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EINLEITUNG

Die Re geln von TSF ver su chen, ge nau -
so wie das Ori gi nal LIQUID, ei nen
krea ti ven Spiel stil zu för dern. Du
kannst und sollst die Re geln Dei nem
Spiel anpassen. 

Das hat den Vor teil, daß Dich TSF
nicht zwingt, auf ir gend ei ne Art und
Wei se zu spie len. Wenn Du also den
si mu la ti ven Rol len spiel an satz lie ber
magst als den heroischen, dann
kannst Du selbst da für sorgen.  

Die Regeln GANZ

KURZ

In die sem Ka pi tel ge ben wir Dir al les
mit, was für Spie ler oder Spie lei ter
ein fach un er lässli ches Grund wis sen
ist. 

Alle Per so nen, die in Eure, Speil auf -
tau chen, also der Held ei nes Spie lers
ge nau wie die an de ren Cha rak te re,
die der Spiel lei ter ver kör pert, wer den
durch At tri bu te und Fer tig kei ten de fi -
niert.

Die se wer den durch Wer te in  ei nem
Punk te sy stem von 0-10 be schrie ben.
Ein nor ma ler  Mensch be sitzt fast nie
Wer te über 5. 

Schau Dir ein fach ein mal das Cha rak -
ter blatt am Ende des Buches an, und
Du siehst wel che At tri bu te und Fer tig -
kei ten es so gibt. 

Zu sätz lich zu die sen Wer ten be sitzt je -
der Held noch Ma na punk te so wie
drei Schick salspunkte.

Mana wird ver wen det, um Ma gie zu
wir ken oder um ei nen Wür fel wurf zu
wie der ho len.

Schick salspunkte kannst Du in ex tre -
men Not fäl len ein set zen, um Übel von 
den Hel den ab zu wen den. Wann im -
mer Du ei nen Schick salspunkt aus -
gibst, kannst Du die Rea li tät da mit zu
Dei nen Gun sten be ein flus sen. Du
schreibst so zu sa gen ge gen den Wil len
des Spiel lei ters ein Stück des Dreh bu -
ches neu. Dies ist eine sehr mäch ti ge
und nütz li che Ei gen schaft, die der

Schick salspunkt Dir ver leiht. Da bei
soll test Du be den ken, daß die drei
Punk te für die ge sam te Lauf bahn Dei -
nes Hel den aus rei chen müs sen. Weg
ist weg. 

Checks 

Das ge sam te Spiel sy stem ba siert auf
Wür fel wür fen, auch Checks ge nannt.
Im mer, wenn Dein Held et was tun
möch te, das über sei ne täg li chen Er -
fah run gen hin aus geht oder voll kom -
men un ge wöhn lich ist, ver langt das
nach ei nem Check. Je der Check hat
eine Chan ce auf Erfolg oder
Misserfolg.

Da für wird ein für den Check pas sen -
des At tri but mit ei ner Fer tig keit ad -
diert.

Dann wür felst Du ei nen zehn sei ti gen
Wür fel (kurz W10). Bleibt die Zahl auf 
dem Wür fel klei ner oder gleich der er -
rech ne ten Chan ce, so hat der Held den 
Check ge schafft.

ALSO DIE WICHTIGSTE REGEL
BEI LIQUID/TSF:

WENN W10 </=
ATTRIBUT+FERTIGKEIT

DANN CHECK ERFOLGREICH

Wenn Du das weißt, kannst Du ei gent -
lich auch schon los spie len. 

Wie man TSF am

Besten spielt

Uns ist es bei ei nem Rol len spiel nicht
wich tig, daß ein über kan di del ter Re -
gel me cha nis mus das gan ze Spiel ge -
sche hen beherrscht. 

Du bist der Spie ler, und Dein Cha rak -
ter ist ein Held! 

Wür fel wür fe (Checks) wer den in “kri -
ti schen” Si tua tio nen be nutzt, um
schnell zu ent schei den, was denn pas -
siert ist.

TSF ver sucht da bei, mit so we nig
Wür fen wie mög lich  Klar heit zu
schaf fen, was den Hel den wider fährt.  

Eine Spiel run de soll te sich lie ber auf
das ei gent li che Rol len spiel kon zen -
trie ren!

“Wür fel wür fe sind eine Krüc ke und
nicht das Rol len spiel!” 

Das wich tig ste ist der Cha rak ter. Und
die ser ist mehr als eine Samm lung von 
Punk ten auf dem Hel den blatt. 

Da für lies am be sten das Buch Hel den
Er schaf fung. 
Um es kurz zu ma chen: Dein  Held hat 
4 Punk te Stär ke, weil er eine kräf ti ge
Ge stalt hat, und sein Le ben lang trai -
nier te. 

Nicht um ge kehrt. 

Rol len spie len in der TSF ist je den falls
eine Art Schau spiel. 

Was auch im mer Dein  Held tut, wäh -
rend Du es sagst, sind die an de ren am
Tisch Dein Pu bli kum!

Grundregeln

Hier er klä ren wir die wich tig sten
Funk tio nen des Re gel werks. 

90% al ler Si tua tio nen sind mit die sen
paar Re geln gut ab ge deckt. 

Für die rest li chen 10% nutzt Eu ren ge -
sun den Men schen ver stand. Du
kannst Dir mit den Mit spie lern am
Tisch si cher lich ei nig wer den, wie eine 
Son der si tua tion ge re gelt wird. Wenn
al les nichts hilft schaut im Thy ria Ba -
sis buch nach, dort sind vie le Stan -
dard er eig nis se gründ lich ab ge klärt.

Ich emp feh le so et was aber grund sätz -
lich erst nach dem Spiel zu tun und für 
die vor han de ne Pro blem stel lung eine
SCHNELLE Lö sung zu fin den.

Als Spiel lei ter den ke im mer dar an,
daß Du be stimm te Re geln nur be nö -
tigst, wenn Dein Aben teu er es er for -
dert. 

Nie mand braucht die Kampf re geln zu 
kön nen, wenn das gan ze Aben teu er
kei nen ent hält! (Was al ler dings selbst
bei ei nem Am bien te aben teu er sehr
lang wei lig wäre...komm schon, we -
nig stens ein Du ell....)
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Dein Held

Das wich tig ste in ei nem Aben teu er
sind die Pro ta go ni sten. 

Und um die se Dar zu stel len nutzt man 
die Be schrei bung und die Wer te des
Hel den auf dem Hel den blatt. Wer fen
wir da her ei nen ge naue ren Blick dar -
auf: (Nimm ei nes zur Hand)

Der Held im Detail

Attribute und Fertigkeiten

Ein Cha rak ter ist ne ben sei ner son sti -
gen Be schrei bung durch At tri bu te
und Fä hig kei ten aus ge zeich net. 

Die se ge ben dar über Aus kunft wel che 
Fä hig kei ten, Ta len te und Nei gun gen
ein Held so be sitzt. 

Ein nor ma ler Mensch, auch Dein
Held, be sitzt zwi schen 0 und 5 Punk -
ten in ei nem At tri but oder ei ner Fer -
tig keit.

Punk te Be deu tung

0 gar nicht vor han den

l not wen di ge Grund la gen

ll durch schnitt lich

lll gut

llll her aus ra gend 

lllll mei ster haft 
(Ma xi mum für nor ma le 
Men schen)

Stär ke, Ge schick, Aus dau er sind Dei -
ne kör per li chen At tri bu te

In tel li genz, Wahr neh mung, Wil lens -
kraft sind Dei ne gei sti gen At tri bu te

Cha ris ma, Ma ni pu la tion und Em pa -
thie sind Dei ne so zia len At tri bu te

At tri bu te sind die grund le gen den Fä -
hig kei ten ei ner Per son. 

Sie sind ge ne rell und auf vie le Pro -
blem stel lun gen an wend bar. 

Je des At tri but be sitzt eine An zahl von
zu ge ord ne ten  Fer tig kei ten. So ist
Hand ge men ge eine Fer tig keit der
Stär ke oder Über zeu gen eine Fer tig -
keit der Ma ni pu la tion.

Jede Fer tig keit ist die Ver fei ne rung
des Wis sens oder des Kön nens  auf ei -
nem be stimm ten Ge biet. 

So kann ein Held mit ei ner ho hen
Geschick lichkeit zwar leich ter eine
Ope ra tion durch füh ren oder eine Uhr
re pa rie ren als ein unge schick ter Cha -
rak ter, doch wird er dies erst wirk lich
GUT kön nen wenn er ent spre chend
me di zi nisch oder me cha nisch ge bil -
det ist.

Ge nau so ist es übri gens auch in
Kampf und Ma gie si tua tio nen. Als Li -
quid spie ler hast Du so mit das Glück
in ALLEN Spiel si tua tio nen die sel be
Spiel me cha nik, wie in der Ein lei tung
schon er klärt, zu nut zen.

Es gibt stets ei nen “Check” auf ein At -
tri but und eine Fer tig keit ge gen ei nen
zehn sei ti gen Wür fel. Ist der Wurf klei -
ner als die Sum me  At tri but + Fer tig -
keit ist der Check ge lun gen. Dazu
spä ter aber mehr.   

Zwei Din ge un ter schei den wich ti ge
Pro ta go ni sten, also die Hel den, übri -
gens noch vom nor ma len Mann auf
der Stra ße:

Mana und Schicksalspunkte

Mana ist die ma gi sche Es senz der
Welt. Ein Held oder wich ti ger Nicht -
spie ler cha rak ter (NSC) kann Mana
nut zen, um ei nen Wür fel wurf zu wie -
der ho len!

Ist der ent spre chen de auch noch ma -
gisch be gabt,  nutzt er Mana zu sätz -
lich um sei ne Zau ber zu wir ken. Ließ
hier zu in den Ma gie re geln mehr zu
Mana. Re ge ner ie ren kann man Mana
durch 8h Ruhe oder 1h er folg rei cher
Me di ta tion.

Schick salspunkte kön nen das Le ben
des wah ren Hel den ret ten! Wann im -
mer Dein Cha rak ter wirk lich nicht
wei ter weiß, oder die Si tua tion ein fach 
nur noch aus weg los ist, kannst Du ei -
nen Schick salspunkt op fern und da -
mit die Ge schich te be ein flus sen! Al les
wen det sich zum Gu ten (für mehr
oder we ni ger lan ge),  und Dein Held
kann über le ben. Den ke dar an, ei ner
Schick salspunkt be kommt man nie
wie der! Bei der Er schaf fung be kommt
aber je der Held drei da von.

schnelle

Charaktererschaffung

TSF mag, wie LIQUID, die Cha rak te re 
nicht in ir gend wel che Scha blo nen
pres sen. Es steht Dir also frei, Dei nen
Hel den so zu kre ie ren wie Du es
magst. Der Held und sei ne Sta ti sti ken
er ge ben sich aus sei ner Le bens ge -
schich te und nicht aus künst li chen
Cha rak ter klas sen oder Scha blo nen.
Die ein zel nen At tri bu te und Fer tig kei -
ten er hal ten ihre Wer te durch das Ver -
tei len von so ge nann ten
Cha rak ter punk ten und Bo nus punk -
ten. Die se ste hen auch auf dem Hel -
den blatt. Für “one-shot” Aben teu er
oder den “schnel len Cha rak ter zwi -
schen durch” kann man die er ste Sei te
des Hel den blat tes igno rie ren und so -
fort die Punk te ver tei len. Wir emp feh -
len dies aber nicht. Lies lie ber das
Quel len buch “Cha rak ter er schaf fung”
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DAS

SPIELSYSTEM

Würfel und Würfe

Je der Spie ler braucht nur ei nen ein zel -
nen Wür fel. 

Ei nen zehn sei ti gen, oder auch W10
ge nannt. 

Über all wo es Rol len spie le gibt sind
die se Wür fel er hält lich. 

Im Not fall schic ken wir Dir auch ei -
nen zu.

Der Check

Das ge sam te Spiel sy stem ba siert, wie
be reits er wähnt, auf dem Check.

Im mer wenn Dein Held et was tun
möch te, was un ge wöhn lich ist und
über die Rou ti ne hin aus geht ver langt
es nach ei nem Check. 

Je der Check hat eine Chan ce auf Er -
folg oder Mi ß er folg.

Da für ad dierst Du ein für den Check
pas sen des At tri but mit ei ner Fer tig -
keit.

Dann wür felst Du ei nen W10. Bleibt
die Zahl auf dem Wür fel klei ner oder
gleich der er rech ne ten Chan ce, so hat
Dein Held den Check ge schafft. 

Hier zu ein kur zes Bei spiel:

Var nas sieht nach wie vor die Ta ge bau rau -
pe auf sein Ip so mo bil zu kom men. Er über -
legt kurz. Wenn er jetzt im rich ti gen
Mo ment sein Fahr zeug bei Sei te be wegt,
könn te der An grei fer an ihm vor bei in den
Ca ny on stür zen. Da für be schließt der
Spiel lei ter ist ein Check auf In tel li genz
und Fahr zeu ge nö tig.  Var nas Spie ler ad -
diert die bei den Wer te vom Cha rak ter bo -
gen und er hält so eine Chan ce von 7.  

Var nas Spie ler wür felt ei nen W10 und er -
hält eine 6. Da mit ist der Check ge lun gen. 

Var nas bringt im letz ten Mo ment den
Bren ner sei nes Ip so mo bils wie der un ter
Kraft, kup pelt ein und tritt das Gas pe dal

bis zum Bo den. Der sonst so schwer fäl li ge
Scout pan zer macht ei nen Satz nach vorn.
Weg aus der Fahr bahn der mon strö sen
Berg bau rau pe!

ALSO DIE WICHTIGSTE REGEL
BEI LIQUID/TSF:

Er folg  wenn

W10 <= ATTRIBUT + FERTIGKEIT
(GRUNDCHANCE)

Der Wert auf dem Wür fel zeigt auch
gleich wie GUT Dein Ver such ge lun -
gen ist.  Dies hilft al len Be tei lig ten das
Er geb nis des Checks bes ser zu be -
schrei ben. 

Wür fel er geb nis: Be deu tung:

1 auf Mes sers Schnei de
(Schick salswurf)

2 - 3 - 4 knapp

5 - 6 - 7 gut

8 - 9 - 0 her aus ra gend

11+  hero isch

BEI EINER 1 GIBT ES EINEN

 SCHICKSALSWURF !

Im mer wenn bei ei nem Check eine 1
ge wür felt wird, folgt ein Schick -
salswurf. 

Dies ist ein Check ge gen 5, also eine
50/50 Chan ce. 

Ge lingt der Check, dann gibt es ei nen
kri ti schen Er folg. Es pas siert das Best-
Mög li che, was in die ser Si tua tion drin
war.  

