








EIN MYSTERIUM ERSCHAFFEN

Ein Mysterium verwendet Szenen und Schauplétze, um die Wahrheit zu ergriinden.

Arten von Szenen

Alltag: Vorstellung der
Teenager
Mysterium: Einflhrung des
Mysteriums
Mysterium: Arger
Mysterium: Nachforschungen
Allfag: Arger
Alltag: Geschichte
Alltag: Erholung
Mysterium: Der Wendepunkt
Mysterium: Konfrontation
Alltag: Nachspiel
Alltag: In Memoriam
Erzéhlt: Erfahrung &
Veréinderung

Probleme der Teenager

Die SL sollte Tenagern Arger
einhandeln, der mit ihrem Problem
und ihrer Schande zu tun hat.

Enthalt Hinweise

und/oder  méglichen Arger
(kénnte Warfelwurf
erfordern).

und/oder  definitiven Arger

(erfordert Wirfelwurf).

Hinweise zum Mysterium

Ein Hinweis offenbart etwas Uber das
Mysterium, wie zum Beispiel:

wohin man als ndchstes gehen soll
oder wie man dorthin kommt.

was passiert ist.

was passieren wird.

wer an der Sache beteiligt ist.

wo man Informationen finden kann.
wie man das Problem 16st.

wie man mit einer Maschine/Kreatur
umgeht.

was die Teenager bedroht.

was passiert, wenn es nicht gelést wird.

Abschied

Ein Teenager darf seine Nachspiel-
Szene nutzen, um sich zu verabschie-
den, aber wenn er plétzlich gestorben
oder verschwunden ist, wird das
Nachspiel stattdessen zu einer ge-
meinsamen Gruppenszene:

AUSSCHEIDEN AUS DER GRUPPE (EINZEI.):
stirbt im Krankenhaus

die Familie zieht um, um neu anzufangen

in Gewahrsam genommen und in ein
Pflegeheim gebracht

IN MEMORIAM (GRUPPE):
Begrdbnis oder Gedenkfeier

Informieren der Familie des Opfers

ein Getrank in Gedenken an das Opfer

GEGEN EINE GRAUSAME WELT
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Teenager werden durch die Marter des Lebens verletzt, vernarbt oder sogar getdtet.

Zustande erleiden

Waéhle EINEN Zustand, wenn dir ein
Wurf misslingt oder du einen Wurf stra-
pazierst. Strapazieren und Fehlschlag
kann zwei ZustGinde verursachen.

Aufgebracht -1
Verdngstigt -1
Erschopft -1
Verletzt -1

GEBROCHEN > NARBE
UND AUTOMATISCHER FEHLSCHLAG BEI
ALLEN WURFEN
(tritt ein, sobald man einen Zustand
erleidet, nachdem die Ubrigen vier
Zustande bereits markiert wurden)

Zustande heilen

Erholung erfordert physische oder
geistige Ndhe.

in Szene zwei oder mehr Teenag-

mit er zusammen

Spannung:  (Erholung von allen
Zustdnden)

beim Alltagsszene mit NSC

Anker: (Erholung von allen
Zustdnden)

ANFUHREN- Szene mit einem

Wurf: anderen Teenager (Er-
holung von einem oder
mehreren Zusténden)

Eine Narbe davontragen

Beschreibe, was passiert ist oder wie
das Ereignis deinen Teenager kdrper-
lich oder seelisch traumatisiert hat.
Beispiele fir Narben kénnten sein:

Ereignis: .Von Einbrecher
angeschossen.™
Aussehen: ,Narbe an meinem
rechten Bein von der
Schusswunde."
Physischer ,Starkes Hinken nach einem
Effekt: Schuss ins rechte Bein."
Mentaler .Ich habe Panik vor
Effekt: Schusswaffen und kann

nicht allein schlafen.™

Narben iiberleben / Todeswurf

Wiurfle gleich oder Gber der Anzahl der
Narben, die du hast. Fehlschlag bedeu-
tet, dass dein Teenager aus dem Spiel
entfernt wird. Wéhle wie und wann:

WIE:
brutale Verletzung

mentaler Zusammenbruch
plotzliches Verschwinden

WANN:
sofort

wdahrend des Nachspiels

Narben akzeptieren

Ein Teenager darf eine Narbe akzeptie-
ren, um einen Fertigkeitswurf aufzu-
bessern. Akzeptierte Narben dirfen am
Ende des Mysteriums entfernt werden.

