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ANLEITUNG

FATUM

DARK MYTHS




EINLEITUNG

FATUM ist ein Werkzeug, um schnell und zufallig Charaktere er-
stellen und zudem auch der Pfad fiir den Character erstellt wird.

‘Fatum: Dark Myths' wurde entwickelt, um Charaktere fiir Ge-
schichten zu erstellen, um Dungeon Masters zu helfen oder
auch um Schriftsteller und Drehbuchautoren zu inspirieren.

Die einfache Mechanik von FATUM ermaglicht die Erstellung
von mehreren Charakteren in kiirzester Zeit.

SPIELINHALT

e 88-Karten
o Textil-Spielmatte

KARTENKATEGORIEN

PERSONLICHKEIT HINTERGRUND BEZIEHUNG EREIGNIS ORT

PERSONLICHKEIT

Die Personlichkeit beschreibt die vorherrschende Wesensart
des Charakters, was sich in Zeiten der Angst oder der An-
spannung dufert. Sie ist die wahre Natur des Charakters.

HINTERGRUND

Der aktuelle Beruf des Charakters, seine Berufung oder eine
seiner Eigenschaften.

BEZIEHUNG

Die intimsten Beziehungen des Charakters. Die einzigarti-
gen Menschen zu denen der Charakter die stiarksten Bindun-
gen hat. Die Art von Bindung, welche die Uberzeugungen
des Charakters pragen und das Leben des Charakters be-

einflussen.



EREIGNIS
Wichtige Erlebnisse, die den Verlauf des Lebens des
Charakters verandert haben.

ORT
Der Ort, an dem sich etwas Wichtiges fiir den Charakter
ereignet hat.

DIE WICHTIGSTEN
ELEMENTE DER KARTE

Name__——1
der Karte I
I Aufforde-
rung zum
Kartenziehen
lllustration
—
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AUFFORDERUNG ZUM KAR-
TENZIEHEN

Manche ‘Fatum: Dark Myths’ Karten haben neben ihrem
Namen zusitzliche kurze Fragen. Um diese zu beantworten,
werden weitere Karten gezogen. Aus welchem (gemischten)
Stapel Karten gezogen werden, symbolisieren die farbigen
Diamanten, das Pentagramm oder das Mondsymbol neben
der Frage.

Zum Beispiel stellt die Karte LOVE (Liebe) die Frage WHO?
(“Wer?”), um zu erfahren, wen unser Charakter liebt.

Die farbigen Diamanten und das Symbol eines Mondes
oder eines Pentagramms zeigen an, welche Kartenstapel



gemischt werden missen, um die Antwort zu ziehen. Die
Bedeutungen der Farben sind wie folgt:

o Schwarze Kartenriickseite (auf den anderen Karten mit
einem Goldenen Diamanten dargestellt) : Persénlichkeits-
und/oder Klassenkarten (Fatum Fantasy)

Hintergrundkarten
Bindungskarten
Ereigniskarten

» Green: Ortskarten

e Mond- oder Pentagramm Symbol: Ziehe eine Personlich-
keitskarte

VORBEREITUNG

Legen Sie die Spielmatte aus und trennen Sie die Karten in
funf Stapel nach der Farbe ihrer Kartenriickseiten (sechs,
wenn Sie Spezieskarten verwenden wollen). Mischen Sie
jeden Stapel verdeckt damit Sie die Karten nicht sehen
konnen.

Teilen Sie dann die Stapel in zwei Hélften, drehen Sie eine
Halfte um 180° und mischen Sie sie erneut. Auf diese Wei-
se werden die Karten mit zwei Bedeutungen zufallig durch-
mischt.

PERSONLICHKEITSKARTEN

Die Personlichkeitskarten bilden das Herzsttick des ‘Fatum:
Dark Myths’-Systems. Diese Karten bestimmen die We-
sensart, welche den Charakter definiert. Zudem auch die
Haupteigenschaft, welche am starksten beeinflusst, wie
der Charakter den verschiedenen Problemen begegnet, mit
denen er konfrontiert wird.