An ders her um er gibt eine 6 und mehr
ei nen Pat zer. 

Also das Schlecht-Mög lich ste was
dem Hel den wi der fah ren könn te.

Bei de Male ist die Krea ti vi tät des
Spiel lei ters ge for dert. Was könn te tol -
les oder schreck liches pas sie ren? Vor
al lem aber muß es dra ma tisch sein. 

Hier auch noch ein mal kurz zwei
Bei spie le. 

1. Var nas Spie ler wür felt beim Check eine
1 und dann eine 1-5. Ein KRIT!

Var nas hat den Mo tor be reits mit der er -
sten Um dre hung der Kur bel wie der am
Lau fen. Er über legt kurz. Wenn er jetzt
nur ein bi ß chen war tet...Ge ra de als die
Berg bau rau pe mit ih rer gro ßen Schub -
schau fel droht das Ip so mo bil in den Ca ny -
on zu stür zen, gibt un ser Held rich tig
Voll gas. Staub wird auf ge wir belt als die
ei ser nen Rä der auf dem Wü sten bo den
durch dre hen, dann macht das Ip so mo bil
ei nen ge wal ti gen Satz nach vor ne! Dem
Fah rer der Rau pe ist das schie re Ent set zen 
in sein häß li ches Ge sicht ge schrie ben, als
er merkt, daß er nicht mehr recht zei tig
brem sen kön nen wird, um sein Fahr zeug
vor dem Sturz in den Ca ny on zu be wah -
ren.

2. Var nas Spie ler wür felt beim Check eine
1 und dann eine 6 oder mehr. Ein Pat zer!

Var nas hat den Mo tor be reits mit der er -
sten Um dre hung der Kur bel wie der am
Lau fen. Er über legt kurz. Wenn er jetzt
nur ein bi ß chen war tet...Ge ra de als die
Berg bau rau pe mit ih rer gro ßen Schub -
schau fel droht das Ip so mo bil in den Ca ny -
on zu stür zen, gibt un ser Held rich tig
Voll gas. Nein! Der Bren ner ist aus. Zu viel 
Treib stoff war in der Flam me. Der Mo tor
des Ip so mo bils stirbt ab. Jetzt gibt es wohl
kein ent kom men mehr vor dem Geg ner..... 

Der vegleichende Check

Wirk lich gut eig nen sich Qua li tä ten,
um ver glei chen de Checks zu ma chen.
Wenn es dar um geht, her aus zu fin den, 
ob ein Cha rak ter bes ser ist als ein an -
de rer, lässt Du ein fach bei de den glei -
chen Check ma chen oder
kon kur rie ren de At tri bu te und Fer tig -
kei ten ge gen ein an der te sten. Wer die
hö he re Qua li tät - also die grö ße re Au -
gen zahl auf dem W10 hat und trotz -
dem noch un ter sei ner Chan ce
wür felt, ge winnt. Du musst in die sem
Fall also gleich zei tig klei ner oder
gleich Dein er Chan ce Wür feln aber
hö her als Dein  Geg ner.
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Modifikatoren

Manch mal kann es sein, daß die Be tei -
lig ten der Mei nung sind, ein Check
könn te ein fa cher oder schwe rer als ge -
wöhn lich sein. 

Da für gibt es den Mo di fi ka tor. 

W10 ATTRIBUT + FERTIGKEIT +/-
MODIFIKATOR   (CHANCE)

Wenn der Spiel lei ter z.B. der Mei nung
ge we sen wäre, Var nas wäre durch
den vie len Staub auf dem Wü sten pla -
teau in sei ner Tä tig keit be hin dert,
dann hät te er ei nen -1 Mo di fi ka tor auf
den Check ge ben kön nen. 

Die Chan ce wäre also 7-1 = 6 ge we sen.
Wäre dazu das Pan zer yp so mo bil,
wel ches Var nas fuhr, nicht sein ei ge -
nes son dern ein ge ra de er beu te tes,
fremd ar ti ges Mo dell ge we sen, hät te
der Spiel lei ter auch ei nen Mo di fi ka tor
von -2 ge ben kön nen (-1-1 = -2.
Schließ lich hät te sich dann Var nas
nicht mit der Be die nung aus ge kannt.  

Der zweite Versuch

Manch mal, und nicht ge ra de in Var -
nas Bei spiel,  hat Dein Cha rak ter die
Mög lich keit ei nen Check mehr mals
zu ver su chen, wenn er nicht gleich
beim er sten Mal gelingt. 

Denn im mer wenn kein Zeit druck
oder kei ne Be dro hung exi stiert, kann
ein Held ei nen Check wie der ho len. 

Al ler dings je des mal mit ei nem Mo di -
fi ka tor. 

Je nach dem ob er ge üb ter oder de pri -
mier ter wird mit ei nem Ma lus oder
Bo nus.

Oft gibt es aber kei ne Mög lich keit,
meh re re Ver su che für eine Ak tion zu
star ten. 

Fast alle Ak tio nen im Kampf ge hö ren
dazu, weil sie mei stens über Le ben
und Tod ent schei den. Ent we der Dein
Cha rak ter schafft es, dem Schlag aus -
zu wei chen, oder er er hält ei nen Tref -
fer. 

Er kann es nicht so lan ge ver su chen,
bis es ihm ge lingt. 

Sol che Checks kön nen nur mit Mana
wie der holt wer den. 

Das heißt dann aber, daß sie so
NICHT ge sche hen sind, son dern daß
das Schick sal hel fend ein ge grif fen hat. 

Ist die Chan ce bei null oder bei 10
brauchst Du nur noch zu Wür feln um
zu se hen, ob Du eine 1 wür felst und ei -
nen Schick salwurf ma chen musst. 

Mehrere Aktionen pro Runde

Manch mal steht Dein Cha rak ter un ter
gro ßen Zeit druck und er muß sehr
schnell meh re re Din ge gleich zei tig
tun. 

Dein  Spiel lei ter wird das Spiel in sol -
chen Fäl len in Run den auf tei len, da -
mit das Ge sche hen in der Spiel welt
über sicht lich bleibt. 

Pro Run de kann Dein Cha rak ter prin -
zi piell ge nau eine Ak tion durch füh -
ren. 

Möch test Du mit ihm al ler dings meh -
re re Ak tio nen in ei ner Run de durch -
füh ren, steht Dir die se Mög lich keit
of fen aber sei ne Chan cen ver rin gern
sich: 

Für jede Ak tion nach der er sten er -
hältst Du ei nen Mo di fi ka tor von -3
(kom mu la tiv). 

Also 4 Ak tio nen wür den be reits 12
Punk te von dei ner Chan ce ab zie hen,
fast un mög lich so et was zu schaf fen!

Würfe wiederholen

Wie be reits ge sagt, für Ma na punk te
kannst Du, wenn der Spiel lei ter es er -
laubt, Checks wie der ho len. Ma na -
punk te re ge ner iren sich durch 8h
Ruhe oder 1h er folg rei che Meditation

(Check auf Wil lens kraft+Selbst be herr -
schung) 

typische Checks

Hier ein paar Vor schlä ge für Kom bi -
na tions mög lich kei ten. Füh le Dich
durch sie an ge regt und dazu in spi riert 
wie Du mit den Re gel me cha nis men
von Thy ria um ge hen kannst, lass Dich 
aber in Dei nen Ent schei dun gen nicht
einengen.

Beobachten 

Wahr neh mung + Su chen

Hier mit ist das ge ziel te Be ob ach ten
von Vor gän gen ge meint, bei dem Dein 
Cha rak ter ver sucht, mög lichst vie le
De tails zu er ken nen. Die Qua li tät des
Checks gibt Aus kunft über die Ge nau -
ig keit der Beobachtung. 

Beschatten

Geschick lichkeit + Heim lich keit

Die Qua li tät des Checks steht für das
Ge schick Dei nes Hel den, ei ner seits
nicht ge se hen zu wer den und an der -
er seits trotz dem am Ball zu blei ben.
Um De tails in den Hand lun gen der
Ziel per son zu ma chen, muss Dei nem
Cha rak ter ei nen Check zum Be ob ach -
ten ge lin gen.

Checks zum Be schat ten sind mei stens
ver glei chen de Checks: Die Ziel per son
kann, wenn sie den Ein druck ge winnt, 
be schat tet zu wer den, Checks von
Wahr neh mung + Wach sam keit ab le -
gen. Die Qua li tä ten der Checks des
Be schat ters und der Ziel per son wer -
den ver gli chen. Be sitzt der Check der
Ziel per son eine hö he re Qua li tät als
der des Beschatters wird er entdeckt.

Bewegung (Gehen, Laufen,
Sprinten)

Geschick lichkeit + Akro ba tik

Die Qua li tät des Checks gibt die Ent -
fer nung in Me tern an, die Dein  Cha -
rak ter in ei ner Kampf run de geht.
Läuft er, wird der Check schwie ri ger
(-1) und die zurück gelegte Ent fer nung 
wird mit 5 mul ti pli ziert. Sprin tet Dein
Held, er hält er ei nen Ma lus von 3 auf
sei ne Chan ce und die Qua li tät wird
mit 10 mul ti pli ziert. 

Wür felst Du bei die sem Check ei nen
Krit, hast Dein  Cha rak ter in der
Kampf run de eine Ent fer nung von 120
Me tern zurück gelegt und konn te ne -
ben bei noch an de re Ak tio nen durch -
füh ren (Nach la den der Waf fe u. ä.).
Bei ei nem Pat zer stol pert er über sei ne
ei ge nen Bei ne und bewegt sich gar
nicht.
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Bibliotheksbenutzung 

In tel li genz + Re cher chie ren

Bibl iotheken sind ein Dschun gel aus
Kar tei kar ten, Ver zeich nis sen, Ka ta lo -
gen und Re ga len. Wie gut Dein  Held
sich in ih nen zu recht fin det (oder wie
viel Mut er auf brin gen kann, um den
Bibl iothekar an zu spre chen), kann mit
die ser Chan ce er mit telt wer den. Die
Qua li tät des Checks gibt die Men ge an 
ge fun de ner In for ma tion in % an (eine
Qua li tät von zwei ent spricht 20 %,
drei gleich 30 % usw.). Bei ei nem Krit
er hält Dein Cha rak ter noch zu sätz li -
che In fos, bei ei nem Pat zer hat er sich
in der Bi blio thek ver lau fen und muss
vom Bibl iothekar in ei ner auf wän di -
gen Ret tungs ak tion zwi schen den Re -
ga len ge bor gen wer den ;-) 

Bluffen 

Ma ni pu la tion + durch trie ben heit

Ob beim Po ker spiel, beim Gei sel dra -
ma oder beim po li ti schen Streit ge -
spräch: Bluf fen kann für dei nen
Cha rak ter sehr wich tig wer den. Um
ei nen Bluff zu durch schau en, machst
Du ei nen Check von In tel li genz + In -
tui tion. Die Qua li tä ten der Checks
zum Bluf fen und zum durch schau en
des Bluffs wer den ver gli chen, die hö -
he re Qua li tät ge winnt.

Entertainment 

Cha ris ma + Beein druc ken

Sin gen, Tan zen, Wit ze er zäh len, Ge -
dich te vor tra gen, ein In stru ment spie -
len usw. kann dazu bei tra gen, dei nen
Cha rak ter be rühmt zu ma chen oder in 
ner ven auf rei ben den Si tua tio nen die
Stim mung zu he ben usw. Je grö ßer die 
Qua li tät des Checks ist, umso bes ser
ist das Pu bli kum un ter hal ten wor den.

Erste Hilfe 

In tel li genz + Er ste Hil fe

Mit er ster Hil fe kann Dein Cha rak ter
im Kampf oder di rekt da nach schnell
wie der auf die Bei ne ge bracht wer den. 
Mer ke dir im Kampf un ge fähr, wie

vie le ein zel ne Ver let zun gen Dein
Cha rak ter ein stec ken muss te. An -
schlie ßend kann jede Wun de mit ei -
nem Check von In tel li genz + Er ste
Hil fe ver sorgt wer den. Die Qua li tät
des Checks gibt die An zahl der Tref -
fer punk te an, die ge heilt wer den. Pro
Wun de kann nur ein ein zi ges Mal er -
folg reich er ste Hil fe ge lei stet wer den.
Mit er ster Hil fe kön nen Dei ne Tref fer -
punk te nie über den An fangs wert hin -
aus stei gen.

Au ßer dem musst Du be den ken, dass
er ste Hil fe stets nur ein pro vi so ri sches
Ver sor gen der Wun den dei nes Cha -
rak ters dar stellt. Er klärst Du nach ei -
nem Aben teu er nicht aus drück lich
wo, von wem und wie Dein Cha rak ter
sei ne Ver let zun gen be han deln lässt,
kann es sein, dass er sich Ent zün dung
oder Krank hei ten zu zieht - auch wenn 
sei ne Tref fer punk te auf dem An fangs -
wert sind. Im mer hin kann sich noch
Schmutz in den Wun den be fin den
oder der Bruch muss noch rich tig ge -
schient wer den usw. Dein  Spielleiter
bestimmt die ge nau en Kon se quen zen.

Explosionen 

Geschick lichkeit + Akro ba tik

Ex plo sio nen wie zum Bei spiel von
Hand gra na ten oder Bom ben be sit zen
Scha dens-Schrit te. Um den Scha den
ei ner Ex plo sion zu er mit teln, nimmst
Du den Scha dens-Schritt des Ex plo -
siv kör pers und ad dierst dazu die
Qua li tät des Checks von Geschick -
lichkeit + Fern kampf des Wer fers oder
Schüt zen oder die Qua li tät ei nes
Checks von Geschick lichkeit + Hand -
werk des Bom ben le gers. Gibt es kei -
nen Bom ben le ger, Wer fer oder
Schüt zen, machst Du ei nen Schick -
salswurf um den Scha den zu be stim -
men. 

Ein Cha rak ter kann ver su chen, dem
Scha den ei ner Ex plo sion aus zu wei -
chen oder ein fach da von zu lau fen, in -
dem er ent we der ei nen Check für ein
Be we gungs ma nö ver macht (s. wei ter
oben Be we gung - Ge hen, Lau fen,
Sprin ten). Die Qua li tät (Ent fer nung in
Me tern) wird den Re geln von Be we -
gungs ma nö vern ent spre chend vom
Ex plo sions scha den ab ge zo gen, da der 
Cha rak ter es ge schafft hat, Di stanz
zwi schen sich und den Kern der Ex -
plo sion zu brin gen. Auch Rüstung

vermindert den Schaden einer
Explosion. 