AKZEPTIEREN:
Narbe nach Fertigkeitswurf markieren:
verleiht zusatzlichen Erfolg

UBERWINDEN:

heldenhafte Tat vollbringen oder
Szene mit groBer persdnlicher Weiter-
entwicklung
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m Schande  Automatischer Erfolg GLEICHSTAND > Kein Gewinner ... Zusdtzliche Erfolge drfen flr Bonus-

nutzen: oder 1 zusatzlicher Erfolg. effekte verwendet werden, zéhlen

Spieler werfen Wurfel, wenn ihre Darf nach einem miss- igderTjegog;:‘ r ?arf dZusk;jr):fe sl aber weiterhin zum Erreichen der Be-
Teenager Arger bewdltigen mussen. lungenen, erfolgreichen ler_tlatnl.. i erErLstIcn verieint einen drohungsstufe hinzu.
Eine Sechs bedeutet einen Erfolg. oder strapazierten Wurf ZOSAIZICH CIETIOIG

genutzt werden. Nur ein- . At Wenn daftir gentigend Zeit ist, darf
ATTRIBUT + FERTIGKEIT: mal pro Mysterium. I-!rerrschf ?qnq w:tmi:lnoch GI.?'C?. ein Teenager seine Aktion stattdessen
Grundmenge an Wiirfeln fiir Wurf sreln el L el Eeels 2l snlEien nutzen, um auf ANFGHREN zur wilrfeln,

o Narbe Automatischer oder m . um einen Wirfelvorrat zu bilden und

MINDESTMENGE: Ein nicht Gebrochener akzeptie-  zusétzlicher Erfolg. Darf GROSSER ARGER oY den anderen zu helfen (diese Erfolge
Teenager darf immer mindestens 1 ren: nach einem misslunge- _ _ ’ z8&hlen nicht zum Erreichen der Be-
Wrfel werfen. nen, erfolgreichen oder In einem enfscheidenden Moment drohungsstufe hinzu).

strapazierten Wurf ge- wdhrend eines Mysteriums mussen sich
1. Addiere Boni vor Wiirfelwurf nutzt werden. Nur einmal die Teenager evtl. besonders schwer- m

; pro Narbe. wiegendem Arger entgegenstellen.
nufze Gegen-  +1 b_|s +3, Sobald alle Szenen vorbei sind, vergle-
sTcnq oder Ikonisch +2 ERFOLG 1.Was auf dem Spiel steht iche die Summe aller Erfolge mit der
lkonischen (wenn anwendboar) > Der Teenager bewdltigt den Arger. HECIEMTIZES VIE,
Gegenstand: g 9 ger. Die SL erklart, was auf dem Spiel steht.
Hilf 1 (Helfende/r ist Bonus- bekomme mehr, als du Bedrohungsstufe  Erfolg
e von. o (Ergeg'r‘“se/ i effekte beabsichtigt hattest 2. Bedrohungsstufe X S
kaufen: tze Ub hassi-
Teenager: gebunden) auten (gneuszeeclr.l‘s eer:S(cjb:?iIier Die SL gibt die Bedrohungsstufe vor. nicht erreicht, Kompromiss
: . Schwierigkeit) Dies ist die Gesamtzahl der Erfolge, aber mehr als
Hilfe durch +Wdrfel aus dem welche die Gruppe gemeinsam Halfte:
ANFUHREN- Wirfelvorrat erreichen muss.
Fertigkeit: FEHLSCHLAG weniger als die Gescheitert
> Etwas geht schief ... Schwierig (Normal) 3 x Anzahl der Hdilfte:
Hilfe durch +1 (wenn voran- ) . Teenager
LN gegangener Wurf L entscheidel, was passiert oLe: Die Teenager bewdltigen den
diesen begunstigt) Extrem schwierig 4 x Anzahl der i 9 9

Arger. Zusétzliche Erfolge durfen fiir

Teenager erleidet einen Zustand
Bonuseffekte genutzt werden.

