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Die Inhalte enfstammen unserer eigenen Ideenwelt, dabei ist es nicht zu verhindern,
da die Redalitat sich unterschwellig in unser Gedankengut einschleicht.

Daher mochten wir betonen:

Die Welt, die wir auf den Seiten dieses Buches prasentieren, IST REINE FIKTION!

Mit keinem der Inhalte wollen wir irgend jemanden oder irgendetwas reales
beschonigen, feiem, herabsetzen oder diskriminieren.

Dies ist ein Hobbyprojekt und entsteht aus reinem Idealismus. Daher standen uns zur
Vollendung dieses Buches nicht die selben Mittel zur Verfugung wie bei
kommerziellen Produkten. Verzeih uns bitte Typos und die eine oder andere
(sicherlich vorhandene) Ungereimtheit.

Alle Abbildungen sind von uns erstellt oder entstammen unserer Privatsammiung
alter Abbildungen ohne (oder mit verstrichenem Copyright). Sollte sich dennoch ein
Bild, an dem ein anderer die Rechte halt, eingeschlichen haben, dann bitten wir
dies zu entschuldigen.

Bitte glaube uns wir machen sicherlich kein Geld damit.
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GESTATTED, VARDAS

it einem Satz sprang Varnas direkt von dem

fahrenden Dampfypsomobil auf das Podest
des letzten Waggons des Zuges nach Crammonia.
Fast hditte er die Balance verloren und sein Schrei
hdtte sich unter das “Ratt-Ratt...Ratt-Ratt” der
tiberfahrenen Gleise gemischt. Er richtete sich
wieder auf, und gldttete seinen feinen
Seidenanzug.
Irgendwo im Salonwagen vorne am Zug mufite
dieser miese Verrdter Rosa gefangen halten.
Als wenn er, der frisch verheiratete Gentleman-
Held, seine Frau diesem Schurken iiberlassen
wiirde, um einen von seinen schmutzigen Pldnen
zu vollfiihren! Varnas offnete die Tiir zum Wagen
der dritten Klasse. Die auf ihren kargen
Holzbdnken dicht gedringten Bauern und
Arbeiter schauten ihn ein wenig verwundert an.
Ein so feiner Herr in ihrem Abteil? Und wie kam
er an das Ende des Zuges? Er war doch gar nicht
hier durch gekommen. Oder doch?
Schnell, aufrecht und mit festem Schritt durchmaf;
Varnas den Waggon. Der Eindruck zdhlt.
Niemand wollte ihn aufhalten. Auch der Schaffner
oder die fiinf crammonischen  Soldaten auf
Heimaturlaub nicht.

Er verliefs den Waggon durch die knarrende Tiir
und betrat das Podest zwischen dritter und
zweiter Klasse. Beim Durchqueren der
Abteilwaggons der zweiten Klasse fiel Varnas
schon weniger auf. Er schlenderte nun auch mehr
als zuvor. Das passte besser zu dem Aussehen
eines thyrianischen Dandy, welches er so pflegte.
Die Melone etwas schief auf dem Kopf, die
Hdinde in den Hosentaschen, pfeifend kam er auch
hier an den Schaffnern ohne Schwierigkeiten
vorbei. Sie schienen es gar nicht fiir notig zu
halten, doch einen Blick auf ihre Listen mit den
Fahndungschemographien zu werfen. Der
Speisewagen wiirde schwieriger werden. Mit
Sicherheit hatte Baron von Grozz dort ein paar
seiner Schergen postiert. Varnas betrat das
Podest zwischen den Wagen der zweiten Klasse
und der ersten Klasse.

Ein Mann stand dort. Mittfiinfziger, etwas
korpulent, im Tagesfrack mit grauem Zylinder,
rauchte er eine grofie Zigarre. Varnas tippte mit
der Rechten an seine Melone. Der Herr nickte
freundlich, und schon war Varnas in der ersten
Klasse. Hier war der Gang an der Seite des
Waggons, die Abteile nicht zu beiden Seiten. Rote

Seidentapeten waren den griinen Stoffen der
zweiten Klasse gewichen. Ein Kellner mit
Getrinken kam ihm entgegen. Er wich in das
Abteil neben ihm aus. Dort saf3 ein hiibsches
junges Mddchen, welches einem kleinen Jungen
im Seemannsanzug aus einem Bilderbuch vorlas.
Sie blickte auf und ldchelte Varnas an. Als der
Kellner, vorbei war wiinschte er einen Guten Tag
und schritt weiter. Noch war alles gut gegangen.
Varnas schaute auf seine schlichte silberne Uhr.
Noch 5 Minuten! Mit langen Schritten
durchquerte er nun die ndchsten Waggons.

Der Schaffner vor dem Speisewagen offnete die
Tiir Die Waggons der ersten Klasse, der
Speisewagen und der vor der Lok hdingende
Salonwagen waren mit Schleusen verbunden.
Daher brauchte Varnas diesmal auch nicht den
“Schritt iiber den Abgrund” zu tdtigen. Die
gldiserne Doppeltiir wurde von innen vom Steward
des Speisewagens aufgehalten. “Willkommen im
Feinschmeckerparadies.”. Speisewagen wurden
von der koniglichen Eisenbahngesellschaft zu
Cramm vermietet. Daher hatte jeder auch einen
eigenen Pdchter und einen Namen wie ein
Restaurant. “Konnte ich einen Platz gegen die
Fahrtrichtung haben?” fragte Varnas den
Steward. Der brachte ihn wie erwartet an das
vordere Ende des Speisewagens. Denn stets fiillen
sich die Plitze in Fahrtrichtung zuerst, und die
Sitze nahe der Kiiche sind nicht so beliebt, nahe
der Kiiche und dem Ubergang zum Salonwagen...

Noch 2 Minuten!

Varnas setzte sich. “Etwas Wasser bitte.”
“Sehr wohl der Hervr..."”
Der Steward verschwand erst einmal in der
Kiiche.

Noch 1 Minute!

Varnas steckte die Uhr weg. Der Steward erschien
mit einem Kristallglas und einer Karraffe auf
einem Silbertablett. “Was méchten sie ordern?”
“Ich nehme zweimal mal das Tagesmenii.”
“Sehrwohl, eine vorziigliche Wahl.”
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Es war soweit! Der Steward war gerade
verschwunden, da senkte sich die Dunkelheit
des Tunnels iiber den Zug. Zum Gliick hatten
crammonische Ziige noch kein Gaslicht an Bord.
Zur selben Zeit, als der Schaffner die Leute mit
den Worten “Der grofie Tunnel unter dem Kanal,
bitte bleiben sie sitzen, gleich sind wir wieder
heraus” beruhigte, schliipfte Varnas durch den
Gang neben der Kiiche. Am Ende des Waggons
prallte der erste von Grozz's Schergen auf ihn.
Varnas schlug mit der Faust in einen grofien
weichen Bauch. Ein Keuchen ertonte und ein
Handkantenschlag, sicher gefiihrt, trotz der
Dunkelheit, liefy den Bésewicht zu Boden gehen.
Schon war Varnas im Vorraum des Salonwagens.
Innen hérte man Stimmen. Der widerlich
triefende Baf} des Barons und die liebliche Stimme
von Rosa.

“Ich sage ihnen, er braucht mehr Zeit... "erklang
Rosas Stimme durch die Wagentiir. Licht einer
Ollampe quoll ebenfalls durch die grofe
Milchglasscheibe in der Mitte.

“Wenn ihr Gatte nicht bald mit den Unterlagen
kommt, Liebste, dann werde ich wohl ein wenig zu

ihnen...freundlich sein miissen ... so ein hiibsches
Kleid.”

“Sie Widerling fassen mich nicht an!”

“Warum weichen sie aus ? Hans, Franz, greift
der Dame doch eben unter die Arme.”’

Zwei hdssliche, lachende Stimmen erténten aus
den Lungen von grofsen schweren, und vermutlich
dummen Schldgern.

Das war genug. Mit der Rechten schob Varnas
seinen Gehrock beiseite und griff zum Holster.
Sein verchromter Selbstspanner kam zum
Vorschein.

hi

Y
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Mit der Linken riss Varnas die Tiir auf. Jetzt
wiirde die Zusammenarbeit mit diesem Stinktier
ein fiir alle mal beendet, dachte sich Varnas. Der
Schuf; léschte die Flamme der Ollampe. Er hatte
genau den Kopf mit dem Docht vom bauchigen
Unterteil der Beleuchtung geholt. Alles war im
Dunkeln, Varnas hatte sich den Aufenthalt der
beiden Schergen aber genauestens gemerkt. Der
Tritt traf vermutlich Franz im Unterleib, der Hieb
mit dem Pistolengriff schaltete Hans aus. Varnas
griff nach Rosa, die sofort unter seinem Arm
Schutz suchte. Man mufite ihr tibel mitgespielt
haben, denn sonst war sie keine von den Frauen,
die solch eine Geste nétig hatten!

Licht glomm auf. Der Baron hatte seine
Carbidtaschenlampe entziindet. Das weiffe Licht
blendete die Augen unserer Helden.

“Ah, der werte Herr von Wildenbock! Hingen sie
doch so an ihrem kleinen Luder?”

Baron von Grozz stand, posierend wie immer in
einer Phantasieuniform, als wenn er gerade auf
einem Ball wdre. Auf einer solchen Veranstaltung
wdre die Schrotkanone in seiner Hand allerdings
unangebracht.

“Ich wiirde sagen, werte Damen und Herren, wir
beenden unsere Zwistigkeiten-JETZT” Der
Finger des Barons kriimmte sich um den Abzug.

Das Sonnenlicht aber war schneller als der
Baron. Der Zug schof3 aus dem Tunnel, und das
durch die Panoramafenster hereinfallende
Sonnenlicht blendete den Baron. Er driickte ab,
aber Varnas hatte sich und Rosa schon beiseite
geworfen. Nun bellte sein Revolver in Richtung
des taumelnden Barons. Zweimal traf er den
korpulenten Mann direkt in dessen kugelige
Mitte.
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weimal erscholl ein Gerdusch, als hdtte

Varnas die Vorderseite seines Panzerypsos
getroffen. Der Baron warf sich herum und
sprang in einen der Schrdnke zu seiner Linken.
Varnas jagte erst ein paar Kugeln in den
Schrank, und rif3 dann die Tiir auf.

Niemand war darin.

Fiir weitere Uberlegungen hinsichtlich dieses
Themas blieb keine Zeit. Varnas griff Rosa an
der Hand und beide eilten schleunigst zuriick in
den Speisewagen. Am Ubergang léste er mit
getibten Griffen die Kupplung, steckte die Waffe
ein und richtete seine Krawatte. Dann bot
Varnas Rosa den Arm, und gemeinsam schritten
sie in den Speisewagen.

Wenige Minuten nachdem ein Wein gewdhlt und
das bestellte Mahl begonnen war, tauchten fiinf
Schaffner des Zuges am Tisch des Paares auf,
unter ihnen auch der Oberschaffner. Er trug
nun plotzlich ein Holster, in dem eine
vierldufige crammonische Patentpistole steckte.

“Mein Herr, was hat dies zu bedeuten?” fragte
er ins sehr drgerlichem Ton.

Varnas wischte sich beddchtig den Mund mit der
Leinenserviette, faltete sie und zog dann sehr
langsam einen Ausweis aus der Innentasche
seines Gehrocks.

“Mein Name ist Viadir von Lusitia, Sektion A
des geheimen Dienstes ihrer Majestdt.”

Die Schaffner erbleichten. “A!” Das war die
beriichtigte Spionageabwehr Cramms. Mit
ihnen Arger zu haben, hief3 nicht mehr auf der
Welt zu sein.

“Der Herr Baron mufite den Zug etwas
beschleunigen, er hatte einen wichtigen Termin
einzuhalten. Heliographieren sie doch einfach
nach einer neuen Lok. Haben sie noch

fragen?”

“Ahh, nein.....nen schénen Tag noch.” Der
Oberschaffner zog seine Dienstmiitze und
verneigte sich zu Rosa und dann zu Varnas.

“Guten Appetit noch den Herrschaften”
Seine Untergebenen scheuchte er aus dem
Wagon.

Varnas ldchelte sichtlich zufrieden nachdem er
auf seine Taschenuhr geblickt hatte.

“So Schatz, laf3 uns rasch zu Ende essen. Ralph
sollte bald mit dem Ypsomobil da sein...”
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eimLeicung

‘ N ] er war Baron von Grozz?

Welchen Auftrag sollte Varnas verrichten?
Wie geriet Rosa in die Hinde des Bosewichts?
Was ist ein Ypsomobil?

Dieses Buch Dir helfen, diese Antworten zu
finden, damit Du mit Deinen Freunden genauso
spannende, mysteridse, romantische und
weltbewegende Abenteuer erleben kannst, wie es
unsere eigenen Helden eben getan haben.

Willkommen bei

THhYRIiA

Rollenspiele nutzen die Kreativitét der
Mitspieler um einer ausgedachten Situation und
Umgebung leben einzuhauchen, ein bisschen
wie ein Stehgreiftheater. Jeder Spieler, bis auf
einen, stellt einen der Hauptdarsteller dar. Der
iibriggebliebene, aber sicherlich nicht
unwichtigste Spieler wird der Spielleiter
genannt.

Dieser Spielleiter ist das Herz des Geschehens.
Wihrend die Spieler ja “nur” ihre Helden
darstellen, ist die Aufgabe des Spielleiters
vielfdltiger. Er versorgt die Spieler mit allem,
was ihre Helden sehen, horen, riechen,
schmecken, und was sie

STEAMFADTASUY! | TEIL 1 Einleitung

Quickstart:
Thyria ist ein Rollenspiel,

es dient Dir und Deinen
Mitspielern als
Zeitvertreib und Hobby.
Aber noch viel besser: Es
ist ein “aktiver”
Zeitvertreib, der Dir viel
Phantasie und
Vorstellungsvermogen
abverlangt und Dich zum
Dank, handelnd in
aufregende Geschichten
eintauchen 14f3t, anders als
beim Lesen von Biichern

TEIL 2: Die Welt

Steamfantasy
TEIL 3: Regeln

Rollenspieles

Kurze Weltenbeschreibung und
Regelerlduterung
Einfiihrungsabenteuer

Alles (iber Yarthe, die Welt der Thyria

Die genaueren Regeln des

TEIL 4: Spielhilfen BASISBUCH

Abenteuer, Heldenbbgen, usw.

iiberhaupt alles erleben!
Er “spielt” Nebenrollen
und Kulisse.

ab Seite 8

Diese Aufgabe ist zwar
nicht sehr einfach, aber
das Gefiihl, seinen
Freunden einen
unvergesslichen Abend
voll von Abenteuer,
Romantik und Action
bereitet zu haben, ist mit
nichts zu vergleichen!