Ertrinken 

Aus dau er + Über le ben

Geht ei nem Cha rak ter un ter Was ser
die Luft aus, be ginnt er zu er trin ken.
Er kann die Luft eine An zahl von Run -
den an hal ten die sei nem Wert in Aus -
dau er + Über le ben ent spricht. Da nach
be kommt er jede wei te re Run de, die er 
ohne Sau er stoff bleibt, ei nen Punkt
Scha den.

Fallen 

Geschick lichkeit + Akro ba tik

Zieh die Qua li tät ei nes Checks zum
Fal len von der Strec ke in Me tern ab,
die Dein Cha rak ter fiel. Was übrig
bleibt - wenn es ei nen Rest gibt - ist der 
Scha den, der durch den Sturz ent -
steht. Bei ei nem Krit kann dein Cha -
rak ter sämt li chen Fall scha den
igno rie ren. Bei ei nem Pat zer nimmt er
den ge sam ten Scha den + 1W10 hin.

Gewichtheben 

Stär ke + Kraft akt

In Teil eins: Cha rak te re ha ben wir eine 
Über sicht auf ge führt, aus der Du ab le -
sen kannst, wie viel Ge wicht Dein
Cha rak ter mit sei ner Stär ke pro blem -
los he ben kann. Erst wenn er ver sucht, 
grö ße re Ge wich te zu he ben, wird ein
Check nö tig. Die Qua li tät des Checks
gibt in Pro zent an, wie viel zu sätz li -
ches Ge wicht Dein Cha rak ter he ben
kann (zwei gleich 20% mehr, drei
gleich 30 % mehr usw.). Bei ei nem Krit
kann Dein Cha rak ter das drei fa che
Ge wicht an he ben. Bei ei nem Pat zer
ver engt er sich bei dem Ver such zum
Ge wicht he ben die Schul ter und er hält
ei nen Punkt Scha den.

Glücksspiel 

In tel li genz + durch trie ben heit
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Wenn Du ein fach nur fest stel len
möch test, ob Dein Cha rak ter Glück im 
Spiel hat, lass ei nen Schick salswurf
dar über ent schei den. Be sitzt Du je -
doch ei nen wah ren Falsch spie ler als
Cha rak ter, wird er den Aus gang des
Spiels kei nes falls dem Zu fall über las -
sen wol len. Die Qua li tät des Checks
kann Aus kunft über die Höhe sei nes
Ge winns ge ben. Es kön nen auch ver -
glei chen de Checks von In tel li gent +
durch trie ben heit er fol gen, wenn meh -
re re Falschspieler an einem Tisch
sitzen.

Hac king  (Lo chen) 

In tel li genz + Lo gik/Wis sen schaft

Lo chen ist die Ei gen schaft Loch kar ten
für Dif fer enz ma schi nen ab läu fe zu
stanzen. 

Soll te Dein Cha rak ter sich auf eine
Wis sen schaft spe zia li siert ha ben, die
die Dif fer enz ma schi ne nicht nur als
Werk zeug be nutzt (also In for ma tik u.
ä.), soll te der Check na tür lich von In -
tel li genz + Wis sen schaft ge macht wer -
den. Ist Dein Cha rak ter eher ein Freak
von der Stra ße, der sich sein Wis sen
nicht ge ra de auf le ga le Wei se an ge eig -
net hat, ist Intelligenz + Logik
angebrachter.

 

Die Qua li tät des Checks kann in Pro -
zent dar über Aus kunft ge ben, wie viel 
Scha den der Lo cher  im Sy stem an -
rich ten konn te oder wie vie le In for ma -
tio nen er dem frem den Sy stem
ent loc ken konn te. Bei ei nem Krit ge -
lingt nicht nur die Auf ga be des Lo -
chers , son dern es wer den auch noch
zu sätz li che Ef fek te er zielt (“Hey, ich
habe nicht nur den Code des Bank tre -
sors her aus ge fun den son dern auch
gleich noch Dein Gut ha ben  um 300 %
er höht, ist das in Ord nung?”) Im Fal le
ei nes Pat zers wird der Locher
entdeckt und identifiziert.

Handeln 

Ma ni pu la tion + Über zeu gen

Han deln bzw. Feil schen kön nen dazu
füh ren, dass Dein Cha rak ter hier und
da eine Men ge Geld spart. Die Qua li -
tät des Checks kann an ge ben, um wie
viel Pro zent eine Ware für ei nen Cha -
rak ter bil li ger wird. Im Fal le ei nes
Krits be kommt er nicht nur die Ware
ge schenkt, son dern auch noch ei nen
Bo nus in der ei nen oder an de ren
Form. Bei ei nem Pat zer macht der
Part ner dei nes Cha rak ters nie wieder
ein Geschäft mit ihm.

Hypnotisieren 

Wil lens kraft + In tui tion

Psy cho the ra peu ten, Ärz te, man che
Ok kul ti sten oder Büh nen ma gier kön -
nen Men schen hyp no ti sie ren. Al ler -
dings muss aus der Vor ge schich te
dei nes Cha rak ters her vor ge hen, wie
und war um er die se Fä hig keit
erworben und entwickelt hat.

Mit ei nem er folg rei chen Check kann
eine Ziel per son - wenn sie dies auch
möch te - von dem Hyp no ti seur in
Tran ce ver setz te wer den. In die sem
Zu stand kön nen dem Un ter be wusst -
sein der Ziel per son In for ma tio nen
ent lockt wer den, an die sie sich im wa -
chen Zu stand nicht er in nern kann.
Wel che dies ge nau sind, be stimmt der
Spiel lei ter. Die Qua li tät des Checks
gibt Aus kunft über die Tie fer der
Tran ce und die Men ge der In for ma -
tion, die der Ziel per son ins
Gedächtnis gerufen werden kann.

Bei ei nem Pat zer ver fällt die Ziel per -
son in ein Koma, aus dem sie nur von
ei nem an de ren Hyp no ti seur wie der
ge ret tet wer den kann. Bei ei nem Krit
kann sich die Ziel per son auch noch an
In for ma tio nen aus vor he ri gen In kar -
na tio nen ih rer Per sön lich keit er in nern 
und weit in die Zeit vor ihrer Geburt
zurückgehen.

Klettern 

Geschick lichkeit + Akro ba tik

An Sei len hin auf oder hin ab klet tern,
Stei le Berg hän ge er klim men und an
Fas sa den her um klet tern - das al les
sind Din ge, die recht häu fig in Rol len -
spiel aben teu ern auf dei nen Helden
zukommen.

Lauschen 

Wahr neh mung + Wach sam keit

Mit die sem Check kann Dein Cha rak -
ter Ge sprä che mit an hö ren, die nicht
für sei ne Oh ren be stimmt sind. Er
kann da mit auch auf Ge räu sche auf -
merk sam wer den, die nur sehr lei se
im Hin ter grund er klin gen und nor -
ma ler wei se eher verborgen bleiben.

Meditieren 

Wil lens kraft + Selbst be herr schung

Ma gier und Psio ni ker kön nen me di -
tie ren, um ihre Mana-Punk te schnel -
ler zu re ge ner ie ren. Eine Stun de
er folg rei cher Me di ta tion bringt alle
Ma na punk te wieder. 

Reaktion 

Geschick lichkeit + Wach sam keit

Mit ei nem Check des Re ak tions ver -
mö gens dei nes Cha rak ters kann bei -
spiels wei se im Kampf fest ge stellt
wer den, ob er vor sei nem Geg ner han -
deln kann. Dazu wer den ver glei chen -
de Checks von Geschick lichkeit +
Wach sam keit ge macht. Die hö he re
Qua li tät darf zuerst handeln.

Reden 

Ma ni pu la tion + Beein druc ken

Manch mal kommt Dein Cha rak ter in
die Ver le gen heit, vor ei ner grö ße ren
Men ge Re den zu schwin gen. In die -
sem Fall kann die Qua li tät ei nes sol -
chen Checks ein un ge fäh rer Ma ß stab
da für sein, wie beein druc ken die Rede 
ist. 

Reiten 

Cha ris ma + Tie re bän di gen

Reit tie re sind üb li che Trans port mit tel. 
Ein Check von Rei ten soll te nur dann
ge macht wer den, wenn es für dei nen
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Cha rak ter schwie ri ge Si tua tio nen zu
mei stern gilt oder er zum er sten Mal
auf dem Rüc ken die ses spe ziel len
Reittiers sitzt.

Reparieren 

Geschick lichkeit + Hand werk

Die Qua li tät ei nes Checks von Re pa -
rie ren kann an ge ben, wie gut es dei -
nem Cha rak ter ge lun gen ist Schä den
an me cha ni schen und tech ni schen Ge -
rä ten zu be sei ti gen. Wür felt Dein Cha -
rak ter ei nen Krit, hat er das Ge rät
so gar noch ver bes sert! Bei ei nem
Patzer hat er es ruiniert. 

Schätzen 

In tel li genz + In tui tion

Mit die sem Check kann Dein Cha rak -
ter er ken nen, wie viel eine Han dels -
wa re Wert ist. Die Qua li tät des Checks 
gibt an, wie nah die Schät zung dei nes
Cha rak ters dem tat säch li chen Wert
kommt. Un ter Um stän den will Dein
Spiel lei ter den Check für dich
machen.

Schleichen 

Geschick lichkeit + Heim lich keit

Wann im mer Dein Cha rak ter sich an
je man dem vor bei schlei chen möch te,
sich un be merkt durch ein Haus be we -
gen will oder sich an eine Wa che her -
an pir schen muss, um sie aus dem
Hin ter halt be wusstlos zu schla gen,
kann ein Check von Schlei chen an ge -
bracht sein. Mei stens ist Schlei chen
ein ver glei chen der Check. Je der, der
den Cha rak ter hö ren könn te, wür felt
ei nen Check von Wahr neh mung +
Wach sam keit. Die Qua li tä ten wer den
ver gli chen. Nur wenn die Qua li tät
dei nes Checks hö her als die der an de -
ren ist, wird Dein Charakter nicht
entdeckt.

Schlösser öffnen 

Geschick lichkeit + Hand werk

Ein Stan dard check für Die be. Al ler -
dings kannst Du die sen Check nie -
mals ver su chen, wenn dei nem
Cha rak ter nicht ein Mi ni mum an
Werk zeug be sitzt. Das kann von ei ner
Haar na del bis hin zum pa ten tier ten
Dif fer enz öff ner ei gent lich fast al les
sein. Als Spiel lei ter soll test Du Boni
und Ma lis für be son ders gu tes oder
be son ders schlech tes Werk zeug ver -
hän gen. Bei ei nem Pat zer auf die sen
Check hat der Cha rak ter Schloss und
Werk zeug un brauch bar ge macht. Bei
ei nem Krit ge lingt es ihm vollkommen 
laut- und spurlos das Schloss zu
öffnen.

Schnellreden 

Ma ni pu la tion + Ein schüch tern

Ver sucht Dein Cha rak ter sei nen Ge -
gen über nicht zu über zeu gen, wird er
ihn viel leicht ein fach zu quat schen
wol len. Aus dem Mund dei nes Cha -
rak ters spru delt eine end lo ser Schwall 
an sinn lo sem Ge la ber, das er aber so
laut und so in ten siv vor trägt, dass sein 
Ge gen über nur mit ei nem ver glei -
chen den Check von Wil lens kraft +
Besonnenheit widerstehen kann.

Schwimmen 

Aus dau er + Akro ba tik

Ei gent lich muss man zum Schwim -
men kei nen Check ma chen. Aus der
Vor ge schich te dei nes Cha rak ters soll -
te lo gisch ab zu lei ten sein, ob er
schwim men kann oder nicht. In der
Re gel kann man da von aus ge hen,
dass na he zu je der Cha rak ter sich in
ru hi gen Ge wäs sern über Was ser hal -
ten kann. Aber so bald es ho hen See -
gang gibt, Dein Cha rak ter in ei nen
rei ßen den Strom fällt oder es im Was -
ser eine Ver fol gungs jagd gibt, kann
die ser Check schon wich ti ger wer den.
Mo di fi zie re als Spiel lei ter die se Chan -
ce je nach den Um welt be din gun gen.
Als Faust re gel gilt: Wür dest Du ei nen
Bo nus ver ge ben, er spa re dir den
Check. Es ist ein fach un glaub wür dig,
wenn die Helden unserer Geschichte
auf dem spiegelglatten Badesee
ertrinken.  
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Springen

Geschick lichkeit + Akro ba tik

Wenn Dein Cha rak ter von Häu ser -
dach zu Häu ser dach springt oder das
Fen ster drei Me ter über sei nem Kopf
er rei chen will usw., muss er ei nen
Check zum Sprin gen wür feln. Je hö -
her und je wei ter er sprin gen möch te,
je un gün sti ger die Um welt be din gun -
gen sind (nas ser Un ter grund, schlech -
te Sicht, Wind usw.) umso grö ßer wird 
der Ma lus auf die se Chan ce. Auch
hier gilt: Kannst Du als Spiel lei ter ei -
nen Bo nus ge wäh ren, erspare dir
lieber den Check.

Spuren lesen 

Wahr neh mung + Su chen

Jä ger und Kri mi nal kom mis sa re brau -
chen die sen Check glei cher ma ßen.
Sei ne Qua li tät gibt an, wie vie le Rück -
schlüsse Dein Cha rak ter von den Spu -
ren auf den Ver ur sa cher der Spuren
gewinnt.  

Suchen 

Wahr neh mung + Su chen

Manch mal möch test Du als Spiel lei ter
von dei nen Spie lern viel leicht ganz
ge nau hö ren, wie die Cha rak te re nach
be stimm ten Din gen su chen. Manch -
mal sind Such ak tio nen aber auch eher
Ne ben sa che, dann kann man sie mit
ei nem Check schnell ab han deln. Du
kannst na tür lich auch bei des kom bi -
nie ren und Boni für be son ders gute
Ideen der Spieler beim Suchen
verteilen.

Taschendiebstahl 

Geschick lichkeit + Fin ger fer tig keit

Wenn Dein Cha rak ter je man den um
sei ne Geld bör se oder et was Ähn li ches
er leich tern möch te, dann ist mei stens
ein ver glei chen der Check an ge bracht.
Du wür felst ge gen Geschick lichkeit +
Fin ger fer tig keit, das Op fer dei nes

Cha rak ters ge gen Wahr neh mung +
Wach sam keit. Ist Dei ne Qua li tät
höher als seine, hast Du Erfolg. 

Verbergen 

Geschick lichkeit + Heim lich keit

Wann im mer Dein Cha rak ter sich bei -
spiels wei se in den Schat ten ver stek -
ken oder sich im Wald tar nen will,
muss er ei nen Check von Geschick -
lichkeit + Heim lich keit ma chen. Dies
kann zu ei nem ver glei chen den Check
von Wahr neh mung + Wach sam keit
oder Wahr neh mung + Suchen führen. 

