Die Leiter

~ Vier verschiede Ergebnisse

Wenn du wiirfelst, gibt es vier verschiedene Ergebnisse, die du erzielen
kannst: Fehlschlag, Gleichstand, Erfolg und voller Erfolg.

Fehlschlag

Wenn dein Wiirfelergebnis geringer ist als der Widerstand, ist das ein

+8 | Legendar Fehlschlag.

+7 | Episch Gleichstand

+6 | Fantastisch Wenn dein Wiirfelergebnis genauso hoch ist wie der Widerstand, ist

+5 | Hervorragend das ein Gleichstand.

+4 | GroRartig Erfolg ) o ) )
Wenn dein Wiirfelergebnis eine oder zwei Erfolgsstufen hoher ist als

+3 | Gut der Widerstand, ist das ein Erfolg.

+2 lich

Ordentlic — Volltreffer

+1 | Durchschnittlich  Wenn dein Wiirfelergebnis drei oder mehr Erfolgsstufen hoher ist als

+0 | MaRig der Widerstand, ist das ein voller Erfolg.

-1 | Schwach Schiibe

-2 | Fiirchterlich Schiibe sind Aspekte die nur extrem kurz anhalten. Einen Schub
kannst du verwenden wie den freien Einsatz eines Aspekts: Um +2 zu
bekommen, um einen Wurf zu wiederholen oder um andere Effekte
auszuldsen, die einen freien Einsatz benotigen. Sobald du den Schub

Die vier Aktionen einsetzt, verschwindet er wieder.

@ Einen Vorteil erschaffen

Mit diesem Aktionstyp kannst du einen Situationsaspekt erschaffen, der dir einen Vorteil bringt, oder
du kannst einen Aspekt, den du schon kennst, in einen Vorteil fiir dich verwandeln.

Wenn du einen Vorteil erschaffst, indem du einen neuen Aspekt erzeugst, gilt folgendes:

» Wenn du einen Fehlschlag erleidest, dann hast du den neuen Aspekt entweder nicht erschaffen
oder jemand anders kann ihn einmal frei einsetzen. Was auch immer du gerade versucht hast — du
hast jemandem anderes einen Vorteil verschafft. Das konnte dein Gegner in dem Konflikt sein,
oder jemand anderer, der sinnvollerweise davon profitieren konnte. Vielleicht musst du den Aspekt
umformulieren, um zu zeigen, dass jetzt jemand anderes davon einen Vorteil hat. Sprich dich mit
demjenigen, der den Vorteil hat, ab, was am besten funktioniert.

Wenn du einen Gleichstand erzielst, bekommt du einen Schub anstelle des gewiinschten
Situationsaspekts. Vielleicht musst du den Aspekt umformulieren, um zu zeigen, dass er nur
kurzfristig wirkt (Schwieriges Geldnde konnte zu Geroll auf dem Weg werden).

‘Wenn du einen Erfolg schaffst, erzeugst du einen Situationsaspekt mit einem freien Einsatz.
Wenn du einen vollen Erfolg schaffst, bekommst du deinen Situationsaspekt sogar mit zwei
freien Einsidtzen statt nur einem.
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Wenn du einen Vorteil erschaffst, indem du einen bekannten Aspekt in einen Vorteil verwandelst,

dann gilt folgendes:

» Wenn du einen Fehlschlag erleidest, dann darf jemand anders diesen Aspekt einmal frei
einsetzen. Das konnte dein Gegner im Konflikt sein, oder jemand anderes, der ihn zu deinem
Nachteil einsetzen kann.

» Wenn du einen Gleichstand oder einen Erfolg schaffst, dann belegst du den Aspekt mit einem
freien Einsatz.

» Wenn du einen vollen Erfolg schaffst, belegst du den Aspekt sogar mit zwei freien Einsétzen.



Die vier Aktionen
@& Uberwinden

Mit diesem Aktionstyp kannst du verschiedene Dinge erreichen — was genau, hingt von der
verwendeten Fertigkeit ab

Wenn du beim Uberwinden einen Fehlschlag erleidest, dann hast du zwei Mdglichkeiten: Du
kannst es einfach nicht schaffen — du erreichst dein Ziel nicht und bekommst nicht, was du haben
wolltest. Oder du kannst dein Ziel erreichen, aber der Erfolg hat einen grofRen Haken.

Wenn du beim Uberwinden einen Gleichstand erzielst, dann erreichst du dein Ziel oder
bekommst, was du haben wolltest, aber der Erfolg hat einen kleinen Haken.

Wenn du beim Uberwinden einen Erfolg schaffst, dann erreichst du dein Ziel, ohne dass der
Erfolg einen Haken hat.

Wenn du beim Uberwinden einen vollen Erfolg schaffst, dann erreichst du dein Ziel und
bekommt zusitzlich einen Schub.

&) Angreifen

Mit diesem Aktionstyp kannst du jemanden in einem Konflikt verletzen oder ausschalten.

‘Wenn du beim Angreifen einen Fehlschlag erleidest, dann verursachst du bei deinem Ziel
keinen Schaden (das heifst auch, dass dein Ziel Erfolg beim Verteidigen hatte. Das kann sich unter
Umsténden negativ fiir dich auswirken).

Wenn du beim Angreifen einen Gleichstand erzielst, verursachst du zwar keinen Schaden, aber
du bekommst einen Schub.

Wenn du beim Angreifen einen Erfolg schaffst, verursachst du bei deinem Ziel Schaden in Hohe
der Erfolgsstufen, die dein Wurf tiber seinem liegt. Das Ziel muss versuchen, diesen Schaden mit
Stress oder Konsequenzen ,,wegzukaufen“. Wenn das nicht geht, hast du dein Ziel ausgeschaltet
und es kann nicht mehr am Konflikt teilnehmen.

‘Wenn du beim Angreifen einen vollen Erfolg schaffst, dann funktioniert das wie ein normaler
Erfolg. Du kannst deinen Schaden aber um 1 reduzieren, um einen Schub zu bekommen.
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) Verteidigen

Mit diesem Aktionstyp kannst du dich verteidigen, wenn dich jemand angreifen will oder versucht,
einen Vorteil gegen dich zu erschaffen.

‘Wenn du beim Verteidigen einen Fehlschlag erleidest, dann passiert genau das, was du
eigentlich verhindern wolltest. Vielleicht musst du einen Treffer einstecken oder jemand anders hat
einen Vorteil gegen dich erschaffen.

‘Wenn du beim Verteidigen einen Gleichstand erzielst, erhilt dein Gegner einen Schub.
‘Wenn du beim Verteidigen einen Erfolg schaffst, dann weichst du dem Angriff oder dem
Versuch, einen Vorteil zu erschaffen, aus.

‘Wenn du beim Verteidigen einen vollen Erfolg schaffst, funktioniert das wie ein normaler
Erfolg und du erhéltst noch zusétzlich einen Schub, weil es dir gelungen ist, das Blatt fiir einen
Augenblick zu wenden.
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Kleiner und grofder Haken
Ein grofRer Haken sollte die Situation auf irgendeine Art und Weise schlimmer machen — es entsteht
entweder ein neues Problem oder ein bereits bestehendes Problem eskaliert

Ein kleiner Haken sollte ein Element in die Geschichte einfiihren, das Probleme macht oder schlecht
fiir den SC ist. Du kannst dem SC Stress oder einem seiner Gegner einen Schub geben.
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