BASISBUCH

BASISBUCH

CSin KURZES

oder Schauen von Filmen.
Du bist der Hauptdarsteller oder auch Regisseur
und Produzent!

Ich schlage vor, Du liest zuerst den “Quickstart”
ab Seite 10. Hier erfdahrst Du alles wichtige zum
Spiel. Nimm Dir einfach fiinf Minuten Zeit und
Du bist bereit.

Wenn Du noch nie ein Rollenspiel gespielt hast,
dann lies am Besten erst einmal weiter.

Q1AS iST €in ROLLenspriclL 2

Rollenspiele dienen schon seit vielen
Jahrzehnten, lang bevor sie als Zeitvertreib
entdeckt wurden, der positiven
Konfliktbewéltigung in der Sozialarbeit, in
Firmen und in der Psychotheraphie.

BCiSPi€l direkt aus
“QGestatten, Varnas™:

Spielleiter: “Ein Schaffner mit Getrdnken
kommt auf Dich zu. Der Gang ist sicherlich zu
eng, als daf3 er mit seinem Tablett an Dir
vorbeikdme. Vielleicht ist er aber auch ein
Scherge des Barons, und trdgt unter dem
Serviertuch iiber seinem linken Arm eine

Waffe...”

Spieler: “Ich schaue in das Abteil neben mir.
Ist es frei?”

Leiter: “Nein, eine junge Dame und ein kleiner
Junge sitzen darin.”

Spieler: “Dann schiebe ich die Tiir beiseite und
trete ein.”
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Leiter: "Die junge Dame, sehr schon mit
seidenem Taft in tyreeischem Stil bekleidet,
schaut interessiert auf. Sie hat grofie hellbraune
Augen und schéne goldene Locken, die ihr im
Nacken und an den Ohren unter dem Hut
hervorquellen und sich tiber ihre milchweif3e
Haut ergiefsen.”

Spieler: “Ich ldchele und zieh meinen Hut.”

Leiter: “Sie ldchelt zuriick und zeigt auf einen
freien Sitz, scheint fast als wolle sie Dir einen
Platz anbieten. Ach ja, der Kellner ist schon
lange vorbei.”

Spieler: Wenn da nicht meine Frau Rosa wdre!
Ich verneige mich noch
einmal und eile dann
schleunigst weiter.”...

So funktioniert also ein
Rollenspiel. Im
Normalfall gibt es aber
mehr als einen Helden.
Spéter in unserer
Geschichte spielt zum
Beispiel spielt auch noch
der Spieler von Rosa, der
Frau von Varnas mit. Der
Spielleiter hingegen
“fiihrt” den fiesen Baron
und seine Schergen,
genauso wie er den
Salonwagen und all die anderen Geschehnisse
beschreibt.

Es ist, wie schon gesagt, ein wenig wie
Stehgreiftheater. Die Biihne allerdings wird,
genauso wie ein Teil der Geschichte, vom
Spielleiter den Spielern geschildert. Alle
zusammen erleben so gemeinsam eine
Geschichte, die man so niemals wieder erleben
kann. Dies ist auch ein grof8er Unterschied zum
Fernsehen, zu Biichern und sogar zum richtigen
Theater!

WIAS BCOcUucTeT steaMm 2

Steam ist das englische Wort fiir Dampf. Es soll
ausdriicken, daf} die Hauptenergiequelle, nicht
wie heute Strom, sondern Dampf ist. Man
befindet sich etwa auf dem technischem Niveau
der industriellen Revolution des 19.
Jahrhunderts.

QIAS ST STEAMPUDK ?
Steampunk ist ein Genre, sowie Fantasy oder
Science-Fiction.

Ach Du kennst Steampunk nicht?

Naja, so bekannt wie die anderen Beiden ist es
vermutlich nicht.

Also, Steampunk ist die Verquickung des 19.
Jahrhunderts unserer Erde mit dessen Utopien
und phantastischen Geschichten.

Das heif3t:

Dinge und Mdéglichkeiten, die sich Autoren wie
z.B. Jules Verne ausgedacht haben, existieren
im Steampunk tatséchlich.

Also konnte ein Held
tatsachlich mit einer
Kanone zum Mond
geschossen werden, dort
ankommen und auf
Kélber stof3en, die
friedlich das graue Gras
des Mondes wiederkiduen!
In den meisten Fillen ist
irgend etwas an der Erde
anders, als es in
Wirklichkeit damals war
und heute ist.

Vielleicht gibt es
tatsdchlich Feenwesen,
oder der Weltraum besteht
wirklich aus Ather.

Was auch immer es ist,
selbst wenn ein Steampunk-Autor mit der
Dehnung der Naturgesetze nicht so weit geht,
Steampunk ist meist und biegt vieles, was auf
dem Stand der technischen Entwicklung im 19.
Jhd. nicht méglich gewesen wire, einfach
zurecht...

Das Unterseeboot von Kapidn Nemo aus
“20000 Meilen unter dem Meer” ist ein
formidables Beispiel dafiir.

UNO STECAMFADTASY ?

Dies ist unsere Bezeichnung dafiir, dafl unsere
Welt NICHT die Erde ist. Mit der modernen
Wissenschaft nehmen wir es aber sehr genau.
Der “Steampunk Flair kommt mehr aus der
Andersartigkeit von Yarthe gegeniiber der Erde.
Na ja, und ein paar phantastische gibt es
natiirlich auch...
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Oic TAGEBAURAUPE

Hart riss ich das Steuer herum, durch den engen
Sehschlitz der Frontpanzerung konnte ich gerade
noch den Abgrund verschwinden sehen.

Mein treues Ypso hatte sich zum Gliick nicht
tiberschlagen und stand jetzt parallel zum
beriihmten Teufelscanyon. Aber der Brenner war
nun endgtiltig aus. Er hatte ja schon die ganze
Zeit gestottert. An der grofien schwarzen
Qualmwolke aus dem polierten
Messingschornstein mufsten mich meine Héscher
Jja ausfindig machen. Wenn ich diesen
Hundesohn von einem Mechaniker in
Giildensand noch einmal wieder treffe, dann
wiirde ich ihm - mit Verlaub - ja, ich wiirde ihm
die Nase abschneiden!

1. Es gibt Moral

Die meisten Einwohner sind in ihrem Weltbild
der Groflen moralischen Dreieinigkeit
verhaftet.

Diese lautet Ehre, Tugend und Wahrhaftigkeit.
Man ist aufrichtig, schont besiegte Feinde und
hilft Armen und Schwachen, koste es was es
wolle.

2. Die Technik kennt keine Elektrizitiat und

Verbrennungsmotoren, ist sonst aber hoch

entwickelt.

Vieles, was wir nur mit Strom erreichen, wird

auf Yarthe anders gemacht. Gaslicht und

Luftdruckmotor bilden einen Ersatz. Dafiir
kennt man mechanische

Computer, Luftschiffe im
TEIL 1 DER QUICKSTART bue :
Aber fii . . ; ) Alltagseinsatz und vieles
er fiir weitere Fliiche | Er zeigt allen Spielern schnell wo es :
. L . mehr, was sich auf
blieb mir keine Zeit. lang geht: }
. unserer Erde nicht
Der Planet auf Seite 11 durchsetzen konnt
Durch den Sehschlitz auf  Seite 12 urehsetzen konnte.
der Beifah ite konnt Damals auf Seite
'ehrdelf;l’ rerseiie konnie Gestern auf Seite 13 3: Echsen. und Insekten
Ich den [anzerypso Heute auf Seite 14| sind dominanter.
meiner Feinde gerade Mit anderen Worten
noch auf mich zurollen Technik auf Seite 15| Yarthe ist urwiichsiger als
sehen. Mystik —auf Seite 16 | \,sere Erde. Auch die
Das riesige, auf Ketten A?If;i’;;c:;f; :Z; gz;:z ;; Pflanzen dhneln oftmals
g?lager te Ungetiim war der fritheren Entwicklung
eine umgebaute und Regeln auf Seite 19 | unserer Erde.
bewaffnete Tagebauraupe. Charaktererschaffung auf Seite 20
Einfiihrungsabenteuer ab Seite 21| 4. Es gibt
OCR Ubernatiirliches
hinterGunNo

TSF spielt auf einer imagindren Welt.

Dieser Planet, wir haben ihn Yarthe getauft, ist
unserer Welt des neunzehnten Jahrhunderts sehr
ahnlich.

Es gibt zwar viele Eigenheiten, aber vom Prinzip
her ist er genau wie unsere Erde.

Griine Pflanzen, Sdugetiere und Insekten, Fliisse
die SiiBwasser in Salzwassermeere bringen, ein
Mond, der die Welt umkreist usw. usw.

Damit will ich sagen,

Du solltest keine besonderen Probleme damit
haben dir die Umgebung vorzustellen.

Andererseits gibt es aber einige Besonderheiten,
die Welt von TSF; hier sind die wichtigsten:

Es gibt mehrere Gottheiten, die sich manchmal
handgreiflich in das Leben ihrer Glaubigen
einmischen.

Echte Magier konnen hier tatséchlich zaubern.

5. Es gibt mystische Wesen.

Da sind die Faidin, eine geheimnisvolle
Spezies von magiebegabten Wesen, die im
hohen Norden des Kontinents hinter den
Bergen hausen, wohin sie in alter Zeit vor den
Menschen geflohen sind.

AuBerdem konnten euch Kobolde im Wald auf
einer Lichtung begegnen, oder sprechende
Wolfe im Dickicht.

Auf den folgenden Seiten erfihrst Du alles,
um sofort mit dem Spielen anfangen zu
konnen!
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OCR PLANET

Der Planet Yarthe

ist, wie schon erwéhnt, der Erde sehr dhnlich.
Schwerkraft, Umlaufzeit und Jahreszeiten sind
vergleichbar.

Yarthe besitzt ausgedehnte Meere und zwei
grofle Kontinente.

Die Natur ist urwiichsiger und es tummeln sich
viele groBBe Echsen, Spinnentiere und Insekten
zwischen Farnenhainen und Urwaldbdumen.

Der 6stliche Kontinent, der im allgemeinen
Sprachgebrauch einfach “der Kontinent” genannt
wird, ist der im Rahmen der Thyria Steamfantasy
Regeln und Erweiterungen von uns beschriebene
Teil der Welt.
Der westliche Kontinent hingegen bleibt den
Spielgruppen vorbehalten. Was auch immer Du
und Deine
Mitspieler sich
ausdenken, auf
dem westlichen
Kontinent hast
Du die
Moglichkeit, es
zu
verwirklichen
OHNE dem
normalen
Spielhintergrun
d in die Quere
zu kommen.
Also geht hin
und erobert ihn!
il

Aber zuriick:
Der 6stliche
Kontinent wird
in Aquatorniihe
von einer

KARCE DES KONTmEncs
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Seenkette

durchzogen und ist mit ausgedehnten
Urwildern bewachsen. Im Siiden wird das
Klima etwas arider, und im Norden deutlich
mediterraner.

In weitem Bogen verlduft von der Kiiste
kontinenteinwirts ein gewaltiges Gebirge, die
“grofle Wand”. Da hinter liegt eine ausgedehnte
Steppe, die GroB3e Eindde. Nordlich des
Gebirges, ist es eher kiihl, und die Landschaft
dicht mit Nadelwald bewachsen.

Die Briider und Schwestern, welche die grofle
Inselkette westlich des Kontinents ausmachen,
erstrecken sich ebenfalls vom tropischen zum
mediterranen Klima. Die Inseln, die ndher am
Kontinent liegen (die Briider), sind jlinger und
oftmals noch vulkanisch aktiv. Die Schwestern,
die dlteren Inseln, sind dagegen stark
bewachsen und oft mit Korallenriffen umsiumt.

Du kannst davon ausgehen, daf3 die Mehrheit
eurer Abenteuer in eher warmem bis
tropischem Klima stattfindet. Die beiden
wichtigsten Nationen liegen in Aquatorniihe.
Dort kommt es natiirlich im Herbst und
Friihling zu den obligatorischen Regenzeiten.

Also Tropenhelm und Regenschirm nicht
vergessen!

KODIGREICh
CRAMM s
CRAMONDIA

a
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DAMALS

In alter Zeit
regierte ein Land den ganzen Kontinent, das

vielen merkwiirdigen Kulten an, die von den
annektierten Kulturen iibernommen worden

waren.

Das Ende des dekandenten Reiches dauerte

zwar lange, aber es kam.

Es kam mit den Maras.

Diese, ein Volk von Nomaden, stolze Reiter
aus der Steppe, die schon lange die freien
Stadte im Osten der grof8en Eindde verwiistet
hatten. Eines Tages fingen sie an, auch die
Grenzengebiete des Alten Reiches zu
verheeren.

Aber sie wurden nicht wirklich abgewehrt.
Die Staatsfiihrung war viel zu sehr mit ihrem
eigenen Vergniigen und Intrigen beschéftigt.

Die Maras witterten den Zerfall des alten
Tyria.

Alte Reich, damals
Tyria genannt (ohne h).
Es hatte sich durch die
Jahrhunderte von
einem kleinen
Stadtstaat am
siidwestlichen her.
Aquatormeer zu einem
kontinent-
umspannenden
Weltreich gemausert.

Namenswirren

Die tliberlegene
Technik, sowie der
lange
Konkurrenzkampf mit

Aus dem Alten Reich “Tyria” ging das
neue Reich “Tyree” hervor.

