein Angriff. Der Spielleiter sollte sich bei Exoti-
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schen Giften überlegen, welche Wirkung sie er-
zielen und welche Aspekte sie einem Charakter 
verleihen können.

Wie üblich musst du eine Ausdauer-Probe gegen 
die Potenz des Gifts schaffen. Wenn du Erfolg 
hast, passiert nicht viel. Wenn die Probe aber 
misslingt, erhältst du sofort den für das Gift fest-
gelegten Aspekt. Es hängt von der Art des Giftes 
ab, wie lange der Aspekt anhält. 

niChtspieler- 
Charaktere
Alle Personen, die ausschließlich vom Spielleiter 
dargestellt werden, heißen Nichtspielercharak-
tere (NSCs). NSCs sind Freunde und Feinde der 
Spielercharaktere, angefangen vom fröhlichen 
Wirt in der Stammkneipe bis hin zum Konzern-
chef, der hinter den Verbrechen steckt, die die 
Charaktere gerade untersuchen. 

Es gibt vier verschiedene Arten NSCs in Free-
FATE:

 » Statisten
 » Gehilfen
 » Gefährten
 » Hauptpersonen

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

Das kann der Ladenbesitzer sein, der den Cha-
rakteren eine Rolle Klebeband verkauft und da-
bei beiläufig die zwielichtig wirkenden Gestall-
ten erwähnt, die eben bei ihm waren. Oder der 
Grenzschützer, der die gefälschten Papiere für 
einen von Spannung erfüllten Augenblick be-
gutachtet, bevor er die Charaktere durchwinkt. 
Oder auch die Sekretärin 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 fällig. 
Auch wenn ein Statist eine Probe machen muss, 
brauchst du sie nicht gleich als vollwertige Cha-
raktere erschaffen. Es reicht, wenn du ihre drei 

wichtigsten Fertigkeiten beschreibst (selten 
höher als Gut (+3)) und ein oder zwei Aspekte 
festlegst. 

Gehilfen
Gehilfen sind die zahlreichen, gesichtslosen An-
hänger der Antagonisten und anderer wichtiger 
NSCs. Oft müssen sich die Spielercharaktere erst 
durch die Massen der Gehilfen kämpfen, um an 
den Erzschurken heranzukommen.

Du kannst den Stunt Gehilfen (siehe Seite 61) be-
nutzen, um eine Gruppe Gehilfen zu erschaffen, 
aber natürlich kannst du Gehilfen nach Bedarf 
einbauen.

Gehilfen haben zwei wichtige Werte: Qualität 
und Anzahl. 

Qualität 
Die Qualität der Gehilfen ist entweder Durch-
schnittlich (+1), Ordentlich (+2) oder Gut (+3). 
Dieser Wert gibt an, wie effektiv die Gehilfen in 
einer Konfliktart sind (physisch, sozial oder gei-
stig), und wie viel Schaden/Stress sie aushalten. 
Gehilfen haben nur einen Belastungsbalken, auf 
dem sowohl körperlicher als auch geistiger Scha-
den gemessen wird. 
Durchschnittliche (+1) Gehilfen können einen 
Punkt Stress aushalten, Ordentliche (+2) zwei 
Punkte Stress und Gute (+3) vertragen bis zu 
drei Punkten Stress. 

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

Gehilfen, die in einer Gruppe auftreten, sind viel 
effektiver als einzelne Gehilfen. Abhängig von 
der Größe der Gruppe erhalten sie einen Bonus 
auf ihre Qualität, den sie bei Konflikten einsetzen 
können.

Wenn du eine große Anzahl von Gehilfen zur Ver-
fügung hast, ist es sinnvoll, sie in mehrere Grup-
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pen aufzuteilen. Am besten bildest du eine Grup-
pe für jeden Charakter, der angegriffen wird. Die 
Gruppen müssen nicht unbedingt gleich groß 
sein – du kannst den kampfstärksten Charakter 
mit einer größeren Gruppe angreifen, wenn dir 
das sinnvoll erscheint.

Die Spielercharaktere können mehrere Gehilfen 
in einer Runde ausschalten, wenn sie mit einer 
Gruppe kämpfen. Wenn ein Gehilfe Stress erlei-
det, dann wird alles, was ein einzelner Gehilfe 
nicht mehr verträgt, auf den nächsten Gehilfen 
übertragen. Mit einem hohen Ergebnis schaltet 
ein SC da schon mal eine ganze Gruppe Gehilfen 
aus. 
Der Waffenbonus wird in diesem Fall allerdings 
nur einmal gezählt, und der Rüstungsschutz der 
Gehilfen nur einmal abgezogen.

Trevor setzt gerade seine Untersuchungen fort, als 
er aus dem Hinterhalt von drei Messerstechern an-
gegriffen wird. 
Trevor hat einen Waffenlos-Wert von Mäßig (+0) 
und muss eine Ordentliche (+2) Probe schaffen – die 
Messerstecher haben Durchschnittliche (+1) Quali-
tät, mit einem Bonus von +1 für ihre Anzahl. 
Trevor schafft die Probe und erhält sogar Schwung! 
Er beschließt, die Messerstecher einzuschüchtern, 
sodass sie abhauen – ein sozialer Angriff. Er setzt 
seinen Einschüchtern-Wert von Gut (+3) ein, plus 
dem Schwung von +1, gegen eine Ordentliche (+2) 
Schwierigkeit. Obwohl er einen sozialen Angriff 
durchführt, dürfen die Messerstecher weiterhin 
ihre Ordentliche (+2) Qualität benutzen, weil der 
Angriff mitten im Kampf stattfindet.
Trevor würfelt eine fünf auf beiden Würfeln – sein 
Gesamtergebnis ist damit Großartig (+4) (Ein-
schüchtern Gut (+), plus Schwung +1, plus Wurf 0). 
Damit macht er den Messerstechern zwei Punkte 
Schaden/Stress. 
Da die Messerstecher nur Durchschnittliche (+1) 
Qualität haben, schaltet der erste Punkt Schaden/
Stress einen der Messerstecher aus. Den Rest des 
Schadens – noch ein Punkt – erhält der nächste 
Gehilfe, der dadurch ebenfalls ausgeschaltet wird. 

Zwei der Messerstecher bekommen es mit der Angst 
zu tun und geben Fersengeld. Der dritte scheint aus 
härterem Holz geschnitzt und bleibt stehen. Ohne 
seine beiden Kumpel erhält er nun aber keinen 
Anzahl-Bonus mehr auf seine Qualität. 

Gemischte Gruppen
Gehilfen – seien es nun Ninjas, Kultisten oder 
anderes Gefolge – können ihren Anführer ver-
bessern. Wenn du zusammen mit einer Gruppe 
von Gehilfen das gleiche Ziel angreift, zählt ihr 
als eine Gruppe,  die Gehilfen sind dein Anhang.

Das hat zwei Vorteile für dich: Du erhältst den 
Bonus für die Größe der Gruppe (einschließlich 
dir selbst, d.h. selbst ein Gehilfe bringt schon ei-
nen Bonus von +1), und Stress wird zunächst auf 
die Gehilfen verteilt, bevor er dich betrifft. Für 
die Gehilfen bringt es keinen Vorteil, zum An-
hang zu werden und nicht mehr unabhängig agie-
ren zu können, aber es ist schließlich ihre Auf-
gabe, dich so gut wie möglich zu unterstützen.  
Es ist eine freie Aktion, eine Gruppe zu bilden 
oder sie zu verlassen. Wenn du dich von einer 
Gruppe Gehilfen wegbewegst, löst du dich auto-
matisch aus der Gruppe. 

Der letze Messerstecher will sich wirklich mit Tre-
vor anlegen und zieht seine Waffe. Trevors Spieler 
Thorsten aktiviert seinen Stunt „Polizeiunterstüt-
zung“ und bietet einen Fatepunkt, damit sie genau 
jetzt eintreffen und nicht später (er schafft damit 
einen Fakt).
Drei uniformierte Polizeibeamte biegen um die 
Ecke und schließen sich Trevor an. Damit bilden sie 
eine Gruppe von vier Personen (Trevor und seine 
drei Polizisten) und erhalten einen +2 Bonus auf 
körperliche Konflikte. Der Messerstecher sieht ein, 
dass er in einem Kampf den Kürzeren ziehen würde, 
und lässt die Waffe fallen. Trevor knurrt: „Junge, du 
bist verhaftet.“

Wenn du in einer Gruppe mit deinen Gehilfen 
agierst, kannst du ihnen auch mit deiner Fertig-
keit Führung helfen – in diesem Fall unterstützt 
deine Führung die Proben deiner Gehilfen (siehe 
Seite 42). Solltest du nicht besonders kampfstark 
sein, kannst du deine Gehilfen so im Kampf im-
mer noch verstärken. 

Tabelle: Bonus für die Anzahl der Gehilfen

Anzahl der Gehilfen Bonus 
2–3 +1 
4–6 +2
7–9 +3
10+ +4
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Gefährten
Gefährten sind ein bisschen wichtiger als Gehil-
fen, aber nicht wichtig genug, um eigenständige 
Hauptpersonen zu sein. Sie kommen ins Spiel, 
weil der SL sie als kurzlebiges Element einführt, 
oder weil du sie durch den Stunt „Kontakt“ oder 
„Gute Freunde“ herbeigerufen hast (siehe Seite 
62 und 61). Ähnlich wie Gehilfen können sie als 
Anhang eines Anführers benutzt werden – sie 
geben einen Bonus aufgrund der Gruppengrö-
ße (siehe Seite 43), mindestens +1 eins für sich 
selbst und ihren Anführer.

Normalerweise kann ein Gefährte nur in einer 
Konfliktart (sozial, körperlich, geistig) helfen – 
das kannst du mit der Erweiterung „Bandbreite“ 
jedoch ändern. Die Art des Konflikts, in dem ein 
Gefährte unterstützen kann, bestimmt seinen 
Typ.

Tabelle: Gefährten

Typ Konflikt 
Kamerad Körperlich
Helfer Sozial
Assistent Geistig

Gefährten haben einen Wert in Qualität, genau 
wie Gehilfen. Dieser ist normalerweise Durch-
schnittlich (+1), kann aber mit der Erweiterung 
„Qualität“ erhöht werden (siehe unten). Die Qua-
lität wird bei allen Konflikten des entsprechen-
den Typs (körperlich, sozial, geistig) genutzt. 

Außerdem haben Gefährten eine Säule mit Fer-
tigkeiten (im Gegensatz zu einer Pyramide), wo-
bei die Anzahl der Fertigkeiten von der Qualität 
des Gefährten abhängt. Die Fertigkeiten bauen 
wie gewohnt immer aufeinander auf:
Ein Guter (+3) Gefährte besitzt eine Gute (+3), eine 
Ordentliche (+2) und eine Durchschnittliche (+1) 
Fertigkeit. Ein Großartiger (+4) Gefährte besitzt 
eine Großartige (+4), eine Gute (+3), eine Ordentli-
che (+2) und eine Durchschnittliche (+1) Fertigkeit. 

Durch ihre Fertigkeiten sind Gefährten auch au-
ßerhalb von Konflikten nützlich (im Gegensatz 
zu reinen Gehilfen) und können dich z.B. bei 
Nachforschungen, Laborarbeit oder als Laufbur-
schen unterstützen. Du kannst die Fertigkeiten 
deines Gefährten nutzen, wenn dieser in einem 
bestimmten Bereich höhere Werte hat als du. 
Wenn ihr gemeinsam einer Sache nachgeht, gibt 

es möglicherweise sogar einen Bonus für die 
Gruppengröße: Dafür brauchst du aber minde-
stens einen Durchschnittlichen (+1) Wert in der 
betreffenden Fertigkeit, sonst kannst du deinem 
Gefährten nicht helfen und es gibt keinen Grup-
penbonus.

Gefährten haben nur eine Belastungsskala, genau 
wie Gehilfen (mit der Erweiterung „Bandbreite“ 
kann sich das aber ändern). Pro Stufe Qualität 
erhält der Gehilfe ein Kästchen auf der Skala, 
plus eins. Ein Guter (+3) Gefährte verträgt also 
vier Punkte Stress. Kameraden mit der Fertig-
keit Ausdauer und Helfer / Assistenten mit der 
Fertigkeit Willensstärke erhalten zusätzliche 
Kästchen auf der Skala, wie bei den Fertigkeiten 
beschrieben (siehe Seite 22 bzw. 27).

Außerdem kannst du eine zusätzliche Konse-
quenz ertragen, wenn du einen Gefährten hast: 
Nämlich die Konsequenz, dass der Gefährte be-
wusstlos, entführt oder anderweitig aus dem 
Spiel genommen wird. Wie schwer die Konse-
quenz ist, hängt davon ab, wie lange es dauert, 
bis der Gefährte wieder ins Spiel zurückkehrt.

Wenn dein Gefährte nicht die Erweiterung „Un-
abhängig“ besitzt, musst du einen Fatepunkt 
ausgeben, um ihn unabhängig von dir handeln 
zu lassen. 

erweiterungen
Ein Gefährte kann durch Erweiterungen kom-
petenter werden. Du musst Erweiterungen für 
deinen Gefährten erwerben, z.B. über Stunts.

Bandbreite
Dein Gefährte kann dich in einer weiteren Kon-
fliktart unterstützen. Du kannst diese Erweite-
rung zweimal wählen, damit dich der Gefährte 
bei jedem Konflikt unterstützen kann. 
Wenn dein Gefährte dich sowohl in körperlichen 
als auch in geistigen Konflikten unterstützen 
kann, erhält er auch Belastungsskalen für beide 
Arten von Konflikten. Außerdem beeinflussen 
sowohl Ausdauer als auch Willensstärke die An-
zahl an Stresspunkten, die er hinnehmen kann.

Besondere Bewegung
Wenn du dich auf besondere Art und Weise be-
wegst (besonderes Fahrzeug, Teleportation, Flie-
gen), dann hat auch dein Gefährte die Möglich-
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keit, sich auf diese Art und Weise fortzubewegen. 
Wenn du dich ganz normal bewegst, braucht dein 
Gefährte diese Erweiterung nicht.

Kompetent
Du kannst deinem Gefährten mit dieser Erwei-
terung eine zusätzliche Säule an Fertigkeiten ge-
ben. Jede neue Säule Fertigkeiten ist allerdings 
eine Stufe kürzer als die vorherige. 
Ein Guter (+3) Gefährte mit dieser Erweiterung 
hat eine Gute (+3), zwei Ordentliche (+2) und 
zwei Durchschnittliche (+1) Fertigkeiten. Wenn 
du ihm diese Erweiterung noch einmal gibst, er-
hält er nur noch eine weitere Durchschnittliche 
(+1) Fertigkeit.

Kontakt
Der Gefährte kann dich immer erreichen (und 
du ihn), selbst unter außergewöhnlichen Um-
ständen. Vielleicht habt ihr eine übersinnliche 
Verbindung, oder er hat einen Sender in seinem 
Körper implantiert.