2.Erforderl. Sechsen / Schwierigkeit Arger eskaliert Fast unméglich Y

Schwierig (Normal) ! eine Komplikation tritt auf Teenager

Teenager

kompromiss: Der Teenager, der am
wenigsten Sechsen gewdirfelt hat

Extrem schwierig 2 (gibt es mehrere, entscheidet der

neuer Arger entsteht 3. Einen Plan schmieden Wiirfel zufdllig) muss allein Zustdnde
Fast unméglich 3 Die Teenager entscheiden, was sie ;?Jogg:irgg:nlgigg?::gt?arz::)slgr:rzebis
NSC, Maschi der Kreat k& TEENAGER GEGEN TEENAGER el S SRS ISl die Bedrohu.n sstufe erreicht gd'er er
eine'Soﬂsdcerlfgi?giei?—rScLev(:ic:r:ZEeifgxi(zghen Die SL entscheidet, welche Fertigkeit SEELEN e e i ClsEea e Gebrochen w%rde und eine Narbe
1 und 3 haben. Dies gibt an, wie viele Erfol- . J in welcher Reihenfolge sie dann han-

genutzt wird. Alle Teenager wrfeln. deln, um ihren Wurf abzulegen erleidet. Sobald das Opfer Gebrochen
: ’ ist, dlirfen sich die anderen Teenager

Alle beteiligten Teenager diirfen ihre dazu entschlieBen, Zustdnde zu erlei-
= Wiirfe strapazieren. 4.Die Szenen ausspielen den, um weitere Erfolge zu erhalten.
3. Wirfelwurf anpassen

ge ndtig sind, um den NSC zu Gberwinden,
wenn die Sonderfahigkeit zutrifft.

Jeder Teenager wurfelt fir seine
- B 9 " cescHEITERT: Alle Teenager werden
\SIY::JrFfJ i \(lr\l:lr‘f: :tllzi\éVgggLirrlguf ERFOLG > Wer hat gewonnen? Aktion. Gebrochen und tragen jeder eine
Zieren: Teenager erleidet einen Zu- 2T VAMEELI il LI (TS 2 47:215 Erfolge zdhlen zum Erreichen der Narbe davon.
stand. Nur einmal pro Wurf. S I Bedrohungsstufe hinzu.
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ATTRIBUTE, FERTIGKEITEN uno BONUSEFFEKTE
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Nach einem Wirfelwurf dirfen Bonuseffekte auch mehrfach gewdhlt werden (einer je zusaizlichem Erfolg), doch die maximalen Bonuswdrfel insgesamt betragen +3.

ANFUHREN

einem Teenager helfen, sich
von Zusténden zu erholen

Bonus (Erholung):
Heile einen zusatzlichen
Zustand.

Heile einen deiner eigenen
Zustande.

einen Plan machen, um“Fre-
unden bei zuklinfligem Arger
zu helfen

Wiirfelvorrat:

Wirfle, um einen Wurfelvorrat zu
erstellen. Die Wurfel werden von
diesem Spieler fur die Wirfe
anderer Teenager vergeben,
die dem Plan folgen.

1 Erfolg: 2 Wirfel
2 Erfolge: 4 Wuirfel
3 Erfolge: 6 Wiirfel

CHARME

schmeicheln, ligen, sich mit
jemandem anfreunden

Bonuseffekte:
Sie glaubt dir auch weiterhin.