Der Name Tyree riihrt von der
marasischen Aussprache des Wortes Tyria

“Thyria” oder auch die “Thyrianische
Insel Allianz” (TIA) bildete sich zeitgleich
auf den Briidern und Schwestern. In den
Jahrhunderten auf den Inseln schlich sich
in das Wort Tyria ein h ein, wie es bei den
Bewohnern der Westkiiste des alten
Reiches schon immer iiblich gewesen war.
Sie stellten bei der Invasion der Maras
die Mehrheit der Fliichtlinge.

Uber die Jahre eroberten
sie mehr und mehr
Grenzstidte und forderten
Tribut und Soldaten. Als
die Oberen in der
Hauptstadt endlich
begriffen, was vor sich
ging, war es bereits zu
spit.

Die Maras waren so
méchtig geworden, dafl
keine tyrianische Armee
sie mehr aufhalten konnte.

So nahmen die

anderen Stadtstaaten,
hatten das Alte Reich
mit der besten Armee der Welt ausgestattet.
Und diese war ausgezogen, den Kontinent zu
erobern.

Bis zur groBen Wand hin waren alle Volker
unterworfen.

Doch dem Reich ging es zu gut, die Republik
wandelte sich in der Zeit der Eroberungen in
eine Militdrmonarchie.

Als alle Feinde besiegt waren, wurden die
Generile faul.

Auf ihren riesigen, von Sklaven
bewirtschafteten Giitern zogen sie sich immer
mehr ins Privatleben zuriick und hingen den

Reiterhorden im Jahre
null NMI (Nach Marasischer Invasion) die
Hauptstadt Tyria, Perle unter allen Stédten.

Nachdem das méachtigste Reich der Welt unter
ihren Hufen zu Staub zerfallen war, wurden
die Maras im Imperium sesshaft.

Doch die Reiterfiirsten waren ungebildet in
Staatsdingen, daher schonte man einige der
adeligen Tyrianer und viele der
Verwaltungsbeamten, um das Reich von ihnen
regieren zu lassen.

Den Maras reichte es als neue Oberschicht zu
fungieren.
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GESTERN

Gestern

Uber die Jahrhunderte entstand eine seltsame
Mischkultur aus den Briauchen der
Reiternomaden und der Bildung der Tyrianer.

Besonders jene Gottheit, die “der Eine” genannt
wird, sorgte anfangs fiir Aufregung. Diese neue
Religion verdrangte langsam den Glauben an die
alten Méchte.

Aus den Ruinen des Alten Thyria entstand das
Imperium von Tyree.

Thyrianische Insel Allianz. Von den
Ureinwohnern, mit denen die Insulaner in
staindigem Wettstreit lagen, lernte man die
GuBsteinherstellung und das Schwarzpulver
kennen.

Im Jahre 489 des Thyrianischen Neuen
Kalenders (TNK) kehrten die Thyrianer das
erste mal auf den Kontinent zuriick, um ihre
alte Heimat zuriick zu erobern.

Aber man vertrieb sie, und alles was blieb, war
eine tiefe Furcht vor den

Dabei erging es dem
neuen Tyree bald dhnlich
wie dem Alten Tyria.

Zur Zeitrechnung
andere als einheitlich.

Der Kaiser von Tyree

Die Zeitrechnung auf Yarthe ist alles

Es gibt aber zwei grofse Kalenden, die
auf der Welt verstanden werden.

Insulanern und das Rezept
fiir Schwarzpulver.

Die Thyrianer kehren
zuriick

teilte das Land unter den
marasischen Klans auf.
Diese vergaben Lehen in

Zum einen den der TIA, welcher seit dem
Zeitpunkt der Griindung der Allianz auf

den Schwestern zdhlt.

Demnach wiirden wir uns im Jahre 1002

Im Jahre 950TNK, gerade
als das Imperium einen

thren Familien.
Die Klanoberhiupter Kalender
waren dem Kaiser direkt
verantwortlich und die
Adeligen ihren
Klanoberhduptern.

War der Kaiser schwach,
und tber die Zeit wurden
immer mehr Herrscher
durch ihr luxuridses
Umfeld abgelenkt, dann

2

Regentschaft von...

einheitlich zu bleiben.

TNK befinden (Thyrianischer Neuer

Als zweites existiert noch der Tyreeische
Kalender, der mit der Thronbesteigung
des ersten Maraskaisers begann.

Nach diesem wdren wir im Jahre 1089
NMI (Nach Marasischer Invasion)
Gerne benutzen feudale Nationen auch
die Floskel “im Xten Jahre der

Wir werden hier stets den Thyrianischen
(TNK) Kalender verwenden, um

Machtkampf mit
aufstdndischen
Leibeigenen im Norden
des Landes bestreitet,
kommen die Thyrianer ein
zweites mal auf den
Kontinent, und diesmal,
um zu bleiben.

"Sie waren schrecklich.
Mdnner und Frauen
kimpften Seite an Seite!
Mit seltsamen Geschiitzen

bewaffnet, in Schiffen aus

tanzten die
Klanoberhdupter ihm auf
der Nase herum.

Die Nachfahren der Maras sollten bald einen
Fluch aus alter Zeit erleben.....

Die Thyrianer besuchen den Kontinent

Den Propheten und alten Mythen folgend, waren
die Fliichtlinge in “Alter Zeit” {iber das Wasser
geflohen.

Nach langer Irrfahrt siedelten sie sich auf den
Inseln an, die man Schwestern nennt.

Dort entstand zur selben Zeit, als das Alte Tyria
zum Imperium von Tyree wurde, die

Stahl, die keine Segel
hatten. Sie konnten Stein gieflen, und damit in
Tagen gewaltige Festungen bauen, und sie
flogen sogar durch die Luft." (Tyreeischer

Offizier)

Die Thyrianische Luftflotte patrouillierte mit
ihren Panzer-, Bomber- und Trigerluftschiffen
iiber dem Tyreeischen Reich und verhinderte mit
Bomben und Flugzeugen die Entwicklung der
tyreeischen Militirkraft.

Also, kann man auch sagen: Dekadentes
Altreich wird von Barbaren iibernommen
und renoviert. Spiter merken die Barbaren,
daf3 sie doch nicht ganz allein das Erbe des
Imperiums angetreten haben.
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heuce

Oic ruelT beucTe, iber 50 Jahre
nach der Riickkehr der Thyrianer:

Wir schreiben das Jahr 1002 TNK.
Zur Zeit herrscht ein wackeliger Frieden

zwischen Tyree und der Thyrianischen Insel
Allianz.

Die TIA musste ihren Versuch, den Kontinent '/

zu unterwerfen, aufgeben. Dazu sind die
Inseln nicht bevilkerungsreich genug.
Zu viele thyrianische Ménner und Frauen starben
in den ersten Kriegsjahren trotz volliger
technischer Uberlegenheit.

Die TIA beschrénkt sich auf die Ausbeutung
der Enklave, eines grof3en Kiistengebietes an
der Gebirgskette, das sehr reich an
Rohstoffen ist. Hier haben sich die Thyrianer
hinter Gul3steinforts eingegraben.

Der alte Kaiser von Tyree mufite die Enklave
schlieBlich anerkennen, denn er hatte noch ganz
andere Sorgen:

Das Imperium war bereits in einer Zeit der
Industrialisierung, als die TIA auftauchte. Die
Abgabenlast und die Schinderei wurde in den
groflen Reichstddten im Norden schliellich zu
viel. Zu grausam waren die Stahlbarone mit der
Arbeiterschaft umgesprungen.

Die Bauern und Fabriksklaven dort stiirzten ihre
Adeligen und griindeten die Republik Verania.

Oic ORE&i GROPMACDHTE
Die TIA, eine Inselallianz westlich des
Kontinents, in der der
technische Fortschritt regiert,
und totale Gleichberechtigung
herrscht. (Ein wenig wie eine
, extreme Form der USA um
2 1920, ohne Prohibition).
Zudem hilt die TIA die
nordwestliche Kiistenprovinz
Tyrees besetzt.
Das Kaiserreich von Tyree,
die groBte Landmacht auf
dem Kontinent, ein feudaler
Staat von Adeligen und
Leibeigenen. (Ein wenig wie
die KuK Monarchie oder das

Zarenreich des frithen 20ten Jahrhunderts.)

Die Republik von Verania, der

industrialisierte Norden des

Kaiserreiches der sich in einer

Arbeiter und Bauernrevolution

selbststdndig gemacht hat.

~ Noch ist aber nicht entschieden wie

\", es nun weitergehen soll.

" (Ein wenig wie nach der
Franzosischen Revolution.)

Dazu kommen noch

KLESIiDERE DATIONDEN:

' Das Konigreich Cramm im Siiden
Tyrees, reich an Rohstoffen, und mit
einer gewaltigen Handelsmarine
ausgestattet, wird von einer
wunderschonen Konigin regiert.

Die unabhéingigen Fiirstentiimer, eine
Sammlung von Kleinststaaten, alle mit eigener
Regentschaft, Mallen, Wéahrungen usw. Ganz
wie Deutschland vor der Reichseinigung 1871,
auch technisch. Werden sie von auflen bedroht
sind sie sich aber ganz schnell einig.

Der Stadtstaat Instapon, eine Art Venedig,
gelegen zwischen den Fiirstentiimern und
Tyree. Diese jahrtausendealte Stadt, regiert von
diisteren Handelspatriarchen, birgt viele
Geheimnisse.

Die Kolonie Querizzia, cin Gebiet im Osten
der Republik Verania, welches eine Besitzung
des Kaiserreiches darstellt ist eine Art britisches
Indien...

Die freien Stiidte des Nordens. Auf spirlich
besiedeltem Gebiet im Osten des Kontinents
haben sich einige Kleinstaaten entwickelt. Sie
sind relativ zuriickgeblieben.

Die marasischen Reiternomaden in der
groflen Eindde in der Mitte des Kontinents. In
fritheren Jahrhunderten waren sie die Geif3el
aller angrenzenden Nationen. Heute sind sie
dank Revolvergewehr und Panzerypso nur noch
ein kleines Argernis.
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cechnik

Hygiene, besonders in Operationssédlen und

Die Technik auf Yarthe ist weit entwickelt.

Es gibt beinahe alles, was es am Anfang des Krankenhdusern.
ersten Weltkrieges auf der Erde auch gab. Die thyrianische Medizin ist sehr weit
fortgeschritten.

Dies kommt sicherlich von den vielen
seltsamen und potenten Dschungelpflanzen, die
auf den Inseln und dem Kontinent gedeihen. In
den letzten Jahren entwickelten Wissenschaftler
der TIA und der Republik Verania die ersten
Druckluft- und Federtriebprothesen. Diese
waren eigentlich fiir Kriegsversehrte entworfen.

Manchmal ist man auf Yarthe auch schon weiter,
als man es zu dieser Zeit auf der Erde war. Das
meiste ist aber vor allem eines: ANDERS.

Das hat einen guten Grund:

Die Nutzung der Elektrizitat ist nicht bekannt.

Die Wissenschaftler auf Yarthe haben das
Phédnomen zwar begriffen, doch konnten sie
bislang keine sinnvollen

Doch hort man sogar schon Gertichte, jemand
hitte sie sich als “Verbesserung” angedeien

Anwendungen finden.
Vielleicht, weil alle
Forscher bisher vom Blitz

Wichtigste TSF-spezifische Technik nach Art und in
Reihenfolge der Bedeutung:
Antreiben&Bewegen
Brenner (Stirlingmotor), Dampfmaschine,

lassen.

Ebenfalls sehr weit
entwickelt ist die

erschlagen wurden, die Ficon hDagpﬁu;biZ% S;hwungﬁ‘?[{’;fgez fischif Fahrzeugtechnik.

. A [ isenbahn, Dampfschiff, Ypsomobi ., Luftschiff, . .
sich mit der Elektrizitat P Tau c}gb oot : Ypsomobile und Schiffe
beschéftigten? Behandeln& Helfen spielen zwar die grofBite

Vom Elektromotor und
Dynamo ist man also
noch weit entfernt.

AuBerdem ist der fiir uns
so herkdmmliche

Sterilisator, Radiumdurchleuchter, Zuchtdrogen,
mechanische Prothesen
Rechnen& Verwalten

Lochkarten, Differenzmaschine

Kommunizieren&Verschicken
Chemograph (Fotoapparat), Heliograph
(Lichttelegraph), Rohrpost, Phonograph,

Produzieren&Erleichtern

Rolle, doch kann keine
Nation mit Fug und Recht
behaupten, eine
Groflmacht zu sein, wenn
sie nicht ihren eigenen
Luftraum beherrscht.

Verbrennungsmotor Fliefband, dampfg. Fabrikation, dampfg. Luftschiffe begeistern
bek t Haushaltsgerdte, Stadtgas, Pneumatik iod
unbekannt. Recreiren& Verschonern jeden.

Man nutzt aber
aufwendige mechanische
Olverpuffer fiir

Automatendiener (vending machines), Theaterprojektor
(optische live Abbildung)
Verteidigen& Vernichten
Gewehr, Maschinengewehr, Einheitspatrone,
Hinterlader, Giftgas, Flammenwerfer, Dynamitwerfer,

Was uns gleich zur
Waftentechnologie bringt.
Sie trieb im

Luftdruckmotoren, die » P TOFPQZ‘?};}RI‘)’@"—’ Lufischifl Konkurrenzkampf der
anzerweste, Panzerschiff, Panzerypso, Luftschiff,
Flugzeuge und Flugzeug, U-boot TIA und des

Sportwagen antreiben.

Auf anderen Gebieten ist man, wie schon gesagt,
weiter als auf der Erde damals. Oder man nutzt
die Innovation konsequenter aus. Viele Ideen, die
auf der Erde nur miide beldchelt wurden, um
dann im Kabinett der skurrilen und sinnlosen
Erfindungen zu verstauben, haben sich auf
Yarthe zum Standard erhoben. Man denke da nur
an all die Luftdruckgetriebenen Haushaltsgeréte!
Welcher Allianzbiirger oder welche reiche
Kontinentalhausfrau (na ja, deren Dienerinnen)
kénnte noch ohne Luftdruckhécksler,
Luftdruckdosenoffner oder Luftdruckstaubsauger
seinem Tagwerk nachgehen?

AuBerdem weil man um die Bedeutung der

Bliiten.