Dieses Personlichkeitsmerkmal kann dem Charakter an-
geboren sein, oder es kann auch auf den Einfluss eines
Ereignisses oder einer Bindung im Leben des Charakters
zurlckzufiihren sein.

In ‘Fatum: Dark Myths’ sind die Persénlichkeitskarten die
zentralen Karten, mit der die Charaktererstellung beginnt.
Sie entsprechen den Klassenkarten des ‘Fatum: Fantasy
Deck'.

Personlichkeitskarten sind in zwei Halften geteilt, und jede
Halfte beschreibt ein Personlichkeitsmerkmal. In der Mit-



SADISTIC

(The way the blood oozed
from their fragile hands
was so beautiful” *

D FALLEN ANGEL

ESTEINEIAN ))

.Po0ISIBpUN
pue pieay aq 0} 2A1953p
11 9M "NoA Jsurese

28pnu8 e pjoy 1,u0p |,
{Noissassod »

te der Karte sind die Symbole Mond und Pentagramm je
einer der beiden Kartenhilften zugeordnet. Diese kommen
bei der Beantwortung von Fragen der anderen Karten zum
Einsatz. Wenn Sie Fragen mit Personlichkeitskarten beant-
worten, betrachten Sie nur die Halfte des entsprechenden
Symbols. Die zweite Kartenhélfte wird nicht berticksichtigt.

MOND- UND PENTAGRAMMSYMBOLE

Einige Karten stellen Fragen zu Empfindungen (@) oder
Wesensarten (@), z.B. die Karten POSSESSION / REVE-
LATION (Besessenheit/Offenbarung) oder RITUAL / COS-
MIC EVENT (Ritual/Kosmisches Ereignis).

Um diese Fragen zu beantworten, ziehen Sie eine Personlich-
keitskarte und suchen Sie das entsprechende Symbol im Mit-
telteil. Denken Sie daran, nur die Beschreibung zu betrachten,
welche durch das Symbol auf der anfragenden Karte ange-
zeigt wird, und ignorieren Sie den anderen Kartenteil.

VORBEREITUNG EINER CHA-
RAKTERERSTELLUNG

1. Ziehen Sie eine Personlichkeitskarte (schwarzer Kar-
tenrticken) und legen Sie sie in die Mitte der Spielmatte
auf das Feld ,CHARACTER" (Charakter). Diese Karte
bestimmt die Wesensart des Charakters.



Ziehen Sie eine Ortskarte (griiner Kartenriicken) und
legen Sie sie auf das Feld ,ORIGINS" der Spielmatte.
Diese Karte legt fest, woher der Charakter kommt.

Ziehen Sie eine Hintergrundkarte (blauer Kartenri-
cken) und legen Sie sie auf das Feld ,BACKGROUND*
(HINTERGRUND). Diese Karte definiert den Beruf
oder die Berufung unseres Charakters.

Ziehen Sie zwei Beziehungskarten (roter Kartenri-
cken) und legen Sie diese auf die ,BOND"-Felder (Be-
ziehung) links und rechts des zentralen Charakters. Die
Reihenfolge spielt keine Rolle. Diese Karten reprasen-
tieren die wichtigen Personen fiir den Charakter.

Ziehen Sie eine Ereigniskarte und legen Sie diese
auf das Feld ,MARK OF PAST"“ (Spuren der Ver-
gangenheit). Diese Karte liefert lhnen Informatio-
nen Uber ein Ereignis, das in der Vergangenheit des
Charakters passierte und sein Leben verandert hat.
Ziehen Sie jetzt eine Ereigniskarte und legen Sie sie
auf das Feld ,IMPETUS" (Antrieb), diese gibt uns Auf-
schluss Uiber die Motivationen des Charakters, also
den Pfad, dem er folgt.

Nun sind alle Karten, die den zentralen Charakter be-
schreiben, aufgedeckt. Im nachsten Schritt betrachten
wir die Fragen, welche diese Karten stellen. Wir be-
ginnen mit der Frage, welche die geringste Menge an
farbigen Diamanten oder Symbolen erfordert.