Qualität 
Du kannst die Qualität deines Gefährten um eine 
Stufe verbessern (von Durchschnittlich (+1) auf 
Ordentlich (+2), von Ordentlich (+2) auf Gut (+3), 
und so weiter). Du kannst ihn maximal auf Groß-
artig (+4) verbessern. Diese Erweiterung kann 
mehrmals gewählt werden.

Rufen
Du kannst deinen Gefährten zu dir rufen, egal, 
wo du gerade bist. Normalerweise braucht er 
eine Minute, bis er bei dir ist, aber du kannst ei-
nen Fatepunkt ausgeben, damit er dich innerhalb 
einer Runde erreicht. 
Wenn du Ausgeschaltet wirst, verschwindet oder 
flieht dein Gefährte. Er bleibt ohnehin nicht län-
ger als eine Szene an deiner Seite, aber du kannst 
ihn später wieder rufen, wenn du ihn brauchst. 

Stunt
Du kannst deinem Gefährten mit dieser Erwei-
terung einen Stunt geben. Diese Erweiterung 
kannst du einem Gefährten maximal zweimal 
geben, und der Gefährte kann dadurch keine ei-
genen Gefährten oder Gehilfen bekommen. 

Unabhängig 
Der Gefährte kann unabhängig von dir handeln, 
ohne dass du einen Fatepunkt ausgeben musst. 
Außerdem kann er auf deine Fatepunkte zugrei-

fen und bis zu zwei deiner Aspekte einsetzen, 
wenn sie auch für ihn relevant sind.

Andrea hat für ihren Charakter Alison den Stunt 
„Kontakt“ gewählt. Sie hätte gern einen Geist als 
Gefährten. Ihre Spielleiterin Sabine hat damit kein 
Problem, schlägt aber vor, dass Andrea sich einen 
Aspekt gibt, der sich auf den Geister-Gefährten 
bezieht. Die körperlose Natur des Geistes kann so 
auch Ausgenutzt oder Gereizt werden. 
Andrea möchte, dass der Geist als Assistent zählt, 
der sie bei geistigen Aufgaben mit seinem Wissen 
unterstützt. 
Der Stunt „Kontakt“ gibt einem Gefährten drei Er-
weiterungen. Mit der ersten Erweiterung steigert 
Andrea die Qualität des Gefährten, sodass er eine 
Ordentliche (+2) Qualität hat. Als zweite Erweite-
rung wählt sie „Stunt“ – der Geist erhält die Spe-
zialisierung „Übernatürliche Phänomene“. Damit 
erhält er einen +1 Bonus auf alle Mysterien-Proben, 
wenn es um übernatürliche Phänomene geht. „Ru-
fen“ wird die dritte Erweiterung, da das gut zu ei-
nem Geist passt.
Der Geist ist also ein Ordentlicher (+2) Assistent, 
der drei Kästchen auf seiner geistigen Belastungs-
skala und zwei Fertigkeiten hat. Andrea gibt ihm 
Ordentliche (+2) Mysterien und Durchschnittliche 
(+1) Empathie.

hauptpersonen
Hauptpersonen sind die wichtigen NSCs in der 
Geschichte. Im Gegensatz zur Wache Nr. 3 oder 
dem Besitzer des gemütlichen Donutshops haben 
sie einen Namen, und sie sind wichtige Bezugs-
punkte für die SC – vielleicht der Auftraggeber 
der SC, oder ein alter Verbündeter, oder natürlich 
der Oberschurke. Der oberste Gefolgsmann der 
SC oder ihr Erzfeind, der bösartige Herrscher der 
Außerirdischen oder der wahnsinnige Wissen-
schaftler auf Weltvernichtungskurs – das sind 
alles Hauptpersonen. 

Trotz des Namens sollten die eigentlichen Haupt-
personen der Geschichte natürlich die SC sein. Es 
geht hier nur um die Abgrenzung zu unwichtige-
ren NSCs. 

Hauptpersonen werden erschaffen wie Spieler-
charaktere: Mit Aspekten, Fatepunkten und ei-
ner Pyramide an Fertigkeiten. 
Spielercharaktere beginnen mit der höchsten 
Fertigkeit von Großartig (+4), für Hauptperso-
nen kannst die höchste Fertigkeit der Pyramide 
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höher oder niedriger ansetzen, ganz wie du es für 
angemessen hältst.

Sabine möchte einen Erzfeind für Thorstens und 
Andreas Charaktere bauen. Sie findet, dass der 
Gegner den beiden überlegen sein sollte, also setzt 
sie seine höchste Fertigkeit auf Herausragend (+5). 
Der Bösewicht hat also eine Fertigkeit auf Heraus-
ragend (+5), zwei auf Großartig (+4), drei auf Gut 
(+3), vier auf Ordentlich (+2) und fünf auf Durch-
schnittlich (+1).

aspekte und fatepunkte
Du kannst Extras, Gehilfen und Gefährten ein 
oder zwei Aspekte geben, wenn du möchtest 
(z.B. Gehorsam bis zum letzten Atemzug, oder 
Nervös wie ein Kätzchen). Sie erhalten jedoch 
keine Fatepunkte, ihre Aspekte sind nur da, um 
von anderen Ausgenutzt oder Gereizt zu werden. 

Gehilfen – 
Beispielcharaktere

Wachmann
Bandbreite:  Körperlich 
Qualität:  Durchschnittlich (+1) 
Anzahl:   Eine Gruppe von 3 (+1 Bonus) 
Stress:      (1 Kästchen pro Gehilfe) 
Ausrüstung:  Schlagstock, Pistole

Standardwachen, wie sie in Banken, wissen-
schaftlichen Anlagen oder Casinos eingesetzt 
werden. In einigen Settings oder Ländern solltest 
du die Ausrüstung anpassen (z.B. keine Pistolen 
in Großbritannien). 

namenloser 
hilfswissenschaftler 
Bandbreite:  Geistig
Qualität:  Ordentlich (+2) 
Anzahl:   Eine Gruppe von 6 (+2 Bonus) 
Stress:                   
  (2 Kästchen pro Gehilfe) 
Ausrüstung:  PDA, Notizblock,   
  weißen Laborkittel 

Namenlose Hilfswissenschaftler trifft man im 
Labor, wo sie vielleicht von einem Bösewicht 
dazu gezwungen werden, den Startcode einer 
Atomrakete oder eines Militärsatelliten zu hak-

ken, oder wo sie den Spielercharakteren helfen, 
merkwürdige Gerätschaften zu entwickeln oder 
zu erforschen.

gefolge eines stars
Bandbreite:  Sozial
Qualität:  Durchschnittlich (+1) 
Anzahl:   Eine Gruppe von 6 (+2 Bonus) 
Stress:          
  (1 Kästchen pro Gehilfe) 
Ausrüstung:  Kameras 

Das Gefolge eines Stars folgt ihm auf Schritt und 
Tritt. Sie können verhindern, dass jemand dem 
Star – oder einem anderen Mitglied des Gefolges 
– zu nahe kommt. Glücklicherweise kann man 
sie mit einer spöttischen Bemerkung oder einem 
scharfen Blick leicht Ausschalten. Wenn ihr in ei-
nem historischen Setting spielt, tauchen solche 
Gehilfen als Gefolge von Adligen oder Königen 
auf (natürlich ohne die Kameras). 

Gefährten – 
Beispielcharaktere 

leibwächter (kamerad) 
Bandbreite:  Körperlich 
Qualität:  Gut (+3) 
Fertigkeiten:  Gut (+3): Ausdauer;   
  Ordentlich (+2):Einschüch-  
  tern; Durchschnittlich (+1):  
  Fahren
Stunts:   Schläger
Stress:           
  (zwei zusätzliche Kästchen 
  durch Ausdauer) 
Erweiterungen:  Qualität (zweimal), Stunt 
Ausrüstung: Pistole, kugelsichere Weste

Dieser mürrische Leibwächter kann gegen meh-
rere Angreifer kämpfen, eine Kugel fangen, den 
Schützen böse anblicken und seinen Schützling in 
Sicherheit fahren – alles gleichzeitig!
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helikopterpilot (kamerad)
Bandbreite:  Körperlich
Qualität:  Durchschnittlich (+1)
Fertigkeiten:  Durchschnittlich (+1): Fliegen
Stunts:   Fokus „Helikopter“
  Privatflugzeug
Stress:   
Erweiterungen: Rufen, Stunt (zweimal)
Ausrüstung: Pistole

Das ist der persönliche Helikopterpilot eines 
Oberschurken – er trifft innerhalb einer Minu-
te ein und rettet seinen Auftraggeber noch ein 
bisschen schneller. Er hat bei allen Proben aufs 
Fliegen mit seinem Helikopter einen Bonus von 
+3: +1 für die Fertigkeit Fliegen, +1 für den Fokus 
und +1 für sein eigenes Flugzeug. 

Berater (assistent)
Bandbreite:  Geistig und Sozial
Qualität:  Durchschnittlich (+1)
Fertigkeiten: Durchschnittlich (+1):  
  Empathie
Stunts:  Keine
Stress:   
Erweiterungen: Bandbreite, Besondere   
  Bewegung, Unabhängig

Ein intelligenter und gewitzter Berater kann 
die Diskussionspartner seines Auftraggebers 
einschätzen und ihn generell auf dem sozialen 
Parkett unterstützen. Er ist immer an der Seite 
seines Chefs, es sei denn, dieser schickt ihn los, 
um eine Aufgabe unabhängig zu erledigen. 

VerfOlgungs-
jagden
In vielen aufregenden Filmen kommen Verfol-
gungsjagden vor – zu Fuß, auf dem Rücken eines 
Pferdes, mit chromblitzenden Autos oder als 
verwegene Kämpfe hoch in der Luft. Bei einer 
spannenden Jagd geht es nie um Geschwindigkeit 
– wenn es nur von Punkt A nach Punkt B geht, 
dann gewinnt eben der schneller Läufer oder 
das schnellere Gefährt. In einer dramatischen 
Geschichte sollte das aber eigentlich nie so ein-
fach sein…

Verfolgungsjagden als 
Konflikt
Mit ein oder zwei kleinen Unterschieden funk-
tionieren Verfolgungsjagden im Prinzip genauso 
wie andere Konflikte. Am besten regelst du eine 
Verfolgungsjagd nach folgendem Ablauf:

1. Der Verfolgte legt die Schwierigkeit fest
2. Der Verfolgte macht seine Probe
3. Der Verfolger macht seine Probe oder  

 ein Manöver
4. Neue Runde, bis die Verfolgungsjagd  

 beendet ist

Die Schwierigkeit 
festlegen
Bei einer Verfolgungsjagd gibt es keine Initiati-
ve; der Verfolgte beginnt stets zuerst und legt am 
Anfang jeder Verfolgungsrunde die Schwierigkeit 
fest. Du kannst die Schwierigkeit so hoch anset-
zen, wie du möchtest – bedenke aber, dass nicht 
nur dein Verfolger sie überbieten muss, sondern 
auch du selbst (siehe unten).  Beschreibe, mit wel-
chen schwierigen und gefährlichen Manövern du 
diese Schwierigkeit erreichen willst.

der Verfolgte macht seine 
probe
Dann macht der Verfolgte eine Probe mit einer 
passenden Fertigkeit gegen die angekündigte 
Schwierigkeit. Die passende Fertigkeit hängt von 
der Art und Weise der Verfolgungsjagd ab:

 » Athletik: Eine Verfolgung zu Fuß
 » Fahren: Eine Verfolgung im Auto oder mit 

Booten
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 » Fliegen: Eine Verfolgung in der Luft
 » Überleben: Eine Verfolgung zu Pferd (oder 

auf einem anderen Reittier)

Die Fertigkeit wird unter Umständen von der 
Geschwindigkeit des Fahrzeugs oder Reittiers 
modifiziert (siehe Seite 54).
Wenn der Verfolgte seine Probe schafft, dann 
klappt alles wie geplant. Wenn nicht, dann pas-
siert ein Unglück und er oder sein Fahrzeug bzw. 
Reittier erhält Stress in der Höhe der Stufen, um 
die er die Schwierigkeit nicht geschafft hat – wie 
bei einem nicht geschafften Verteidigungswurf 
bei einem physischen Kampf (siehe Seite 35). 

der Verfolger macht seine 
probe
Anschließend 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 
Höhe 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 Schüsse auf ihn abgibt, ihn viel-
leicht in schwieriges Gelände zwingt oder ihn 
anderweitig behindert.
Wenn der Verfolger seine Probe nicht schafft, er-
hält er Stress in der Höhe der Stufen, um die er 
die Schwierigkeit nicht geschafft hat.

der Verfolger macht ein 
Manöver
Alternativ kann der Verfolger auch ein Manöver 
versuchen (siehe Seite 32), wenn er den Fliehen-
den oder sein Auto / Reittier nicht verletzen bzw. 
beschädigen möchte. 
Bei einem erfolgreichen Wurf klappt das Manö-
ver, und der Verfolgte erhält einen Aspekt (der 
sofort Ausgenutzt werden kann). 
Wenn der Verfolger seine Probe nicht schafft, er-
hält entweder er oder sein Auto /Reittier Stress, 
als hätte er einen Verteidigungswurf nicht ge-
schafft; in seinem Eifer hat er sich überschätzt 
und ist gegen das Wägelchen einer Kranken-
schwester gerannt, hat einen Obststand umge-
worfen oder ist in einer engen Kurve ins Schleu-
dern gekommen.

die jagd beenden
Wie bei anderen Konflikten wiederholen sich die 
oben beschriebenen Aktionen solange, bis einer 
der beiden Kontrahenten Ausgeschaltet ist. Wenn 
der Verfolger Ausgeschaltet worden ist, kann der 
Fliehende entkommen, wird der Verfolgte Ausge-
schaltet, hat sein Gegner ihn eingefangen. 

Verfolgungsjagden mit 
mehreren autos
Die oben vorgestellten Verfolgungsregeln funk-
tionieren gut, wenn ein Charakter einen anderen 
verfolgt. Allerdings sind die meisten Jagden ein 
bisschen komplizierter – du kannst wirklich froh 
sein, wenn dich mal nur ein einzelnes Auto ver-
folgt!
Verfolgungsjagden mit mehreren Autos ver-
wenden normalerweise die Regeln für Gehilfen 
(siehe Seite 42). Jedes zusätzliche Auto zählt 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 Autos der Gehilfen ganz normal an 
den Anführer  Angehängt.

Das sind natürlich verdammt viele Autos, wenn 
du eine Hauptperson mit zehn Gehilfen hast. Es 
ist ein bisschen schwierig (und nicht sehr drama-
tisch), wenn du alle Autos auf einmal herumbrau-
sen lässt. In Filmen und Serien tauchen zuerst ein 
paar Autos auf, haben Unfälle, aber es kommen 
immer wieder neue dazu, solange, bis keine Ver-
stärkung mehr da ist. 
Wenn du also so eine längere Verfolgungsjagd 
spielen möchtest, benutz die Regeln für Verfol-
gungsdramen unten.