Kaiserreiches von Tyree
die erschreckensten

Die 80 Mio. Thyrianer versuchen durch
standige Innovation auf diesem Gebiet ihren
Vorsprung vor der guten Milliarde
Kontinentalbewohner zu halten.

Die TIA beherrschte zum Beispiel mit ihrer
Kontrollflotte lange Zeit den Luftraum tiber
dem Kontinent. Was ihnen nicht gefiel, wurde
im Bombenhagel zerstort.

Man kann sagen, auf Yarthe sind ALLE
Einwohner technikbegeistert und
wissenschaftsgliubig!
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MYSTIK

Mystische Wesen

Wollen wir einmal mit
dem schwersten der
tibernatiirlichen Themen
anfangen, den
mystischen Wesen.

Was ist so etwas
iiberhaupt?

Mystische Wesen sind
Erscheinungen, die zu
manchen Zeiten an
bestimmten Orten
einfach auftauchen.

Sie scheinen nicht wirklich von Yarthe zu sein,
und sie sind meist hochbegabt, was die Magie
betrifft.

Sie konnen guter Gesinnung sein wie die
Einhoérner, die man manchmal in unberiihrten

Wildern entdeckt, oder bose wie die Holzfresser,

die schon so manches Segelschiff verspeist
haben.

Manchmal kann man sich mit diesen Wesen
arrangieren, und einige scheinen auch zutraulich
zu sein. In den unabhéngigen Fiirstentiimern
wird oftmals von Wichteln erzihlt, die sich in
einem Haus niederlassen und es heimlich in
Schuf halten.

Man unterscheidet diese Wesen traditionell in
Unheilsbringer, Graue und Lichtlinge.

Magie & Begabung und die Faidin

Magiebegabte Menschen waren schon immer
selten. Nur etwa einer von 1000 hat diese Gabe.

Dafiir ist Magie duB3erst potent.
Besonders die Faidin, die alle begabte Magier
sind, basieren ihre ganze Kultur darauf.

Leider wurden die magischen Strome, welche die

Faidin aus der Natur anzapfen, von den ersten
Menschen, die in ihr Gebiet kamen, zum
versiegen gebracht.

Die Faidin muften hinter die grole Mauer
flichen. Dort lebt die einzige nichtmenschliche
Spezies nun schon seit ewigen Zeiten in Frieden.

Wie funktioniert Magie ?
Der Magier “saugt” ein wenig magische Energie

aus einem Objekt, um sie mit seinen Spruch zu
formen. Dabei muf3 er sehr vorsichtig sein.

Benutzt er zu viel, dann wird das Objekt in
Mitleidenschaft gezogen, und der Magier
nimmt auf Dauer psychischen Schaden.

Passiert dies zu oft, verfillt der Magier dem
Wahn und wird etwas, das in allen Lindern
Yarthes verfolgt wird:

Ein Nekromant!

Nekromanten saugen Objekte stets bis zu
dessen Zerfall leer. Sie sind sehr gefahrlich,
aber meist recht kurzlebig. Da sie hiufig
wahnsinnig oder verbrannt werden.

Also noch einmal kurz zusammengefasst:

Magie ist selten, sehr gefdhrlich und ihre
Anwender haben meist Probleme mit der
Selbstbeherrschung, die sie aufbringen miissen,
um die magischen Energien im Zaum zu halten.

Warum die Gotter sind...

Diese Frage iiberlassen wir den Philosophen.
Tatsache ist, daf3 es sie gibt.

Manchmal treten sie iiber Wunder in
Erscheinung, ganz selten sogar einmal
personlich.

Auf dem Kontinent glaubt man entweder an
den Einen (in Tyree und Cramm), oder an einen
Polytheismus, der auf der groflen
Weltenschmiede basiert. Die Esse, der Hammer
und der AmboB sind dabei von gro3er
Bedeutung. Abschreckbecken, Zange und
Blasebalg sind eher untergeordnet.

Die Republik hingegen versucht sich im
Atheismus, genauso wie die TIA.

Die Einwohner der Allianz kdnnen deshalb
auch keine Wunder erwarten.

Bei der groB3en Flucht auf die Inseln gingen die
meisten Adeligen, zu denen auch alle Kleriker
und Magier gehorten liber Bord. Deshalb findet
sich in der TIA auch mit der Begabung fiir die
Magie.

Gldubige sind oftmals auch in der Lage,
Wunder zu wirken. Sie miissen aber sehr stark
in threm Glauben sein.

Leider macht das die meisten potenten
Wunderwirker zu eher unangenehmen
Zeitgenossen da sie oft fanatisch oder
einseitig sind.




> ud

g 17/

GeseLLSChAFC

Gesellschaft

Nun hast du sicher schon einen groben Eindruck
von den Lebensumstinden der Menschen auf
Yarthe.

Aber selbstverstindlich sehen die nicht fiir alle
Bewohner des Kontinents gleich aus:

Da ist zunichst einmal die TIA, wo der
technische Fortschritt schon am weitesten
gediehen ist, und man sich dieser Tatsache auch
mit Stolz bewult ist.

Hier bekommt man

fir Geld alles, was

das Herz begehrt.

Wenn man es

irgendwo kaufen g

kann, dann in der
TIA. Geld regiert
hier die Welt, aber
das kann hier auch
jeder verdienen, der
sich Miihe gibt.
Mainner und Frauen
sind strikt
gleichberechtigt,
Religionen gibt es
(fast) nicht, aber
jeder kann und soll
nach seiner Facon
gliicklich werden.
Ob allerdings die
Menschen in den
Abeiterslums, deren
Schweill den groflen
Luxus der
Industriefamilien erwirtschaftet, gliicklich sind,
ist eine andere Frage...

Einen besonderen Platz nehmen noch die kleinen
dunkelhdutigen Ureinwohner der Inseln ein, die
Pyggs. Nach den Gesetzen der TIA konnen die
120cm groBen Pyggs sowohl Auslinder, Biirger
oder auch Sklaven sein, je nach Verfassung der
Heimatinsel.

Dann gibt es ja noch das Kaiserreich von Tyree,
auch hier hélt man sich fiir den Nabel der Welt.
Nominell hat der Kaiser das Sagen, aber
tatsdchlich sind es die adeligen Clans, die in
dieser Monarchie das Geschick der einfachen
Menschen beherrschen. Jeder, der nicht einem
dieser Clans angehdrt, gehort einem dieser Clans
(Bitte entschuldige mein Wortspiel). Im grof3en
und ganzen ist die Landwirtschaft vorherrschend,
aber einige aufgeschlossene Landbesitzer haben

schon begonnen, mit dem Wohlwollen des
Kaisers ihre Leibeigenen in industriellen
Betrieben einzusetzen. Von der
Gleichberechtigung der Geschlechter hat man
hier nur mit Schrecken gehort. Die Maras
hielten ihre Frauen ja auch immer im Zelt!

In den unabhéngigen Fiirstentiimern (hier
UAF genannt) ist das alles noch komplizierter:
Jeder der Fiirsten, Herzoge, Barone und was

aller Fille:

sonst noch regiert, ist
eigentlich nur sich selbst
verantwortlich und hat
somit absolute Macht iiber
seine Untertanen, wenn
diese es zulassen. In den
Firstentiimern halt man
sich fiir die leuchtenden
Bewahrer von Kunst und
Kultur, der Fortschritt hat
nichts als einen diinnen
Schatten in Form eines
vereinzelten Luftschiffs
vorausgeworfen. Dafiir
werden hier Traditionen
sehr hochgeschitzt, und
alles geht im allgemeinen
seinen althergebrachten
Gang, wie schon im alten
Tyria. Das gilt
selbstverstandlich auch fiir
die untergeordnete, dhh-
mm, behiitete Stellung der
Frau.

Und nun zum seltsamsten

Dem Konigreich Cramm. Eigentlich ist hier
alles ein wenig wie im Kaiserreich Tyree, dem
groflen Nachbarn und ehemaligen Besitzer des
Konigreiches. Aber es gibt erstaunlicherweise
bei aller Behiitung der Frauen hier eine
Konigin. Sogar eine Dynastie von Koniginnen!
In der koniglichen Familie (und NUR dort)
herrscht das Matriarchat.

Technisch hingegen ist man den Allianzlern der
TIA neuerdings nicht weit hinterher. In ihrer
Absicht, das Kaiserreich Tyree zu schwichen,
haben sich hier zwei Partner gefunden, und auf
diesem Weg kam der technische Fortschritt im
Sauseschritt gleichsam auf
Doppeldeckerfliigeln nach Cramm. Das lief3
dann auch die Stellung der Frau nicht

unverindert.




> ud

Kommen wir nun zum Flair:

Nun ja, die Athmosphire, man kann es nicht
anders sagen, viktorianisch.

So verschieden die Kulturen auch sein mogen,
eines ist allen gemeinsam:

Die Dreieinigkeit aus EHRE, TUGEND und
WAHRHAFTIGKEIT ist das grof3e Prinzip,
nach dem die Bewohner von Yarthe zu leben
versuchen.

Dies mag etwas verstockt klingen, aber man will
zivilisierter sein als in friitherer Zeit.

Man bricht ein gegebenes Wort nicht, was immer
es kosten mag, man liigt nicht, auch wenn es die
Karriere ruiniert, und man schiitzt die
Schwachen. Man fiihlt sich verantwortlich fiir
seine Mitmenschen, und man sucht nach der
Wabhrheit.

Dies alles tut man, weil man weil}, dal} es zum
Wohl der Menschheit ist, und die eigene
Entwicklung als guter Mensch.

Ja, selbst Krieg fiihrt man aus der Uberzeugung
heraus damit das Schicksal der Mehrheit zu
bessern...

Hinzu kommt der Fortschritts- und
Technikglaube der die Bevolkerung erfasst
hat.

AThMOSPHARE

Alle wissen es: Fiir jedes Problem gibt eine
Losung. SchlieBlich ist der menschliche Geist
die grofBte Errungenschaft der Evolution!

Der Ansatz an das Leben ist positiv. Die
Menschheit ist schon so weit gekommen, und
der Weg ist noch lange nicht zu Ende...

Das war eigentlich schon alles, was Du wissen
muBt, um die Welt von Thyria Steamfantasy zu
begreifen.

Jetzt folgt noch das Unvermeidliche:

Auf den néchsten Seiten lernst Du die wenigen
Regeln kennen, die Du fiir dein Spiel in der
Welt von Thyria bendtigst.

Viel mehr Informationen findest Du im Kapitel
2, Die Welt, des Basisbuches.
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oic ReGELD
von TSF versuchen, genauso wie das Original
LIQUID, einen kreativen Spielstil zu férdern.

Du kannst die Regeln Deinem Spiel anpassen.
Das hat den Vorteil, dal dich TSF nicht zwingt,
auf irgendeine Art und Weise zu spielen.

Wenn Du also den simulativen Rollenspielansatz
lieber magst als den heroischen, dann kannst Du
selbst dafiir sorgen. In diesem Kapitel geben wir
Dir alles mit, was fiir Spieler oder Spieleiter
einfach unerldBliches Grundwissen ist.

Der Held eines Spielers, genau wie alle anderen
Charaktere, die der

Checks

Das gesamte Spielsystem basiert auf
Wiirfelwiirfen, auch Checks genannt. Immer,
wenn Dein Held etwas tun mochte, was
ungewohnlich ist und iiber die Routine
hinausgeht, verlangt das nach einem Check.
Jeder Check hat eine Chance auf Erfolg oder

Misserfolg.

Dafiir addierst Du ein fiir den Check passendes
Attribut mit einer Fertigkeit.

Dann wiirfelst Du einen W10. Bleibt die Zahl
auf dem Wiirfel kleiner oder gleich der
errechneten Chance, so hat Dein Held den

Spielleiter verkdrpert, Regel, diese, andere, keine ?
ird durch Attribute und
;Verti gl?eit en d efl‘lnl;ertu Wenn Du ein erfahrener Rollenspieler bist,

Diese Werte werden mit
einem Punktesystem von
1-10 beschrieben. Ein
Mensch besitzt fast nie
Werte iiber 5.

Regeln spielen.

Schau Dir einfach einmal Ubertragen lassen.
das Charakterblatt hinten

im Buch an, und Du siehst Oder sei doch ganz mutig und versuch eine
Spielrunde OHNE REGELN. Wir spielen
eine unserer Kampagnen schon seit Jahren

welche Attribute und
Fertigkeiten es so gibt.
so.
Zusitzlich zu diesen
Werten besitzt ein jeder Held noch Manapunkte
und drei Schicksalspunkte. Mana wird
verwendet, um Magie zu wirken oder um einen
Wirfelwurf zu wiederholen.

Schicksalspunkte kannst du in Notféllen
einsetzen, um Ubel von den Helden abzuwenden.
Wann immer Du einen Schicksalspunkt ausgibst,
kannst Du die Realitdt damit zu Deinen Gunsten
beeinflussen. Du schreibst sozusagen gegen den
Willen des Spielleiters ein Stiick des Drehbuches
neu. Dies ist eine sehr méchtige und niitzliche
Eigenschaft, die der Schicksalspunkt Dir
verleiht. Dabei solltest Du bedenken, daf die drei
Punkte fiir die gesamte Laufbahn Deines Helden
ausreichen miilen; weg ist weg.

und schon lange Dein eigenes
Lieblingssystem spielst, dann willst Du
vielleicht gar nicht mit unseren Liquid-

Schade, wir haben uns wirklich Miihe
gegeben. Andererseits gibt es viele
Systeme die sich sehr einfach auf Thyria

Check geschafft.

Hierzu ein kurzes
Beispiel:

Varnas sieht nach wie vor
die Tagebauraupe auf sein
Ypsomobil zukommen. Er
tiberlegt kurz. Wenn er
Jetzt im richtigen Moment
sein Fahrzeug beiseite
bewegen wiirde, konnte
der Angreifer an ihm
vorbei in den Canyon
stiirzen. Dafiir, beschlieft
der Spielleiter, ist ein
Check auf Intelligenz und
Fahrzeuge notig. Varnas’
Spieler addiert die Werte

vom Charakterbogen und erhdlt so einen Wert
von 7. Varnas’ Spieler wiirfelt einen W10 und
erhdlt eine 6. Damit ist der Check gelungen.
Varnas bringt im letzten Moment den Brenner
seines Ypsomobils wieder unter Kraft, kuppelt
ein und tritt das Kraftpedal bis zum Boden. Der
sonst so schwerfdllige Scoutpanzer macht einen
Satz nach vorn, weg aus der Fahrbahn der
monstrosen Bergbauraupe.