Verführen 

Cha ris ma + Ver füh ren

Soll te Dein Cha rak ter ver su chen ei nen 
Ver tre ter des an de ren Ge schlech tes
von sei nen Zie len zu über zeu gen,
kann es oft viel an ge brach ter (und an -
ge neh mer) sein, ihn zu ver füh ren, an -
statt ihn mit Ar gu men ten oder mit
Schnell re den zu über rum peln. Wirf
den Sex-Ap pe al dei nes Cha rak ters in
die Waag scha le. Falls das Ziel dei ner
Ver füh rungs kün ste über haupt Wi der -
stand lei sten möch te, soll te es ei nen
Check von Willenskraft +
Besonnenheit ablegen.

Verhören 

Ma ni pu la tion + Füh rungs qua li tät

In den mei sten Fäl len ist es span nen -
der ein Ver hör aus zu spie len, als es mit 
ei nem Check zu ent schei den. Soll test
Du dich trotz dem dazu ent schlie ßen,
läuft das Gan ze auf ver glei chen de
Checks hin aus. Die Ziel per son wür felt 
auf Wil lens kraft + durch trie ben heit,
um den Ver hör me tho den dei nes
Charakters zu widerstehen.  

Verstecken 

In tel li genz + Heim lich keit

Im Ge gen satz zu Ver ber gen dient Ver -
stec ken dazu, nicht dei nen Cha rak ter,

son dern ein zel ne Ge gen stän de vor
neu gie ri gen Blic ken zu be wah ren. Als
Spiel lei ter soll test Du Mali für die
Grö ße des Objektes verhängen.

Werfen 

Stär ke + Akro ba tik

Die Qua li tät ei nes Checks von Wer fen
x 10 gibt an, wie vie le Me ter Dein Cha -
rak ter ein Ob jekt durch die Luft
schleu dern kann. Das Ge wicht des
Ob jekts kann da für sor gen, dass Du
als Spiel lei ter Mali ver tei len möch test.
Soll test Du ei nen be stimm tes Ziel mit
ei nem Wurf dei nes Cha rak ters tref fen
wol len, ent schei det die Qua li tät des
Checks, wie nahe Du deinem Ziel
gekommen bist. 

Von Spielleiter zu

Spielleiter

Manch mal wer den Dei ne Spie ler ganz 
an de rer Mei nung sein, wel ches At tri -
but zu wel cher Fer tig keit ge hört, um
eine be stimm te Ak tion zu voll en den.
Dis ku tie re in sol chen Fäl len nicht lan -
ge. Über le ge dir kurz, ob der Ein wand
be rech tigt ist oder ob der Spie ler ein -
fach nur eine bes se re Chan ce ha ben
will. Schließ lich soll test Du in kür ze -
ster Zeit ent we der dem Ein spruch
statt ge ben oder ihn ab leh nen. Es ist je -
doch wich tig zu be wei sen, daß Du als
Spiel lei ter auch wil lens und fä hig bist, 
Dei ne Ent schei Dun gen zu über den -
ken. Im mer hin ist kei ner von uns
unfehlbar und manchmal haben sogar 
die Spieler recht 

Was bedeutet Deine

Chance?

Okay, Du hast für ei nen Check eine
Chan ce von drei, fünf oder zehn - aber
was be deu tet das für Dein Rol len spiel
und für die Dar stel lung dei nes Cha -
rak ters? So oft wie mög lich soll test Du
dich dar um be mü hen, die Zah len wer -
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te ein fach zu ver ges sen und dir ver -
deut li chen, was hin ter den blan ken
Zif fern steckt und wie Du sie im Spiel
stimmungsvoll verwendest. 

Fol gen de Über sicht kann Dir da bei
hel fen, Dei ne Chan ce im Rol len spiel
aus zu drüc ken: 

ÜBERSICHT: Deine CHANCE
IN WORTEN 

l Für die se Ak tion bist Du ein
ziem li cher Blind fisch. Aber auch ein
blin des Huhn fin det mal ein Korn ...

ll Du kannst dir auf die Si tua -
tio nen ei nen Reim ma chen und hast
ein gro be Ah nung von dem, was ge -
ra de pas siert oder für die Ak tion
sinn voll ist. Du bist aber weit da von
ent fernt wirk lich zu wis sen, was Du
da tust oder sagst.

lll Du bist zwar nicht voll kom -
men auf ge schmis sen bei die sem
The ma - aber viel Ah nung hast Du
auch nicht. Selbst Rou ti ne auf ga ben
stel len noch eine Her aus for de rung
für dich dar.

llll Du hast ei nen ganz gu ten
Über blick und kennst dich we nig -
stens An satz wei se aus. Rou ti ne auf -
ga ben sind in Ord nung. Al les, was
über die Rou ti ne hin aus geht, kann
dich je doch noch in Pa nik ver set zen.

lllll Ent spricht un ge fähr dem
Wis sen und den Fä hig kei ten, die Ju -

gend li che und jun ge Er wach se ne mit 
ih rem Schul ab schluss er wor ben ha -
ben. Gra tu la tion! Rou ti ne auf ga ben
stel len kei ne Hür de mehr dar und
auch auf neue Si tua tio nen kannst
dich ein stel len, aber so rich tig wohl
ist dir bei der Sa che noch nicht.

lllll l Auf die sem Ni veau ist ein
Ab sol vent ei ner hö he ren Schu le in
sei nem Lieb lings fach: Auf ei ner
nied ri gen Stu fe hast Du al les ge -
lernt, was es zu ler nen gibt und Du
bist auch dazu in der Lage, Dein Wis -
sen und Dei ne Fä hig kei ten flex ibel
neu en Si tua tio nen an zu pas sen.

lllll ll Die se Chan ce ent spricht
dem Wis sen und den Fä hig kei ten ei -
nes Stu den ten nach sei nem Vor di -
plom oder je man dem, der in sei nem
Be ruf be reits ein paar Jah re Rou ti ne
hat: Du hast Ah nung, kannst vie le
Si tua tio nen pro blem los mei stern,
bist aber noch lan ge kei ne Ka pa zi tät
auf dem Ge biet.

lllll lll Eine sol che Chan ce be sä ße
ein Zir kus ar tist, Hoch lei stungs -
sport ler oder Uni ver si täts pro fes sor
in sei ner Lieb lings dis zi plin: Es gibt
ei gent lich kaum noch Her aus for de -
run gen, Du weißt und kannst ver -
dammt viel. Nur noch der Zu fall
kann dir ei nen Streich spie len. Oder
die ses klei ne Pro blem, um das Du
dich noch nie ge küm mert hast und
am Ran de dei ner Fä hig kei ten oder
dei nes Wis sens ge bie tes lau ert ...

lllll llll Du bist nahe dran, ein Mei -
ster dei nes Fa ches zu sein. Kaum ei -

ner kann dir das Was ser rei chen. Du
bist eine aner kann te Ka pa zi tät, ein
Held, von dem man sich in den Ta -
ver nen er zählt oder der im Fern se -
hen auf tritt - zu min dest, was die ses
Ge biet an geht. Wenn Du ver sagst,
dann ist das Schick sal ge gen dich,
aber Du kannst nichts da für. Es gibt
kaum et was, das Du nicht weißt und
fast nichts, das Du nicht kannst.

lllll lllll Bes ser geht’s nicht. Kein
nor ma ler Mensch kann mehr bes ser
sein als Du. Dein  Ruf eilt dir vor aus.

lllll lllll l oder mehr: Du be sitzt in
dem spe ziel len Be reich über mensch -
li ches Ta lent und Wis sen. Du kannst
un glaub li che Stunts, un mög li che
Lei stun gen voll brin gen. Wenn Du
kämpfst, teilst Du nicht nur Schlä ge
aus, son dern voll führst ne ben her
auch noch Pur zel bäu me, Pi rou et ten,
un glaub li che Sprün ge usw. 

Über sol che Wer te ver fü gen bei -
spiels wei se Su per hel den aber auch
nicht mensch li che Spie ler cha rak te re
oder be son ders her aus ra gen de Spie -
ler cha rak te re kön nen auf sol che
Chan cen kom men. 

Nor ma le Cha rak te re kön nen zeit -
wei lig zu sol chen Chan cen ge lan gen, 
in dem sie be son ders hohe Boni auf
ihre Chan cen er hal ten. Sol che ho hen
Chan cen soll ten aber eher die Aus -
nah me als die Re gel dar stel len. 
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KAMPF

Zum Kampf wird wie im mer der
Check ge nutzt. Kämp fe sind also
nichts an de res als eine Ab fol ge ver -
schie de ner Checks über meh re re Run -
den. 

Initiative

Am An fang ei nes je den Kamp fes
(nicht je der Kampf run de) wird die
Rei hen fol ge, in der die Pro ta go ni sten
in je der Kamp run de agie ren, fest ge -
legt. 

Dazu macht je der SC und je der Nicht -
spie ler cha rak ter ei nen Check auf 

Geschick lichkeit + Wach sam keit. 

Die Per son mit dem be sten Er geb nis
agiert zu erst. Cha rak te re mit glei chen
Er geb nis sen si mul tan und Per so nen
die ih ren Check nicht ge schafft ha ben
am Ende der Run de. 

Angriff

Dei ne Ak tion er laubt dei nem Cha rak -
ter ei nen An griff ge gen ei nen Geg ner
in Waf fen reich wei te wäh rend ei ner
Kampf run de.

Kann Dein Charakter angreifen?

Im un be waff ne ten und be waff ne ten
Nah kampf müs sen sich die Geg ner
zum Kämp fen di rekt ge gen über ste -
hen. Im Fern kampf ent schei det die
Reich wei te der Waf fe, ob ein An griff
durch führ bar ist oder nicht. Wel che
Reich wei te eine be stimm te Fern waf fe
be sitzt, soll te vor Spiel be ginn ge klärt
wer den. 

Die mei sten Kämp fe im Rol len spiel
sind so wie so Nah kämp fe oder Schie -
ßer ei en, bei de nen sich die Kon tra hen -
ten re la tiv dicht ge gen über ste hen. Die 
Reich wei te ei ner Fern waf fe spielt nur
in Aus nah me si tua tio nen eine Rol le.

Der Check zum Angriff

Der Check zum An griff be stimmt
nicht nur, ob Dein Cha rak ter ei nen
Tref fer er zie len kann - mit ihm wird

gleich zei tig auch die Höhe des
Scha dens er mit telt, die der An griff
ver ur sacht: Ge lingt der Check zum
An griff, zählst Du die Scha -
dens-Schrit te der Waf fe dei nes Cha -
rak ters zur Qua li tät des Checks. Von
die ser Sum me wird schließ lich die
Ver tei di gung des Geg ners ab ge zo gen
(s. wei ter un ten Ver tei di gung). Punk -
te, die übrig blei ben, sind der Scha -
den, den Dein Geg ner von sei nen
Tref fer punk ten ab zie hen muss. Neh -
men wir an Dein Cha rak ter greift ei -
nen Geg ner mit ei ner Ver tei di gung
von vier an. Der Check zum An griff
ge lingt mit ei ner Qua li tät von sechs.
Hin zu kom men drei Scha dens-Schrit -
te vom Schwert, das er führt. Das er -
gibt ei nen An griff von neun
Scha dens-Punk ten. Dein  Geg ner darf
vier Punk te von dem Scha den auf -
grund sei ner Ver tei di gung ab zie hen
und muss sich fünf Scha dens-Punk te
no tie ren.

ÜBERSICHT: Checks zum
Angreifen

Ein un be waff ne ter Nah kampf-An -
griff ist ein Check von Stär ke oder
Geschick lichkeit + Hand ge men ge. 
(je nach Si tua tion und Kampf stil)

Ein be waff ne ter Nah kampf-An griff
ist ein Check von Stär ke oder
Geschick lichkeit + Hand waf fen. (je
nach Si tua tion und Kampf stil)

Ein Fern kampf-An griff ist ein Check 
von Geschick lichkeit + Fern kampf. 

Gezieltes Angreifen

Je der An griff ist im Prin zip ge zielt,
aber es kommt schließ lich nicht auf
das Zie len an, son dern auf das Tref -
fen! Die ge naue Plat zie rung ei nes
Tref fers lässt sich am be sten an hand
des Scha dens er mit teln: Je mehr Scha -
den der An griff dei nes Cha rak ters
ver ur sachst, de sto eher hat er wirk lich
wich ti ge Stel len dei nes Geg ners ge -
trof fen (Kopf, Lun ge, Herz usw.) Es
ge hört ein biss chen Phan ta sie und viel 
ge sun der Men schen ver stand dazu,
die Tref fer zu in ter pre tie ren, aber mit
et was Übung wird es dir kaum
Schwie rig kei ten be rei ten. 

Anvisieren

Du kannst dir für ei nen Schlag oder ei -
nen Schuss auch ru hig Zeit neh men.
Eine, zwei, drei oder mehr kom ple xe
Ak tio nen kannst Du ver wen den, um
Dein Ziel ge nau ins Vi sier zu neh men.
Pro Ak tion, die Du da für ver wen dest,
er hältst Du ei nen Bo nus von +3. Das
An vi sie ren ei nes Ziels darf nicht un -
ter bro chen wer den. Dein  Cha rak ter
darf wäh rend des An vi sie rens auch
kei ne ein fa chen Ak tio nen. 

Krits beim Angriff

Die wirk lich heroischen Ak tio nen im
Kampf ge lin gen dei nem Cha rak ter,
wenn er ei nen Krit wür felt. In die sem
Mo ment voll führt er nicht nur ge nia le
Attac ken, son dern ver bin det sie noch
mit atem be rau ben den Stunts: Er
macht bei spiels wei se eine Sal to und
schlägt da bei sei nem Geg ner das Ra -
pier aus den Hän den oder ent reißt sei -
nem Geg ner die Schuss waf fe und
zer legt sie gleich zei tig mit ei ner Hand
in ihre Ein zel tei le. Dein  Cha rak ter hat
die ul ti ma ti ve Kon trol le über die sen
An griff und spielt mit sei nem Geg ner.

Wenn Du beim An griff ei nen Krit
wür felst, ver dop pelt sich der Scha den
dei nes An griffs. Der Grund scha den
ei nes Krits bei ei ner Attac ke ent spricht 
der Qua li tät des Schick salswurfs, der
dar über ent schie den hat, ob der Check 
zum Krit oder Pat zer wird. Zur Qua li -
tät wer den wie ge wohnt die Scha -
dens-Schrit te der Waf fe ad diert.
An schlie ßend wird das Er geb nis ver -
dop pelt.