Verfolgungsdrama
Verfolgungsdramen gibt es, wenn die Spieler-
charaktere von einer größeren Gruppe Feinde 
verfolgt werden, und diese Feinde in Wellen 
auftauchen. Ein Drama besteht aus einer Menge 
kleinerer Konflikte; normalerweise hält sich der 
Hauptgegner oder seine rechte Hand bis ganz 
zum Schluss im Hintergrund. 
Während der Verfolgung tauchen die Gehilfen 
nach und nach auf. Sobald die SC einen davon 
ausschalten, nimmt der nächste seinen Platz ein. 
Das geht solange, bis dem Anführer die Gehilfen 
ausgehen, er selbst auftauchen muss, und das 
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Drama mit einem letzten Konflikt aufgelöst wird.
Da der Anführer den Großteil des Dramas gar 
nicht anwesend ist, können sich die Gehilfen 
nicht an ihn Anhängen und müssen ihren eige-
nen Fertigkeitswert benutzen. Das ist meistens 
vorteilhaft für den Verfolgten. Der Anführer der 
Gehilfen hat daher noch ein paar Tricks auf Lager, 
mit denen er diesen Nachteil ausgleichen kann.
Spielercharaktere brauchen diese Regeln im All-
gemeinen nicht, weil sie allein und ohne Unter-
stützung klarkommen. Aber wenn du den Stunt 
„Gehilfen“ hast, kannst auch du der Anführer in 
einem Verfolgungsdrama sein, und die Tricks  für 
dich nutzen.

die jagdpunkte festlegen
Zu Beginn der Szene legst du als SL fest, wie viele 
Jagdpunkte der Anführer für das gesamte Verfol-
gungsdrama bekommt.

Tabelle: Jagdpunkte

Jagdpunkte Art des Dramas
5 Eine kurze Verfolgung
10 Ein wichtiger Bestandteil des 

Abenteuers
20 Ein epischer Marathon

Grundsätzlich kannst du damit festlegen, wie 
viele Gehilfen dem Anführer zur Verfügung ste-
hen. Jeder Gehilfe kostet eine bestimmte Anzahl 
von Punkten, je nachdem, wie kompetent er ist.

gehilfen aussuchen
Wenn die Verfolgung losgeht, kannst du so viele 
Punkte für Gehilfen ausgeben, wie du willst (die 
Jagdpunkte hast du ja schon festgelegt). Kompe-
tentere 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 in die Jagd wer-
fen oder ein paar zurückhalten, damit sie später 
auftauchen können. In diesem Fall übernehmen 
sie den Platz eines anderen Gehilfen, der ausge-
schaltet wurde. 

Wenn es keine Verfolger mehr gibt, weil die SCs 
alle Gehilfen ausgeschaltet haben, kannst du ei-
nen Punkt ausgeben, um sofort einen neuen Ver-
folger loszuschicken. 
Vielleicht möchtest du aber gar nicht alle Punkte 
für Gehilfen ausgeben, sondern dir noch ein paar 
für Tricks aufheben.

tricks
Du kannst einen Jagdpunkt pro Runde für Tricks 
ausgeben

Verstärkung
Mit diesem Trick kannst du mehrere Gehilfen 
pro Runde ins Gefecht schicken. Gib einfach ei-
nen Punkt aus, und schick so viele Gehilfen los, 
wie du möchtest (du musst für sie natürlich auch 
Punkte bezahlen). Du kannst maximal halb so 
viele Gehilfen losschicken, wie noch Punkte in 
deinem Vorrat sind. 

Überfall
Die Verfolger haben es irgendwie geschafft, vor 
die Fliehenden zu gelangen – sie greifen an! Sie 
benutzen die Führung-Fertigkeit ihres Anführers 
für den Angriff. Ein guter Anführer kann seine 
Gehilfen eben sauber und planvoll einsetzen. 
Andere Verfolger müssen sich nicht gegen diesen 
Angriff verteidigen, da sie wissen dürften, wo der 
Überfall stattfinden soll. Schurken setzen diesen 
Trick gern ein, wenn sie sich nicht selbst in die 
Verfolgung involvieren wollen.

Schrotflinte!
Einer der Verfolger macht einen Fernkampfan-
griff auf die Fliehenden. Wahrscheinlich hat er 
einen Kumpel mit einer Schrotflinte auf dem Bei-
fahrersitz.
Jedes Mal, wenn der Fliehende Stress erhält, er-
höht sich der Schaden um 1, solange dieser Gehil-
fe noch da ist und weiter schießen kann.

Der letzte Verfolger
Wenn der schurkische Anführer nicht selbst in 
die Verfolgung eingreift, dann kannst du einen 
letzten Gehilfen ins Gefecht schicken, der härter 
und stärker ist als die anderen. Das ist der letzte 
Trick, den du einsetzen kannst und kostet alle 
Jagdpunkte, die du noch übrig hast (mindestens 
einen).  Wenn du diesen Trick einsetzt, kann der 
Anführer später nicht mehr in der Verfolgung 
auftauchen. 
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Der letzte Verfolger ist immer eindrucksvoller als 
die anderen Gehilfen. Vielleicht hat er ein beson-
ders großes, schwarzes Auto mit Panzerglasfen-
ster, oder er benutzt ein ganz anderes Fahrzeug, 
wie einen Helikopter. Der letzte Verfolger ist ein 
Guter (+3) Gehilfe und hat für jeden Jagdpunkt, 
den du in diesen Trick pumpst, einen Kästchen 
mehr auf seinem körperlichen Belastungsbalken. 
Er hat auch noch weitere Vorteile:

 » +3 Kästchen auf dem körperlichen Bela-
stungsbalken

 » +1 auf Athletik, Fahren, Fliegen oder Über-
leben

 » Bewaffnet (der letzte Verfolger zählt im-
mer, als würde er den Trick �Schrotflinte� 
anwenden)

 » 1 Punkt Rüstung (reduziert erhaltenen 
Schaden/Stress um 1) 

 » Abkürzung – der Verfolger kann sich auf 
eine Art und Weise bewegen, die den Cha-
rakteren nicht zur Verfügung steht (z.B. 
Fliegen), und damit die meisten Hinder-
nisse umgehen. Der Verfolger kann eine 
Fertigkeitsprobe automatisch schaffen, 
erzeugt damit aber keinen Stress beim Ver-
folgten. Er muss nur dann würfeln, wenn 
ein Hindernis auftaucht, das ihn zwingt, 
darauf zu reagieren.

auftritt des schurken
Das Ende der Verfolgungsjagd ist nahe, wenn der 
Anführer der Gehilfen endlich die Bildfläche be-
tritt. Das geht aber nur, wenn du den Trick Letz-
ter Verfolger nicht angewendet hast. 
Du musst alle verbleibenden Jagdpunkt (minde-
stens einen) ausgeben und einen Überfall auslö-
sen. Der Oberschurke soll ja eindrucksvoll und 
mit einem Knall auftreten. 
Die Werte des Fahrzeugs oder Reittiers hängen 
vom Schurken ab. Wenn er kein bereits bekann-
tes Auto oder Pferd hat, kann er dieselben Regeln 
benutzen wie der letzte Verfolger (siehe oben). 
Statt der Kompetenz des Gehilfen verwendet er 
seine eigenen Fertigkeiten.

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

Beifahrer
Bei einer Verfolgungsjagd (ob nun einfacher 
Konflikt oder längeres Drama) kannst du auch 
als Beifahrer helfen.
Du kannst den Fahrer jederzeit unterstützen, 
wenn du irgendeine Möglichkeit dazu siehst. 
Schieß aus dem Fenster (Schusswaffen), wirf 
eine Kiste von der Ladefläche (Kraft) oder rufe 
„Pass aaaauuf!“  um vor einem Hindernis zu war-
nen (Aufmerksamkeit).
Du machst eine Probe auf die entsprechende 
Fertigkeit, während der Fahrer in der Phase Der 
Verfolger macht seine Probe seine Fahren-Probe 
würfelt. Ihr dürft das höhere Ergebnis der beiden 
Würfe benutzen, um den Ausgang dieser Runde 
zu bestimmen, aber es gibt eine Einschränkung:

Ein Beifahrer darf dem Fahrer nicht 
zwei Runden hintereinander helfen!

Deine Fertigkeitsprobe hilft nur dem Fahrer und 
hat keinen weiteren Effekt – wenn du schießt, 
dann ist das kein normaler Angriff, der Schaden 
verursacht. Du kannst damit nur ein besseres Er-
gebnis bei der Verfolgung erzielen, als der Fahrer. 

Alle Charaktere, die sich in einem Fahrzeug be-
finden – auch die, die in einer Runde nicht wür-
feln können – dürfen ihre Fatepunkte für den 
Fahrer einsetzen, am besten mit einer kurzen Er-
klärung oder einem kurzen Ruf, z.B. „Sackgasse!“

Natürlich können die anderen Charaktere in 
einem Fahrzeug während der Verfolgung noch 
andere Dinge tun, die nichts mit der Jagd an sich 
zu tun haben. Du kannst den Fahrer zwar nur 
so unterstützen wie oben beschrieben, aber es 
spricht nichts dagegen, dass du auf der Rückbank 
hektisch in einem Buch blätterst und versuchst, 
deine Geisteswissenschaft-Fertigkeit zu benut-
zen, um dir möglichst viel von dem Inhalt zu mer-
ken. Es kann schließlich sein, dass man euch das 
Buch wieder abnimmt, wenn die Verfolgungsjagd 
nicht zu euren Gunsten endet… 

Mit diesen Regeln kannst du eine Verfolgungs-
jagd schnell abbilden. Außerdem hat ein Charak-
ter, der ein guter Fahrer ist, viele Möglichkeiten, 
mit dieser Fertigkeit zu glänzen. 
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Beispiel für eine 
Verfolgungsjagd

In einem früheren Beispiel tauchte der Verdächtige 
Jimmy auf, der sofort davonrannte, als ihn Trevor 
im Hinterzimmer eines Pubs zur Rede stellen woll-
te. Dank der Reizung eines Aspekts hat Trevor nur 
zwei Runden Zeit, um ihn zu erwischen.

Jimmy ist eine Hauptperson, besitzt Athletik auf 
Ordentlich (+2) und fünf Kästchen auf dem körper-
lichen Stressbalken. 

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

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

Jimmy erklärt eine Schwierigkeit von Gut (+3) für 
die nächste Runde und versucht, seinen Verfol-
ger abzuhängen, indem er die befahrene Straße 
vor dem Pub überquert. Er würfelt schlecht, sein 
Armseliges (-1) Ergebnis liegt vier Stufen unter der 
Schwierigkeit. Jimmy erhält 4 Schadenspunkte – ei-
ner mehr, und er ist Ausgeschaltet! Das Taxi stoppt 
mit quietschenden Bremsen, aber zu spät, 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 erklären, dass er bereits im Vorfeld ein 
paar uniformierte Polizisten aufgestellt hat, die 
den Verkehr stoppen sollen, wenn der Verdächtige 
aus dem Pub gerannt kommt. Da er zuversichtlich 
ist, dass seine Männer ihre Anweisungen befolgt 
haben, folgt er Jimmy auf die Straße. Er würfelt Or-
dentlich(+2) und erhöht seinen Ergebnis auf Groß-
artig (+4), da er seinen Aspekt benutzt hat. Damit 
schafft er eine Erfolgsstufe und fügt Jimmy einen 
weitere Stresspunkt zu  – Jimmy ist Ausgeschaltet.

Trevor überquert die Straße vorsichtig und ringt 
Jimmy zu Boden, als der gerade wieder aufstehen 
will. Während der Verletzte stöhnt und flucht, 
verkündet Trevor: „Sie haben das Recht zu schwei-
gen ...“
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10ausrÜstung
Nahkampfwaffen
Die folgende Tabelle gibt dir den Schadensbonus 
und den Kostenaufwand für einige Nahkampf-
waffen an. Den Schadensbonus addierst du auf 
die Erfolgsstufen deines erfolgreichen Angriffs. 
Der addierte Wert ist dann der Gesamtschaden, 
den du beim Ziel verursachst.

Fernkampfwaffen
Hier findest du eine Anzahl verschiedener Fern-
kampfwaffen und deren erforderliche Attribute 
(Schadensbonus, Reichweite in Zonen, und Ko-
stenaufwand). Sie sind in der folgenden Tabelle 
zusammengefasst.

Munition
Allgemein musst du dir bei FATE keine großen 
Gedanken um Munition machen. Du gehst einfach 
davon aus, dass dein Charakter ausreichend Mu-
nition mit sich führt, und seine Waffe bei Bedarf 
nachlädt.

Andererseits ist eine Szene kaum an Dramatik zu 
überbieten, als wenn dir im kritischen Moment 
die Munition ausgeht. „Keine Munition mehr“ 
kann ein reizvoller Aspekt für die Waffe deines 
SC sein. Noch besser wäre es als eine erste Kon-
sequenz, oder für eine Kapitulation, wenn du 
den Konflikt hauptsächlich mit Schusswaffen 
austrägst. 
Um zu bestimmen, ob jemandem die Munition 
ausgeht, kannst du auch das Ergebnis eines Ma-
növers verwenden: z.B. wenn du mit Athletik 
über einen Platz rennst, dabei das gegnerische 

Tabelle: Nahkampfwaffen

Waffe Schadensbonus Kostenaufwand
Waffenlos +0 Keiner
Messer* +1 Mäßig(+0)
Schwert +2 Ordentlich(+2)
Handaxt +1 Durchschnittlich(+1)
Großaxt +3 Ordentlich(+2)
Keule oder Stab +1 Mäßig(+0)
Peitsche oder Flegel +1 Ordentlich(+2)
Elektroschocker** +0 Gut(+3)

* Du kannst ein Messer auf ein Ziel 1 Zone entfernt werfen.
** Wenn du ein Ziel mit einem Totschläger triffst, gilt der erzeugte Stress als körperlich und geistig.

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 Großartig(+4)
Scharfschützengewehr +4 4 Herausragend(+5)
Sturmgewehr* +3 3 Großartig(+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 körperlich und geistig.
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Feuer auf dich ziehst, und deine Feinde so ihre 
Munition komplett verbrauchen.

automatikfeuer
Alle Waffen mit Automatikfeuer kannst du dazu 
benutzen, um Feuerschutz zu geben. Du erhältst 
mit diesen Waffen einen +1 Bonus auf Schusswaf-
fen, wenn du damit Blockst.

Hilfsmittel für 
Fernkampfwaffen
Hilfsmittel und Waffenzubehör behandelst du 
wie Aspekte der Waffe. Wie jeder andere Aspekt 
können sie von dir (und anderen) gereizt und 
ausgenutzt werden. 

LASERPOiNTER
Kostenaufwand: Gut(+3)
Einsetzen (Invoke): +2 Bonus auf Schusswaffen-
Proben.
Ausnutzen (Tagging): Nutze deine Aufmerk-
samkeit anstatt von Athletik für deine Vertei-
digung (Du siehst den kleinen roten Punkt über 
einen Gegenstand wandern und kannst gerade 
noch in Deckung springen).
Reizen (Compel): Der Lichtpunkt verrät die Po-
sition des Scharfschützen, du kannst ihn durch 
das Reizen entdecken!