Suchen Sie nach den Karten, die ein Symbol eines
Mondes oder eines Pentagramms haben. Um diese
Fragen zu beantworten, ziehen Sie eine Karte aus dem
Personlichkeitsstapel und legen Sie diese auf ein lee-
res Feld neben die Karte, deren Frage Sie beantworten
wollen. Drehen Sie die Karte gegebenenfalls so, dass
das tibereinstimmende Symbol oben liegt.

Beantworten Sie die Fragen mit farbigen Diamanten.
Beginnen Sie mit den Diamanten, die am wenigsten
Farben erfordern, und fiigen Sie nach Bedarf Stapel
hinzu.

8.1. Wenn alle Fragen mit einem farbigen Diamanten
beantwortet sind, suchen Sie die Fragen mit zwei far-
bigen Diamanten und mischen Sie die Stapel. Um die
Fragen zu beantworten, ziehen Sie die unterste Karte
des Stapels, so dass lhnen der Kartentyp unbekannt
ist, und legen Sie sie auf das entsprechende Feld der
Spielmatte.



8.2. Wiederholen Sie den Vorgang, indem Sie Stapel
hinzufiigen, bis alle Fragen beantwortet sind. Es ist
nicht erforderlich, die Stapel nach der Beantwortung
einer Frage nach Farben zu trennen, fiigen Sie einfach
den Stapel der zusatzlichen Farbe hinzu und mischen
Sie ihn unter, um die nichste(n) Frage(n) zu beantwor-
ten.

*Tipp: Wenn es mehrfarbige Stapel gibt, ziehen Sie die
unterste Karte, damit Sie die Farbe der nachsten Karte
nicht kennen.

Sobald die Fragen der Bindungskarten (BOND-Felder) und
Ereigniskarten (Felder MARK OF PAST und IMPETUS), die
die Hauptkarte umgeben, beantwortet sind, ist die Erstel-
lung des Charakters beendet.

*ACHTUNG: Beantworten Sie nur die Fragen der Haupt-
karten der Spielmatte BOND (Beziehung), MARK OF THE
PAST (Spuren der Vergangenheit), IMPETUS (Antrieb) ).
Beantworten Sie nicht die Fragen der Karten, welche Sie
ziehen, um die Fragen dieser Hauptkarten zu beantworten.




BEISPIEL

. Personlichkeitskarte auf dem Feld CHARACTER (Charak-
ter): SKEPTICAL (Skeptisch).

. Ortskarte auf dem Feld ORIGIN (Herkunft): ASYLUM
(Anstalt).

. Hintergrundkarte auf dem Feld BACKGROUND (Hinter-
grund): SOLDIER (Soldat).

. Bindungskarte auf den Feldern BOND (Beziehung): AN-
CESTOR (Vorfahre) und MUSE (Muse).

. Ereigniskarte: IN TROUBLE! (In Schwierigkeiten!) auf dem
Feld MARK OF THE PAST (Spuren der Vergangenheit).

. Ereigniskarte: TRIUMPH (Triumph) auf dem Feld IMPE-
TUS (Antrieb).

. Beantwortung der Fragen dieser Karten. Diese Karten
werden auf die leeren Felder neben den Karten gelegt,
deren Fragen Sie beantworten wollen.

7.1. Die Karte, die die wenigsten farbigen Diamanten an-
fordert, ist die Karte IN TROUBLE! (In Schwierigkeiten!)
Die Frage WHY? mit einem lila Diamanten wird mit
einer Ereigniskarte beantwortet.

Die Karte CURSED (Verflucht) wird aufgedeckt.

Die Frage WHERE? mit einem griinen Diamanten muss
mit einer Ortskarte beantwortet werden.

Die Karte Millenary Tomb (Uraltes Grab) wird aufgedeckt.
7. 2. Fur die Karte TRIUMPH (Triumph) missen die Sta-
pel ebenfalls nicht gemischt werden.