Aber das ist na tür lich nicht al les. Im -
mer hin be deu tet ein Krit, daß dei nem
Cha rak ter eine mei ster haf te Attac ke
ge lun gen ist, bes ser als jede an de re.
Das muss na tür lich er zäh le risch ho no -
riert wer den. Be mü he dich dar um,
eine mög lichst spek ta ku lä re Er zäh -
lung mit dei nem Krit zu ver bin den.
War um macht die se Attac ke so viel
Scha den? Ei ner seits könn te Dein Cha -
rak ter ei nen prä zi sen Schlag/Stich
oder Schuss auf eine ver letz li che Stel le 
sei nes Geg ner ge lan det ha ben, an der -
er seits kann ihm aber auch ein fach
eine so spek ta ku lä re Attac ke ge lun -
gen sein, daß er sei nen Geg ner ein fach 
ver blüfft hat. Viel leicht hat Dein Cha -
rak ter sei nen Geg ner ja mit ei ner klei -
nen Akro ba ti schen Ein la ge ver wirrt,
ihn mit ei ner geschick ten Fin te über -
rascht oder hat mit ei nem küh nen Vor -
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stoß ein fach sei ne Dec kung
über wun den? Lass Dir was ein fal len!

Patzer beim Angriff

Wür felst Du beim An grei fen hin ge -
gen ei nen Pat zer, ge schieht dei nem
Cha rak ter ein gro ßes Miss ge schick. Er 
lässt sei ne Waf fe fal len, hat eine La de -
hem mung oder et was Ähn li ches. Dei -
ne näch ste Ak tion musst Du dazu
ver wen den, die Ur sa che des Pat zers
zu be sei ti gen. Das heißt: Du musst
Dein Schwert auf he ben oder die Waf fe 
nach la den und so wei ter. Ein Pat zer
kann für Dei nen Cha rak ter Schlim me
fol gen ha ben.

Na tür lich ist ein Pat zer weit aus unan -
ge neh mer für Dich und dei nen Cha -
rak ter als ein Krit. Trotz dem soll test
Du dir beim er zäh le ri schen Aus -
schmüc ken des Pat zers ge nau so viel
Mühe ge ben. Nur so wird das Kampf -
ge sche hen an schau lich und spek ta ku -
lär.

ÜBERSICHT: ANGRIFF 

1. In ei ner Kampf run de kann Dein
Cha rak ter ge gen ei nen Geg ner in
Waf fen reich wei te ei nen An griff
durch füh ren. 

2. Du kannst mit dei nem Cha rak ter
meh re re Ak tio nen, bzw. meh re re An -
grif fe pro Run de durch füh ren - er -
hältst aber für jede zu sätzlci he
Ak tion  -3. Bei zwei Ak tio nen also
ein -3, Bei drei Ak tio nen -6, usw. 

3. Im un be waff ne ten und be waff ne -
ten Nah kampf müs sen sich die Geg -
ner zum Kämp fen di rekt
ge gen über ste hen. Im Fern kampf
ent schei det die Reich wei te der Waf -
fe, ob ein An griff durch führ bar ist
oder nicht.

4. Ge lingt ein Check zum An griff, er -
hält der Geg ner dei nes Cha rak ters
Scha den in Höhe der Qua li tät plus
die Scha dens-Schrit te der Waf fe (mi -
nus Ver tei di gung).

5. Die Höhe des Scha dens gibt an,
wel che Kör per tei le ge trof fen wur -
den.

6. Jede Run de, die Dein Cha rak ter
sein Ziel an vi siert, ohne ir gend et -

was an de res zu tun, er hält er ei nen
Bo nus von  +3. 

7. Bei ei nem Krit wird der Scha den
ver dop pelt. Nimm die Qua li tät des
Schick salswurf und ad die re die
Scha dens-Schrit te dei ner Waf fe, an -
schlie ßend mul ti pli zierst Du das Er -
geb nis mit zwei. 

Zum Bei spiel schießt ein Held mit sei -
nem schwe ren Re vol ver auf die Ver fol -
ger:

Ge schick+Fern kampf = Grund chan ce =  
7  

 -1 we gen Dun kel heit und schlech ter
Sicht

Chan ce = 6   

Der Spie ler wür felt eine 4 und trifft
den Bö se wich te mit 8 Scha dens punk -
ten (4 auf dem Wür fel +4 Scha den -
schrit te der Waf fe). Eine schwe re
Wun de, wür de sich der Geg ner nicht
auch noch “ver tei di gen” 

Verteidigung

Dein  Cha rak ter be sitzt ei nen be -
stimm ten Wert in Ver tei di gung, der
sich aus sei ner Be weg lich keit, sei nem
Re ak tions ver mö gen und der Rü stung, 
die er trägt, zu sam men setzt.

Die ser Ver tei di gungs wert wird von je -
dem Scha den, der dei nen Cha rak ter
er reicht, ab ge zo gen. 

Wie eben ge wür felt ist ei ner der Ver -
fol ger vom Hel den an ge schos sen wor -
den:

Der Ver fol ger be sitzt eine Ver tei di -
gung von 4 und trägt ei nen Kü raß
(Rü stungs schritt 3) 

Von den 8 Punk ten die der Held an ge -
rich tet hat wird also nur 1 Punkt von
den Tref fer punk ten des Ver fol gers ab -
ge zo gen.

[(Geschick lichkeit+Wach sam -
keit)/2]+Rü stungs schritt = Ab zug
vom Scha den

Die Ver tei di gung dei nes Cha rak ters
ist kei ne kom ple xe Ak tion. Du musst
nicht auf sie wür feln, denn sie wird
im mer vom Scha den ei nes An griffs
ab ge zo gen. Al ler dings be sitzt Dein

Cha rak ter sei ne Ver tei di gung nicht
au to ma tisch. Be den ke, daß Du im
Kampf ge sche hen auch er zäh len
musst, wie Dein Cha rak ter sich ver tei -
digt. Wird er bei spiels wei se über -
rascht oder von hin ten an ge grif fen, ist
er ge fes selt oder liegt er be wusstlos
am Bo den, kann er sich nicht ver tei di -
gen. Er klärst Du nicht (mög lichst
spek ta ku lär und ac tion reich, um nicht 
zu sa gen ci ne ma tisch), wie Dein Cha -
rak ter sich ver tei digt, muss Dein
Spiel lei ter an neh men, daß er un be tei -
ligt in die Fer ne starrt. 

Ist Dein Cha rak ter - aus wel chen
Grün den auch im mer - im Kampf pas -
siv, darfst Du nur sei ne Rü stung vom
Scha den ei nes An griffs ab zie hen.

Schaden und

Trefferpunkte

Na tür lich hängt die ge naue Lo ka tion
des Tref fers stets auch von den Tref fer -
punk ten des Geg ners ab. Für ei nen
durch trai nier ten Ath le ten oder ein
unir di sches Mon ster mit 20 oder mehr 
Tref fer punk ten ist ein Schlag von 15
Tref fer punk ten nicht glei cher ma ßen
töd lich wie für ei nen Halb ling, der
bei spiels wei se nur vier Tref fer punk te
be sitzt.

Zu den trau ri gen Tat sa chen ei nes
Kamp fes ge hört auch, daß Dein Cha -
rak ter ver letzt oder so gar ge tö tet wer -
den kann. 

Ein Tref fer mit ei ner Waf fe kann bei
dei nem Hel den  Scha den an rich ten,
der von sei nen Tref fer punk ten ab ge -
zo gen wird. 

Be sitzt Dein Cha rak ter 0 Tref fer punk -
te, kann er be wusst los wer den. 

Pro Kampf run de mußt Du ei nen
Check von

Aus dau er + Selbst be herr schung wür -
feln. 

Ge lingt er, bleibt Dein Cha rak ter bei
Be wusst sein. 

Misslingt der Check, wird er für 3W10 
Mi nu ten be wusst los.
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Be sitzt Dein Cha rak ter nur noch 0
Tref fer punk te und bleibt trotz dem bei
Be wußt sein, kann er noch han deln.
Al ler dings ver liert er pro Ak tion ei nen 
Tref fer punkt. 

Fal len die Tref fer punk te auf die se
oder eine an de re Wei se auf den ne ga -
ti ven Wert der ma xi ma len Tref fer -
punk te dei nes Cha rak ters (oder
dar über), ist er tot.

Bei spiel:

Neh men wir also an, Dein Cha rak ter be -
sitzt acht Tref fer punk te. 

Er er hält im Lau fe ei nes Kamp fes acht
Punk te Scha den und ist da mit bei ei nem
Stand von 0 Tref fer punk ten an ge langt. 

Du wür felst ei nen Check von Aus dau er +
Selbst be herr schung, um zu se hen, ob er
noch bei Be wußt sein bleibt. 

Der Check ge lingt. 

Nun kann Dein Cha rak ter also noch bei
vol lem Be wußt sein den Kampf mit ver fol -
gen, aber er ist auf Grund sei ner Ver let -
zun gen ei gent lich hand lungs un fä hig. 

Möch te er in die ser Kampf run de trotz dem
han deln, er hält er für die se Hand lung ei -
nen Scha dens punkt und lan det au to ma -
tisch bei -1 Tref fer punkt. 

Die näch ste Kampf run de be ginnt, Dein
Cha rak ter wür felt er neut ge gen Aus dau er 
+ Selbst be herr schung -1 und hat wie der -
um Er folg. 

Trotz sei ner gro ßen Schmer zen un ter -
nimmt er eine wei te re Ak tion und er hält
da für ei nen wei te ren Scha dens punkt und
ist da mit bei -2. 

Unglück licherweise er hält er im Lau fe des
Kamp fes ei nen Tref fer von fünf Punk ten
Scha den, so daß er am Ende die ser Kampf -
run de bei -7 Tref fer punk ten an ge langt ist.

Wenn er in der näch sten Kampf run de eine 
Hand lung durch füh ren wür de, wür de er
an ihr ster ben, denn dann wür de der Scha -
dens punkt, den er für die se Ak tion er hält,
dazu füh ren, daß sei ne Tref fer punk te auf
-8 fal len. Das ent sprä che dem ne ga ti ven
Wert sei ner ma xi ma len Tref fer punk te. 

Viel leicht ist Dein Cha rak ter ja ein Held,
der sei nen Tod ris kiert, um sei nen Ge fähr -

ten zu hel fen. An der er seits wäre es aber
auch klug, sich ru hig zu ver hal ten. 

Trefferpunkte

Haben&Heilen

Be rech net wer den die Tref fer punk te
wie Du ja auf dem Hel den blatt siehst
durch

Tref fer punk te = (Aus dau er + Selbst be -
herr schung) x 2

Scha dens-Punk te, die ein Cha rak ter
er hält, wer den von sei nen Tref fer -
punk ten ab ge zo gen. Sie sind ein Aus -
druck für die kör per li che Ge sund heit
dei nes Hel den. 

Je mehr Tref fer punk te Dein Cha rak ter
be sitzt, de sto ge sün der und aus dau -
ern der ist er. 

Cha rak te re mit we ni gen Tref fer punk -
ten sind krän keln de, nicht be son ders
vi ta le Cha rak te re, die viel leicht ein
per ma nen tes Lei den ha ben und in
schlech ter Ver fas sung sind.

durch Krank hei ten, Kämp fe, Ex plo -
sio nen usw. kön nen die Tref fer punk te
dei nes Cha rak ters im Lau fe des Spie -
les sin ken: Sein Zu stand ver schlech -
tert sich. Er wird ver letzt, hat
of fen sicht li che Wun den oder Brü che,
fühlt sich schwach usw.

Tref fer punk te wer den ge heilt, wenn
Dein Cha rak ter sich er holt. Das be -
deu tet: Er schläft, trinkt und isst ver -
nünf tig, be wegt sich nicht und macht
sich ei nen schö nen Lenz. 

Dann darf er pro Wo che ei nen Check
auf

Aus dau er + Über le ben 

ma chen. 

Die Qua li tät des Checks gibt an, wie
vie le Tref fer punk te er ge heilt hat. 

Bei die sem Check kann we der ein Krit. 
noch ein Pat zer ge wür felt wer den. 

Ein Er geb nis von eins ent spricht ein -
fach ei nem ge heil ten Tref fer-Punkt.
durch me di zi ni sche Be hand lung kann 
sich die Ge schwin dig keit beim Hei len
be schleu ni gen. 

Wer den Wun den fach ge recht ver sorgt 
oder Krank hei ten gut be han delt, kön -
nen Scha dens-Punk te in Höhe der
Qua li tät des Checks von

In tel li genz + Wis sen schaft 

des Hei lers pro Wo che zu sätz lich ge -
heilt wer den. 

Es wird im mer am Ende der Wo che
ge wür felt, wie vie le Punk te durch
fach ge rech te Be treu ung und durch
die ei ge nen re ge ner ati ven Kräf te dei -
nes Cha rak ters ge heilt wer den. 

Na tür lich kön nen die Tref fer punk te
beim Hei lungs pro zess nie mals den
An fangs wert von (Aus dau er + Selbst -
be herr schung) x 2 über stei gen.

Trefferpunkte und Erste Hilfe

Der Ein satz von er ster Hil fe ist in ei ner 
Spiel si tua tion oft mals die ein zi ge
Mög lich keit, ei nen stark an ge schla ge -
nen Cha rak ter noch mal schnell auf
die Bei ne zu be kom men. Ein ge lun ge -
ner Check von 

In tel li genz + Er ste Hil fe 

re du ziert die Scha dens-Punk te dei nes
Cha rak ters ein ma lig um die An zahl
der Qua li tät des Checks. Er ste Hil fe
kann je doch nur ein ein zi ges Mal er -
folg reich auf eine Wun de Dei nes Cha -
rak ters an ge wen det wer den. Ein
kor rekt ver sorg ter Ver letz ter heilt
nicht schnel ler, nur weil man ihn
noch mal ver sorgt. Ein wei te res Re du -
zie ren des Scha dens kann nur durch
me di zi ni sche Be hand lung oder viel
Ruhe er fol gen.

Manapunkte im Kampf und
auch sonst

Wie be reits be tont be sitzt Dein  Held
ne ben den Tref fer punk ten auch Kar -
ma punk te. Mit die sen kannst Du
einen Check wie der ho len. 

Schadenstabellen &

Beschreibungen
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SCHADEN UND
TREFFERZONEN BEI
HUMANOIDEN

1-5 Scha dens punk te: klei ne Streif -
wun de, Ober- oder Un ter schen kel,
Ober arm, Un ter arm, Hand, Schul ter

6-10 Scha dens punk te: tie fe Wun de,
Tref fer in Brust, Bauch oder Un ter leib

10-15 Scha dens punk te: schwe rer Tref -
fer in le bens wich ti gen Or ga nen,
Rück grat durch trennt, Lun ge oder
Herz ge trof fen, Hals schlag ader usw.