SCHALLDäMPFER
Kostenaufwand: Ordentlich(+2)
Einsetzen (Invoke): Du kannst die Fertigkeit 
Waffen gleichzeitig mit Heimlichkeit (als unter-
stützende Fertigkeit) nutzen.
Ausnutzen (Tagging): Du bekommst einen +2 
Bonus auf Waffenlos, wenn du das Entwaffnen-
Manöver auf ein bewaffnetes Ziel anwendest, das 
einen Schalldämpfer benutzt (man kann einen 
durch einen Schalldämpfer verlängerten Waffen-
lauf viel leichter packen und dir die Waffe aus der 
Hand reißen).
Reizen (Compel): Die Waffe verfängt sich in der 
Kleidung, wenn sie gezogen wird.

Rüstung
In einem Gefecht kann deine Rüstung einen Teil 
des angerichteten Schadens auffangen.  Rüstun-
gen können von ganz verschiedener Natur und 
Beschaffenheit sein, und alle haben einen be-
stimmten Rüstungswert. Wenn du erfolgreich 

angegriffen wurdest, dann ziehst du den Rü-
stungswert vom erzielten Gesamtschaden (also 
Erfolgsstufen + Schadensbonus der Waffe) ab.  
Um weiteren Stress zu vermeiden, kann deine 
Rüstung auch Konsequenzen aufnehmen. Wie ge-
wohnt können deine Gegner diese Konsequenzen 
zu ihrem Vorteil nutzen.

Beispiel: Eine Störende Konsequenz für eine Plat-
tenrüstung könnte „Stark verbeult“ lauten. Sie hat 
deutlich sichtbare Schwachstellen, und ein Geg-
ner kann diesen Umstand nutzen, um einen unge-
schützten Treffer bei deinem SC zu landen. Oder 
der Aspekt kann gereizt werden, um den SC beim 
Rennen zu behindern.

Sobald deine Rüstung ihre maximale Anzahl an 
Konsequenzen verbraucht hat, ist sie Ausge-
schaltet. Deine Rüstung kann dann keinen wei-
teren Stress auffangen. Konsequenzen kannst du 
durch den erfolgreichen Einsatz der Fertigkeit 
Reparieren aufheben.

Trevor ist bei einer Polizeirazzia auf ein illegales 
Drogenlabor gestoßen. Er trägt eine Stichschutz-
weste.
Überraschend wird er von einer Person mit einer 
Spritze (+1 Schadensbonus) angegriffen. Trevors 
Athletik-Probe zur Verteidigung misslingt um 2 
Stufen, d.h. er würde 3 Punkte an körperlichem 
Schaden hinnehmen (2 Stufen +1 Schadensbonus). 
Die Stichschutzweste absorbiert 1 Punkt körperli-
chen Stress, sodass noch 2 Punkte verbleiben. Da 
der Angriff mit einer Spritze sehr gefährlich sein 
kann (wer weiß, was da ursprünglich drin war), 
nimmt Trevor eine Störende Konsequenz für seine 
Rüstung in Kauf (die Nadel bleibt im Futter der We-
ste stecken). Die Rüstung absorbiert den komplet-
ten Schaden (1 Punkt für den Rüstungswert und 2 
Punkte für die Störende Konsequenz).
Aufgrund dieser Entscheidung ist die Stichschutz-
weste ausgeschaltet und auf jeden Fall ein Hinder-
nis. Trevor hat die Konsequenz „Könnte mich jeder-
zeit an der verseuchten Spritze stechen“ gewählt, 
und beschließt, die Weste lieber gleich auszuzie-
hen. Wenn er später eine ruhige Minute hat, kann 
er die Spritze vorsichtig aus dem Futter entfernen 
(es ist nur eine leichte Konsequenz), und die Weste 
ist wieder einsatzfähig. 

Beschädigte, verbeulte oder schlecht sitzende 
Rüstungen behindern deinen Charakter mögli-
cherweise. Der Spielleiter kann entscheiden, dass 
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du die von deiner Rüstung absorbierten Schaden-
spunkte als Malus auf deine Athletik- und Heim-
lichkeit-Proben angerechnet bekommst.

Trevor stellt zu seinem Unbehagen fest, dass der 
Verschluss der Weste im Kampf auch etwas abbe-
kommen haben muss, weil er ihn nicht öffnen kann. 
So muss er die Weste mit der darin steckenden 
Spritze wohl oder übel anbehalten. Um sich nicht 
an der Spritze zu verletzen, bewegt er sich ganz 
vorsichtig, und erhält einen Malus von 1 auf seine 
Athletik-Proben.

Sprengstoffe
Die folgende Tabelle beinhaltet einige Spreng-
stoffbeispiele. Die Regeln für Explosionen findest 
du auf Seite 40.

Zünder
Der Zünder gibt an, wann ein Sprengstoff explo-
diert.

Zeitzünder – Der Sprengstoff explodiert nach 
einer festgelegten Zeit. Ein improvisierter Zeit-
zünder (z.B. eine alkoholgetränkte Kordel als 
Zündschnur) arbeitet nicht immer 100%ig zu-
verlässig: der Sprengstoff kann bis zu 5 Runden 
früher oder später explodieren – wann genau, 
bestimmst du durch einen einfachen Würfelwurf 
(-5 bis +5). Eine Granate explodiert nach einer 
Runde.
Auslöser – Der Sprengstoff wird durch einen 
Auslöser gezündet. Das kann eine Fernsteuerung 
oder ein anderes Signal sein.

Fahrzeuge
Keine actiongeladene Geschichte kommt ohne 
Verfolgungsjagden aus, und für jede Verfolgungs-
jagd braucht es Fahrzeuge. Fahrzeuge besitzen 
drei Attribute: Kategorie (Fußgänger, Reittier, 
Automobil oder Flugzeug), Geschwindigkeit 
(ihre maximale Geschwindigkeit) und Schadens-
kapazität (wie viel Schaden sie aushalten, bevor 
sie ausgeschaltet sind).

Tabelle: Rüstungen

Rüstung Rüstungswert Konsequenzen Kostenaufwand
Lederrüstung 1 Keine Ordentlich(+2)
Kettenrüstung 1 1 x Störend Großartig(+4)
Brustplatte 2 1 x Störend, 1 x Hart Herausragend(+5)
Plattenrüstung 3 1 x Störend, 1 x Hart, 

1 x Schwerwiegend
Fantastich(+6)

Stichschutzweste 1 1 x Störend Großartig(+4)
Kevlarweste 2 1 x Störend, 1 x Hart Herausragend(+5)
Sturmweste 3 1 x Störend, 1 x Hart, 1 x Schwerwiegend Fantastisch(+6)
Sturmanzug 3 1 x Störend,1 x Hart, 1 x Schwerwiegend, 

1 x Extrem
Einzigartig(+7)

Tabelle: Sprengstoff

Art Stärke Komplexität Reich-
weite

Zünder Kostenaufwand

Militärischer 
Sprengstoff

Legendär(+8) Einzigartig(+7) 2 Zeitzünder 
oder Auslöser

Einzigartig(+7)

Selbstgebastelter 
Sprengstoff

Herausragend(+5) Herausragend(+5) 1 Zeitzünder 
(Einfach)

Großartig(+4)

Minensprengstoff Fantastisch(+6) Fantastisch(+6) 1 Zeitzünder 
oder Auslöser

Herausragend 
(+5)

Plastiksprengstoff Einzigartig(+7) Fantastisch(+6) 2 Zeitzünder 
oder Auslöser

Fantastisch(+6)

Granate Fantastisch(+6) Herausragend(+5) 1 Zeitzünder 
(1Wechsel)

Gut(+3)
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Die Kategorie des Fahrzeugs ist nötig, damit du 
die Geschwindigkeit des Fahrzeugs einzuschät-
zen kannst. Der Geschwindigkeitswert ist nicht 
absolut, aber er sagt dir, wie schnell das Fahr-
zeug innerhalb seiner Kategorie ist.
Die Durchschnittliche(+1) Geschwindigkeit eines 
Autos ist schneller als die Durchschnittliche(+1) 
Geschwindigkeit eines Fußgängers, ist aber lang-
samer als die Durchschnittliche(+1) Geschwin-
digkeit eines Flugzeuges.

Die Geschwindigkeit spielt bei einfachen Wett-
fahrten (welches Fahrzeug ist schneller?) eine 
Rolle. Dafür machst du eine vergleichende Ge-
schwindigkeitsprobe, die durch entsprechende 
Fertigkeit der Person am Steuer (z.B. Fahren oder 
Fliegen) modifiziert wird. Für alle komplexen 
Wettfahrten benutzt du am besten die Regeln für 
Verfolgungsjagden (siehe Seite 47). Dort wird 
dir auch erklärt, wie der Geschwindigkeitswert 
benutzt wird. .

gemischte arten
Es kann vorkommen, dass du in eine Verfol-
gungsjagd mit zwei unterschiedlichen Fahr-
zeugarten verstrickt bist. Du verwendest dabei 
die normalen Regeln für Verfolgungsjagden, wo-
bei die Seite mit der geringeren Geschwindigkeit 
einen Malus von -2 gegen die nächsthöhere Ka-

tegorie bekommt, und einen Malus von -4 gegen 
einen Gegner in einer um zwei Schritte höheren 
Kategorie.

Beispiele:
 » Als Fußgänger 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 erhältst 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 Verfol-
gungsjagden mit verschiedenen Fahrzeugarten 
abbilden. Der SL darf solche Verfolgungsjagden 
jedoch zeitlich begrenzen, indem er die Dauer 
der Verfolgungsjagd limitiert: z.B. auf fünf Run-
den wenn sich die beteiligten Fahrzeuge um eine 
Kategorie unterscheiden, oder auf drei Runden, 
wenn sie sich um zwei Kategorien unterschieden. 
Wenn die Verfolgungsjagd in diesem Zeitfenster 
nicht beendet wird, gewinnt einfach der Teilneh-
mer mit der schnellsten Fahrzeugart.

Ein startendes Propellerflugzeug kann wie ein 
Auto behandelt werden. Das ermöglicht dir, auch 

Tabelle: Fahrzeuge

Fahrzeug Art Geschwindigkeit Schadenskapazität Kostenaufwand
Zu Fuß Fußgänger Höhe der Fertigkeit Athletik Wie Charakter NA
Fahrrad Fußgänger Höhe der Fertigkeit Athletik + 1 1 Durchschnittlich(+1)
Kamel Reittier Durchschnittlich(+1) 2 Ordentlich(+2)
Elefant Reittier Mäßig(+0) 4 Ordentlich(+2)
Pferd Reittier Gut(+3) 2 Ordentlich(+2)
Cross-Motorrad Automobil Gut(+3) 1 Gut(+3)
Rennmotorrad Automobil Großartig(+4) 1 Großartig(+4)
Kombi Automobil Gut(+3) 4 Gut(+3)
Sportwagen Automobil Großartig(+4) 2 Großartig(+4)
Limousine Automobil Ordentlich(+2) 5 Herausragend(+5)
Van Automobil Ordentlich(+2) 4 Gut(+3)
Lastwagen Automobil Durchschnittlich(+1) 6 Herausragend(+5)
Schnellboot „Automobil“ Großartig(+4) 4 Großartig(+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 Großartig(+4) 4 Einzigartig(+7)
Passagierflugzeug Flugzeug Gut(+3) 6 Einzigartig(+7)
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als Fußgänger auf ein startendes Flugzeug aufzu-
springen. Versuch das aber besser nicht mit einer 
Passagiermaschine oder einem Düsenjet…

Fahrzeuge können genauso wie Menschen be-
schädigt werden. Im Lauf einer Verfolgungsjagd 
soll das ja schon vorgekommen sein! Schaden, der 
an einem Fahrzeug entsteht, wird von der Scha-
denskapazität des Fahrzeugs abgezogen. Wenn 
sie auf Null sinkt, ist das Fahrzeug bewegungs- 
oder manövrierunfähig.

Arbeitsstätte
Um Nachforschungen zu betreiben, Experimente 
durchzuführen oder etwas zu reparieren brauchst 
du ein Büro, ein Labor oder eine Werkstatt – 
sprich, eine geeignete Arbeitsstätte. Es gibt eine 
große Zahl verschiedener Arbeitsstätten, die sich 
auf verschiedene Fertigkeiten beziehen. Einige 
Beispiele findest du in der folgenden Tabelle.

Jede Arbeitsstätte besitzt eine Qualität, die be-
schreibt, wie gut und umfangreich er ausgestat-
tet ist. Die Qualität bestimmt den praktischen 
Nutzen und den anfallenden Kostenaufwand 
deiner Arbeitsstätte. Der Kostenaufwand liegt 
dabei stets zwei Punkte höher als seine Quali-
tät. Zum Beispiel besitzt ein Labor mit einer Gu-
ten(+3) Qualität einen Kostenaufwand von Her-
ausragend(+5).

Kostenaufwand = Qualität + 2

Die Regeln für Recherchen und die benötigten 
Qualitäten der Bücherei oder des Labors kannst 
du auf Seite 22 nachlesen.

Für Reparaturen muss die Qualität der Werkstatt 
gleich der Schwierigkeit der Fertigkeit Repa-
rieren minus zwei sein (siehe Seite 25). Das 

heißt, um einen Kombi zu reparieren, benötigst 
du einen Durchschnittlichen(+1) Arbeitsplatz. 
Für eine erfolgreiche Reparatur ist dann aber 
immer noch eine Gute(+3) Probe notwendig. Der 
Schwierigkeitsgrad der Probe basiert auf der Ge-
schwindigkeit der Reparatur bzw. dem Kosten-
aufwand des Gegenstands, der repariert werden 
soll. (nimm den höheren Wert von beiden).

gegenstände erschaffen
Manchmal reicht es nicht, Dinge zu reparie-
ren oder umzubauen, man muss sie völlig neu 
konstruieren. Um Gegenstände zu erschaffen, 
brauchst du die Fertigkeit Reparieren bzw. My-
sterien (für arkane oder magische Gegenstände) 
und eine passenden Arbeitsstätte.

Die Herstellung eines Gegenstands lässt sich in 
den folgenden 4 Schritten abwickeln:
1. Du benötigst eine Arbeitsstätte mit einer 

Qualität in Höhe des Kostenaufwands, den 
der Gegenstand hat

2. Du legst eine Vermögen-Probe mit einem 
Schwierigkeitsgrad in Höhe des Kostenauf-
wands minus 2 ab (um Materialien zu kau-
fen oder zusätzliche Arbeiter anzuheuern).

3. Danach folgt eine Reparieren- bzw. Myste-
rien-Probe mit einem Schwierigkeitsgrad 
in der Höhe des Kostenaufwands des Ge-
genstandes.