ALSO DIE WICHTIGSTE REGEL BEI

LIQUID/TSF:

W10 <= ATTRIBUT+FERTIGKEIT

Wenn du das weil}t, kannst du eigentlich auch

schon losspielen.
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NOCh mehr reGeln

Immer wenn bei einem Check eine Eins
gewlirfelt wird, folgt ein so genannter
Schicksalswurf.

Dies ist ein Check gegen 5, also eine 50/50
Chance.

Gelingt der Check, dann gibt es einen kritischen
Erfolg. Es passiert das Bestmogliche, was in der
Situation vorstellbar ist. Andersherum ergibt eine
6 und mehr einen Patzer. Also das
schlechtestmogliche, was dem Helden
widerfahren konnte.

In beiden Fallen ist die Kreativitdt des
Spielleiters gefordert. Was konnte Tolles oder
Schreckliches passieren?

Vor allem aber muf} es dramatisch sein.
Auch hierzu zwei kurze Beispiele:

1. Varnas’ Spieler wiirfelt beim Check eine eins
und dann eine drei. Ein KRIT!

Varnas hat den Motor bereits mit der ersten
Umdrehung der Kurbel wieder am Laufen. Er
tiberlegt kurz. Wenn er jetzt nur ein bifichen
wartet...Gerade als die Bergbauraupe mit ihrer
grofsen Schubschaufel droht, das Ypsomobil in
den Canyon zu stiirzen, gibt unser Held richtig
Vollkraft. Staub wird aufgewirbelt, als die
eisernen Rdder auf dem Wiistenboden
durchdrehen, dann macht das Ypsomobil einen
gewaltigen Satz nach vorne! Dem Fahrer der
Raupe ist das schiere Entsetzen in sein hdfsliches
Gesicht geschrieben, als er merkt, daf3 er nicht
mehr rechtzeitig bremsen konnen wird, um sein
Fahrzeug vor dem Sturz in den Canyon zu
bewahren.

2. Varnas Spieler wiirfelt beim Check eine eins
und dann eine 7. Ein Patzer!

Varnas hat den Motor bereits mit der ersten
Umdrehung der Kurbel wieder am Laufen. Er
tiberlegt kurz. Wenn er jetzt nur ein bifsichen
wartet...Gerade als die Bergbauraupe mit ihrer
grofien Schubschaufel droht, daf3 Ypsomobil in
den Canyon zu stiirzen, gibt unser Held richtig
Vollkraft. Nein! Der Brenner geht aus, zuviel
Treibstoff war in der Flamme. Der Motor des
Ypsomobils stirbt ab. Jetzt gibt es wohl kein
entkommen mehr vor dem Gegner...

Auch die in Filmen und Biichern so beliebte
gewaltvolle Konfliktldsung ist durch den Check
geregelt. Das funktioniert so:

Zuerst wiirfeln alle Beteiligten, um die
Zugreihenfolge (Initiative) festzulegen.

Der Held mit den meisten Erfolgen (Punkte auf
dem Wiirfel) agiert zuerst usw. Jeder
Protagonist agiert einmal. Er kann laufen,
schiessen oder eine andere einfache Aktion
vollfiihren. Angriffe werden dabei im
Fernkampf iiber Geschick+Fernwaffen, im
Nahkampf tiber Starke+Handwaffen geregelt.
Der angerichtete Schaden ist bei gelungenem
Check genauso grof3, wie die Punktzahl auf
dem Wiirfel plus Schadensschritte der
benutzten Waffe. Diesen Wert abziiglich seines
Verteidigungswert zieht der Getroffene von
seinen Trefferpunkten ab. Fallen diese auf Null
wird das Opfer bewuBtlos.

Die Charaktererschaffung

Ein Held ist die Person, die Du als Spieler in
der TSF verkorperst. Dieser Held ist also Deine
Verbindung mit dem Spiel und dem Spielleiter.
Du hast normalerweise nur einen einzigen
Helden, wihrend der Spielleiter eine ganze
Reihe von Protagonisten darzustellen hat.

Im Beispielabenteuer, mit dem wir den ersten
Teil des Buches beenden, werden Helden
gezeigt und auch erklért, wie man schnellstens
einen Protagonisten selber erspinnt.

Du kannst Dir aber auch genauere Gedanken
iiber Deinen Helden machen. Daher erkliren
wir Dir in “Charaktererschaffung”

sehr genau wie man einen solchen Helden
kreiert. Wie man einen Nebendarsteller schnell
definiert, erfahrst Du hingegen in
“Spielleitung”

beides im Kapitel 3. Regeln des Basisbuches.

So, jetzt weilit Du wirklich alles, was du
brauchst, um Thyria zu spielen und
wundervolle Abenteuer voll von Action,
Spannung und Romantik zu erleben.

Wir schlagen vor, Du liest jetzt das
Beispielabenteuer griindlich durch und ladst
Deine Freunde ein, es mit dir zu spielen.

So erhilst du den besten Einblick in die Welt
der Thyria Steamfantasy.
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¢ LUFTSChiFFREIse

um WAsS Geht €s?

“Die Luftschiffreise” ist ein typisches Thyria
Steamfantasy Abenteuer. Allerdings ist es
speziell auf Spieler und Spielleiter abgestimmt,
die noch gar keine Erfahrung mit dem System
und dem Hintergrund haben.

Wenn Du der Spielleiter sein willst, lies einfach
einmal das ganze Abenteuer durch, weiter hinten
erfahrst Du auch, was alles auf dieser Kreuzfahrt
passiert. Wenn Du damit fertig bist, dann
schnapp Dir ein paar Spieler und fang an:

“lhr spielt alle Personen, vorzugsweise
Thyrianer, die an einer Inselkreuzfahrt mit dem
grofsten Luftschiff der Allianz teilnehmen. Ihr
erinnert euch aus der Einleitung: Die TIA ist die
modernste Nation auf Yarthe. Sie sind die
Vorreiter der Luftfahrt und eine durch und durch
kapitalistische Gemeinschaft von unabhdngig
regierten tropischen Inseln. Zudem ist die TIA
die einzige grof3e Demokratie, Inseln schicken
Senatoren in den grofien Rat. Sie wurde vor 1000
Jahren von Fliichtlingen aus Tyree gegriindet.
Stellt es auch ein wenig wie die “Konfoderierten
Insel-Staaten von tropisch Amerika vor. ”

Oic beloen

Erschaffe dann mit Deinen Spielern ihre Helden.
Sollte einem der Spieler nichts einfallen: Kein
Problem. Hier ein paar Beispiele, die dir als
Spielleiter auch als Nebendarsteller dienen
konnen:

Friz Langhans

Mittlerer Beamter der zentralen Biirokratie der
Hauptinsel NeuThyria. Ein Leben lang war er
durch seine schiichterne Art und
Kleinwiichsigkeit eher benachteiligt. Sein
Durchhaltevermogen und seine Loyalitét
gegentiber seiner Arbeit brachten ihm jedoch den
Rang des Unterregierungsrates ein. Nun genief3t
er die Freuden seiner Pension.

Maxine Schlachter

Thr Manager hat Maxine auf diese Reise
geschickt. Eigentlich ungewo6hnlich, denn der
grof3e Boxpromoter aus Brandia verschenkt
nicht gerne etwas. Aber er scheint einen Narren
an Maxines elegantem Stil und ihrer
schmetternden Linken gefunden zu haben.
Vielleicht will er sie aber auch nur ein wenig
gesellschaftsfahig machen. Maxine kommt
schlieBlich aus den Slums der groB3en
Hauptinsel NeuThyria.

Leogald Inselstrand

Warum hat sein Vater ihm nur die Reise
geschenkt? Sicherlich, damit er sein Abenteuer
mit dieser Ballerina schnell wieder vergisst.
Oder sollen es lieber die anderen aus der High
Society vergessen? Was solls, auf dieser
romantischen Kreuzfahrt gibt es sicherlich viele
Frauen, die darauf warten von Leogalds
eleganter Manier hoffiert zu werden.

Vera Schollgeber

Ihr Vater, ein reicher Choffeebaron, wiirde
seine hiibsche, aber weltfremde, jiingste
Tochter doch gerne endlich unter die Haube
bekommen. Dafiir ist er bereit jeden zu
akzeptieren, den sie nach dieser
Bréutigamschaureise anschleppt.

Lux List

Auf diesem Luftschiff liegt das Geld nur so auf
dem Boden. Man mulf} nur wissen, wie man es
aufthebt. Die Reisekosten hat der Profizocker
sich von einem windigen Kredithai geliehen.
Aber das Geld hat er bestimmt am ersten Tag
schon wieder drin. Gliicksspiel mag ja auf der
Hauptinsel illegal sein, aber nicht auf diesem
Schiff.

Konterlandadmiral Matha Zuckerstrauch
Ganz jung ist sie jetzt nicht mehr, aber immer
noch eine eindrucksvolle Erscheinung mit
grofler “Personlichkeit”. Auch Matha hofft, wie
der Vater von Vera, auf einen Mann.

Ihre Militirzeit endet ja im nidchsten Sommer.
Und wenn man sein Leben lang ein Battalion
kommandiert hat, dann will Frau sicherlich
nicht allein alt werden.
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Sollten diese Anregungen Deinen Spielern nicht
reichen, dann 1aB sie selbst ein wenig
nachdenken. Die Helden sollten stimmig in das
Abenteuer passen.

Denke einfach an eine der vielen Fernsehserien,
die sich mit Kreuzfahrten beschiftigen. Dann
stell dir vor, das ganze spielt vor 100 Jahren. Die
Leute tragen keine Shorts und Bikinis sondern
Kleider und Anziige. Man ist etwas steifer und
hoflicher. Dennoch ist es ein Urlaub. Vielleicht
ein bisschen so, wie auf einem Raddampfer auf
dem Mississippi. Oder, ich sage nur “Titanic”.

Der Held in 10 Minuten

Nimm jetzt eines der Heldenprotokolle und
schau dir die vordere Seite genau an. Dort ist
Platz fiir viele Hintergrundinformationen, die
den Helden betreffen. Wir wollen fiir dieses
Abenteuer aber nicht alles ausfiillen. Natiirlich
ist es wichtig, wenn jeder Spieler weil, wie sein
Held heif3t, woher er kommt, was er mag usw. Es
reicht, wenn der Spieler selbst einen dhnlichen
Text im Kopf hat, wie die vorangegangenen
Kurzbeschreibungen.

Beispiel: Paul will sich einen Helden fiir das
Einfiihrungsabenteuer bauen.

Paul fand die Geschichte von dem kleinen
Biirokraten, der sein Leben lang gespart hat, um
dann EINMAL eine wirkliche Luxusreise zu
erleben, sehr ansprechend. Er stellt sich seinen
Helden grofs und hager vor. In der
Verwaltungslaufbahn mdpig erfolgreich und
unverheiratet, kompensiert er sein Privatleben
durch seine Mitgliedschaft im Schiitzenverein.
Dort hat er es bereits zum dritten Kassenwart
gebracht, und seine Schufsleistungen gewannen
dem SSC Brandia 892 e.V. bereits eine
Silbermedallie im letzten Jahr. Fiir ein “One-
Shot ”-Abenteuer, also einen einzelnen Film und
keine Serie, wissen wir erst einmal genug von
Pauls Helden. Jeder kann sich jetzt schon so ein
bifichen vorstellen, was fiir eine Person Paul zu
spielen gedenkt. Ach ja, Paul entscheidet sich
dafiir, seinen Helden Peter Nihkdstner zu
nennen. Ein sehr thyrianischer Name, denn die
Bewohner der Allianz haben oft Nachnamen mit
wirklicher berufbezeichnender Bedeutung. Das
ist ein Erbe der Besiedelungszeit der ersten

Inseln.

Punkte fiir den Helden

Aus der Regeliibersicht wissen wir bereits, daf3
man jeweils ein Attribut und eine Fertigkeit
miteinander addiert und mit einem zehnseitigen
Wiirfel unter dieser Zahl wiirfeln muf3, damit
etwas gelingt.

Nun schauen wir uns die zweite Seite des
Heldenbogens an. Hier sind die 9 Attribute und
ihre dazugehorigen Fertigkeiten aufgelistet.
Damit Paul auch weif3, wie gut sein Held Peter
tatsdichlich schieflen kann, muf3 er wissen, wie
viele Punkte der Held nun wirklich auf
Fernkampf und Geschicklichkeit hat. Diese
Punkte werden genau wie alle anderen
Attributs- und Fertigkeitspunkte verteilt. Unter
den besonderen Fertigkeiten auf dem Bogen ist
eine kleine Liste mit Werten. Dort steht:

Charakterpunkte: Attribute 7/6/4 Fertigkeiten 15/12/9
Bonuspunkte 15 (Aftrioute 5:1 Fertigkeiten 1:1, Sozialstatus. 1:1

Dies sind die Punktemengen, die Paul seinem
Helden in den entsprechenden Kategorien
geben darf. Es gibt physische, mentale und
soziale Attribute und die dazugehorigen
Fertigkeiten. Paul darf sich nun aussuchen, auf
welche dieser drei Kategorien er jeweils bei
Attributen und bei Fertigkeiten seinen
Schwerpunkt legt. Fiir die Attributkategorien
stehen ihm einmal 7, dann 6 und schlieflich
noch 4 Punkte zur verfiigung, fiir die
Fertigkeiten jeweils 15,12 und 9 Punkte.

Das heifst im Klartext das Paul z.B. Peter
mental dominant machen kann, in dem er die 7
Punkte auf Intelligenz, Willenskraft und

Wahrnehmung verteilt. (Also die mentalen Attribute.
Die 6 dann auf soziale Attribute und die 4 auf die

physischen, oder umgekehrt.).