SCHADEN

Scha dens schrit te Scha dens -
quel len 

0 ge ring (z. B. waf fen -
los)

 1 mit tel 
(z. B. Dolch, klei ner Schlag stock) 

2 schwer 
(z. B. De gen, Kurz bo gen) 

3 sehr schwer 
(z. B. Sä bel , Axt, Lang bo gen, klei ne 
Pi sto le, Schrot flin te - fern) 

4 ex trem 
(z. B. Zwei hand schwert, Arm brust,
Feu er stoß, schwe re Pi sto le, Ge wehr, 
Schrot flin te - nah) 

5 Mas siv (z. B. Ele fan -
ten tö ter, Flam men wer fer) 

Spezielle Angriffe

+3  ´Scha den: Fan nen (spe ziel le Art,
mit ei nem Re vol ver zu schie ßen, bei
der mit der lin ken Hand der Ham mer
ge drückt wird und mit der rech ten
Hand der Ab zug schnell be tä tigt wird. 
Ent leert alle sechs Schüs se des Re vol -
vers in ei ner Ak tion und gibt -5 auf die 
Chan ce für je den An griff .

+3 Feu er stoß (Schuss, bei dem mit ei -
ner (halb)au to ma ti schen Waf fe in ei -
ner Ak tion drei Ku geln ab ge feu ert
wer den. Gibt -3 auf den An griff .

+10 Streu feu er (Ku gel ha gel, bei dem
mit ei ner voll au to ma ti schen Waf fe in

ei ner Ak tion das ge sam te Ma ga zin
ent leert wird. Gibt -3 auf den An griff).

Um nun zu er mit teln, wie viel Scha -
den der An griff mit der Waf fe dei nes
Cha rak ters macht, nimmst Du die
Qua li tät des Checks und ad dierst den
Scha dens schritt der Waf fe:

Scha den = Qua li tät des An griffs +
Scha dens schrit te der Waf fe.

Schaden an Gegenständen

Manch mal kann es von nut zen sein zu
wis sen, wie viel Scha den ein Ge gen -
stand ver kraf tet. Mei stens wird Du als 
Spiel lei ter ein fach nur ab schät zen ob
ein Ge gen stand den Scha den ver kraf -
tet hat um den Spiel ab lauf nicht zu
ver kom pli zie ren. 

Je der Ge gen stand be sitzt Tref fer punk -
te. Je klei ner und zer brech li cher er ist
de sto ge rin ger fal len die se aus. Ein
Stuhl hat ca. fünf Tref fer punk te und
eine Tee tas se un ge fähr ei nen Tref -
fer-Punkt. 

Gro ße Ge gen stän de wie zum Bei spiel
eine Tru he be sit zen zehn Punk te und
ein Burg tor um die 30. 

Ver sucht Dein  Cha rak ter ei nen Ge -
gen stand zu zer stö ren (um sich zum
Bei spiel durch eine Tür zu hac ken
oder so), wür felt er Checks ge gen Stär -
ke + Kraft akt. Zur Qua li tät zählst Du
den Scha dens-Schritt der Waf fe (mei -
stens wohl eine Axt oder ein Schwert). 

Es kön nen na tür lich meh re re Cha rak -
te re gleich zei tig auf ei nen Ge gen stand 
ein schla gen, um ihn zu zer stö ren.
Sind die Tref fer punk te des Ge gen -
stan des auf die se Wei se auf null re Du -
ziert ist er zer stört.

Stär ke + Kraft akt+Scha dens schrit te

Explosionen

Scha dens schritt Scha dens quel le
4 klein  
(Hand gra na te)

7 mit tel 
(Mör ser gra na te)

10 groß   
(An ti Per so nen mi ne,  Ar til ler ie tref fer -
fern)

15 sehr groß 
(Fahr zeug mi ne,  Ar til ler ie tref fer -
nah)

20+ ex trem
(schwe re Bom be)

Feuer 

Rol len spiel cha rak te re zie hen Feu er
ma gisch an. Wo sie hin kom men
brennt es. Na tür lich ver ur sacht Feu er
auch Scha den. Die ser wirkt auf drei
Wege: 

Di rek ter Scha den, Um ge bungs scha -
den und Feu er fan gen. 

Direkter Schaden

Di rek ter Scha den durch Feu er ist ver -
flixt heiß und Dein Cha rak ter wird
sich ver bren nen wenn er di rekt mit
ihm in Kon takt kommt. Eine Ver bren -
nung an ei ner Fac kel ver ur sacht bei -
spiels wei se pro Kampf run de ei nen
Punkt Scha den. Hüpft der Cha rak ter
in ein La ger feu er, er hält er so fort und
jede Run de da nach zwei bis drei
Punk te Scha den. Der Brand herd ei nes
Schei ter hau fens ver ur sacht etwa fünf
Scha dens-Punk te pro Run de. Ein La -
va strom oder ein Phospho rin fer no
dürf te den Cha rak ter so fort tö ten oder 
aber über 10 Punk te Scha den pro Run -
de ver ur sa chen.

·Alle die se Wer te ge hen da von aus,
daß der Cha rak ter sich di rekt dem
Feu er aus setzt. 

Umgebungsschaden 

Wenn sich ein Cha rak ter nicht di rekt
ei nem gro ßen Feu er aus setzt aber in
sei ner un mit tel ba ren nähe ist, er hält er 
ei nen Punkt Scha den pro Run de auf -
grund von Rauch und Hit ze. Als
Spiel lei ter soll test Du dir über le gen ob 
der Cha rak ter ab und zu di rek ten
Scha den durch her ab stür zen de, bren -
nen de Ge gen stän de oder Flam men -
zun gen er lei det. 

Feuer fangen 

Wann im mer ein Cha rak ter mit ei nem
mal drei oder mehr Punk te Scha den
durch Feu er er lei det, fängt er Feu er.
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Auch wenn er dem Brand herd ent -
kom men soll te er hält er wei ter Scha -
den. In je der Run de, in der ein
Cha rak ter brennt, er hält er ei nen
Punkt Scha den (Rü stung darf nicht
ab ge zo gen wer den). Wälzt er sich auf
dem Bo den, um die Flam men zu lö -
schen, darf er ei nen Schick salswurf
ma chen um zu se hen, ob ihm das ge -
lingt. Na tür lich kann der Cha rak ter
durch aus rei chen de Men gen Was ser
un ter Um stän den auch so fort ge löscht 
wer den. Aber Vor sicht, man che Feu er
las sen sich nicht lö schen! Ist der Cha -
rak ter mit Phosphor über zo gen kann
er sich am Bo den wäl zen oder ins
Was ser sprin gen wie er will. 

Rüstung und Feuer 

Nur spe ziel le Rü stun gen hel fen ge gen 
Feu er scha den. Sol che Rü stun gen fin -
det man mei stens nur in mo der nen
Kul tu ren. Sie ver min dern den Scha -
den um ihre Rü stungs chrit te. Na tür -
lich kann im mer noch Scha den
durch kom men wenn kein At mungs -
ge rät vor han den ist. Und ir gend wann
ver lie ren die mei sten Rü stungs ar ten
ih ren Feu er schutz, weil sie weg bren -
nen oder sich zu stark er hit zen. 

Rüstungen

Rü stungs schrit te  Rü stung 

0 kei ne 

1 we nig 
(z. B. Le der klei Dung) 

2 mit tel 
(z. B. ver stärk tes Le der) 

3 gut 
(z. B. Ket ten hemd, Kü raß, Bri gan di ne) 

4 sehr gut
(z. B. Plat ten rü stung) 

5 ex trem 
(z. B.  Kampf pan ze rung) 

+1 Helm 

+1 Schild

Mei stens kannst Du die Ver tei di gung
dei nes Cha rak ters noch zu sei ner Rü -
stung ad die ren und vom Scha den ab -
zie hen.

Nachteile von Rüstung

Wäre auch zu schön um wahr zu sein,
wenn eine Rü stung nicht auch Nach -
tei le hät te. 

Je mehr Rü stungs schrit te die Rü stung
dei nes Cha rak ters hat, de sto schwie ri -
ger fällt es ihm, sich zu be we gen. 

Der Rü stungs schritt ist gleich zei tig
auch ein Ma lus, der bei al len Checks
an ge wen det wird, an de nen kör per li -
che At tri bu te be tei ligt sind. 

Trägt Dein Cha rak ter bei spiels wei se
eine Plat ten rü stung, muß er sämt li che

Schwert hie be mit Stär ke + Nah kampf
- 4 wür feln. 

Setzt er sich noch ei nen Helm auf,
steigt der Ma lus auf - 5.

Eine Aus nah me bil den be son ders
leich te oder ar ti ku lier te Rü stun gen.
Die se sind meist nicht über all er hält -
lich, schreck lich teu er oder ein fach
ver bo ten.

Rü stung  Rü stungs schritt
/Mo di fi ka tor auf kör perl. Checks

Spin nen sei den hemd 1/0
(Un ter kleid Ty ree)

Fe der pan zer stepp we ste 3/1
(TIA)

Fe der pan zer an zug 4/2
“Rei fen män chen”
(TIA)

ar ti ku lier ter Kampf an zug 15/5
(TIA, 3h Reich wei te)

ÜBERSICHT: KAMPF 

1. INITIATIVE wird be stimmt

2. Du kannst mit dei nem Cha rak ter
eine Ak tion, bzw. meh re re An grif fe
pro Run de durch füh ren - er hältst
aber für jede zu sätz li che Ak tion
nach der er sten -3. Also An grei fen,
Ren nen, ak tiv ver tei di gen 

3. Ge lingt ein Check zum An griff er -
hält der Geg ner dei nes Cha rak ters
Scha den in Höhe der Qua li tät plus
die Scha dens-Schrit te der Waf fe (mi -
nus Ver tei di gung und Rü stung).

4. Die Höhe des Scha dens gibt an,
wel che Kör per tei le ge trof fen wur -
den. Bei ei nem Krit wird der Scha -
den ver dop pelt. 

5. Jede Run de, die Dein Cha rak ter
sein Ziel an vi siert, ohne ir gend et -
was an de res zu tun, er hält er ei nen +3. 

6. Ak ti ve Ver tei di gung ist eine ver -
glei chen de Pro be mit dem An griff.
Ge winnt der Ver tei di ger wird er gar
nicht ge trof fen. 
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Magie&

WUNDER

Ne ben den phy si schen, men ta len und
so zia len Fer tig kei ten be sit zen die Hel -
den manch mal auch phan ta sti sche,
über na tür li che Fä hig kei ten, die über
die Gren zen des All täg li chen weit hin -
aus ge hen. THYRIA  be schreibt die se
Fä hig kei ten mit Ma gie und Wun dern,
die ähn lich wie die be reits be schrie be -
nen Fer tig kei ten ein ge setzt wer den.
Cha rak te re, die über Ma gie-Fer tig kei -
ten ver fü gen, wer den Ma gier ge nannt. 
Er wirbt Dein Cha rak ter die Fä hig keit
Wun der zu wir ken, ist er ein Gläu bi -
ger.

Da Gläu bi ge  und Ma gier ge nau ent -
ge gen ge setz te Über zeu gun gen be sit -
zen und die Welt voll kom men
un ter schied lich wahr neh men, musst
Du dich ent schei den, ob Dein Cha rak -
ter ent we der ein Gläu bi ger oder ein
Ma gier sein soll. Es ist bei Thy ria eher
eine Fra ge des Stils, ob Du lie ber ei nen 
Ma gier oder ei nen Gläu bi gen spie len
möch test als eine re gel tech ni sche Fra -
ge.

Wun der und Ma gie-Fer tig kei ten wer -
den spä ter im Spiel ge nau so an ge wen -
det wie nor ma le Fer tig kei ten auch. 

Pro An wen dung wird Dir al ler dings
be nutz tes Mana mar kiert. 

Bei der Cha rak ter er schaf fung kannst
Du nur mit Bo nus-Punk ten Wer te in
den par an or ma len Fer tig kei ten er lan -
gen.

Viel wich ti ger als alle mög li chen Re -
geln für den Ein satz von Ma gie und
Wun dern im Rol len spiel, ist die Fra ge, 
wie Du sie in dei ner Spiel run de er zäh -
le risch um setzt. 

Oder bes ser: Wie Du sie für Dei ne Mit -
spie ler ef fekt voll be schreibst. In vie len 
Spiel run den för dern die um fang rei -
chen und de tail lier ten Re geln für Ma -
gie oder Psi ein ma the ma ti sches
Ver hält nis zu den par an or ma len Ei -
gen schaf ten. Es wird in Spruch stu fen,
Ma gie punk ten oder Ähn li chem ge -
dacht und ge re det. Das Gan ze ist
dann we nig zau ber haft, son dern eher
schau der haft nüch tern und lang wei -
lig.

Wie Magie AUF

YARTHE funktioniert

Die Welt ist mit ma gi scher Ener gie,
also Mana durch setzt.

Ein ma gi sches  Po ten ti al steckt in je -
dem We sen und in al len Din gen. 

Die ses “Po ten ti al für Ver än de rung”
zu se hen,  ist die Fä hig keit ei nes ma -
gie be gab ten Men schen.

Es ist als könn te ein Ma gier eine vier te  
Raum ebe ne ma ni pu lie ren und be -
dingt auch be grei fen. Der Ma gier sieht 
die Mög lich kei ten die ihm sich zum
Bei spiel in ei nem Baum bie ten, Feu er,
Was ser, Le ben...al les sind es Aspek te
des Bau mes. 

Um Ma gie zu wir ken “zapft” ein Ma -
gier ei nen klei nen, un ge fähr li chen, 
Teil der Ener gie ei nes Ge gen stan des
oder ei nes Le be we sens an, um sie für
sei ne An wen dung zu “zu nut zen”. 

Je nä her das an ge zapf te Ob jekt an der
ma gi schen An wen dung, de sto leich -
ter fällt das an zap fen.

Mit an de ren Wor ten

Will ein Ma gier ei nen Feu er ball wer -
fen, dann ist es ef fi zien ter, die Ener gie
aus ei nem Feu er zu be zie hen, oder
doch zu min dest  aus ei nem brenn ba -
ren Ge gen stand. 

Es ist um Län gen wir kungs vol ler,  die
Ener gie auf die sel be Art zu be nutz ten, 
wie sie in der Na tur vor kommt,  als
“aspekt frem de” Ener gie "um zu wid -
men". 

Die ses “um wid men” kön nen erst
sehr, sehr ge üb te und wil lens star ke
Ma gier  

(ent spre chen de Ma gie fer tig keit mind. 
4). 

Aber zurück zum Anzapfen

Beim be nut zen der Ener gie ei nes Ob -
jek tes muß ein Ma gier sehr vor sich tig
sein. Nimmt er zu viel von, dann schä -
digt er den Ge gen stand nach hal tig. 