Du hast eine dauerhafte Be-
ziehung aufgebaut.

Sie wird Risiken eingehen, um
dir zu helfen.

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

Sie ist verangstigt, verwirrt oder
beeindruckt.

Sie schwdrmt fur dich.

KONTAKT

die richtige Person kennen
und erreichen

Bonuseffekte:
hat die richtigen Werkzeuge

kann einen deiner Zustéinde
heilen

bringt weitere Leute mit, die
bereit sind, zu helfen

nicht wirfeln, um den Kontakt
wdahrend dieses Mysteriums
wieder zu erreichen

weiB etwas Wichtiges
du darfst den Kontakt einmal

als Gegenstand mit einem
Bonus von +1 nutzen

KORPER

BEWEGEN

hoch klettern, balancieren,
rennen

Bonuseffekte:

Gib einem anderen Teenager
einen Erfolg (aktuell) oder +1
Wirfel (hierauf bezogen).

Du beeindruckst jemanden.

Du wirst nicht entdeckt.

KRAFT

Schweres heben, kdmpfen, kor-
perliche Belastung aushalten

Bonuseffekte:

Gib einem anderen Teenager
einen Erfolg (aktuell) oder +1
Wirfel (hierauf bezogen).

Beeindrucke, erschrecke,
demiitige.

Halte deinen Gegner fest.
Nimm deinem Gegner etwas ab.

Dein Gegner wird bewusstlos
geschlagen.

Nicht wirfeln, um spdter den
gleichen Arger zu bewdltigen.

SCHLEICHEN

verstecken, schleichen, Dinge
stehlen

Bonuseffekie:

Gib einem anderen Teenager
einen Erfolg (aktuell) oder +1
Wirfel (hierauf bezogen).

Du findest etwas Unerwartetes.

PROGRAMMIEREN

Computerprogramme und
elektronische Gerate erstellen
und manipulieren

Bonuseffekte: siche tiFreN

*Die Software oder das Gerat
kénnen keinen ,leisen® Bonus-
effekt erhalten.

RECHNEN

wissen, wie technische Objek-
te funktionieren und wie man
sie benutzt oder beschéadigt

Bonuseffekit:

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

TUFTELN

Maschinen und mechanische
Gegensténde bauen und
manipulieren

Bonuseffekte (Manipulieren):
Gib einem anderen Teenager

einen Erfolg (aktuell) oder +1
Wiurfel (hierauf bezogen).

nicht wirfeln, um spéater den
gleichen Arger zu bewdltigen

Es gelingt dir schnell.
Es gelingt dir leise. *

Du erhdlist neue oder unerwar-
tete Informationen.

Du gibst an.

ETWAS MITTELS TUFTELN ODER
PROGRAMMIEREN BAUEN

Erfolg erschafft einen Gegen-
stand mit einem Bonus von +1.
Beispiele fir mégliche Voraus-
sefzungen:

ein bestimmter Gegenstand

erfolgreich RECHNEN

erfolgreich BEGREIFEN

zuvor erfolgreich TUFTELN/PRO-
GRAMMIEREN (jeweils das andere)

viel Zeit

neues Werkzeug
Bonuseffekte (Bauen):

Das Ding ist widerstandsféhi-

ger als erwartet. Addiere +1
auf den Bonus.

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

Nur torretN: Das Ding ist unauf-
falliger als erwartet. Addiere +1
auf den Bonus.

BEGREIFEN

die richtigen Informationen
an einem entsprechenden Ort
finden oder sich an Gelerntes
erinnern

Bonuseffekt:

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

EINFUHLEN

das Verhalten einer Person
studieren
Erfolg: Stelle zwei Fragen.

Bonuseffekte: siche uNTERSUCHEN

UNTERSUCHEN

versteckte Objekte finden, Hin-
weise verstehen, Ratsel 16sen
oder Ort/Situation Uberblicken
Erfolg: Stelle zwei Fragen.

Bonuseffekt:

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