KEKSPUNKTE – ein Regelzusatz für Delta Green

Am Ende einer Spielsitzung erhält jeder überlebende Charakter einen Kekspunkt. Angesammelte Punkte können auf die folgenden Weisen verwendet werden:

· Schwein gehabt. Indem man vor einem eigenen Wurf drei Kekspunkte ausgibt, gelingt der Wurf automatisch. Das gilt auch (und insbesondere) für Ausweich- und Stabilitätswürfe. Sofern es relevant sein sollte, wird der Wurf als knapper Erfolg gewertet. Der Charakter erhält für den Erfolg kein Häkchen.

· Wozu sind Freunde da? Indem man vor einem Wurf eines anderen Charakters fünf Kekspunkte ausgibt, gelingt dieser Wurf automatisch. Der helfende Charakter muß in vernünftigem Rahmen auch wirklich in der Lage sein, eine Hilfe zu stellen, z.B. den Geholfenen zur Seite stoßen oder ihm eine Warnung zurufen bei einem Ausweichen-Wurf, Hilfestellung geben bei einem Kletter-Wurf etc. Bei einem Stabilitätswurf kann es unter Umständen ausreichen, wenn man gut zuredet bzw. hilft, das Erlebte zu verarbeiten (psychologische „Erste Hilfe“ – in diesem Fall erhält der Hilfeempfänger keinen Hardened-Punkt). Mehrere Charaktere (auch der Betroffene) dürfen ihre Kekspunkte zusammenlegen, um einem anderen zu helfen, aber alle müssen die Bedingungen dafür erfüllen. Auch hier erhält der Betroffene kein Häkchen.

· Wie hast du das gemacht? Indem man vor einem eigenen Wurf fünf Kekspunkte ausgibt, gelingt der Wurf automatisch mit maximalem Erfolg (d.h. der Wurf wird als 01 gewertet). Das kann im Kampf einen kritischen Treffer (doppelter Schaden) bedeuten. Der Charakter erhält ein Häkchen, sofern die Aktion sinnvoll war.
· Besser spät als nie. Für die doppelten Kosten (sechs bzw. zehn Kekspunkte) können die oben genannten Fähigkeiten auch angewendet werden, nachdem die Würfel bereits gefallen sind, aber bevor der Spielleiter das Resultat des mißlungenen Wurfes verkündet hat.

· Schneller Lerner. Für zwei Kekspunkte kann eine Fähigkeit, die der Charakter während des Szenarios bereits erfolgreich eingesetzt hat (d.h. bei der er ein Häkchen hat), um 1W10 Punkte gesteigert werden, ohne daß der übliche Kontrollwurf fällig würde. Das Häkchen wird daraufhin gelöscht, ein weiterer Steigerungsversuch findet nicht statt. Eine Fertigkeit kann auf diese Weise nicht über einen Wert von 50 gesteigert werden.
· Langsam aber sicher. Für einen Kekspunkt kann eine beliebige Fertigkeit um einen Punkt gesteigert werden (bis zu einem Maximum von 80). Für zehn Kekspunkte kann ein Attribut um einen Punkt gesteigert werden (bis zu einem Maximum von 21 bzw. 25 für Bildung).
· Die Gnade Gottes. Für mindestens fünfzehn Punkte kann ein Charakter vor dem unabwendbaren Tod bewahrt werden. Mehrere Charaktere dürfen zusammenlegen. Der Betroffene kann trotzdem noch verkrüppelt oder wahnsinnig sein – je mehr Punkte insgesamt ausgegeben werden, desto wahrscheinlicher ist es, daß der Charakter spielbar bleibt.