Man che Ma gier sa gen Mana sei das
Stoff ge we be wel ches  das Uni ver sum
zu sam men hält.

Ma gier, die ei nem Ob jekt oder Le be -
we sen zu viel Ener gie ent zie hen, daß
es Scha den nimmt, wer den in al len
Kul tu ren ver folgt und  als Nek ro man -
ten be zeich net.

Anzapfen von Mana

Das An zap fen ge stal tet sich für Ma -
gier all ge mein als eine schwie ri ge  An -
ge le gen heit.

Saugt ein Ma gier zu viel Mana ab,
kommt der Rest qua si ganz von selbst. 
Es ist so, als wür de ein Damm bre -
chen, weil man das  Loch dar in zu
groß ge macht hat. Man be kommt das
gan ze Was ser in den Bach und nicht
nur die ge wünsch te Men ge.

Nun denkst Du viel leicht: Was soll so
schlimm dar an sein, sei ne Spruch zu -
ta ten  aus zu sau gen, bis sie zu Staub
zer fal len und da für ge wal ti ge Zau ber
auf den Feind zu schleu dern? 

Ab ge se hen von den oben ge nann ten
Be schä di gun gen die das an ge zapf te
Ob jekt, also die Quel le er lei det hat das 
“aus sau gen” noch Ri si ken und Ne -
ben wir kun gen:

Ein Ma gier, der ein mal an ge fan gen
hat, die Macht zu spü ren, die beim 
Zer fall des Op fers auf tritt, kann ihr
leicht ver fal len. 

Hat er ein mal er lebt, wie der Damm
bricht, dann fin det er Ge fal len an der
un glaub li chen Stär ke der Ener gie, die
ihn durch fließt. 

Er wird sich beim näch sten mal we ni -
ger be herr schen als zu vor. Schließ lich
will er “es” ja noch ein mal spü ren. 

Du soll test die sen Zwie spalt ru hig im
Rol len spiel be to nen. Der Ma gier wird
mehr und mehr von sei nem In stinkt
ge lenkt. 

Er will MANA, ko ste es was es wol -
le...

Kann der  Nek ro mant sein Ver lan gen
nach un ge zü gel tem Ener gie ent zug
gar nicht mehr un ter Kon trol le brin -
gen, dann ver fällt er auf Dau er dem
Wahn sinn. 
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Magie-Fertigkeiten

Die ein zel nen Ma gie-Fer tig kei ten
glei chen Be rei chen der Rea li tät, die er
be herr schen kann. Für ihn sind sie nur 
Il lu sio nen, die sein Geist längst durch -
schaut hat, wes we gen er die se ma ni -
pu lie ren kann. Die mei sten Ma gier
spe zia li sie ren sich auf ein oder zwei
Be rei che, da sie trotz al lem nur Men -
schen sind. Wer in zu vie len Be rei chen 
der Wirk lich keit gleich zei tig her um
pfuscht, kann schnell kom plett dem
Wahn sinn ver fal len.

SCHULE DER

ELEMENTE

Zur Schu le der Ele men te ge hö ren vier
Ma gie fer tig kei ten. Die Leh re über die
Ma ni pu la tion der ein zel nen Na tur ge -
wal ten. Hier bei wer den die Fer tig kei -
ten zur An wen dung von Ma gie über
Was ser, Feu er, Luft und Erde ge nutzt. 

Ele ment (Was ser/Feu er/Luft/Erde)

"Spü re die Ur ge wal ten der Na tur,
mein Schü ler, wer de eins mit der be -
rau schen den Ener gie, die Dich um -
gibt! Heu le mit dem Wind, flie ße mit
dem Was ser, lass Dei ne Wut wie Feu er 
bren nen - aber Vor sicht! Ach te dar auf,
daß Du dich im Strom der Ele men te
nicht ver lierst! Ein klei nes Leuch ten
von ei nem ent fern ten Stern kann in
dei nen Hän de zu ei nem ge wal ti gen
Licht strahl wer den, der die Nacht
zum Tage macht. Aber Du musst die
Be we gun gen des Lichts spü ren, musst 
füh len, wie es sich durch den Raum
und durch die Zeit be wegt, ja, selbst
zum Licht wer den."

Ein Ma gier mit die ser Fer tig keit kann
ei nes der klas si schen vier Ele men te
Feu er, Erde, Was ser, Luft be ein flus -
sen. Für je des wei te re Ele ment be nö -
tigt er die Fer tig keit in er neut in die ser
Aus rich tung. 

Ein drucks vol ler Ho ku spo kus wie
Feu er bäl le, Erd wäl le, Was ser- oder
Eiss trah len, Ener gie blit ze, Licht zau -
ber und das Her bei ru fen von Win den
oder Ge wit tern ge hö ren zu Spe zia li tä -
ten der Ele ment ar ma gier. 

Will ein Ma gier bei spiels wei se Feu er -
ku geln, Blit ze oder Ener gie ge schos se
ab feu ern, um bei sei nen Geg nern Ein -
druck zu ma chen, muss er mei stens ei -
nen Check von

 Wil lens kraft + Feu er 

be ste hen. Die Qua li tät des Checks ent -
spricht dem Scha den, der beim Geg -
ner an kommt.

Be den ke, daß Dein Ma gier mit der
Fer tig keit Ele men te kei ne Ma te rie
oder Wel len er schaf fen kann. Er kann
nur be reits vor han de ne Ma te rie und
Wel len ma ni pu lie ren. So könn te Dein
Ma gier bei spiels wei se die Luft, die
sich im Was ser be fin det, kon zen trie -
ren, so daß sie ein Bla se um sei nen
Kopf bil det und er vor dem Er trin ken
ge ret tet wird. Er kann aber im Va ku -
um kei ne Luft er zeu gen.

Beispiele für Feuer

Punk te Be deu tung 

l Ker ze an zün den 

ll klei nes Licht er zeu gen 

lll Flam men strahl er zeu gen 

llll Feu er wal ze her bei ru fen 

lllll Me te or her bei ru fen 

Beispiele für Wasser

Punk te Be deu tung 

l Glas fül len 

ll Fon tä ne aus Bo den schies sen
las sen

lll Sumpf weg trock nen 

llll Sturm glät ten 

lllll Tsu na mi er zeu gen 

Beispiele für Luft:

Punk te Be deu tung 

l Raum lüf ten

ll Atem bla se er zeu gen 

lll Wet ter schö nen 

llll Ge wit ter her bei ru fen 

lllll Flie gen

Beispiele für Erde:

Punk te Be deu tung 

l Stol per stein 

ll Kie sel re gen 

lll Fall gru be

llll Erd mau er

lllll Hü gel ver set zen

Von Spielleiter zu Spielleiter

Die Fer tig kei ten  Le ben und der ein -
zel nen Ele men te kön nen sich teil wei se 
in ih rem Wir kungs feld über schnei -
den. Dies ist aber kein Pro blem, son -
dern eher eine Fra ge der Per spek ti ve.
Ein Ma gier, der über die Fer tig keit Le -
ben ver fügt, wird Was ser als ein Me di -
um für Le be we sen, als den Quell des
Le bens in ter pre tie ren und kann es so -
mit be ein flus sen, ein Ele men ta rist
sieht Was ser als eine Na tur ge walt an,
die es zu be herr schen gilt.

Ach te als Spiel lei ter vor al lem auf die
In ter pre ta tion des ein zel nen Spie lers,
wie er sei ne An wen dung der je wei li -
gen Ma gie-Fer tig keit be grün det. Da -
nach kannst Du ent schei den, un ter
wel che Fer tig keit der Zau ber fällt.

SCHULE DES SEINS

Die zwei te gro ße Ma gier schu le, die
des Gei stes be schäf tigt sich mit den
Leh ren des Gei stes, des Le bens, der
Zeit und der Kor re spon denz und bie -
tet ent spre chen de Fer tig kei ten. 
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Geist

"Die See le, Dein  kör per lo ses Ich, Dei -
ne Per sön lich keit - nen ne es, wie Du
willst. Du wirst be grei fen, daß Ma te -
rie und Geist zwei ver schie de ne Din ge 
sind und Du wirst ler nen, daß Du Dei -
ne Ge dan ken von Dei nem Kör per
tren nen kannst. Du wirst mit ihm
durch die Sphä re und durch die ma -
ter iel le Welt glei cher ma ßen rei sen
kön nen. Aber Du kannst noch mehr:
Du wirst die Ge dan ken, die Wün sche
und Träu me an de rer Men schen hö ren, 
se hen, ja spü ren kön nen! Sie wer den
wie ein Klum pen Ton vor Dir lie gen
und Du wirst be mer ken, daß Du die -
sem un för mi gen Ton kör per eine Ge -
stalt ge ben kannst."

Mit die ser Fer tig keit kann der Ma gier
Ge dan ken an de rer Men schen oder
We sen er ken nen, ver än dern oder be -
herr schen. Das Er zeu gen von Il lu sio -
nen ge hört bei spiels wei se zu den
Stan dards die ser Fer tig keit. Aber auch 
das Wec ken von Be dürf nis sen, das
Ma ni pu lie ren von Mei nun gen oder te -
le pa thi sche Kom mu ni ka tion ge hö ren
dazu. Mit Geist kann Dein Ma gier
aber auch sein ei ge nes Be wusst sein
kon trol lie ren und bei spiels wei se sei -
nen Astral kör per von sei nem ma ter -
iel len Kör per tren nen, um
bei spiels wei se von der ma ter iel len
Welt in die Sphä re zu wech seln. Löst
Dein Ma gier auf die se Wei se sei nen
Geist von sei nem Kör per, kann er je -
doch nicht mehr mit der ma ter iel len
Welt in ter agie ren. Er wird zum rei nen
Be ob ach ter.

Mit Checks von

 Wahr neh mung + Geist 

kann Dein  Cha rak ter in die Sphä re
blic ken und mit 

Aus dau er + Geist 

kann er mit sei nem Astral kör per hin -
über wech seln. Die Checks von Geist
wer den mei stens in Kom bi na tion mit
Wil lens kraft ab ge legt.

Beispiele

Punk te Be deu tung 

l gei sti ge Bil der wahr neh men 

ll Ein drüc ke er zeu gen 

lll Ge dan ken le sen

llll Ge dan ken er zeu gen

lllll kom ple xe Il lu sio nen 
her vor ru fen

Korrespondenz

"Wie weit ist es bis zum Ho ri zont,
mein Schü ler? Siehst Du. Er ist da, fast
ist es so, als könn test Du ihn be rüh ren, 
und doch wirst Du ihn nie er rei chen -
oder zu min dest glaubst Du, daß es so
ist. Aber ich wer de dir zei gen, wie Du
nur Dei ne Hand aus zu strec ken
brauchst, um den Ho ri zont zu be rüh -
ren. Du wirst ler nen, daß Be grif fe wie
Hier und Dort, Nah und Fern kei ne
Be deu tung ha ben. Es wird für dich
kei ne Mau ern und kei ne Wän de mehr
ge ben, und Du wirst ler nen, die Sphä -
re und die ma ter iel le Welt glei cher ma -
ßen zu durch wan dern, wie es un se re
Vor fah ren ver moch ten."

Der Raum mit sei nen drei Di men sio -
nen, wie wir ihn ken nen, ist noch nicht 
al les. Ma gier mit Kor re spon denz ver -
mö gen die ses zu durch schau en und
zu ma ni pu lie ren. Te le por ta tion ist für
so ei nen Ma gier eine leich te Übung.
Ein Ma gier mit Er fah run gen in Kor re -
spon denz hat Zu gang zu wei te ren
Raum rich tung und kann mit sei nem
phy si schen Kör per hin über wech seln
oder ein fa che Fen ster öff nen, durch
die er in die an de ren Ebe nen hin ein se -
hen kann (oder um ge kehrt).

Auch das Be schwö ren von my sti schen 
We sen  fällt un ter Kor re spon denz.
Mei stens wird für ei nen Check 

Kor re spon denz mit Wil lens kraft 

kom bi niert. Um in die Sphä re hin ein
se hen zu kön nen be nö tigt man aber
auch 

Wahr neh mung mit Em pa thie 

oder 

In tui tion und Kor re spon denz.

Beispiele

Punk te Be deu tung 

l vage Ein drüc ke  ge win nen 

ll kla re Bil der  se hen 

lll Hin über wech seln mit dem 
Astral kör per 

llll Hin über wech seln mit dem 
phy si schen Kör per

lllll We sen  be schwö ren 

Leben

"Spürst Du sie? Die Kraft, die Ener gie,
die von die sem Le be we sen aus geht?
Das ist es, was Du be grei fen musst!
Ver giss die ses Ge fäß, das Du vor Dir
hast - er fas se die Ener gie, die in je dem
von uns steckt. So bald Du ver stan den
hast, was der Ur sprung, die ei gent li -
che Exi stenz al len Le bens - auch Dei -
nes ei ge nen - ist, wer den die
kon kre ten For men, die dich um ge ben, 
kei ne Be deu tung mehr für dich ha ben. 
Du wirst ler nen, wie Du nur durch die
Kraft dei ner Ge dan ken die For men,
die dich um ge ben, die Du selbst be -
sitzt, zu ver än dern."

Wachs tum, das Er ken nen aber auch
das vor zei ti ge Been den von Le ben,
Hei len, das Wech seln der Ge stalt oder
das Klo nen von Le be we sen und Pflan -
zen und das Ver ur sa chen oder Hei len
von Wun den und Krank hei ten ge hö -
ren bei spiels wei se zu den Dis zi pli nen
die ser ma gi schen Fer tig keit. Ver än -
dert ein Ma gier mit die ser Fer tig keit
sei ne ei ge ne Ge stalt, wird ihre An -
wen dung im mer schwie ri ger, je we ni -
ger die neue Ge stalt mit sei ner
ur sprüng li chen über ein stimmt. Das
Nach ah men frem der Ge sichts zü ge
kann zum Bei spiel eine sehr ein fa che
Übung sein. Die Ver wand lung in eine
Ta schen uhr ist viel leicht un mög lich.

Checks wer den mei sten von 

Wil lens kraft + Le ben 

ge macht. Die Qua li tät ei nes sol chen
Checks kann be nutzt wer den, um
Scha den in glei cher Höhe bei sich oder 
an de ren zu hei len.
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Beispiele

Punk te Be deu tung 

l Le ben a. kur ze Di stanz füh len

ll klei ne Pflan zen schnel ler
wach sen las sen 

lll Le ben a. gro ße Di stanz scan -
nen 

llll Krank hei ten er zeu gen 

lllll Herz schlä ge ma ni pu lie ren 

Zeit

"Was ist? War um so un ru hig? Ge duld, 
mein Schü ler. Ge duld ist für un se re
Dis zi plin die wich tig ste Ei gen schaft.
Setz Dich hin, schließ die Au gen! Me -
di tie re! Ver giss die Hek tik um Dich
her um. Ver giss den Fluss der Er eig -
nis se, der alle an de ren vor sich her
treibt. Ler ne, ne ben dem Strom des
Ge sche hens zu ste hen. Mach ein fach
ei nen Schritt zur Sei te und Du wirst
se hen, daß Zeit wie ein kal ter Wind -
hauch ist, der mit Schnee floc ken
spielt. Jetzt stel le Dir vor, Du sitzt in ei -
ner Hüt te und be ob ach test das Trei -
ben der Schnee floc ken und das Spiel
des Win des.”