Die Frage ABOUT? mit einem lila Diamanten wird auch
mit einer Ereigniskarte beantwortet.

Die Karte REVEALING THE TRUTH (Enthiillung der
Wabhrheit) wird aufgedeckt.

7. 3. Die Karte ANCESTOR stellt die Frage WHO? mit
zwei Diamanten, einem goldenen und einem blauen.

Die Personlichkeitskarten (schwarzer Kartenriicken)
und Hintergrundkarten (blauer Kartenrticken) werden
gemischt und die unterste Karte wird gezogen.

Die Karte KRIMINAL (Krimineller) wird aufgedeckt.

7. 4. Die Karte MUSE (Muse) fragt WHO? mit drei Dia-
manten: gold, blau und rot. Zu dem zuvor gemischten



Stapel werden nun die Beziehungskarten (roter Karten-
riicken) hinzu gemischt und dann die unterste Karte
gezogen.

Die Karte SPIRITUAL ADVISOR (Spiritueller Berater)
wird aufgedeckt.

Das Grundgerist des Charakters ist fertig. Fiir dieses
Beispiel nennen wir unseren Charakter nun Rebeca.

Rebeca ist eine skeptische Soldatin, die in einer Anstalt lebt.

Die zwei wichtigsten Personen in ihrem Leben sind ein kri-
mineller Vorfahre und eine Muse, welche sie inspiriert und
ihr spiritueller Berater ist.

In der Vergangenheit hatte Rebeca Probleme in einem
Uralten Grab, wo sie verflucht wurde. Vielleicht geriet sie
bei einem Kriegseinsatz in der Wiiste in einen vergessenen
Friedhof, wo sie verflucht wurde. Dieses Ereignis fiihrte
dazu, dass sie ihren Verstand verlor und in eine Anstalt ein-
gewiesen werden musste.

Aus diesem Grund ist es ihr Lebensziel, durch die Enthil-
lung der Wahrheit zu triumphieren, vielleicht indem sie
der Offentlichkeit die tibernatiirlichen Krdfte des Grabes
offenbart.




DIE KRAFT DER
VORSTELLUNGSKRAFT

Das Fatum-System ist so konzipiert, dass es das Grundge-
rist des Charakters liefert. Es gibt die Basis, auf der man sich
inspirieren lassen und den Charakter weiter ausbauen kann.
Um die skizzierte Geschichte zu vervollstandigen kénnen
einfache Fragen helfen, dem Charakter Leben einzuhauchen.

Fur das vorherigen Beispiel konnten die Fragen wie folgt
lauten:

- Warum ist Rebecas Vorfahre ein Krimineller?

- Was hat Rebeca motiviert, dem Militar beizutreten und in
den Krieg zu ziehen?

- Wem gehorte das verfluchte Grab, und warum war es
verflucht?

Ihrer Vorstellungskraft sind keine Grenzen gesetzt.

MOGLICHE WIEDERSPRUCHE

Manche Kartenkombinationen mégen auf den ersten Blick
widersprichlich erscheinen, sind aber nichts anderes als
eine Herausforderung, die eine extra Portion Fantasie er-
fordert.

Ein Beispiel:

- Das Feld IMPETUS (Antrieb) in Kombination mit der Kar-
te IN TROUBLE! (In Schwierigkeiten!) In diesem Fall will
der Charakter nicht aktiv in Schwierigkeiten geraten, aber
vielleicht weiR er, dass seine Taten ihn in Schwierigkeiten
bringen werden.

- Das Feld IMPETUS (Antrieb) in der Kombination mit der
Karte HUMILIATION (Demditigung). Der Charakter sucht
nicht danach sich selbst zu demitigen, sondern jemanden
oder ein Unternehmen zu demtitigen.

- Die Karte LOVE (Liebe) neben der Karte CONVENIEN-
CE RELATIONSHIP (Zweckbeziehung). Vielleicht fangt der
Charakter an, sich in die Person zu verlieben, mit der er in
einer Zweckbeziehung ist, oder die Zweckbeziehung ba-
siert einfach auf einer vermeintlichen Liebe.

