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ARTEN VON SZENEN

Alltag: Vorstellung der Kinder
Mysterium: Einflhrung des Mysteriums
Mysterium: Arger

Mysterium: Nachforschungen

Allfag: Arger

Alltag: Geschichte

Alltag: Erholung

Mysterium: Der Wendepunkt
Mysterium: Showdown

Alltag: Erfahrung & Verénderung
Enthalt Hinweise

und/oder méglichen Arger

(kénnte Wurfelwurf erfordern).

und/oder

definitiven Arger

(erfordert Wirfelwurf).

Ein Hinweis offenbart etwas Uber das Mysterium, wie

zum Beispiel:

wohin man als néchstes
gehen soll.

wer an der Sache
beteiligt ist.

was passiert ist.
wie man eine Maschine
bedient.

wie man mit einer
Kreatur kommuniziert.

was passieren wird.
wo man Informationen
finden kann.

wie man das Problem
16st.

was die Kinder bedroht.

Wahle EINEN, wenn dir ein Wurf misslingt oder du
einen Wurf strapazierst:

Aufgebracht -1

Verdngstigt -1
(tritt ein, sobald man einen
Erschopft -1 Zustand erleidet, nachdem
die Ubrigen vier Zustdnde
Verletzt -1 bereits markiert wurden)

Erholung erfordert physische oder geistige Ndhe.

im Geheim- zwei oder mehr Kinder zusammen
versteck: (Erholung von allen Zusténden)
beim Anker: Alltagsszene mit NSC

(Erholung von allen Zusténden)
ANFUHREN- Szene mit einem anderen Kind
Wurf: (Erholung von einem oder mehreren

Zusténden)

Spieler werfen Wiirfel, wenn ihre Kinder Arger bewdl-
tigen mussen. Eine Sechs bedeutet einen Erfolg.

ATTRIBUT + FERTIGKEIT: Grundmenge an Wiirfeln flr Wurf

nutze lkonischen +2 (wenn anwendbar)

Gegenstand:

nutze +1 bis +3 (wenn anwendbar)
Gegenstand:

Hilfe von anderem +1 (Helfende/r ist ebenfalls
Kind: an Ergebnis gebunden)

Hilfe durch +Wiirfel aus dem Wiurfelvorrat

ANFUHREN-Fertigkeit:

Hilfe durch
Bonuseffekt:

+1 (wenn vorangegangener
Wurf diesen begtinstigt)

Normal 1
Extrem schwierig 2
Fast unméglich 3

NSC, Maschinen oder Krewturen kénnen eine Sonder-
attributs-Schwierigkeit zwischen 1 und 3 haben. Dies
gibt an, wie viele Erfolge nétig sind, um den NSC zu
Uberwinden, wenn das Sonderattribut zutrifft.

Wurf Wirf alle Wurfel erneut (nicht die
strapazieren: Sechsen). Kind erleidet einen
Zustand. Nur einmal pro Wurf.

Stolz nutzen: Automatischer Erfolg oder 1 zu-
satzlicher Erfolg. Darf nach einem
misslungenen Wurf oder strapa-
zierten Wurf genutzt werden. Nur

einmal pro Mysterium.

Gluckspunkt Wirf alle Wurfel erneut (nicht
einsetzen: die Sechsen). Darf nach einem
misslungenen Wurf genutzt
werden. Nur einmal pro Wurf.
Bonuseffekte bekomme mehr, als du eigentlich
kaufen: beabsichtigt hattest

(nutze Uberschussige Sechsen
Uber der Schwierigkeit)

Die Spielleiterin entscheidet, was passiert:
Kind erleidet einen Zustand

Arger eskaliert

eine Komplikation tritt auf

neuer Arger entsteht



ATTRIBUTE UND FERTIGKEITEN

ANFUHREN Freunde dazu bringen, zusammen-
zuarbeiten, einem Kind helfen, sich

von Zusténden zu erholen

Bilde einen Wiirfelvorrat fr zuktnf-
tigen Arger:

1 Erfolg: 2 Wiirfel

2 Erfolge: 4 Wrfel

3 Erfolge: 6 Wurfel

Diese werden von diesem Spieler
far die Wirfe anderer Kinder ver-
geben, die seinen Ratschlégen
zuhdren kénnen.

schmeicheln, ligen, sich mit je-
mandem anfreunden und andere
dazu bringen, zu tun, was man will

CHARME

KONTAKT die richtige Person kennen und

erreichen

BEWEGEN hoch klettern, balancieren, rennen

KRAFT schwere Dinge heben, kdmpfen,
kérperliche Belastung aushalien

SCHLEICHEN verstecken, schleichen, stehlen

PROGRAMMIEREN Computerprogramme und
elektronische Gerdte erstellen und

manipulieren

RECHNEN wissen, wie technische Objekte
funktionieren und wie man sie
benutzt oder beschéadigt.

TUFTELN Maschinen und andere mecha-

nische Gegenstdnde bauen und
manipulieren

BEGREIFEN die richtigen Informationen haben
oder in der Schulbibliothek oder an

einem dhnlichen Ort finden

herausfinden, was eine Person/ein
Tier/einen empfindsamen Roboter
oder Androiden bewegt und wie
man ihre/seine Schwdche findet
Erfolg: Stelle zwei Fragen.

EINFUHLEN

UNTERSUCHEN versteckte Objekte finden, Hinweise
verstehen, Ratsel I6sen oder Ort/
Situation Uberblicken

Erfolg: Stelle zwei Fragen.

PROBLEME DER KINDER

Die Spielleiterin sollte Kindern Arger einhandeln, der
mit ihren Problemen zu tun hat.

Wird ein Problem gel&st, wahlt der Spieler flir die
ndchste Sitzung ein neues.

Die Spielleiterin entscheidet, welche Fertigkeit ge-
nutzt wird. Alle Kinder wurfeln.

Alle beteiligten Kinder duirfen ihre Wirfe strapazieren.
Das Kind mit den meisten Erfolgen gewinnt.

Jedes Kind darf Zustéinde markieren. Jeder Zustand
verleiht einen zusatzlichen Erfolg.

Herrscht dann immer noch Gleichstand, unterbricht
etwas die Situation.

GROSSER ARGER

In einem entscheidenden Moment wdhrend eines
Mysteriums mussen die Kinder evtl. einen Plan
schmieden und den Arger gemeinsam bewdltigen:

Die Spielleiterin erklart, was auf dem Spiel steht.

Die Spielleiterin gibt die Bedrohungsstufe vor. Dies
ist die Gesamtzahl der Erfolge, welche die Gruppe
gemeinsam erreichen muss, um den Arger zu
bewdltigen.

Normal 2 x Anzahl der Kinder

Extrem schwierig 3 x Anzahl der Kinder

Fast unmdoglich 4 x Anzahl der Kinder

Die Kinder entscheiden, was sie tun méchten, verein-
baren, welche Fertigkeit jeder von ihnen einsetzt und
in welcher Reihenfolge sie dann handeln, um ihren
Wurf abzulegen.

Jedes Kind handelt der Reihenfolge entsprechend
und wurfelt fir seine Aktion.

Erfolge z&hlen zum Erreichen der Bedrohungsstufe
hinzu.

Zusatzliche Erfolge dirfen fur Bonuseffekte verwendet
werden, zdhlen aber weiterhin zum Erreichen der Be-
drohungsstufe hinzu.

Wenn daflir gentigend Zeit ist, darf ein Kind seine
Aktion stattdessen nutzen, um auf ANFUHREN zu wiirfeln,
um einen Wiurfelvorrat zu bilden und den anderen zu
helfen (diese Erfolge zdhlen nicht zum Erreichen der
Bedrohungsstufe hinzu).



Sobald alle Szenen vorbei sind, vergleiche die
Summe aller Erfolge mit der Bedrohungsstufe.

Erreicht oder Ubersteigt die Erfolg
Bedrohungsstufe:

Erreicht Bedrohungsstufe nicht, Kompromiss
aber die Halfte oder mehr:

Weniger als die Hdlfte der Gescheitert
Bedrohungsstufe:

Erfolg: Die Kinder bewdiltigen den Arger.