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

Die Zeit, die es benötigt, einen Gegenstand her-
zustellen, basiert auf dem Kostenaufwand des 
Gegenstandes. Sie wird in der folgenden Tabelle 
angegeben. 

Wie unter Tatsächlicher Zeitaufwand (Seite 
14) erklärt, kann diese Zeit mit Erfolgsstufen 
bei Reparieren- bzw. Mysterien-Proben verkürzt 
werden.

Tabelle: Arbeitsstätten

Fertigkeit Arbeit Arbeitsstätte
Geisteswissenschaft Wissenschaftliche Recherche Bibliothek
Naturwissenschaft Laborarbeiten Labor
Naturwissenschaft Medizinische Versorgung Medizinische Einrichtung
Reparieren Reparatur Werkstatt
Mysterien Arkane Recherche Arkane Bibliothek
Mysterien Erfinden Arkane Werkstatt
Mysterien Recherche über Außerirdische Archiv über Außerirdische
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11Charakter-
entWiCklung
Bei FreeFate verändert und verbessert sich dein 
Charakter mit der Zeit. Hier erfährst du,  wie du 
diese Veränderung in Spielmechanismen über-
tragen kannst. 
Manche Verbesserungen finden nach jeder Spiel-
sitzung statt. Weitreichendere Veränderungen 
passieren nur am Ende einer Geschichte, die 
mehrere Sitzungen umfassen kann.

Nach jeder Spielsitzung
Am Ende der Spielsitzung bekommt jeder Spieler-
charakter einen Punkt auf seine Fertigkeiten. 
Damit kannst du eine neue Fertigkeit 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 Durchschnittlich (+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 Großartig 
(+4) auf Herausragend (+5).
Es gibt allerdings eine Einschränkung: Du musst 
die Pyramidenstruktur deiner Fertigkeiten be-
wahren. Jede Stufe der Pyramide muss auf der 
darunterliegenden Stufe mehr Fertigkeiten ha-
ben. Wenn du drei Gute (+3) Fertigkeiten haben 
möchtest, musst du vier Ordentliche (+2) und 
fünf Durchschnittliche (+1) Fertigkeiten haben.

Thorstens Charakter Trevor hat folgende Fertig-
keiten:
Großartig (+4): Nachforschungen
Gut (+3):  Kontakte, Einschüchtern
Ordentlich (+2): Aufmerksamkeit,   
  Führung, Willensstärke
Durchschnittlich (+1): Fahren, Schusswaffen,  
Naturwissenschaft, Heimlichkeit

Wenn Thorsten Trevors Aufmerksamkeit auf Gut 
(+3) verbessern möchte, dann muss er vorher zwei 

Tabelle: Gegenstände erschaffen

Kostenaufwand Zeit
Mäßig(+0) Eine Woche
Durchschnittlich(+1) Einige Wochen
Ordentlich(+2) Ein Monat
Gut(+3) Einige Monate
Großartig(+4) Eine Jahreszeit
Herausragend(+5) Ein Halbes Jahr
Fantastisch(+6) Ein Jahr
Einzigartig(+7) Einige Jahre

Sonstige Ausrüstung

Tabelle: Sonstige Ausrüstung

Gegenstand Kostenaufwand
Fotokamera Durchschnittlich(+1)
Mobiltelefon Durchschnittlich(+1)
Desktop Computer Ordentlich(+2)
Laptop Ordentlich(+2)
PDA Ordentlich(+2)
Tonaufnahmegerät Ordentlich(+2)
Videokamera Ordentlich(+2)
Krähenfüße* Durchschnittlich(+1)
Handschellen Durchschnittlich(+1)
Automatischer Dietrich** Gut(+3)
Fernglas Durchschnittlich(+1)
Versteckbares Mikrofon Ordentlich(+2)
Mini-Tracer Ordentlich(+2)
Nachtsichtgerät*** Ordentlich(+2)
Parabolmikrophon Ordentlich(+2)
Tarnkleidung**** Durchschnittlich(+1)
Taschenlampe Mäßig(+0)
Gasmaske Ordentlich(+2)
GPS Empfänger Ordentlich(+2)
Tauchausrüstung Ordentlich(+2)

* Krähenfüße behindern die Bewegung und verleihen dir ei-
nen +1 Bonus auf Blocken, wenn du Jemanden am durchqueren 
deines Bereiches hindern willst.
** Ein Automatischer Dietrich gibt dir einen +2 Bonus auf Ein-
bruch-Proben, wenn mechanische Schlösser geöffnet werden 
sollen.
*** Ein Nachtsichtgerät hebt den auf Dunkelheit basierten 
Malus für Aufmerksamkeit- und Nachforschung-Proben auf.
**** Mit Tarnkleidung bekommst du ein +1 Bonus auf Heim-
lichkeit-Proben in den entsprechenden Umgebungen.
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neue Fertigkeiten auf Ordentlich (+2) und zwei  
neue Fertigkeiten auf Durchschnittlich (+1) besit-
zen. 

Das Diagramm unten zeigt, wie sich seine Pyrami-
de verändert, wenn er Aufmerksamkeit auf Gut (+3) 
steigert:

Großartig (+4)

Gut (+3) 

Ordentlich (+2)

Durchschnittlich (+1)

Großartig (+4)

Gut (+3) 

Ordentlich (+2)

Durchschnittlich (+1)

 

Andere Entwicklungen 
nach einer Sitzung
Zusätzlich zu dem Punkt, den du auf deine Fertig-
keiten verteilen darfst, kannst du noch eine wei-
tere der folgenden Optionen auswählen, solange 
du dadurch nicht die Voraussetzungen für einen 
deiner Stunts verletzt:

einen aspekt verändern
Du kannst einen deiner Aspekte ändern. Viel-
leicht funktioniert er nicht so, wie du dir das 
vorgestellt hast, oder es ist während der Sitzung 
etwas passiert, das dich zu einem neuen Aspekt 
inspiriert. 

Thorsten möchte seinen Aspekt „Die beste Waffe 
eines Polizisten ist sein Notizbuch“ ändern, weil 
er ihn selten einsetzt und Sabine Schwierigkeiten 
hat, diesen Aspekt zu Reizen. Stattdessen wählt er 
„Alison ist immer für mich da“. 

Ein paar Sitzungen später hat Trevor ein paar 
ernsthafte Probleme mit seiner Alkoholabhängig-
keit und ändert nach ein paar einschneidenden 
Erlebnissen seinen Aspekt „Sagt zu einem Drink 
nicht Nein“ in „Ich muss trocken bleiben“. 

Benachbarte fertigkeiten 
vertauschen
Du kannst die Stufe einer Fertigkeit mit einer an-
deren Fertigkeit vertauschen, wenn sie um eins 
besser oder schlechter ist. 

In letzter Zeit muss Trevor ständig herumschlei-
chen und kommt kaum noch dazu, seinen Polizisten 
Befehle zu geben. Daher tauscht er seine Ordent-
liche (+2) Führung mit seiner Durchschnittlichen 
(+1) Heimlichkeit. Jetzt hat er nur noch eine Durch-
schnittliche (+1) Führung, aber dafür eine Ordent-
liche (+2) Heimlichkeit.

Du kannst eine Durchschnittliche (+1) Fertig-
keit durch eine neue Fertigkeit ersetzen, so als 
würdest du eine Durchschnittliche (+1) mit einer 
Mäßigen (+0) Fertigkeit tauschen. 

einen stunt ändern
Du kannst einen deiner Stunts aufgeben und da-
für einen anderen Stunt nehmen, wenn du die 
Voraussetzungen für den neuen Stunt erfüllst.

Im Laufe der Geschichte wird Trevor in eine andere 
Stadt versetzt. Er gibt den Fokus „Informanten“ auf, 
um sich stattdessen den Stunt „Kontakte“ zu nehmen.

Am Ende einer Geschichte

ein neuer stunt
Du kannst dir einen neuen Stunt geben, wenn du 
die Voraussetzungen dafür erfüllst. Dadurch re-
duziert sich der Grundwert deiner Fatepunkte um 
eins. Wenn der Grundwert dadurch auf Null sinken 
würde, kannst du keinen neuen Stunt nehmen (der 
Grundwert muss immer mindestens 1 betragen).

gib dir einen neuen aspekt
Du kannst einen neuen Aspekt hinzufügen. Du 
kannst nicht mehr Aspekte haben als die Summe 
deiner Stunts plus den Grundwert deiner Fate-
punkte. 

erhöhe den grundwert deiner 
fatepunkte
Du kannst den Grundwert deiner Fatepunkte 
um eins steigern. Dadurch bekommst du am An-
fang einer Sitzung mehr Fatepunkte, außerdem 
erhöht sich die Anzahl an Stunts und Aspekten, 
die du haben kannst. 
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anhang 
Beispiele für Vorteilstunts
Hier findest du einige Beispiele für Stunts, die 
dein Charakter besitzen kann. Stunts sind üb-
licherweise an eine Fertigkeit gekoppelt (sie-
he Stunts, Seite 27). Es empfiehlt sich, Stunts 
nur für Fertigkeiten zu wählen, die du gut be-
herrschst, aber das ist nicht zwingend notwen-
dig. Du kannst auch Stunts für Fertigkeiten 
wählen, die du nicht einmal besitzt, allerdings 
solltest du dir gut überlegen, ob das sinnvoll ist.

Die folgende Tabelle fasst alle Beispielstunts zu-
sammen und ordnet sie nach Fertigkeiten.

allzeit bereit 
(Aufmerksamkeit)

Voraussetzung: Ich bin immer der Erste!
Die Sinne deines Charakters sind so geschult, 
dass du auf Veränderungen wesentlich schneller 
reagierst. Für die Initiative ist deine Fertigkeit 
Aufmerksamkeit einen Punkt höher (das gäbe 
dir mit Herausragender(+5) Aufmerksamkeit 
eine Initiative von Fantastisch(+6)). Wenn du 
auf einen Gegner mit der gleichen Initiative 
triffst, darfst du durch den Stunt zuerst handeln.  
Der Stunt kann mehrmals gewählt werden und 
erhöht jedes Mal deine Initiative um eine Stufe.

anrempeln und Zugreifen
(Taschenspieler)

Dein Charakter ist darin geübt, jemanden an-
zurempeln und gleichzeitig in seine Taschen zu 
greifen. Du kannst einen Fatepunkt ausgeben, 
um eine Taschenspieler-Probe als freie Aktion 
durchzuführen und eine Brieftasche, einen Ge-
genstand oder ähnliches zu entwenden.

das ist die letzte kugel!
(Schusswaffen)

Die letzte Kugel im Lauf hat etwas Magisches. Mit 
diesem Stunt kannst du festlegen, dass dein Cha-
rakter nur noch eine Kugel in der Waffe hat. Da-
mit kannst du jedoch einen einzelnen Schusswaf-
fenangriff mit einem Bonus von +3 ausführen.
Naturgemäß ist dies der unwiderruflich letzte 
Schuss des Charakters, d.h. dein Magazin ist leer, 
und du hast keine Ersatz- oder versteckte Waffe 
bei dir. Um deine Schusswaffen-Fertigkeit wieder 
nutzen zu können, musst du dir neue Munition 

Tabelle: Stunts
Fertigkeit Stunt
Athletik Schlangenmensch

Spinnenmensch
Schlüpfrig wie ein Aal

Aufmerksamkeit Gefahrensinn
Ich bin immer der Erste!
Allzeit bereit

Ausdauer Hart wie Kruppstahl
Ein Indianer kennt keinen Schmerz

Charme Instant-Freund
International

Einbruch Meister der Schlösser
Einschüchtern Keine Bewegung!

Unterschwellige Drohung
Empathie Mit einem Blick

Menschenkenner
Fahren Defensive Fahrweise

Eine Hand am Steuer 
Spezialfahrzeug

Fliegen Der Himmel ist meine Westentasche
Fliegerass
Privatflugzeug

Führung Firmengewinne
Gehilfen

Geisteswissenschaft Sprachbegabt
Photographisches Gedächtnis
Wandelnde Bibliothek

Glücksspiel Spieler
Glücksspielgewinne

Heimlichkeit Leise
Notausgang

Kontakte Gute Freunde
Kontakt
Weltbürger

Kraft Überwurf
Ringkämpfer

Kunst Gute Auftragslage
Weißt du wer ich bin?
Virtuose

Mysterien Sechster Sinn
Stimmen aus dem Jenseits
Worte im Wind

Nachforschung Lippenlesen
Ort des Verbrechens

Nahkampf Fangen
Starker Arm

Naturwissenschaft Sanitäter
Reparieren Mr. Reparatur

Hau-ruck-Reparatur
Schusswaffen Schuss auf Distanz

Das ist die letzte Kugel!
Taschenspieler Anrempeln und Zugreifen

Ruhige Hand
Täuschung Verkleidungskünstler

Meister der Verkleidung
Mimikry

Überleben Tiergefährte
Spurenleser

Vermögen Hauptquartier
Zweiter Unterschlupf
Festung

Waffenlos Schläger
Schmutzige Tricks

Willensstärke Dickes Fell
Stahlharter Wille
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oder eine neue Waffe besorgen, was nicht immer 
möglich sein wird.

defensive fahrweise 
(Fahren)

Du bist darin geübt, dein Fahrzeug heil aus dem 
Schlamassel zu bringen. Wenn du ein Fahrma-
növer in einer Verfolgungsjagd (siehe Seite 47) 
durchführst, wird der Schwierigkeitsgrad für 
dich um einen Punkt gesenkt. 

der himmel ist meine 
Westentasche 
(Fliegen)

Der Himmel ist wie eine vertraute Landkar-
te für deinen Charakter. Wenn keine wirk-
lich ungewöhnlichen Umstände herrschen, 
kannst du dich beim Fliegen nicht verirren.  
Wenn doch etwas Außergewöhnliches passiert, 
wird der Schwierigkeitsgrad für Fliegen-Proben 
niemals um mehr als 2 Punkte erhöht.

dickes fell 
(Willensstärke)

Die meisten Charaktere mit einer guten Willens-
stärke haben sich unter Kontrolle, wenn es kri-
tisch wird – für dich jedoch ist Selbstkontrolle 
zur zweiten Natur geworden. Auch unter widrig-
sten Umständen oder bei gröbsten Beleidigungen 
zuckst du nicht einmal mit der Wimper. Außer-
halb eines Kampfes kann dich nur sehr wenig 
erschüttern.
Du kannst eine zusätzliche Harte Konsequenz im 
mentalen oder sozialen Bereich hinnehmen, um 
geistigen Stress zu reduzieren. Du kannst ein Ma-
ximum von vier geistigen Konsequenzen haben. 

ein indianer kennt keinen 
schmerz 
(Ausdauer)

Wenn du einen Fatepunkt bezahlst, kannst du 
pro Spielabend die Auswirkungen eines Angriffs 
ignorieren.

eine hand am steuer 
(Fahren)