- Die Karten PROTECTOR (Beschiitzer) und HARRIER
(Verfolger). Der Beschiitzer des Charakters entpuppt sich



als ein Verfolger, vielleicht der des Charakters oder eines
anderen.

- Die RIVAL- (Rivale) und FRIEND-Karte (Freund). Es ist
immer méglich, eine gesunde Rivalitat mit einem Freund
zu haben, oder vielleicht stellt der Charakter spater fest,
dass derjenige, der sein Freund zu sein scheint, eigentlich
sein Rivale ist.

Auch wenn es einige Karten gibt, die unvereinbar zu sein
scheinen, gibt es immer einen Weg, sie in eine Geschichte
zu integrieren.

OPTIONALER INHALT
NICHT IN DIESER BOX ENTHALTEN

BLANCO KARTEN

Als optionalen Inhalt bietet Fatum ein Erweiterungsdeck
mit Blankokarten jeder Kategorie an. Diese Karten ermog-
lichen es lhnen, Abenteuer und Schauplitze zu personali-
sieren, indem Sie ihren eigenen Inhalt darauf zeichnen oder
schreiben.

Sie kénnen die Karten auch direkt als Blankokarten mit in
ihr Deck aufnehmen, so dass sie entweder als Hauptkarte
oder als Antwort aufgedeckt werden kénnen. In diesen Fal-
len bedeutet die leere Karte, dass der Charakter den Grund
oder das Konzept einfach nicht kennt. Es konnte sein, dass
der Charakter es vergessen hat oder dass ein Zauber auf
ihn gelegt wurde, um ihn vergessen zu lassen.

EINBEZIEHUNG VON SPEZIES

‘Fatum: Fantasy Deck’ Karten und einige Erweiterungen
enthalten Spezieskarten. Es ist nicht zwingend erforderlich,
diese zu verwenden, da sie optional sind.

Um Spezieskarten in die Charaktererstellung einzubeziehen,
sammeln Sie alle gewlinschten Spezieskarten in einem Sta-
pel und legen Sie sie getrennt von den anderen Stapeln aus.

Die Verwendung dieses Stapels ist sehr einfach: Ziehen
Sie einfach eine Karte daraus und fugen Sie sie in der
Charaktererstellungsphase der entsprechenden Karte
hinzu.



Im Gegensatz zu anderen Karten, die einmal gezogen auf
der Spielmatte “verbleiben”, missen Spezieskarten nach
dem Aufdecken zurtick in den Stapel gelegt werden, der
dann neu gemischt werden muss. Dadurch kann die Karte
wieder auftauchen. Ein Beispiel:

Der Charakter ist INDIVIDUALISTIC (Individualistisch) und wir
wollen seine Spezies wissen. Die erste Karte des Speziesstapels
wird gezogen, ALIEN (Auferirdischer) aus der Sci-Fi-Erweite-
rung. Danach wird diese Karte zurtick in den Speziesstapel ge-
legt und neu gemischt.

Spdter, im gleichen Aufbau, wird die Karte PROTECTOR (Be-
schiitzer) aufgedeckt, die sich als SPY (Spion) entpuppt, und
wir wollen ihre Spezies wissen. Wieder wird die erste Karte vom
Speziesstapel gezogen, CYBORG (Cyborg) aus der Sci-Fi-Er-
weiterung. Erneut wird diese Karte in den Stapel zurtickgelegt
und gemischt.

BEZIEHUNGSWURFEL

8-seitiger Wrfel mit je einem Symbol
pro Seite.

Der Beziehungswiirfel definiert die Art
der Beziehung zwischen dem Charak-
ter und seinen Beziehungen.

Wiirfeln Sie je einmal pro Bindungskar-
ten (BOND-Felder).