Auf der anderen Seite kann er dann seinen
Helden physisch geiibt gestalten, in dem er die
15 Punkte fiir die physischen Fertigkeiten

ausgibt. (Die 9 Punkte investiert er dann auf soziales
und die 12 Punkte in die Mentalen, oder umgekehrt.)

Natiirlich denkt Paul auch daran, dafs sein
Beamter hochstens fiinf Punkte in jedem Wert
besitzen darf.

Am Ende hat jeder Spieler noch 15
Bonuspunkte, mit denen er sich zu dem auf
dem Heldenbogen genannten Tauschkurs
weitere Attribut- und Fertigkeitspunkte und
Sozialstatus kaufen kann. (Kosten siehe oben)
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Ausriistung fiir die Helden

Fiir dieses Abenteuer wollen wir es mit der
Ausriistung einfach halten. Alles, was der Held
mit auf eine Kreuzfahrt nehmen wiirde, kann er
natiirlich auch bei sich haben. Lal} nicht alles
haarklein aufschreiben, das ist gar nicht nétig. Im
Notfall hat immer noch der Spielleiter das letzte
Wort. Benutze Deinem gesunden
Menschenverstand!

Ein wenig Wissen iiber Luftschiffe

Da Thyrianer damit aufwachsen, dafl Luftschiffe
ein ganz normaler Teil des moglichen
Transportangebotes sind, werden wir Dir und
Deinen Helden noch ein wenig iiber Luftschiffe
erkldren. Luftschiffreisen sind teuer, man muf}
mindestens fiinf mal so viel fiir eine
Luftschiffreise zahlen wie fiir eine entsprechende
Fortbewegung mit dem Luxusdampfer. Die Reise
mit dem fliegenden Schiff ist also LUXUS.
Dennoch verkehren Hunderte von zivilen und
militdrischen Schiffen am Himmel der Allianz.
Alle groflen Schiffe sind starr konstruiert. Das
heif}t, sie enthalten Traggasblasen mit Helium in
einem zigarren bis melonenformigen Gerippe
aus Aluminiumtragern.

Im Rumpf oder unter dem Schiff in Gondeln
befinden sich dann Maschinenanlagen, wie grof3e
Luftdruckmotoren, und Steuerungseinrichtungen
mit Differenzmaschinen (zur Trimmkontrolle
sehr wichtig!), sowie Passagierkabinen und
Laderdume.

Die Inneneinrichtung ist stets dullerst leicht. So
sind Stiihle, Tische und sogar der Fliigel im
Salon aus Alu-rohr und wiegen wenige hundert
Gramm. Die “Wénde” der Kabinen sind bemalte
Stoffbahnen, nur die Aussenkabinen haben
richtige Wénde aus wenige Millimeter diinnem
Aluminium.

Ein modernes Passagierluftschiff kann oftmals
iiber hundert Personen in addquatem Luxus
transportieren. Der neueste Schrei sind
Luftschiffreisen zum Vergniigen, wie eine
Seekreuzfahrt, nur in der Luft. Die Schiffe, die
hierfiir gebaut werden, sind meist fiir wenige
Passagiere, dafiir aber sehr komfortabel
eingerichtet. Auf der “Allianz”, dem Schiff
dieses Abenteuers, sind nur wenige Kabinen,
dafiir sind diese wie in einem normalen Hotel
eingerichtet.

AUF iDS ABENTCUER

“Ein herrlicher Sonnentag. Der Ypsomobilbus
fahrt euch hinaus auf das grofie Flugfeld von
NeuThyria. Es sind nur wenige der grof3en
Luftschiffe angedockt, und jedes einzelne ldf5t
den grofien Bus wie ein Spielzeug wirken. Ihr
fahrt vorbei an einem der grofien
Hohenbomberlufischiffe mit ihren schwarzen
Unterseiten, und da links: einer der mdchtigen
Flugzeugtrdger schwebt gerade herein! Die
Macht der Allianz liegt in der Luft! Das
herrlichste Bild gibt aber das Schiff ab, auf
dem ihr die ndchsten zwei Wochen eurer
verdienten Freizeit verbringen werdet.: Die
“Allianz”, das grofite Passagierschiff aller
Zeiten. Dabei ist es nur fiir wenige (sehr gut
betuchte) Passagiere gebaut, die es in seinem
Doppelrumpf iiber die schonsten Inseln der
Allianz trdgt. Unter dem gewaltigen Koloss
angekommen, verlasst ihr den Bus. Eure Koffer
werden bereits von einigen Gepdcktrigern
ausgeladen . Ein Pygg miiht sich mit einem
grofien Uberseekoffer ab...”
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Auf dem Schiff sind die Helden erst einmal
von der Grofziigigkeit der Rdumlichkeiten
und dem freundlichen Benehmen aller
Besatzungsmitglieder in ihren Bann geschlagen.
Vom jungen hiibschen ersten Offizier werden alle
Géste am Ende der Gangway in Empfang
genommen und eingecheckt. Dann zeigt ihnen
ein Steward den Weg zu ihren Kabinen, wo auch
die Gepéackstiicke ankommen werden.

Es ist gut “1000” Bordszeit. Der Abflug ist fiir
1030 angesetzt. Die Helden konnen entweder auf
ihr Gepéack warten, oder sich schon mal ein
wenig auf dem Schiff umsehen.

Beim Ablegen ist es aber iiblich, an einem der
Promenadenfenster zu stehen und zu winken
oder Luftschlangen nach unten zu werfen.
Spétestens danach schauen sich die meisten
Passagiere die drei Passagierdecks des
Doppelrumpfes einmal genauer an.

Hier eine Schiffsbeschreibung zum Plan auf der
gegeniiberliegenden Seite:

Das Unterdeck (Backbordseite):

A: Dies ist die groBie Treppe, die per Seilwinde nach unten
gelassen werden kann, um bei ruhigem Wetter Passagiere
ein- und aussteigen zu lassen. Um Windbewegungen
auszugleichen, hat sie Kugelrdder am unteren Ende. Der
obere, feste Teil der Aluminiumkonstruktion verbindet das
Unter- mit dem Hauptdeck

B: Vorratsraume und Kiiche. Hier werden Nahrungsmittel
und Getranke fiir das Restaurant zubereitet. Der
Nebenraum ist voll mit Aluminiumkisten die fein
sduberlich aufgestapelt sind. Ein kleiner Lastenaufzug
fiihrt direkt in die Servierkammer des Restaurants auf dem
Hauptdeck.

C: Die sanitiren Anlagen fiir alle Passagiere und die
Offiziere des Schiffs. Es gibt vier Waschraume mit
Waschbecken und Dusche und 4 Toiletten.

Das Unterdeck (Steuerbordseite):

D: In diesem Raum befinden sich 4 groBe Schrinke. In
diesen bewahren die einfachen Stewards, Servierer und
Spielgeber ihr Hab und Gut auf. Mehrere Schlafsécke
liegen auf Bastmatten zwischen den Schrianken.

E: Die Kapitdnsdoppelkabine. Nach thyrianischem
Luftrecht besitzt jeder der Riimpfe einen eigenen Kapitin.
Hier teilen sie sich in ihrer luxuriésen Doppelkabine den
Wohnraum.

F: In den anderen Kabinen hinter der Kapitinskajiite sind
die restlichen Offiziere untergebracht: Rechts der Erste und
Zweite Offizier, in der Viererkajiite der Chefmaschinist,

der Bordmeteorologe, der Bordarzt und der
Differnenzmaschineningenieur.

Das Hauptdeck:

A: Hier fiihren Aluminiumgittertreppen sowohl nach
unten zum Unterdeck als auch, gewendelt, zum
Oberdeck.

B: Dies sind die Standard-Erste-Klasse-Kabinen. Ein
Etagenbett fiir 2 Personen, ein Tisch ein Platz fiir dem
Schrankkoffer und ein Geschenkkorb auf dem Bett.

C: Die Luxuskabinen und am Ende des Ganges die
Hochzeitssuite. Hier konnen die Passagiere
nebeneinander schlafen, und die Einrichtung ist aus
feinstem Holz und nicht aus Aluminium. Zudem besitzen
die Kabinen herrliche Ausguckfenster aus Algaeplast.

D: Das Restaurant bietet jede géingige teure Speise, die in
der Allianz so verzehrt wird, also Algen-Kokos-
Meeresfruchtgerichte in allen Kombinationen. Besonders
beliebt sind natiirlich die Fensterplétze. Ge6ffnet von
1200-0000

E: Im Bistro kann man sich kennen lernen, einen Snack
nehmen und eine der iiber 70 Sorten Tee und Choffee
testen.

F: Die Tanzbar “zum Tintenfisch” ist speziell isoliert, so
daB hier auch geraucht werden darf. Ein spezielles
Filtersystem hélt dabei die Luft rein. Das hat nichts mit
der Feuergefahrlichkeit sondern mit dem Geruch zu tun.

G: Die Eigner-Suite. Klaus Linksruder, der
Vorstandsvorsitzende der TILAG, hat hier alles nach
seinen Wiinschen mit exotischen Fellen dekorieren
lassen. Besonders bemerkenswert ist der grof3e
Whirlpool aus Marmor. Die Bettnischen im
Wohnzimmer dienen der komfortablen Unterbringung
der Leibdienerschaft.

Das Oberdeck:
Nach oben hin bereits durch die Traggaszellen
abgegrenzt, gibt es eine Art Gewdlbehimmel.

A: Mechanische Banditen, ein Roulette und ein
Kartentisch sorgen fiir Geld in den Kassen der TILAG.

B: Auf dem Spielfeld konnen verschiedene Ball-&
Schlédgerspiele veranstaltet werden. Am beliebtesten ist
Federball. Das Spielfeld ist mit Netzen vom Rest des
Raumes getrennt.

C: Die Bar, hier werden wilde Drinks auf akrobatisch Art
serviert. Die Barkeeper sind nicht nur gut, sie sehen auch
gut aus.

D: Diese Flache ist fiir grofe Balle und der gleichen
freigehalten. Manchmal wird hier auch ein
Shuffleboardspiel aufgebaut.
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CAGESABLAUF AUF DeM SChiFF

OCER BORDALLCTAG

Zwar ist durch die Tragfdhigkeit der “Allianz”
der Innenausbau des Schiffes sehr
verschwenderisch, dennoch kann man die
Kabinennachbarn horen, sollten sie laut
schnarchen oder bis spit nachts seltsame Dinge
in ihren Kabinen tun.

Sind Helden in benachbarten Kabinen, so h6éren
sie sich auch gegenseitig.

Nachdem die Helden ihre Umgebung erkundet
haben, und das Schiff abgeflogen ist, sollten sie
sich zu ihren Kabinen begeben.

Dabei gibt es schon eine tolle Mdglichkeit, die
Helden aneinander zu bringen. Belege eine der
Kabinen (am Besten die Eigenersuite) doppelt.
Beide Helden haben zwar korrekte Fahrkarten,
aber nur einer ist auf der Passagierliste.
Allerdings steht dort “...mit Begleitung”.

Natiirlich sind auch alle anderen Kabinen voll,
und den beiden Helden bleibt nichts anderes
iibrig, als sich zum Aufenthalt zu arrangieren.
Sonst quartiere am besten Helden in benachbarte
Kabinen.

Nachdem die ersten Minuten des Abfluges mit
winkenden Zuschauern, geworfenen
Luftschlangen und der obligatorischen Kappelle
vorbei sind, konnen die Probleme mit den
Kabinen anfangen. Die Besatzung ist natiirlich
die ganze Zeit dulerst hoflich und zuvor-
kommend. Aber was kann man schon tun? Gar
nichts. Es sei denn, die betroffenen Personen
sind so wichtig, dal3 die Kapitdnss oder 1-O-
Kajiite fiir den Helden freigemacht wird. Dazu
miiBte es aber mindestens ein Held mit
Sozialstatus 5 sein.

Wenn die Kabinenlage geklért ist, und alle
Helden die Moglichkeit hatten, die Umgebung zu
erkunden, dann fangt der (geregelte) Bordalltag
an:

Schlafen, Aufstehen, Essen, Reden, Essen,
Spielen, Essen und Schlafen.

Lass die Helden sich ndher kennen lernen und
gib ihnen ein wenig (Spiel)zeit, um die

einzigartige Atmosphére an Bord des Schiffes
zu verinnerlichen.

SchlieBlich ist dies DAS Kreuzfahrtschiff der
Allianz (und damit der ganzen Welt).

Der Service ist grandios, die Ausstattung
vorziiglich und die Unterhaltungsmoglichkeiten
grenzenlos. Zudem wird es ab dem zweiten Tag
ein Touristikprogramm geben, schlielich
werden alle schonen Inseln der Thyrianischen
Insel Allianz angeflogen.

Um den Helden aber auch den Alltag etwas
spannender zu machen, konnen einige
Kleinigkeiten passieren:

1. Die Koffer der Helden werden
untereinander vertauscht da sie sich sehr
ahnlich sahen; plotzlich hat der Stahlbaron
ein Damenkorsett statt dem Frack im
Gepick.

2. Der grofie Hummer fiir das Kapitinsdiner
ist entkommen und versteckt sich in einer
Kabine unter dem Bett eines der Helden.

3. Man stolpert im Gang iibereinander, z.B.
weil jemand hinter der Ecke den Schuh
binden muf}.

4. Langweilt sich einer der Helden, wird er
von einem freundlichen Steward auch auf
die Rasenpolospielfléiiche und die
Tontaubenschielanlage oben auf dem
Luftschiff aufmerksam gemacht.

Auf jeden Fall sollen die Helden etwas Zeit
haben, das Schiff und die Passagiere kennen zu
lernen und ihre Fahrt zu geniessen.

Folgend findest Du zwei niitzliche Listen fiir
Dich als Spielleiter:

Eine komplette Passagierliste und einen
Veranstaltungsplan fiir die Reise.
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PASSAGTGRG

Es gibt 32 Betten auf dem Schiff, davon 10
Kabinen erster Klasse mit Etagenbett und fiinf
Luxuskabinen mit Doppelbett, und schlieBlich
noch die Eignersuite mit einem Doppelbett.