Normalerweise bekommst du einen Malus 
von -1, wenn du fährst und gleichzeitig noch 
eine andere Aktion durchführst. Mit diesem 
Stunt kannst du den Malus vergessen, egal ob 

deine Hauptprobe Fahren ist (und eine klei-
nere Aktion nebenbei durchgeführt wird), 
oder ob eine andere Fertigkeit deine Hauptak-
tion ist (und Fahren nur nebenbei abläuft).  
Deine Fertigkeit Fahren kann eine andere Fertig-
keit nur Unterstützen, sie aber nicht Beschränken.

fangen 
(Nahkampf)

Wenn du dich erfolgreich gegen einen ge-
worfenen Gegenstand verteidigst und da-
bei mindestens eine Erfolgsstufe schaffst , 
fängst du den Gegenstand auf. Du musst al-
lerdings eine freie Hand haben, und der Ge-
genstand muss auf dich gezielt gewesen sein.  
Du kannst keine Gegenstände fangen, die dafür 
nicht geeignet sind (wie Sägeblätter, Kühlschrän-
ke oder Wackelpudding).

festung 
(Vermögen)

Voraussetzung: Hauptquartier
Das Hauptquartier deines Charakters besitzt 
drei Elemente statt nur einem (siehe Seite 62).

firmengewinne 
(Führung)

Du leitest eine profitable Organisation oder 
ein Unternehmen. Gib einen Fatepunkt aus, 
um deine Vermögen-Fer t igkeit temporär 
bis auf die Höhe deines Führung-Wertes an-
zuheben. Es ist nicht wichtig, ob du in dei-
nem Unternehmen anwesend bist oder nicht.  
Wenn du dieses Vermögen nutzen willst, dauert 
es jedoch eine gewisse Zeit, bis es durch die Fir-
menstruktur geflossen ist und dich erreicht. Der 
SL kann die Zeit, die für den Erwerb eines Ge-
genstands benötigt wird, um eine Stufe erhöhen.

flieger-ass 
(Fliegen)

Du kannst dein Flugzeug durch Engpässe steu-
ern, durch die es eigentlich gar nicht passen 
dürfte. Normalerweise muss ein Pilot einen Fa-
tepunkt ausgeben, damit er den Fakt schaffen 
kann, dass das Flugzeug doch noch durch die 
Lücke passt. 
Mit diesem Stunt brauchst du niemals einen Fa-
tepunkt dafür ausgeben: Wenn es irgendwie pas-
sen könnte, dann passt es.
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 Weiterhin kann dein Charakter einen Fatepunkt 
ausgeben, um das Flugzeug durch Lücken zu 
fliegen, durch die es eigentlich gar nicht passen 
dürfte. Dieser Stunt ist ebenfalls nützlich, um 
Flugzeuge auf unmöglich winzigen Landeplät-
zen zu landen.

gefahrensinn 
(Aufmerksamkeit)

Dein Charakter besitzt eine erhöhte Wachsam-
keit gegenüber Hinterhalten und anderen bösen 
Überraschungen. Vielleicht hat er ja übernatür-
liche oder einfach gut geschulte Sinne. Immer 
wenn du in einen Hinterhalt gerätst, kannst du 
dich voll verteidigen, bekommst also +2 auf dei-
ne Verteidigungsprobe, egal, ob du überraschst 
wirst oder nicht (bei einer Überraschung sinkt 
deine Verteidigung nicht auf Mäßig(+0), sondern 
nur auf Ordentlich (+1)).

gehilfen 
(Führung)

Du besitzt Gehilfen – eine Menge davon. Standard-
mäßig hast du in einer Szene deine Mindestan-
zahl an Gehilfen bei dir: drei von Durchschnitt-
licher(+1) Qualität (siehe Gehilfen, Seite 42). 
Wenn deine Gehilfen an einem bestimmten 
Punkt der Szene in Erscheinung treten, kannst 
du bis zu drei Steigerungen auf deine Gehilfen 
verteilen, um sie zu verbessern. Jede Steigerung 
erhöht entweder die Anzahl der Gehilfen um 
drei, oder die Qualität von drei Gehilfen um eine 
Stufe (kein Gehilfe kann eine höhere Qualität als 
Gut(+3) besitzen). Dieser Stunt kann dir also die 
folgenden Kombinationen an Gehilfen verleihen:

 » 3 Gute(+3) und 3 Durchschnittliche(+1)
 » 6 Ordentliche(+2)
 » 3 Ordentliche(+2) und 6 Durchschnittli-

che(+1)
 » 12 Durchschnittliche(+1)

Diesen Stunt kannst du mehrfach auswählen, um 
die Grundanzahl an Gehilfen zu erhöhen (wenn 
du es zweimal wählst, hast du zu Beginn 6 Ge-
folgsleute und 6 Steigerungen). Du musst alle 
Steigerungen am Anfang der Szene vergeben, in 
der die Gehilfen erscheinen,  aber du musst nicht 
alle Gehilfen direkt erscheinen lassen.

glücksspielgewinne 
(Glücksspiel)

Dein Charakter gewinnt öfter, als er verliert und 
kann einigermaßen regelmäßig auf Bargeld zu-
rückgreifen. 
Einmal pro Spielabend kannst du Glücksspiel 
anstatt Vermögen nutzen, um Gegenstände zu 
erwerben oder um Leute zu bestechen. 
Dieser Stunt spiegelt die Gewinne wieder, die du 
zwischen den Spielrunden erzielst. Wenn du die-
sen Stunt nutzt, musst du kurz erläutern, aus was 
der Gewinn besteht und wie du ihn gewonnen hast.

gute auftragslage 
(Kunst)

Voraussetzung: Virtuose
Deine Arbeiten und Auftritte sind heiß begehrt 
und es gibt viele, die erstaunliche Preise dafür 
zahlen. Einmal pro Spielabend kannst du deine 
Fertigkeit Kunst anstatt von Vermögen nutzen, 
weil du wieder mal einen hochbezahlten Auftrag 
an Land gezogen hast.

gute freunde 
(Kontakte)

Voraussetzung: Mindestens einmal den Stunt 
„Kontakt“
Wenn du diesen Stunt wählst, kannst du drei zu-
sätzliche Erweiterungen auf deine Kontakte ver-
teilen und sie so zu außergewöhnlich talentier-
ten Gefährten machen. Du kannst diesen Stunt 
mehrmals wählen, aber niemals mehr als sechs 
zusätzliche Erweiterungen auf einen Kontakt an-
wenden. Dieser Kontakt verfügt dann insgesamt 
über neun Erweiterungen. 

hart wie kruppstahl 
(Ausdauer)

Dein Charakter kann unglaubliche Schmerzen 
überstehen, wenn er ein Ziel erreichen will. Du 
kannst eine zusätzliche Harte Konsequenz hin-
nehmen, um körperlichen Schaden/Stress abzu-
wehren. Dieser Stunt erlaubt dir demnach, eine 
maximale Anzahl von 4 Konsequenzen bei einem 
körperlichen Konflikt zu erhalten.

hau-ruck-reparatur 
(Reparieren)

Voraussetzung: Mr. Reparatur
Manchmal kann ein gezielter Schlag Wun-
der wirken und eine Reihe von Reparatu-
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ren erset zen. Du musst einen Fatepunk t 
bezahlen, um diese Fähigkeit zu benutzen 
und eine Repar ieren-Probe durchf ühren 
(mit einer Schwierigkeit von Mäßig(+0)). 
A nschließend pr ügelst du auf einen Ge-
gens t a nd oder eine Appa rat ur ein ,  und 
sie läuft wieder wie geschmiert – egal wie 
hoch der Schwierigkeitsgrad ist, um sie un-
ter normalen Bedingungen zu reparieren.  
Die Apparatur funktioniert für eine Anzahl Run-
den gleich der Erfolgsstufen deiner Reparieren-
Probe. Sobald diese Zeit abgelaufen ist, gibt die 
Maschine den Geist auf, und der Schwierigkeits-
grad für eine richtige Reparatur wird um 1 erhöht.  
Wenn du dich entscheidest, den Stunt ein weite-
res Mal einzusetzen, muss du erneut einen Fa-
tepunkt zahlen, und der Schwierigkeitsgrad der 
Reparieren-Proben erhöht sich ebenfalls jedes 
Mal um einen Punkt.

hauptquartier 
(Vermögen)

Wenn dein Charakter eine Arbeitsstätte besitzt 
(siehe Seite 56), kannst du ihn mit diesem Stunt 
zu einem voll funktionsfähigen Hauptquartier 
ausbauen, wie z.B. ein Herrenhaus oder eine ge-
heime Höhle.
Zusätzlich zu der Arbeitsstätte kann das Haupt-
quartier eins der folgenden Elemente enthalten:

 » Experten-Team: Dein Hauptquartier 
besitzt einen kleinen Stab qualifizierter 
Mitarbeiter, die alle als Gefährten behan-
delt werden (siehe Seite44); zwei sind von 
Durchschnittlicher(+1) Qualität und einer 
von Ordentlicher(+2) Qualität (sie besitzen 
keine anderen Vorteile). 
Das Experten-Team ist an den Ort deines 
Hauptquartiers gebunden und können die-
sen nicht verlassen ohne ihre Gefährten-
Qualitäten zu verlieren (Effektiv wird ihre 
Qualität außerhalb des Hauptquartiers auf 
Mäßig(+0) verringert).

 » Zweite Einrichtung: Deine primäre 
Einrichtung dient normalerweise einer 
bestimmten Funktion (z.B. Bibliothek, La-
bor, Werkstatt, Arkane Bibliothek, Arkane 
Werkstatt oder Archiv über Außerirdi-
sche). Zweite Einrichtung erlaubt es dir, 
deinem Hauptquartier eine zusätzliche 
Funktion zu geben (z.B. deine Bibliothek 
durch ein Labor zu ergänzen). Diese hat 
eine Qualität, die um eine Stufe geringer ist 
als deine Hauptarbeitsstätte.

 » Umfangreiche Sicherheit: Sicherheitsein-
richtungen schützen dein Hauptquartier, 
wodurch das Eindringen erschwert wird. 
Alle Schwierigkeitsgrade für die Überwin-
dung deiner Sicherheitstechnik werden um 
+1 erhöht.

 » Höchste Geheimhaltung: Der Stand-
ort deines Hauptquartiers gleicht einem 
Staatsgeheimnis. Er ist nur wenigen be-
kannt, und selbst deine unmittelbaren 
Nachbarn ahnen nicht, was dort wirklich 
vor sich geht.  
Der Schwierigkeitsgrad jeder Nachfor-
schungen- und Kontakte-Proben, um dein 
Hauptquartier zu finden, ist gleich deiner 
Vermögen-Fertigkeit.

 » Kommunikationszentrum: Dein Haupt-
quartier ist ein Kommunikationsknoten-
punkt. Jede im Hauptquartier verarbeitete 
Kommunikation, ob gesendet, empfangen 
oder durchgegeben, benötigt ein Zeitin-
tervall weniger, um bei ihrem Empfänger 
anzukommen.

ich bin immer der erste! 
(Aufmerksamkeit)

Du kannst einen Fatepunkt ausgeben, um als er-
ster in einer Runde zu handeln, ohne Rücksicht 
auf die Initiativereihenfolge zu nehmen. Wenn 
mehrere Beteiligte diesen Stunt haben, agiert ihr 
in der Reihenfolge der normalen Initiative, aber 
noch vor allen anderen. Wenn du in einer Run-
de  noch nicht gehandelt hast, kannst du einen 
Fatepunkt zahlen, um sofort und außerhalb der 
normalen Initiative zu handeln.
Dies kann nur zwischen den Aktionen von ande-
ren Charakteren stattfinden und nicht als eine 
Unterbrechung (d.h., wenn du einen Fatepunkt 
ausgibst und diesen Stunt benutzt, aber ein ande-
rer 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 gehan-
delt hast. 

instant-freund 
(Charme)

Für einen Fatepunkt kannst du dich an ei-
nem u nbek a nnt en Or t mit einem völ l ig 
Fremden f ünf Minuten lang unterhalten 
und einen neuen, guten Freund gewinnen.  
Dieser Stunt lässt dich sogar in unmöglichen Si-
tuationen Freunde gewinnen – wenn es unmög-
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lich ist, wird es für dich nur unwahrscheinlich, 
wenn es unwahrscheinlich ist, wird es für dich 
wahrscheinlich, und wenn es wahrscheinlich 
ist, kannst du sicher sein, dass du einen Freund 
gewinnst.

international 
(Charme)

Die vollendete Etikette deines Charakters lassen 
ihn überall sicher und wortgewandt auftreten. 
Du erleidest niemals einen Nachteil oder eine 
Erhöhung des Schwierigkeitsgrades, wenn du 
in fremder Umgebung unterwegs bist. Dies er-
möglicht dir, dich durch unbekannte Örtlich-
keiten zu manövrieren, dich lokalen Sitten und 
Gebräuchen anzupassen, und Ausrutscher mit 
einem Lächeln und einer nonchalanten Geste zu 
überspielen.

keine Bewegung!
(Einschüchtern)

Jeder Charakter kann die Fertigkeit Einschüch-
tern nutzen, um einen Block durchzuführen. Sie 
hindert einen Gegner daran, sich von seiner Zone 
in eine andere zu bewegen. Wenn du versuchst, 
mehrere Auswege aus einer Zone zu blocken, 
kann der Spielleiter deine Probe erschweren. 
Mit diesem Stunt verringerst du diese Mali um 
deinen Wert in Einschüchtern (bis zu einem Mi-
nimum von +0).

kontakt 
(Kontakte)

Wenn du diesen Stunt wählst, musst du eine 
Kontaktperson erschaffen oder einer bestehen-
den ein Gesicht verleihen. Notiere einen Namen, 
einen beschreibenden Satz über die Kontaktper-
son, und die Verbindung zu deinem Charakter.
Dieser Kontakt gilt als dir treu ergebener Ge-
fährte (siehe Seite 44) und kann dich auf dei-
nen Abenteuern  begleiten. Er besitzt drei 
Erweiterungen, die du frei vergeben kannst.  
Um den m a x i m a len Nu t z en au s  e i nem 
Kont ak t zu ziehen, kannst du überlegen, 
ihn zu einem deiner Aspek te zu machen.  
Dieser Stunt kann mehrmals gewählt werden. 
Jedes Mal wird ein anderer Kontakt generiert.

leise 
(Heimlichkeit)

Dein Talent in Heimlichkeit kann auf andere, die 
sich in deiner Nähe befinden, übertragen werden, 
wenn ihr als Gruppe unterwegs seid. So lange die 
gesamte Gruppe bei dir ist und deinen leisen Be-
fehlen folgt, kannst du eine Heimlichkeit-Probe 
für die ganze Gruppe durchführen. Falls jemand 
eure Gruppe verlässt, verliert dieser sofort den 
Vorteil. Er  riskiert damit, dass er oder sogar 
die ganze Gruppe entdeckt wird, wenn er selbst 
nicht gut schleichen kann.
Für 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 ande-
ren ausnutzen. Die maximale Anzahl an Perso-
nen, die du mit diesem Stunt verbergen kannst, 
entspricht deinem Wert in Heimlichkeit. So 
kannst du mit einer Ordentlichen(+2) Heimlich-
keit und diesem Stunt dich selbst und 2 weitere 
Personen verbergen.

lippenlesen 
(Nachforschung)

Dein Charakter kann die Fertigkeit Nachfor-
schung benutzen, um Gesprächen zu folgen, die 
er nur beobachten kann. Wenn jeder die Lippen 
der Beteiligten lesen kann, verringert sich mit 
diesem Stunt der Schwierigkeitsgrad um 2. An-
sonsten kannst du eine Nachforschung-Probe 
durchführen, auch wenn andere das nicht dürfen.

