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ASPEKTE"

enn du einen delnenAspekte benutzt,

1 'achst du folgendes:

Bestlmme, ob du den Aspekt
r E‘msetzt (Invocation),
Ausnutzt (Tag), Reizt (Compel)
* m. “oder ob du damit Fakten
" schaffen* (Invocation fiir effect/
Declaration) willst.

+ Gib einen Fatepunkt aus*

%,

Beschl:elbe, wie der Aspeke dir
in der konkreten Situation hilft

: %  Bei Bedarf: Wiirfle die zur
; Situation passende Fertigkeit

X (Dumusst nicht zwingend cinen Aspekt
einsetzen, um Fakten zu schaffen)

***(aufer beim Ausnutzen von Aspekten)
%, !

M deinen Aspekion vocket
Au die SZM% So ﬂkﬂ'ld\ wie

it Fatepunkten Aspek,
M"QA abgy M%Y 'P“M'

Voriibergehende Aspekte: Dein Charakter (oder
eine Szene) kann temporire Aspekte bekommen, z.B.
durch eine Verwundung im Kampf (Konsequenzen)
oder durch ein Manéver.

Wenn ein Aspekt Verginglich (fragile) ist, kannst du
ihn einmal Ausnutzen, dann verschwindet er wieder.
(Denk dran: du kannst das Aunutzen auch an deine
Mitspieler weitergeben)

Anhaltende (sticky) Aspekte (wie z.B. Konsequenzen)
bleiben dir solange erhalten, bis du aktiv etwas
dagegen unternimmst (z.B. ein Manéver oder

einen Fertigkeiten-Wurf).

Nutze unterschiedliche Aspekte: Du kannst fiir einen
Waurf im Prinzip so viele Aspekte einsetzen, wie du
willst, allerdings darfst du einen Aspekt nicht mehrmals
hintereinander fiir ein und dieselbe Probe Einsetzen.
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Aspekte Einsedzen

L Grvecabion) (Tag)

.Du bekommst bei einer
Fertlgkelten Probe einen

F§tep ktkost

Aspekte Ausnudzen

Du kannst jeden Aspekt, denn
du in einer Szene oder bei einer
Person entdeckst oder selbst
schaffst, emmal umsonst (qhne

Aspekbe Reizen
Compely

Wann immer einer deiner Aspekte

)

Einsetze

dich in Schwierigkeiten bringt, deine
Entscheidungsfreiheit einschrinkt -
oder dir sor;st w;e Probleme bereltet,

(lnvo(_ac{-ioﬂ for eﬁ-‘uﬁ Mwﬂd'ioﬂ)

Gib einen Fatepunkt aus, um ein Detail
der Geschichte festzulegen oder eineny
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