Neben den Helden sind auf diesem Flug noch
folgende interessante Personen an Bord.
Geordnet werden sie nach Kabinen oder
Aufgaben. Dabei gehen wir wie folgt vor:
Name

korperliche Eigenschaften

geistige Eigenschaften

Signatur

sonstiges

oic Luxuas
KLASSE

Ronbar Echsschnapp
Industrietycoon

dick, schwitzig

freundlich und angestrengt
“Puh, das treibt ja formlich den
Schweif!”

Sehr sehr reich

&

Mera Echsschnapp

Ehefrau

altlich, hager

zuriickhaltend, mif3trauisch
“Mit IHNEN muB ich mich nicht
abgeben.”

Sehr sehr arrogant

Merit Lanzer
General a.D.
stimmig, dominant
herrisch, dominant
“Harald!, Ich habe doch gesagt...”
Fithrungsperson

&

Harald Lanzer
Ehemann

gut aussehend, alt
unterwiirfig, gefasst
“Ja, liebste....”
Befehlsempfanger

Anette Meier
Lottogewinner

hiibsch, schwarzhaarig
charmant, vorwitzig
“Schau mal Lisa der da...”
kleines Biest

&

Lisa Sternenschau
Lottogewinner
hiibsch, blond,
charmant, schiichtern
jung und unschuldig

Oic €rRsTE KLASsEe

Peter Dachdecker

Beamter a.D.

mittelmaBig, gepflegt

intelligent, ruhig

“Hah..endlich mal entspannen...”

Durchschnittsbiirger

&

Marian Dachdecker

Beamtin

mittelmaBig, mittelalt

intelligent, extrovertiert

“Mein Mann weif3 schon was gut ist...”
Durchschnittsbiirgerin

Geort Meertang

Vielflieger

braunhaarig, Seitenscheitel
gelassen, schlifrig

“Das ist meine 34. Kreuzfahrt”
Junggebliebener

&

Anua Hinterbeil

Mitresse

Zu jung, briinette

aufgeregt, kindisch

“Aber meine Herr, mit 16 denkt man noch nicht
an sowas”

Stralengore

Tyrus Scheepemaker

Industrieerbe

jung, gut angezogen

gelangweilt, freundlich

“Wenn sie meinen, ich setze dagegen...”
Dilletant

Ludowig Obmann

reisender Richter

mittelgroB3, grauhaarig

unauffillig, aufmerksam

“Ah, interessant, erzihlen sie mir doch mehr.”
helfende Hand

&

Karl Spdhbaum

Assistent

schlacksig, hiipfender Kehlkopf
bemiiht, tolpatschich

“Das kann ich doch erledigen, uupss...”
Helfer des guten Samariters
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Stefania von Salm

Sangerin

uberirdisch schon, lieblich
iiberzeugt, willensstark
“ICH DENKE das geht so.”
Star (mit Alliiren)

&

Race

Pyggzofe

hiibsch, flink

servil, willensstark
“WENN MAM SO SAGEN...”
Dienerin (mit Alliiren)

Gerda Kaisertod

Reiseoma

dicklich, freundlich

redet viel, schenkt Bonbons
“Ja, daamaaallsss...”

liebe Oma

&

Luxia Dorfstamm
Reiseoma

diirr, gebiickt

redet viel, ist gehdssig

“Ja, daamaaaallsss...als alles
besser war”

gemeine Oma

Pyet Knochenschadel
Pyggentleman

schlank, drahtig

gerissen, hoflich

“Meine Damen und Herren...”
ein Bild von einem Pygg

Oi€ BESATZUNG
FURS SChHIFF

Werner und Paul Eisenschmied

Kapiténe

Zwillinge, kraftig, willensstark

ruhig, beherrscht

“Meine Damen und Herren, es besteht kein Grund zur
Panik”

Disziplinfanatiker

Riesa Reiter

Erster Offizier

ruhig, sicher

lautstark, willensstark

“SIE HABEN ja gehor,t was der Képt'n gesagt hat!”
Sidekick

Gutt Gutmann

Zahlmeister&Zweiter Offizier

dicklich, langsam

entspannt, langsam

“Ja, Eile mit Weile, ich schau spéter in die Deckliste...”
Mr. Average mit Alkoholproblem

1)

Gustavo Tintenfisch

Bordarzt

schlank und grauhaarig, élter

Baggerer, charmant

“Natiirlich untersuche ich sie gerne...nocheinmal...bei
einer Flasche Champus ?”

Adelbart Armenspeis

Chefingenieur

kréftig, makellos

fokussiert, technisch versiert

“Die Maschinen vertragen nicht mehr...”

+50 Luftménner fiir verschiedene Bordaufgaben

FUR Oi€ PASSAGICRE

Kolonia Kelterer

Decksoffizier

jung, iberdynamisch

klug, tiberfordert

“Wenn ich behilflich sein kann, einer der Stewards wird
sich sofort darum kiimmern.”

Midchen fiir alles

Harry, Franz

Chefstewards

mittelalt, unauffillig gutaussehend

ruhig, arbeitsscheu

“Wenn ich behilflich sein kann, T.... wird sich sofort
darum kiimmern.”

Faulpelze

Theo, Tabsi, Tiru, Tazni, Taba, Tom, Tangu, Tiz, Tropo,
Tingo und Tuni

Pyggstewards

klein, flink

freundlich, tiberarbeitet

“Wie kann ich dienen...?”

geschundene Lehrlinge

Paul Breit

Koch

dick, aufbrausend

lautstark, freundlich

“Wo ist dieser verdammte Hummer?!..Harald, meine
Bratpfanne!”

Starkoch

Harald Schmal

Kiichenjunge

diinn, zusammenzuckend

leise, freundlich

“Oh ich sag T... er soll noch Gemiise holen”
mittelméBiger Azubi

Calista, Lea, Rita, Marta, Tia und Xena
Im Oberdeck

gut aussehend, offenherzig

freundlich, zuvorkommend

“Was immer sie wiinschen...”
zweifelhaft
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M FOLGENOED QIIRD aufecfiihrt,

das Programm der Reise:

1. Tag
1200  Abflug

1800  festliche BegriiBung durch den Kapitdn und Diner

2. Tag

0900  Frihstiicksbuffet

1200  Mittagsaktivitdten: Sport, Spiel

1400  Mittagessen

1600  Tanzstunde

2000  Abenddiner mit anschlieSendem Tanz

3. Tag

0900  Friihstiicksbuffet

1200  Mittagsaktivititen: Sport, Spiel,

1400  Mittagessen, Uberflug des beriihmten Mirimiri-
Atolls

1600  Tanzstunde

2000  Abenddiner mit anschlieBendem Tanz

4. Tag

0800  Friihstiicksbuffet

0900  Ankunft auf Malpora, der berithmten
Pyggkultstitte.

1600  Abflug und Ruhezeit

2100  Abendiner

5. Tag

0900  Friihstiicksbuffet

1200  Mittagsaktivitdten: Sport, Spiel, Spannung
1400  Mittagessen

1600  Tanzstunde

2000  Abenddiner mit anschlieBendem Tanz

6. Tag

0900  Friihstiicksbuffet

1200  Mittagsaktivitdten: Hochseefischen im Tiefflug
1400  Mittagessen

1600  Tanzstunde

2000  Abenddiner mit anschlieBendem Tanz

7. Tag

0900  Friihstiicksbuffet

1200  Mittagsaktivitdten: Sport, Spiel,

1400  Mittagessen

1600  Tanzstunde

2000  Abenddiner mit anschlieBendem Maskenball

8. Tag

0900  Friihstiicksbuffet

1200  Mittagsaktivitdten: Sport, Spiel,

1300  Besichtigung der Makrelenfelsen
2000  Abenddiner mit anschlieBendem Tanz

9. Tag

0900  Friihstiicksbuffet

1200  Mittagsaktivitdten: Sport, Spiel,
1400  Mittagessen

1600  Tanzstunde

2000  Abenddiner mit anschlieBendem Tanz

10. Tag

1000  Landung auf Neu Lilienwald

1200  Stadtfiihrung und Mittagessen mit ortlichen
Spezialititen

1700  Zuriick an Bord

2000  Abenddiner mit anschlieBendem Tanz

11. Tag

0900  Friihstiicksbuffet

1200  Mittagsaktivititen: Sport, Spiel,
1400  Anflug und Landung auf Appilia
1600  Besuch der groB3en Bootsregatta
2300  Snack an Bord

12. Tag

0900  Friihstiicksbuffet

1200  Shopping auf Brandia

1400  Mittagessen in der Innenstadt
2300  Snack an Bord

13. Tag

0900  Frihstiicksbuffet

1200  Mittagsaktivititen: Sport, Spiel,
1400  Mittagessen

1600  Tanzstunde

2000  groBes AbschluB3-Gala-Diner

14. Tag

0900  Friihstiicksbuffet

1200  Mittagsaktivititen: Sport, Spiel,

1400  Mittagessen

1600  Ankunft auf NeuThyria, Verlassen des
Schiffes

Dieser Plan hier dient vor allem dem
Spielleiter. So kannst Du Dir selbst einen
Uberblick iiber den geplanten Verlauf der LS-
Kreuzfahrt machen. Wichtig ist es, daB3 die
Helden sich ein wenig unter das Volk mischen,
um die anderen Passagiere und die Besatzung
kennen zu lernen. LaB sie eine Weile
miteinander agieren und spiele einige
gesellschaftliche Situationen mit den NPCs
aus:

1. Eine Dame oder ein Herr interessiert sich fiir einen der
Helden. Besonders der Schiffsarzt ist hinter weiblichen
Helden her.

2. Einer der Reiseomas versucht den Helden mit dem
schlechtesten Ruf unter ihre Fittiche zu nehmen.

3. Abends finden stets Kartenspiele im kleinen Kreis
statt. Lade einen der Helden dazu ein.

4. Es kommt zum Streit und anschlielendem
TontaubenschieBduell mit dem jungen Scheepemaker.

Das wirkliche Abenteuer passiert ab dem
vierten Tag. Von da lduft alles etwas anders.
Wie? Das erfdhrst du auf der nidchsten Seite.
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DAS TATSAChLiche geschehen

Am VICRTED TAG

Der vierte Tag scheint wie jeder andere Tag im
gemichlichen Kreuzfahrtalltag zu sein. Doch

nein! Heute gibt es einen Ausflug. Das Luftschiff

landet in der Buch einer kleinen Vulkaninsel und
macht an einem Ankermast fest. Mit Booten
werden die Passagiere zu einem Steg gebracht.
Ein kleines Pyggdorf befindet sich dort am
Strand, viele Eingeborene

auf der Insel arbeiten, die Besatzung des
Luftschiffes iiberwiltigt und als Geiseln
genommen. Die Passagiere merken von dieser
Aktion bis nach dem Diner nichts. Dann
kommen mehrere Pyggstewards und bitten die
Passagiere, in den Spielsalon zu kommen, da
der Kapitin angesichts eines drohenden
Sturmes eine Rede halten mochte.

Die Helden sollten irgendwie Lunte riechen
(wenn sie nicht ZU

erwarten die Passagiere mit | Die Entfihrer:

Musik, Tanz und
Blumengirlanden.

Die grof3e Kultstitte Malpora
wartet auf die Helden!

Sie werden einen Tag lang
scharfkantige Vulkanfelsen
besteigen, sich von einem
radebrechenden Reisefiihrer
die vieltausendjdhrige

; Kamprunde)
JGeschchte defr hé 1 abgesagte Jagdbiichse Raptor 25mm
ung ragenop Cr anhoren um Schrot, 4-schiissig, (Schadenschritt 10)
schlieBlich auf dem Weg 4 Macheten (Schadenschritt 4)
zurlick zum Luftschiff an 1 Speer (Schadenschritt 2)
Buden mit pyggschen ) ) _
Kunsthandwerk Herr Knochenschédel tragt zwei Weber

vorbeigelotst zu werden.

Also ein Tag voller wunder
Fiie, abgekauter Ohren und
geschrumpfter Kopfe...

hinzu kommen die

Wenn die Touristen dann,

N . (Schadensstufe 2)
behdngt mit

19 Pyggs unter Flihrung von Herrn
Knochenschadel haben das Luftschiff in ihre
Gewalt gebracht. Alle besitzen einen
Angriffswert von 6, eine Verteidigung von 4,
eine Initiative von 7 und vier Trefferpunkte. An
Waffen tragen sie folgendes:

Pyggs aus Malpora:

4 RWF Siedlerfreund, 8-schiissige Gewehre
mit Revolverkammer (Schadenschritt 3)

2 RWF mili. Revolverkarabiner, 25-schissige
Selbstspanner (Schadenschritt 3, 3 Schul} pro

Selbstspannrevolver mit zusammen 12 Schuss
(Schadenschritt 3, 3 Schul® pro Kampfrunde)

7 Stewards, die mit 4-schissigen
crammonischen Reformpistolen (4 Laufe
Ubereinander) bewaffnet sind

BLIND sind). Also
verkoppele die Zeit des
an-Bord-
Zuriickkehrens bis zur
“Rede” mit einigen
Wahrnehmung+Auf-
merksamkeit-Checks.
Sollten diese bestanden
werden, dann wirf den
Helden jeweils
folgende
Informationen zu:

1. An Bord gehen:
“Herr Knochenschadel
wirkt nervos.”

2. An Bord und beim
Diner:

“Die Stewards wirken
nervos.”

3.Diner 2:
“Herr Knochenschadel
ist nicht im Raum.”

Blumengirlanden und

bepackt mit pyggschem Nippes, wieder an Bord
gehen, scheint alles wie gehabt. Auch das
Abenddiner wirkt ganz normal. Nur, wo ist der
Kapitidn? Und sein erster Offizier fehlt auch.
Eigentlich wechselten sich die beiden Offiziere
stets beim Diner ab. Fragen die Helden einen der
Stewards, die das Essen servieren, so werden
diese sagen:

”Es wird ein Sturm erwartet...Die ganze
Besatzung ist in Alarmbereitschaft.”

oic enTFAbRUNG

Wihrend der Inseltour haben mehrere Pyggs, die

Wenn also die Helden
ebenfalls nervés geworden sind, wollen sie
vielleicht einmal nach dem Rechten sehen.