Bedeutung der Symbole:
. Geliebt R pgeschitzend
w

‘ Gehasst .l Angespannt

o ¥
.“ Traurig +\ Bewundernd
) Gleichgiiltig ’f Fremde



DIE MUNZE

Nicht im Hauptdeck enthalten. Die Miinze ist eine Ergan-
zung, die es lhnen ermdglicht, Antworten auf Fragen mit
zwei Optionen zu erhalten, wie JA oder NEIN, GUT oder
BOSE etc. Eine Seite der Miinze ist eine Sonne, die andere
ein Mond, Sie kénnen entscheiden, was die Antwort fir
jeden der Seiten ist.

VERWENDUNG DER PERSONLICHKEITS-
KARTEN MIT DEM FATUM: FANTASY
DECK

Auf die gleiche Weise, wie Spezieskarten verwendet wer-
den kénnen, um zusitzliche Informationen Uber einen
Charakter aus ‘Fatum: Dark Myths’ zu erhalten, kénnen die
Personlichkeitskarten verwendet werden, um die Charak-
tere unseres ‘Fatum: Fantasy Deck’ zu ergénzen.

Ziehen Sie einfach jedes Mal eine Personlichkeitskarte,
wenn ein Charakter aufgedeckt wird (wie z.B. ein Hinter-
grund oder eine Bindung). Auf diese Weise ist es méglich,
jedem Charakter eine bestimmte Persénlichkeitseigen-
schaft zu geben, die einen Einfluss auf das Leben des Cha-
rakters hat.

Es bleibt dann ihnen Uiberlassen die Karte auf der Spielmatte
zu belassen oder sie wieder in den Stapel zuriickzumischen.

MISCHEN VON INHALTEN

Obwohl ‘Fatum: Dark Myths' als eigenstindiges Produkt
konzipiert ist, kann es zusammen mit anderen Fatum-Pro-
dukten verwendet werden.



Entscheiden Sie sich bei der Erstellung des Charakters ein-
fach fiir das Basisspiel, entweder ‘Fatum Fantasy Deck’
oder ‘Fatum: Dark Myths’. Jedes System hat seine eigene
Spielmatte und der einzige Unterschied ist die Startkarte,
die bei der Erstellung eines Charakters gezogen wird.

‘Fatum: Fantasy Deck’ beginnt mit einer Klassenkarte.

‘Fatum: Dark Myths’ beginnt mit einer Personlichkeits-
karte.

Es ist sogar moglich, die Klassen- und Persénlichkeitsstapel
zu mischen, wenn der Spielrahmen dies zulasst.

Sie konnen die Stapel so verwenden, wie sie dem Basis-
spiel beiliegen, aber auch jede beliebige Anzahl Karten aus
einem anderen Deck oder einer Erweiterung in den ent-
sprechenden Kartenstapel mit aufnehmen. So kénnen Sie
die Stapel an jede Umgebung anpassen. Sie erschaffen das
Universum, das Ihnen am besten gefallt.
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ERSTELLEN VON
HANDLUNGSSTRANGEN

Das System von Fatum ermdéglicht es auch einfache Hand-
lungsstrange zu erstellen.

Ziehen Sie, wie in der Abbildung oben gezeigt, 6 Karten in
der folgenden Reihenfolge:

(1. AusLOsER] [ 2.0RT ] ( 3.GRUND ]

Wi

EREIGNIS ORTSKARTE EREIGNIS
KARTE KARTE

4. MISCHE DIE KARTE: PERSONLICHKEIT,
HINTERGRUND UND BINDUNG

5.VERBUNDETER 6. FEIND 7. FINALES ZIEL

GEMISCHTER [l GEMISCHTER
STAPEL STAPEL KARTE

. AUSLOSER: ein Ereignis, das die Geschichte ausgelost hat

. ORT: der Ort, an dem die Geschichte spielt

. GRUND: der Grund, der die Geschichte motiviert

. VERBUNDETER: wer den Hauptfiguren hilft.

. FEIND: wer gegen die Hauptfiguren handelt.

. FINAL GOAL(FINALES ZIEL): Die Zielsetzung.

o U A W N R
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