Zusatzliche Erfolge dirfen fur
Bonuseffekte genutzt werden.

Kompromiss:  Die Kinder dirfen Zustande mar-
kieren, um die Bedrohungsstufe zu
erreichen. Jeder markierte Zustand
(alle Kinder z&hlen) addiert je
1 Erfolg. Wenn die Kinder auf diese
Weise die Bedrohungsstufe errei-
chen, erreichen sie ihr Ziel teilweise.

Die Kinder scheitern und erleiden
die Konsequenzen des GroBen
Argers.

Gescheitert:

EINEN GEGENSTAND BAUEN
(MITTELS TUFTELN ODER PROGRAMMIEREN)

Erfolg erschafft einen Gegenstand mit einem Bonus
von +1. Beispiele fir mogliche Voraussetzungen:

ein bestimmter Gegenstand
erfolgreich RECHNEN
erfolgreich BEGREIFEN
erfolgreich TUFTELN

viel Zeit

neues Werkzeug

BONUSEFFEKTE (JE EINER PRO ZUSATZLICHEM ERFOLG)

Derselbe Bonuseffekt darf mehrmals gekauft werden, doch die maximalen Bonuswdrfel insgesamt betragen +3.

Heile einen zusatzlichen Zustand.

Heile einen deiner eigenen
Zusténde.

Du erhdltst zusatzliche Informatio-
nen sowie +1 flr einen Wurf, wenn
du die Informationen verwendest.

Gib einem anderen Kind einen
Bonus von +1 (wenn dessen Wurf
mit diesem zusammenhdngt).

Du beeindruckst jemanden.

Du wirst nicht entdeckt.

Sie glaubt dir auch weiterhin.

Du hast eine dauerhafte Bezie-
hung aufgebaut.

Sie wird Risiken eingehen, um dir
zu helfen.

Sie wird versuchen, andere
davon zu Uberzeugen, dir zu
glauben.

Sie ist veréingstigt, verwirrt oder
beeindruckt.

Sie schwdarmt flir dich.

Stelle eine zusdtzliche Frage
und erhalte +1 flr einen Wurf,
wenn du die Informationen
verwendest.

Der Kontakt hat die richtigen
Werkzeuge dabei.

Der Kontakt kann einen deiner
Zustande heilen.

Der Kontakt bringt weitere Leute
mit, die bereit sind zu helfen.

Du brauchst nicht wiirfeln, um
den Kontakt wéhrend dieses
Mysteriums wieder zu erreichen.

Der Kontakt weiB etwas
Wichtiges.

Du darfst den Kontakt einmal als
Gegenstand mit einem Bonus
von +1 nuizen.

Gib einem anderen Kind 1 Erfolg.

Beeindrucke, erschrecke oder
demltige jemanden.

Halte deinen Gegner fest.
Nimm deinem Gegner etwas ab.

Dein Gegner wird bewusstlos
geschlagen.

Du brauchst nicht zu wirfeln, um
spater den gleichen Arger zu
bewdltigen.

Stelle eine zusdatzliche Frage
und erhalte +1 flr einen Wurf,
wenn du die Informationen
verwendest.

Gib einem anderen Kind 1 Erfolg.

Du findest etwas Unerwartetes.

Das Ding ist widerstandsfahiger
als erwartet. Addiere +1 auf den
Bonus.

Das Ding kann mehr als erwartet.
Addiere +1 auf den Bonus.

Das Ding ist unauffdlliger als
erwartet. Addiere +1 auf den
Bonus.

Gib einem anderen Kind einen
Bonus von +1 (wenn dessen Wurf
mit diesem zusammenhdngt).

Du brauchst nicht zu wirfeln, um
spdater den gleichen Arger zu
bewdltigen.

Es gelingt dir schnell.

Es gelingt dir leise.

Du erhdlist neue oder
unerwartete Informationen.

Du gibst an.

Stelle eine zusatzliche Frage
und erhalte +1 flr einen Wurf,
wenn du die Informationen
verwendest.