Hier muf3t Du als Spielleiter ein wenig tricksen.
Die Hauptsache ist, dall die Bedrohung sich
allméhlich aufbaut. Sollte ein Held nach der
Besatzung Ausschau halten wollen, dann fallt
auf, dal3 bis auf die Stewards niemand im
Dienst oder gar in seiner Kabine ist.
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afiir finden sich aber in den Kabinen auf das Spielfeld gebracht und in Schach
Indizien eines tibereilten Aufbruchs, wie gehalten.
z.B. halbgegessene Mahlzeiten und ungemachte
Betten. Wenn Ruhe in die Menge eingekehrt ist, dann
Wenn die Helden jetzt im Schiff nach der wird Herr Knochenschéddel die Worte sagen, die
Besatzung suchen wollen, dann ist an den im Mittelkasten unter Punkt 1 angefiihrt sind.
Ubergiingen in den Rumpf und zur Briicke stets
zufillig ein Steward anwesend, der sie Einer der Helden oder auch ein anderer
zurilickhalten will. Bei Fragen nach den Passagier wird sicherlich nach dem genauen
Chefstewards sind diese beiden natiirlich auch Hintergrund fragen. Bereitwillig gibt Herr
immer gerade “hochst Knochenschidel unter Punkt
beschéftigt”. 1. Warum die Entfiihrung passiert: 2 Auskuntt.

“Meine Damen und Herren,

der Infamei mul3 ein Ende bereitet werden. Es
geht nicht an, dal3 sich ein gro3es
Unternehmen (iber die Gesetze stellen kann,

Spatestens jetzt sollten
die Helden sehr nervos

Spontan wird der junge Erbe
etwas bleich.

sein. Du kannst auch und wenn es noch so viele Senatoren kauft.

noch seltsame Die freien Biirger pyggschen Ursprungs der Als letztes wird jemand
Gerédusche im Rumpf | /nseln Flavo, Saplo und Nigon protestieren anders sicherlich auch
angeben, um die gegen die Besetzung durch die Scheepemaker| o fahren wollen, was nun

Werke. Uns blieb keine Wahl, als zu handeln.”

Dramatik weiter zu passiert => Punkt 3.

steigern. 2. Was ist auf den drei Pygginseln genau

passiert: Einige der mutigeren
Auf jeden Fall werden “Unsere drei Inseln sollten im ndchsten Monat Passagiere fangen an zu
die Passagiere, die in die Allianz aufgenommen werden. Es fehite protestieren und zu
natiirlich alle nur noch die Bestétigung des Inselrates, eine argumentieren

e e Formsache. T

bereitwillig zu der Der Scheepemakerkonzern sorgte aber dafiir, | HeIT Knochenschidel sorgt
Ansprache des daR er die Rechte an den drei giinstig aber schnellstens fiir Ruhe,
Kapiténs ins Casino gelegenen Eilanden erhielt, um zwischen den | in dem er dem jungen
gehen, dort eine Inseln eine groBe, giftige und stinkende Scheepemaker ins Bein
Uberraschun g Algenzuchtplantage bauen zu kénnen. Mein schieft.

Volk soll versklavt werden!”
vorfinden.

3. Was geschieht nun? Qe €s NUn
Wilde Pyggs, bis an die | “Um auf unser Problem aufmerksam zu ISicer Gebc
Zihn bewaftnet, die machen, werden wir zurlick nach NeuThyria

: : fliegen, und dort jede Stunde einen von lhnen .

dlefpassagle}rle iiber Bord werfen, bis der Inselrat unser Irgendwann werden die
getangen nehmen... Anliegen anhért. Und sollten sie nicht héren, | Helden agieren miissen.

stlirzen wir das Schiff auf den Sonst passiert genau das)
OC€R GENAUE | Regierungspalast.” was Herr Knochenschidel
ABLAU.]: OCERrR angekiindigt hat. Natiirlich
QDCFU])R(]_T)G gibt es mehrere Moglichkeiten, die Situation

zum Guten zu wenden. Wenn die Helden aber
versagen, und das Problem nicht selbst 16sen,
dann wird nach dem Sturz des ersten Passagiers
ein Enterkommando der Luftmarine dem Spuk
ein blutiges Ende setzen.

Jetzt ist die Besatzung also von den Pyggs
gefangen, und die Helden sind vielleicht selbst
im Casino bedroht.

Dort erscheint dann auch der Kapitdn an der
Seite von Herrn Knochenschédel, in Begleitung
zweier Pyggs mit Schnellfeuerkarabinern. Die
Passagiere sind aul3er sich und vollig verangstigt.
SchlieBlich ist ja niemand an Bord bewaffnet.
Sehr ruhig werden die Passagiere von den Pyggs
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WIAS oic beloen Tun
KODDHEN...

1. Die Pyggs tiberzeugen, daB3 Gewalt nicht die
Losung ist.

Zum Beispiel konnte man ihnen erkliren, daf3 ein
Mord an solch hochgestellten Personlichkeiten
wie den Passagieren nur noch mehr Animositét
erzeugen konnte. Schafft einer der Helden einen
Empathie+Uberzeugen-Wurf, dann kann er sich
zumindest den Entfiithrern anndhern und
versuchen, ihr Vertrauen zu gewinnen.

2. Die Pyggs liberwiltigen: Natiirlich sollte dies
passieren, bevor die Pyggs die Passagiere im
Casino gefangenhalten, denn es kommt
sicherlich zu einer Schiesserei.

Watffen konnen die Helden an folgenden Stellen
finden:

Stahlschrank im Kapitdnszimmer:

1 Weber Faustbidr Selbstspann-Revolver mit
Schrotladungen (6 SchuB3, Schadenstufe 4) und
15 Extraschuf

Schublade im Schreibtisch des ersten Offiziers:

1 Zuverlass Selbstspannrevolver mit 5 Schufl
(Schadensstufe 3)

In der Kiiche:
Mehrere grof3e Kiichenmesser (Schadensstufe 2)

Beim Doktor in der Kabine:

Spritzen und Katheter (Schadensstufe 1) und
Chloroform (Bei festem Kontakt mit den
Atemwegen: Wurf gegen
Willenskraft+Uberleben, sonst ist man betiubt)

Im Laderaum hinter den Passagierkabinen:
(steht beim Zahlmeister in der Transportliste)
4 Weizheimer Duellpistolen (je 1 Schuf3
SteinschloB-Vorderlader, Schadensstufe 3)

In der Traghiille des Luftschiffes:

Hier befinden sich mehrere (12) Flugabwehr-
MGs. Es handelt sich dabei um relativ leichte
Leusgewehre (15 kG)) mit 100 Schuf3-
Trommeln. Ein Held der Stirke 3 und mehr kann
die Wafte zweihéndig bedienen und feuern. Zu

jeder Waffe gehoren noch 5 Magazine, die aber
zu unhandlich sind, als da} man sie und die
Wafte gleichzeitig tragen konnte. Es empfiehlt
sich also ein Munitionstrager. Natiirlich ist
auch jede der Waffen mi einem Pygg besetzt.

Damit wire auch gleich der Aufenthaltsort der
meisten anderen Pyggs geklart. Die restlichen
halten die Briicke des Schiffes (linker Rumpf

nach vorne) in ihrer Gewalt.

Etwas zu den Feuergefechten:

Luftschiffe haben ein derartig grofles
Gasvolumen, das selbst grofie Locher von
Handwaffen nicht weiter auffallen.

Die Gondeln sind aber so leicht gebaut, daf3
jede Kugel zu einem glatten Durchschuf
fiihrt. Gefihrlich ist dies vor allem auf der
Briicke. Beliebte Zufallstreffer sind daher
alle wichtigen Steuereinheiten, wie z.B. die
Differenzmaschine, die das Schiff trimmt.

Qli€ GehtT €s AUsS

Sollten die Helden in irgendeiner Form aktiv an
der Rettung beteiligt sein, dann werden sie
sicherlich bei Landung des Schiffes vom
Gouverneur NeuThyrias begriifit und geehrt. Es
wird am néachsten Tag dann eine
Ordensverleihung (kleiner Orden der Tapferkeit
und Zivilcourage), und ein Fest geben.

Wenn die Luftmarineinfantrie das Schiff mit
ihren Blimbs kapert, dann kannst Du den
Kampf ausspielen und die Helden involvieren,
oder auch nicht. Orden gibt es in diesem Fall
nicht.

Eine Entschiadigung bekommen die Helden
aber in beiden Féllen:
Ein neues Kreuzfahrt Ticket.
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Wli€ €5 wieiter Geht

ir hoffen, Dir hat das Lesen des BOOK-
PREVIEW genauso viel Freude bereitet,

wie uns das Schreiben.

Solltest Du Dich jetzt fragen, wie Du an mehr
Informationen aus der Welt der Thyria
Steamfantasy kommst, gibt es drei

Moglichkeiten:

1. Du wartest auf die
Thyria
Steamfantasy
Basisbiicher

Dort in zwei Standardwerken

alles genauestens erldutert, was hier nur
angerissen werden konnte. Die Blicher
erscheinen allerdings erst dann wenn wir
mit ihrer Qualitit 100% zufrieden sind.

Du gehst ins Internet:

Unter THYRIA.COM findest Du
mehr als 40 Publikationen.
Darunter:

Beschreibungen der Welt Yarthe,
der Geschichte, der Einwohner, der
Technik u.v.m.

Detaillierte Regeln fiir das Spiel, die
Charaktererschaffung und sogar ein
Tabletop- und ein Massenkampfsystem.

Abenteuer, Geschichten,
Ausriistungslisten, Protokolle und vieles,
was das Spiel wiirziger macht, wie zum
Beispiel den Thyria Soundtrack als Mp3.

Du bestellst dir den Inhalt der Website
als CD.

Fiir nur 5 Euro Schutzgebiihr bekommst
Du alles oben genannte und noch einiges
mehr:

1. Eine Biirgerschaftskarte der Enklave

2. Ein Rabatt von 2,50 € beim Kauf des
Thyria Basisbuches.

Hinzu kommt bei der CD noch die

Upgrademoglichkeit: Du schickst Deine CD
zusammen mit einem frankierten
Riickumschlag an uns, und wir bringen sie auf
die neueste Version.

Egal wie du dich entscheidest,

Willkommen in der phantastischen Welt von

ThURIA STEAMFADTASY!

IMPRESSUM:

Thomas W. Wal3mann
Efeuweg 21

12357 Berlin
Deutschland

Telefon: +49 30 25012766
E-Mail: webmaster@thyria.de

Inhaltlich Verantwortlicher gemaf3 § 6 MDStV:
Thomas W. Wallmann
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STECK BRICF

NAME: Archetype:

Einkommen: Erspartes: Bares:

Geschlecht: Spezies: Nationalitat:

Besonderer Gegenstand:

Besondere Eigenschaft:

Alter: Groe: Gewicht:

Hautfarbe: Haarfarbe: Augenfarbe: Gegenstande am Korper:
Herkunft:

Motiv:

Achillesverse:

Spleen:

Innigster Wunsch

Schlimmster Alptraum:

Sprachen:

Geburtsort: Wohnort:

Gegenstande woanders:

Bildungsgrad: Beruf:

Karriere:

Eltem:

Geschwister:

Freunde:

Kontakte:

Alliierte:

Copyright 2001 Thomas W. Wamann & A.D. Schiiter, THYRIACOM
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RiIBUTE UNO FERTIGKET

[PHYSISCH] [MENTAL] [SOzZIAL] [BESONDERE EIGENSCHAFTEN]
Stéirke 00000 Infelligenz 00000 Charisma 00000 Sozialstatus 00000
[ ] Handgemenge O0000 [ ] Erste Hilfe OO000 [ ] Beeindrucken O0000
[ ] Handwaffen 00000 [ ] Fallenkunde 00000 [ ] Efikette 00000 Magie und Erfinderfertigkeiten
[ ] Kraftakt 00000 [ ] Kreativitét 00000 [] Verfuhren 00000 [l 00000
[1Logik 00000 [1 00000
Geschicklichkeit 00000 [ ] Okkultismus 00000 Manipulation 00000 [1 00000
[ ] Akrobatik 00000 [ ] Recherchieren 00000 [ ] Einschuchtem 00000 [l 00000
[ ] Fahrzeuge 00000 [ ] Sprachen 00000 [ ] Fihrungsqualitét 00000 [1 00000
[ ] Femkampf 00000 [ ] Wissenscharft 00000 [ 1 Tiere béndigen 00000 [] 00000
[ ] Fingerfertigkeit 00000 [ 1 Uberzeugen 00000 [1 00000
[ ] Hondwerk 00000 Wohmehmung 00000 [1 00000
[ ] Heimlichkeit 00000 [1Suchen 00000 Empathie 00000 [1 00000
[ 1 Wachsamkeit 00000 [ ] Besonnenheit 00000 [1 00000
Ausdauer Q0000 [ ] Durchtriebenheit 00000 [1 00000
[ ] Uoerleben 00000 Willenskraft 00000 [ ] Intuition 00000 ) ) .
[]Selbstoehenschung  OOOCO Boruspunis 15 e 51 Forigiaten 11, Soaa 111
DER CHECK Waffe ‘ Schritt | Reichwt.| Munition MANA 00000 00000
W10 <= Attibut + Fertigkeit +/- Mod. (Will+Infu.)/2
ist gelungen
QUALITAT DES CHECKS VERTEIDIGUNG  OOCQO
1 Schicksalswurfl (Ges. + Wachs.)/2
2-3-4 knapp
567 ut 0
8-9-10 SP?erc!usrogend RUSTUNG QOCo0
11+ heroisch
SCHICKSALSWURF TREFFERPUNKTE
W10 <=5 ergibt einen Kiif, [Ausdauer + Selbstbehenschung)*2
W10 > 5 ergibt einen Patzer 00000 OOOOO COOOO OOOOO
INITIATIVE: CHECK (Geschick + Wachsamkeit)
AR SCHICgSg_SgUNKTE
CHECK + Schadensschritt = Schaden (wenn
gelungen)
VERTEIDIGUNG + RUstung =autormatischer ERFAHRUNG
Abzug vom Schaden. OO000 OOOO0O COOOO OOOOO

MEHRERE AKTIONEN PRO RUNDE
pro Aktion mehr, -3 Mod auf diesen Check

Name:
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