Meister der schlösser
(Einbruch)

Solange du einen Gegenstand bei dir trägst, den 
man in irgendeiner Form als Werkzeug zum 
Schlösseröffnen verwenden kann, erleidest du 
niemals einen Malus auf Einbruch-Proben, weil 
dir ordentliche Werkzeuge fehlen. Und wenn du 
die entsprechenden Werkzeuge besitzt, kannst 
du jedes normale Schloss um eine Stufe auf der 
Tabelle: Zeitabschnitte (siehe Seite 14) schnel-
ler knacken.

Meister der Verkleidung
(Täuschung)

Voraussetzung: Mimikry und Verkleidungs-
künstler
Dein Charakter kann sich mit etwas Zeit und 
Vorbereitung als so ziemlich jede Person ausge-

a
n

h
a

n
g

12



64

ben. Um diese Fähigkeit zu nutzen, muss du einen 
Fatepunkt bezahlen und kurz aufhören, deinen 
Charakter zu spielen. Dein Charakter wird be-
handelt, als ob er die Szene verlassen hat, und 
außerhalb des ‚Kamerabildes‘ ist.
An jedem beliebigen Punkt des Spiels kannst du 
einen namenlosen NSC (z.B. einen Gehilfen des 
Bösewichts, einen Stewart auf einem Kreuzfahrt-
schiff, eine Polizeistreife) in einer Szene wählen 
und angeben, dass es sich bei dieser Person in 
Wirklichkeit um deinen Charakter handelt.
Solange du die wahre Identität deines Charakters 
nicht offenbarst, wird er wie der namenlose NSC 
behandelt. Deine Verkleidung kann auffliegen, 
wenn jemand einen Tipp bekommt, dass du dich 
unbemerkt unter deine Feinde gemischt hast. In 
diesem Fall können deine Gegenspieler einen Fa-
tepunkt bezahlen, um eine Nachforschung-Probe 
gegen deine Täuschung-Probe abzulegen. Ist die 
Probe erfolgreich, wirst du sofort enttarnt. 

Menschenkenner 
(Empathie)

Du verstehst die Strömungen einer sozialen Si-
tuation so gut, dass du schon im Vorhinein sagen 
kannst, was als Nächstes passieren wird. 
Zu Beginn einer beliebigen sozialen Interakti-
on, noch vor der üblichen Initiativereihenfolge, 
kannst du einen Fatepunkt ausgeben, um Mimik 
und Gestik seines Gegenübers 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. 

Mimikry 
(Täuschung)

Voraussetzung: Schlaue Verkleidung
Du kannst die Fertigkeit Täuschung benutzen, 
um dich als eine andere Person auszugeben, al-
lerdings nur in einem bestimmten Rahmen. Du 
kannst dich als Polizist, Klempner, Bibliothekar 
oder ähnliches ausgeben, aber um dich als indi-
viduelle Persönlichkeit auszugeben (zum Beispiel 
als stadtbekannter Politiker oder erfolgreicher 
Schriftsteller), musst du einen Haufen Arbeit und 
Zeit investieren.
Mit diesem Stunt kannst du die Verhaltensweise 
und Sprache eines Zieles, welches du studiert hast, 
imitieren. Dadurch wird deine Verkleidung nicht 
so schnell aufgedeckt und du kannst eine Person 

hinters Licht zu führen, die dich nicht sehen kann 
– auch wenn du gar nicht verkleidet bist.
Eine Person zu studieren benötigt normalerwei-
se nur Zeit und keine Probe, mindestens jedoch 
eine halbe Stunde ununterbrochenen Kontakts. 
Dieses Zeitfenster kann verringert werden, dazu 
muss dir eine Empathie-, Nachforschung- oder 
Täuschung-Probe mit einer Schwierigkeit von 
Mäßig(+0) gelingen. Die Schwierigkeit erhöht 
sich für jede Stufe auf der Tabelle: Zeitabschnit-
te (siehe Seite 14), die du schneller sein möchtest, 
um 1.

Mit einem Blick 
(Empathie)

Normalerweise benötigt es einige Minuten der 
Konversation, um mit Hilfe von Empathie eine 
Person zu studieren und Einschätzen zu können.  
Der Stunt erlaubt es dir,  in wesentlich kürzerer 
Zeit eine Einschätzung abgeben zu können, näm-
lich zwei oder drei Schritte auf der Tabelle: Zeit-
abschnitte schneller (siehe Seite 14). 

FreeFATE gibt kein genaues Zeitfenster für Ein-
schätzungen per Empathie vor. Bei dem Eintrag 
zu den Fertigkeiten haben wir vorgeschlagen, für 
eine Einschätzung per direkter Kommunikation 10 
Minuten und für eine Einschätzung per Beobach-
tung eine halbe Stunde zu veranschlagen – die drei 
Schritte auf der Zeittabelle sollten für die direkte 
Kommunikation und die zwei Schritte für die Beob-
achtung verwendet werden.

Mr. reparatur 
(Reparieren)

Dein Charakter kann Sachen unter Zeitdruck 
reparieren. Die Zeit für eine Reparatur wird um 
zwei Stufen auf der Tabelle: Zeitabschnitte 
(siehe Seite 14) verringert. Wenn die Ereignisse 
sich überschlagen und du ohnehin nur Sekunden 
brauchst, um die Reparatur zu schaffen, wird der 
Schwierigkeitsgrad um einen Punkt verringert.

notausgang 
(Heimlichkeit)

Du brauchst nicht mehr als eine kurze Ablen-
kung, um dich von einer Szene abzusetzen.
Wenn du nicht im Zentrum eines Konf likts 
stehst, kannst du eine Heimlichkeit-Probe mit 
der Schwierigkeit des höchsten Aufmerksam-
keit-Wertes aller Anwesenden durchführen. 
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Bei einem Erfolg bist du einfach weg, wenn das 
nächste Mal jemand nach dir schaut oder mit dir 
sprechen will. 

Ort des Verbrechens 
(Nachforschung)

Du besitzt ein großartiges visuelles Gedächtnis. 
Immer, wenn du einen Ort wieder aufsuchst, an 
dem du Nachforschung benutzt hast, kannst du 
eine neue Nachforschung-Probe ablegen. Wenn 
du Erfolg hast, siehst du innerhalb weniger Se-
kunden, was sich an dem Ort seit dem letzten Mal 
geändert hat. Dies funktioniert wie eine passive 
Aufmerksamkeit-Probe.

photographisches gedächtnis 
(Geisteswissenschaft)

Voraussetzung: Wandelnde Bibliothek
Wenn du etwas gelesen hast, kannst du es dir 
merken. Wenn du die Antwort irgendwo gelesen 
haben könntest (überleg dir eine sinnvolle Erklä-
rung), dann wird jede Geisteswissenschaft-Probe  
zwei Stufen auf der Tabelle: Zeitabschnitte (sie-
he Seite 14) schneller absolviert. Dieser Bonus 
addiert sich mit dem Bonus für Wandelnde Bi-
bliothek (d.h., eine Nachforschung von einer hal-
ben Stunde kostet dich nur eine Minute und eine 
Nachforschung von einem Tag nur eine Stunde).

privatflugzeug 
(Fliegen)

Dir gehört ein Privatflugzeug, das du uneinge-
schränkt nutzen kannst. Der Stunt funktioniert 
wie der Stunt  Spezialfahrzeug, dort findest du 
weitere Details (siehe Seite 66).

ringkämpfer 
(Kraft)

Voraussetzung: Mindestens ein passender Spe-
zialisierungs-Stunt der Kraft-Fertigkeit
Dein Charakter ist ein ausgebildeter Ringkämp-
fer. Du kannst Kraft anstatt Waffenlos im Kampf 
benutzen. Dies ist effektiv ein Fertigkeitstausch-
Stunt, aber ohne eine Reduzierung der Möglich-
keiten. Stattdessen musst du als Voraussetzung 
einen anderen Stunt besitzen.

ruhige hand 
(Taschenspielerei)

Eine unruhige Hand kann kritisch sein, wenn es 
haarig zugeht. Die Hände deines Charakters zit-
tern und zucken niemals. Dein Charakter kann 
Schwierigkeitserhöhungen durch die Umwelt 
ignorieren, wenn er präzise Arbeiten mit den 
Händen durchführt (selbst wenn diese Arbeiten 
die Taschenspieler-Fertigkeit nicht betrifft, so 
wie beim Schlösser öffnen (Einbruch) oder einer 
komplizierten chirurgischen Operation (Natur-
wissenschaft)).
Deine ruhigen Hände sorgen dafür, dass du auch 
andere Ablenkungen ignorieren kannst und we-
niger Fehler machst. Einmal pro Szene kannst 
du eine Erhöhung der Schwierigkeit deiner Ta-
schenspieler-Probe, die nicht von deiner Umwelt 
ausgeht, ignorieren. 

sanitäter 
(Naturwissenschaft)

Voraussetzung: Einen Spezialisierungsstunt 
für die Fertigkeit Naturwissenschaft im Bereich 
„Medizin“
Dein Charakter ist in der medizinischen Feldun-
terstützung talentiert. Normalerweise kannst 
du mit Erster Hilfe für je zwei Erfolgsstufen eine 
Stresskerbe entfernen. Mit diesem Stunt kannst 
du pro Erfolgsstufe eine Stresskerbe entfernen. 
Wenn du mehr Stresskerben heilst als benötigt 
werden, kannst du sogar eine leichte Konsequenz 
entfernen.

schläger
(Waffenlos)

Du bist bei jeder Schlägerei dabei – je mehr Leu-
te, desto besser, und am besten mit einer gehöri-
gen Portion Alkohol im Blut. Wann immer du im 
Kampf in der Minderheit bist (d.h. immer wenn 
dich jemand mit einem Bonus aufgrund der zah-
lenmäßigen Überlegenheit angreift), erhältst du 
einen +1 Bonus auf alle Verteidigungen mit Waf-
fenlos.
Außerdem  verursachst du bei einem Treffer 1 
Punkt Stress mehr, wenn du mit 2 oder mehr 
Gegnern kämpfst.

schlangenmensch 
(Athletik)

Du kannst in und durch enge Bereiche schlüpfen 
und deinen Körper verdrehen und verbiegen, 
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wie es sonst nur wenige können. Normalerwei-
se sind solche Verdrehungen des Körpers völlig 
unmöglich, oder sie werden – wenn überhaupt 
– mit der nicht existenten Fertigkeit „Schlangen-
mensch“ durchgeführt (also mit einem Mäßigen 
(+0) Wert). 
Mit diesem Stunt kannst du deinen vollen Athle-
tik-Wert nutzen, wenn du dich verbiegen, verdre-
hen oder dir Gelenke aus- und wieder einkugeln 
möchtest.

schlüpfrig wie ein aal 
(Athletik)

Voraussetzung: Mindestens ein anderer Athle-
tik-Stunt
Du bekommst einen +2 Bonus auf alle Proben, 
die dich vor den Manövern Wegschieben, Wer-
fen oder Wegstoßen schützen sollen. Du erhältst 
den Bonus auch auf Proben, um dich aus Fesseln 
zu befreien.

schmutzige tricks 
(Waffenlos)

Voraussetzung: Schläger
Dein Charakter besitzt ein Talent für unfaire 
Kampftechniken und ist darin geübt, schmut-
zige Tricks anzuwenden, um die Überhand zu 
gewinnen. Du nutzt die Schwachstellen deines 
Gegners aus, um ihn dort zu treffen, wo es rich-
tig weh tut. Immer wenn du einen Aspekt deines 
Gegners oder einen Szenenaspekt, der deinen 
Gegner betrifft, im Kampf ausnutzt, bekommst 
du einen zusätzlichen Bonus von +1.

schuss auf distanz 
(Schusswaffen)

Du kannst weiter schießen als Otto Normalschüt-
ze, warum auch immer. In deiner Hand wird die 
Reichweite jeder Pistole, jedes Gewehrs und je-
der ähnlichen Waffe um 1 Zone erhöht (oder auch 
zwei, wenn der Spielleiter großzügig ist).

sechster sinn 
(Mysterien)

Du bist offen gegenüber dem Fremden und Über-
natürlichen. Das heißt allerdings auch, dass du 
hin und wieder ungebetenen Besuch von der An-
deren Seite bekommst. 
Normalerweise musst du eine Mysterien-Probe 
machen – eine Art Aufmerksamkeit-Probe, um 

das Übernatürliche oder Fremde an einem Ort 
zu spüren. Mit diesem Stunt kannst du deine 
Mysterien-Fertigkeit nutzen, um einen Einblick 
in die okkulten Gegebenheiten eines Ortes zu 
erlangen. Das entspricht einer Nachforschen-
Probe, mit ähnlichem Zeitrahmen und einer 
ähnlichen Menge an Details, nur eben bezogen 
auf das Übernatürliche.
Wenn dich eine übernatürliche Macht überra-
schen will, kannst du Mysterien anstatt Auf-
merksamkeit benutzen, um nicht überrascht zu 
werden. Du kannst Mysterien sogar als Wert für 
deine Initiative nutzen, wenn du in einen Kon-
flikt mit außerweltlichen Kräften gerätst.
Durch diesen Stunt kann dir Mysterien Informa-
tionen geben, die du normalerweise nicht bekom-
men kannst. Der Spielleiter muss diese Informa-
tionen jedoch nicht klar und verständlich äußern 
– verdrehte Rätsel und vage Andeutungen sind 
viel wahrscheinlicher.
Es gibt noch einen weiteren Haken: Wenn du die-
se Fähigkeit nutzt, öffnest du dich einem psychi-
schen Angriff der übernatürlichen Macht, die sich 
an dem untersuchten Ort aufgehalten hat oder 
vielleicht noch aufhält... aber hey, wenigstens 
hast du etwas herausgefunden.

spezialfahrzeug 
(Fahren)

Du besitzt ein spezielles Landfahrzeug (keine 
Vermögen-Probe notwendig), das gut zu be-
dienen ist. Dies verleiht dir einen +1 Bonus auf 
Fahren-Proben.
Zusätzlich besitzt dein Fahrzeug einige Extras. 
Du kannst einmal pro Spielabend einen Fate-
punkt ausgeben und festlegen, dass es einen 
speziellen Einbau besitzt (wie einen Ölspur- oder 
Krähenfussstreuer). Mit diesen kannst du Manö-
ver durchführen, die deinen Verfolgern Aspekte 
wie „Wildes Herumschleudern“ oder „Zerfetzte 
Reifen“ verleihen.

spieler 
(Glücksspiel)

Voraussetzung: Einen oder mehrere Aspekte, 
die Glücksspiel betreffen
Es fällt dir extrem schwer, eine Wette oder ein 
Glücksspiel auszuschlagen. Das Reizen deiner 
Aspekte startet automatisch mit einer Eskalati-
on, d.h. entweder musst du zwei Fatepunkte aus-
geben, um dem Reizen zu widerstehen, oder du 
bekommst zwei Fatepunkte, wenn du es zulässt.
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spinnenmensch 
(Athletik)

Du kannst Oberf lächen empor klettern, die 
sonst niemand hinauf kommt, z.B. eine glitschi-
ge Glasfassade im strömenden Regen. Hierfür be-
kommst du einen +2 Bonus auf Athletik-Proben, 
bei denen du kletterst. Wenn du zusätzlich einen 
Fatepunkt ausgibst, kannst du alle Mali aufgrund 
von Umgebung oder Oberflächenbeschaffenheit 
ignorieren. 

sprachbegabt 
(Geisteswissenschaft)

Normalerweise spricht dein Charakter eine An-
zahl an Sprachen in Höhe seiner Geisteswissen-
schaft-Fertigkeit. Mit dem Stunt kann dein Cha-
rakter fünf zusätzliche Sprachen erlernen.

spurenleser 
(Überleben)

Dein Charakter kann Spuren verfolgen und eine 
Menge an Informationen aus ihnen ziehen. Wenn 
du Spuren untersuchst, machst du eine Überle-
ben-Probe. Jede Erfolgsstufe gibt dir eine Teilin-
formation über die Person oder Kreatur, die du 
verfolgst (z.B. das Gewicht, die Bewegungsart 
und ähnliches). Normalerweise kannst du Über-
leben nicht benutzen, um Spuren zu verfolgen 
–  Spurenlesen wird ohne diesen Stunt als nicht 
existente Fertigkeit behandelt, die nur mit einem 
Mäßigen(+0) Wert benutzt werden kann.

stahlharter Wille 
(Willensstärke)

Allen Anwesenden ist klar, dass du über Leichen 
gehst, um deinen Willen durchzusetzen. Wenn 
du deine Absichten offen aussprichst, kannst 
du diesen Stunt anwenden, um einen sofortigen 
Bonus von +1 auf alle folgenden Einschüchtern- 
oder Willensstärke-Proben zu erhalten. Dieser 
Bonus gilt auch für alle Proben, die in dieser Sze-
ne zur Sozialen Verteidigung abgelegt werden.  
Wenn du diesen Stunt benutzt, kannst du ein Pu-
blikum nicht mehr mit deinem Charme beeinflus-
sen, weil sie dein wahres Gesicht gesehen haben.

stimmen aus dem jenseits 
(Mysterien)

Voraussetzung: Sechster Sinn
Mit der nötigen Zeit kannst du ein Ritual vorbe-
reiten und eine echte Séance durchführen, 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 womög-
lich ihre eigenen Ziele, aber wenn du sie einmal 
beschworen hast, können sie durch dich mit an-
deren Anwesenden sprechen. Es kann auch sein 
(speziell wenn du mehrere Erfolgsstufen bei der 
Mysterien-Probe schaffst), dass sich der Geist 
visuell manifestiert.
Sollte der Geist in bösartig sein oder versuchen, 
der Beschwörung zu entkommen, kannst du ent-
scheiden, ob du Mysterien oder Willensstärke 
beim Kampf gegen ihn benutzen willst. 

tiergefährte 
(Überleben)

Dein Charakter hat einen Gefährten aus dem 
Tierreich. Dein Gefährte wird mit Hilfe der Re-
geln für Gefährten (siehe Seite 44) gebaut, al-
lerdings mit einigen Änderungen und Einschrän-
kungen.
Dein Tiergefährte kann aus jeder Gegend kom-
men. Er erhält von vorne herein vier Erweite-
rungen, kann aber nur in körperlichen Kon-
flikten helfen. Er muss mindestens seiner zwei 
Erweiterungen für „Qualität“ oder „Kompetent“ 
ausgeben. Die Fertigkeiten, die mittels „Kompe-
tent“ gewählt werden können, sind auf  Athletik, 
Waffenlos, Kraft, Heimlichkeit und Überleben 
eingeschränkt.
Du kannst aber eine Fertigkeit außerhalb die-
ser Liste wählen, solltest dabei aber die Tierart 
berücksichtigen. Ein Waschbär könnte Taschen-
spielerei besitzen, da er mit seinen geschickten 
Händchen Dinge ganz gut manipulieren kann; 
ein Löwe könnte Einschüchtern besitzen (das ist 
eine völlig unsubtile Fertigkeit und kann daher 
gewählt werden, ohne gegen den Gefährtentyp 
„Körperlich“ zu verstoßen).
Wenn dein Tiergefährte groß genug ist, kann er 
dir als Reittier dienen und gibt dir eine +1 auf 
Überleben-Proben, wenn es darum geht, ihn zu 
reiten. Wenn dein Tiergefährte ein Reittier ist, 
z.B. ein Pferd oder ein anderes Tier, das ent-
sprechend ausgebildet wurde, kannst du die 
Athletik-Fertigkeit des Tiers anstatt deiner 
Überleben-Fertigkeit benutzen, um es zu reiten. 
Athletik wird auch benutzt, um die Geschwin-
digkeit deines Tieres zu bestimmen, wenn du es 
nicht lenkst.
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Überwurf 
(Kraft)

Voraussetzung: Ringkämpfer
Du weißt, wie du deine Stärke im Kampf nut-
zen kannst, um Gegner von ihren Füßen zu ho-
len. Immer wenn du das Manöver Werfen oder 
Wegschieben nutzt, benötigst du pro Zone eine 
Erfolgsstufe weniger als normal. Um eine durch-
schnittliche Person eine Zone weit zu werfen, 
brauchst du nur 2 Erfolgsstufen (anstatt 3), um 
eine Person 2 Zonen weit zu werfen, 5 Erfolgsstu-
fen (2 plus 3, anstatt 3 plus 4). 

unterschwellige drohung 
(Einschüchtern)

Du wirkst einfach immer bedrohlich, egal, ob du 
in einer Situation bist, in der du jemandem scha-
den kannst oder nicht. Selbst gefesselt oder hin-
ter Gefängnisgittern sieht man dir deutlich an, 
dass du zu unglaublichen Gräueltaten fähig bist.
Egal, in welcher Position du dich befindest, du 
kannst Einschüchtern immer benutzen. Jeder Bo-
nus, den dein Gegner für eine überlegene Position 
bekommen würde, verringert sich um 2 (bis zu 
einem Minimum von 0).

Verkleidungskünstler 
(Täuschung)

Normalerweise kannst du dich nicht so gut ver-
kleiden, dass die Tarnung einer genauen Untersu-
chung standhält (siehe auch: Nachforschen, Sei-
te 25). Mit diesem Stunt kannst du deinen vollen 
Täuschung-Wert gegen eine Nachforschen-Probe 
benutzen – es sei denn natürlich, jemand reißt 
dir deine Verkleidung herunter oder sie ist an-
derweitig beschädigt.
Wenn du einen gut sortierten Schminkkoffer da-
bei hast, kannst du solche Verkleidungen inner-
halb weniger Minuten herstellen.

Virtuose 
(Kunst)

Du bist ein Meister einer Kunstrichtung, wie Ma-
len, Komponieren, Singen, Schauspielern oder 
Musikinstrument spielen. In diesem Bereich 
giltst du als Virtuose und genießt weltweite An-
erkennung. Selbst wenn deine Fertigkeit nicht 
sehr hoch ist, steht dein Name trotzdem auf der 
Liste der berühmtesten Künstler auf der Welt 
– vielleicht nicht gerade an der Spitze, aber im-
merhin. 

Du bekommst einen +1 Bonus auf Wissensproben 
in deiner gewählten Kunstrichtung. Du kannst 
auch eine Spezialisierung wählen (ein spezifi-
sches Instrument oder eine bestimmte Schule 
der Malerei), die dir einen zusätzlichen +1 Bonus 
gibt, der ggf. kumulativ mit dem Wissensbonus 
ist. Wenn es möglich ist, kannst du Kunstwerke 
auf deinem Gebiet einen Schritt auf der Tabelle: 
Zeitabschnitte schneller herstellen als normal 
(siehe Seite 14).
Der Stunt verbindet Umstände und Speziali-
sierung mit einem Vorteil (Zeiteinsparung um 
Kunstwerke zu erstellen). Dieses Zugeständnis 
wurde gemacht, weil das Erschaffen von Kunst-
werken 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 irgend-
welcher völlig obskuren Werke zu erinnern. 
Es ist so, als hättest du eine Bücherei mit einer 
Qualität in Höhe deiner Geisteswissenschaft-Fer-
tigkeit zur Hand. Dadurch kannst du alle Fragen 
mit einer Grundschwierigkeit, die deinem Wert 
in Geisteswissenschaft entspricht oder niedri-
ger ist, beantworten und brauchst dazu nichts 
weiter als dein Gedächtnis und etwas Zeit zum 
Nachdenken. 
Zusätzlich braucht jede Nachforschung in einer 
richtigen Bibliothek einen Schritt weniger auf der 
Tabelle: Zeitabschnitte  (siehe Seite 14). Jede 
Bibliothek mit einer geringeren Qualität als deine 
Fertigkeit Geisteswissenschaften limitiert nicht 
den Schwierigkeitsgrad der gestellten Frage, wie 
es normalerweise der Fall wäre, das Limit ist in 
diesem Fall dein Wert in Geisteswissenschaft. 

Weißt du, wer ich bin? 
(Kunst)

Voraussetzung: Virtuose
Dein weitläufig bekannter Name und deine Kunst 
sind eng miteinander verknüpft. Wenn du dich zu 
erkennen gibst, um dich in einer sozialen oder 
anderen Situation durchzusetzen, kannst du 
Charme-, Einschüchtern-, Täuschung- oder Kon-
takte-Proben durch eine Kunst-Probe ersetzen.
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Weltbürger 
(Kontakte)

Die Reisen deines Charakters brachten ihn zu 
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 Umgebung, wenn du die Fertigkeit 
Kontakte verwendest.

Werfer 
(Nahkampf)

Dein Charakter besitzt einen unglaublichen Wur-
farm und kann Waffen mit großer Kraft werfen. 
Dadurch kannst du auch auf größere Entfernun-
gen effektiv angreifen. Du kannst  jemanden mit 
deiner Wurfwaffe angreifen, der bis zu zwei Zo-
nen weit weg steht, statt wie üblich nur jeman-
den, der eine Zone weit weg ist. Wenn du über 
zwei Zonen angreifst, erhältst du allerdings ei-
nen -1 Malus auf den Angriff.

Worte im Wind 
(Mysterien)

Voraussetzung: Sechster Sinn
Manche Dinge enthalten Muster, die nicht einmal 
den Weisen sofort ersichtlich sind. Du jedoch 
weißt, wohin du blicken und wie du hören musst, 
um diese Muster zu erkennen.
Einmal pro Spielabend kannst du eine Mysteri-
en-Probe gegen eine Mäßige (+0) Schwierigkeit 
durchführen, um aus den enigmatischen Mustern 
ein Omen zu lesen.
Der SL entscheidet anhand dem Ergebnis der 
Probe, wie obskur die Informationen des Omen 
sind – es kann sich um ziemlich unverständli-
che Fetzen eines Rätsels handeln, oder um eine 
scheinbar normale Zeitungsmeldung über ein 
Schiff, das heute Nacht in den Hafen segeln wird. 

Zweiter unterschlupf 
(Vermögen)

Wenn dein Charakter eine Arbeitsstätte erwor-
ben hat (siehe Seite 56), kannst du mit diesem 
Stunt eine zweite Arbeitsstätte mit der gleichen 
Qualität an einem anderen Ort errichten. Du 
kannst während des Spiels definieren, wo sich 
diese zweite Arbeitsstätte befindet, aber ab die-
sem Zeitpunkt gilt der Ort dann als festgelegt.
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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 in-
formation on the Open Game License can be found at www.
opengamingfoundation.org or www.wizards.com/d20.

OPEN GAME LiCENSE Version 1.0a
The following text is the property of Wizards of the Coast, 
Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc („Wi-
zards“). 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 Contribu-
tor, and means any work covered by this License, including 
translations and derivative works under copyright law, but 
specifically excludes Product Identity. (e) „Product Identity“ 
means product and product line names, logos and identify-
ing marks including trade dress; artifacts; creatures charac-
ters; stories, 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 descriptions of characters, spells, enchantments, 
personalities, teams, personas, likenesses and special 
abilities; places, locations, environments, creatures, equip-
ment, 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 Product Identity, and which specifically 
excludes the Open Game Content; (f) „Trademark“ means the 
logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a 
Contributor to identify itself or its products or the associa-
ted products contributed to the Open Game License by the 
Contributor (g) „Use“, „Used“ or „Using“ means to use, Dis-
tribute, 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-
tent that contains a notice indicating that the Open Game 
Content may only be Used under and in terms of this License. 
You must affix such a notice to any Open Game Content that 
you Use. No terms may be added to or subtracted from this 
License except as described by the License itself. No other 
terms or conditions may be applied to any Open Game Con-
tent distributed using this License. 
3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content 
You indicate Your acceptance of the terms of this License. 
4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing 
to use this License, the Contributors grant You a perpetual, 
worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the ex-
act 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 crea-
tion 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 
Content you Distribute.
7. Use of Product identity: You agree not to Use any Pro-
duct Identity, including as an indication as to compatibility, 
except as expressly licensed in another, independent Agree-
ment with the owner of each element of that Product Identi-
ty. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability 
with any Trademark or Registered Trademark in conjunc-
tion 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 Iden-
tity. The owner of any Product Identity used in Open Game 
Content shall retain all rights, title and interest in and to 
that Product Identity. 
8. Identification: If you distribute Open Game Content You 
must clearly indicate which portions of the work that you 
are distributing are Open Game Content. 
9. Updating the License: Wizards or its designated Agents 
may publish updated versions of this License. You may use 
any authorized version of this License to copy, modify and 
distribute any Open Game Content originally distributed 
under any version of this License. 
10 Copy of this License: You MUST include a copy of this 
License with every copy of the Open Game Content You 
Distribute. 
11. Use of Contributor Credits: You may not market or 
advertise the Open Game Content using the name of any 
Contributor unless You have written permission from the 
Contributor to do so. 
12 inability to Comply: If it is impossible for You to comply 
with any of the terms of this License with respect to some or 
all of the Open Game Content due to statute, judicial order, 
or governmental regulation then You may not Use any Open 
Game Material so affected. 
13 Termination: This License will terminate automati-
cally 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 Copy-
right 2000, Wizards of the Coast, Inc. Fudge System 1995 
version © 1992-1995 by Steffan O’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 Adventures © 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 pro-
vided within the License itself. All of the rest of the text in 
this document 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,
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