Die Zeit, wie sie für den Durch -
schnitts bür ger ver streicht, ist nur re la -
tiv und da mit eine Il lu sion. Ma gier,
die die Zeit be herr schen, kön nen die se 
für sich oder an de re an hal ten, schnel -
ler oder lang sa mer lau fen las sen oder
in die Zu kunft und Ver gan gen heit se -
hen oder rei sen. Sie kön nen auch Zeit -
bla sen er zeu gen, um für sich selbst die 
Zeit an zu hal ten, zu ver lang sa men
oder zu be schleu ni gen. Auf die se Wei -
se kön nen sie zum Bei spiel Wet tren -
nen ge win nen, aus brenz li gen
Si tua tio nen ent kom men oder im
Kampf ei nen un fai ren Vor teil er rin -
gen. Zeit bla sen um an de re Men schen
oder Ge gen stän de kön nen bei spiels -
wei se Kämp fe ein frie ren oder be wir -
ken, daß sich Dein Ma gier un be merkt
an ei ner Wa che vor bei schlei chen
kann usw.

Checks wer den mei stens mit 

Wil lens kraft + Zeit 

ab ge legt.

Beispiele

Punk te Be deu tung 

l Zeit strahl er zeu gen

ll i. d. Zu kunft/Ver gan gen heit
se hen 

lll Zeit bla se er zeu gen 

llll Zeit an hal ten 

lllll Phy sisch die Zeit ebe ne wech -
seln 

Paranormale Fertigkeitswerte
von Null

Par an or ma le Fer tig kei ten be sit zen
eine klei ne Be son der heit. Nor ma ler -
wei se kann jede Fer tig keit mit ei nem
Check ge te stet wer den, auch wenn sie
ei nen Wert von null be sitzt. Bei den
par an or ma len Fer tig kei ten ist dies an -
ders: Be sitzt Dein Cha rak ter kei nen
Wert in ei ner sol chen Fer tig keit, darf
er kei nen Check von ihr ma chen.
Auch wenn Dein Ma gier zehn Punk -
ten in der Fer tig keit Ele men te hat, darf 
er kei nen Check der Fer tig keit Kor re -
spon denz wür feln, wenn er dort kei ne 
Punk te hat. Er kennt sich mit der ent -
spre chen den Sphä re der Rea li tät ein -
fach nicht ge nug aus.

Anwendung von Magie 

im Spiel

Noch ein mal die Ma gie auf Yart he im
Über blick:

In der TSF kön nen nur we ni ge Per so -
nen zau bern. Ei ner von ei ner Mil lion
Ein woh ner wird ein wirk li cher Ma -
gier.

Da für ist die Zau be rei aber sehr po -
tent. 

Zu dem gibt es ein paar Ei gen hei ten,
die wir hier vor stel len:  

Man un ter schei det auf Yart he fol gen -
de Ma gie ar ten die in ihre Aspek te ge -
teilt sind: 

Feu er, Was ser, Luft, Erde

Die se bil det die vier Leh ren von der
Ma ni pu la tion des Stof fes, die er ste
gro ße Ma gie schu le. Die Schu le der
ELEMENTE

Dann fol gen die Leh ren von der Ma ni -
pu la tion des Seins, der zwei ten  gro -
ßen Ma gie schu le: Also die
Ma gie ar ten: Geist, Le ben, Kor re spon -
denz und Zeit. 

Die Schu le des SEINS

Ma gier ler nen sel ten bei de Ma gier -
schu len ken nen, da sie völ lig ver schie -
de ne An sät ze an ihre Leh ren
ver fol gen.

Regeln der Magier

Be vor Du zau bern kannst musst Du
Dir eine pas sen de Quel le für dei nen 
Spruch su chen. 

Du musst die Quel le be rüh ren und sie
muß grö ßen tech nisch  an den Spruch
an ge paßt sein.

Für ein klei nes Feu er reicht also z.B.
ein Holz scheit aus.

Was pas siert sa gen wir dir gleich. 

Für die Aus wahl nut ze fol gen de 

Übersicht Quellengröße:

Strah len sprü che min de stens ein klei -
nes Ob jekt, et was  was man in ei ner
Hand hal ten kann => 1 Mana

Spruch for meln min de stens ein gro ßes 
Ob jekt, et was an das  man sich an leh -
nen könn te => Mana je nach Zahl auf
dem Wür fel des Zau ber checks

Ri tua le min de stens ein sehr gro ßes
Ob jekt, et was wie ei nen  Teich, eine
alte Ei che, ein Haus Grö ßer sein, darf
sie im mer.  => Mana pro Run de in der
das Ri tu al ge spro chen wur de.

Übersicht Quellenart

Feu er: Ein brenn ba res Ob jekt z.B.
Holz 

Was ser: Ein Ob jekt mit ho hem
Feuch tig keits ge halt z.B. Fluß, Le be -
we sen 
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Luft: Ein Ob jekt, das mög lichst
leicht ist z.B. Fe dern, Blät ter 

Erde: Ein Ob jekt, das mög lichst
schwer ist z.B. Stei ne 

Geist: Al les was lebt, be son ders für
Po ten te “Geist“  Zau ber: Alle my sti -
schen We sen 

Kor re spon denz: Al les, was ein mal
ge lebt hat. 

Le ben: Al les, was lebt. 

Zeit: Soll der Spruch die Zeit ver -
lang sa men: Al les, was Tod ist.

Soll der Spruch die Zeit be schleu ni -
gen: Al les was schnell wächst 

Die Aus wahl soll te ei gent lich kei ne
Schwie rig kei ten  ma chen. Ein Fach -
werk haus z.B. ent hält so wohl Holz
(Feu er), als auch Stei ne  (Erde, Kor re -
spon denz, Zeit ver lang sa men). 

Wenn Du dir eine Quel le aus ge sucht
hast, machst Du ei nen Check, wie Du
ihn der Zau ber fer tig keit ent spre chend 
ma chen müß test. 

Miß lingt der Check pas siert gar
nichts. Er wird auch nichts ge zau bert
und kein Mana ge nutzt. 

Soll te die ser ge lin gen, so zau berst Du
drauf los, und zapfst die Quel le an. 

Du machst dann ei nen Check auf 

Wil lens kraft+Selbst be herr schung. 

Die ser wird ge nau so wie der Zau ber -
check selbst mo di fi ziert.  Hat also die
glei che Schwie rig keit. 

DIESER CHECK KANN AUCH
NICHT DURCH  MANAEINSATZ
WIEDERHOLT WERDEN!

Geht der Check auf Wil lens kraft und
Selbst be herr schung da ne ben, so
machst Du dir ei nen VERMERK. 

Au ßer dem pas siert et was spek ta ku lä -
res: Der Zau ber wird eine Num mer 
zu groß! 

Schließ lich hat das mit der Ma na do -
sie rung ja nicht ge klappt. 

Statt  ei nes Dä mons be schwörst Du
eine gan ze Hor de (die dann viel leicht

nicht  mehr alle in den Bann kreis pas -
sen), statt eine Ker ze an zu zün den
brennt  gleich der gan ze Tisch, usw. 

Und au ßer dem ge schieht et was
schlim mes mit der Mana-Quel le: Sie
zer fällt! Bäu me ver dor ren, Stei ne ero -
die ren, Le be we sen ster ben usw... Du
hast ein fach zu viel Mana ent zo gen! 

Zu dem bist Du ei nen Schritt nä her
dar an ein ech ter Nek ro mant zu wer -
den. 

Denn ge nau wenn Dir DREI MAL ein
sol cher Wil lens kraft + Selbst be herr -
schung  Check miß lingt, dann hat
Dein  Held  so viel ge fal len an der un -
ge brem sten  Ener gie zu fuhr ge fun den, 
daß er Die näch sten male gar nicht erst 
den  Check macht, ob er zu viel Mana
ent nimmt. 

Mit wahn sin ni gem Glanz in den Au -
gen zieht er gleich das gan ze Mana
aus sei ner Quel le. Ihm ist dann auch
re la tiv egal wer  oder was die Quel le
ist. 

Erst nach dem „zu groß ge ra te nen“
Zau ber  darf er wie der ei nen Check
auf 

Wil lens kraft + Selbst be herr schung 

ma chen. 

Funk tio niert die ser, so ist al les wie der
nor mal und der Zau be rer ver liert  ei -
nen Ver merk. 

Geht al ler dings auch die ser Check
DREI MAL schief, so wird der Zau be -
rer  zu ei nem wahn sin ni gen Nek ro -
man ten und kann sei nen Spie ler bo gen 
dem  Spiel lei ter über rei chen. 

Zur Wei ter ver wen dung als wahn sin -
ni ger Nek ro man ten-NPC. 

Es gibt also zwei Stu fen der Ma na -
sucht. Mit <3 Ver mer ken zau bert man
nor mal, mit >3 saugt man stets erst die 
Quel le leer und checkt dann ob man
ei nen Ver merk ver liert. 

Man kann Ver mer ke aber auch durch
eine Zau ber pau se wie der  strei chen. 

Für je den Ver merk, den der Ma gier
ver lie ren will, darf  er ei nen Mo nat 
lang nicht Zau bern.

Soll te bei dem Check ein Krit. oder ein
Pat zer  ge wür felt wer den, dann wird
beim Krit. der Spruch doch im mer hin
so wie der Ma gier ihn ge plant hat te
bzw er kann die Grö ße va ri ie ren und
das Aus sau gen kon trol lie ren.

Wird es da ge gen ein Pat zer, dann
funk tio niert der Spruch gar nicht, 
und die gan ze Ener gie bleibt im Ma -
gier „hän gen“.Die näch sten Stun den 
(W10) glänzt die ser sehr auf fäl lig und
ist sehr hek tisch.

Zau bern kann er dann aber nicht.  Die
Kon zen tra tion fehlt ihm ein fach! 

Mei stens reicht schon ein miß lun ge -
ner Spruch, um vor  He xen jä gern oder 
an de ren Ma gier has sern unan ge nehm
auf zu fal len. 

Da  sich der Ma gier ja so fort als “in sta -
bil”, und als po ten tiel ler Nek ro mant
zu er ken nen gibt. 

Anmerkung am Rande

Jetzt den ken auf der an de ren Sei te be -
stimmt alle Po wer ga mer: 

Hey,  toll das ist ja gar nicht mein
Mana was ich da aus ge be! Da kann ich  
ja so viel Zau bern wie ich will. Das
stimmt (lei der) nicht. 

Auch ein  Ma gier auf Yart he ist ein ge -
schränkt durch die Men ge Mana die
durch  ihn „hin durch flie ßen“ kann.
Die se Men ge ent spricht 

 (Wil lens kraft+In tui tion)/2.

Es gibt al ler dings die Mög lich keit
mehr Mana ein zu set zen als man “flie -
ßen” las sen kann. 

Man nimmt aber für je den Punkt ei -
nen Punkt Scha den. (Rü stung und
Ver tei di gung hel fen da bei nicht.) 

Ach ja, und ein Ma gier wür de nie auf
die Idee kom men sein ei ge nes  Mana
als  Quel le zu be nut zen. 

Tut man es, so re ge ne riert es erst nach 
über ei nem Jahr. 

Au ßer dem macht man sich gleich ei -
nen Ver merk. 

Der  Check dazu ent fällt aber.
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ÜBERSICHT: MAGIE

1. Zau ber spruch fest le gen: 

Der Spiel lei ter mo di fi ziert ent spre -
chend der Schwie rig keit und legt ei -
nen Ma na wert fest. 

Er gibt an, wel che Ob jek te in der
Um ge bung zu  dem Spruch pas sen.
Gibt es kei ne, die der Ma gier be rüh -
ren könn te, so kann der Zau ber nicht
ge wirkt wer den. 

2. Die Aus füh rung des Spru ches

Der Spie ler wür felt:

 MAGIEWERT > Wür fel wert 

Check ge schafft, wei ter geht's zu 3
ODER Der Spie ler wür felt: 

MAGIEWERT < Wür fel wert

Check miß lun gen, der  Spruch geht
nicht, es wird auch nichts ge zapft.
Kein Mana wird ge nutzt.

Wenn der Zau ber funk tio niert dann:

3. Das Sau gen an der Quel le

Der Spie ler wür felt:

 Wil lens kraft + Selbst be herr schung > 
Wür fel wert

Der Check ist be stan den, der Zau ber
funk tio niert ohne Pro ble me! 

Miß lingt das Sau gen, so machst Du
dir ei nen Ver merk und der Spruch
wird über di men sio nal und die Ma -
na quel le be schä digt.

Ein  Krit läßt den Zau ber zu min dest
nor mal aus fal len, be schä digt den -
noch  die Quel le. 

Ein Pat zer läßt den Ma gier W10
Stun den leuch ten und zau ber un fä -
hig  wer den. Zu dem miß lingt der
Spruch nach träg lich!

Bei  DREI VERMERKEN:

Zau bert der Ma gier ERSTMAL ohne
den Quel len Check. Er nimmt ein -
fach das gan ze Mana aus der Quel le.
Der Spruch fällt na tür lich dem ent -
spre chend aus. 

Da nach wird erst er neut auf  

Wil lens kraft + Selbst be herr schung

ge checkt.

Ge lingt die ser ver liert er ei nen Ver -
merk. 

Miß lingt er, so macht sich der Spie ler 
er neut ei nen Ver merk. 

Bei 6 Ver mer ken ist der Ma gier ein
Nek ro mant ge wor den! 

Der Spiel lei ter be schreibt die Wir -
kung des Spru ches. 

Mana für Nichtmagier

Na tür lich kann die ses Mana aber von
al len Cha rak tern nor mal ge nutzt  wer -
den. Also zum Bei spiel zur Wie der ho -
lung von Checks, wie in den 
Grund re geln be schrie ben. Hier sei
noch ein mal an ge merkt, daß Ma gier
eben falls Mana aus ge ben kön nen, um
Wür fe zu wie der ho len, al ler dings
nicht beim an sau gen der Quel le! 

Formen von Magie

Für Ma gie-Fer tig kei ten gibt es drei
ver schie de ne For men der An wen dun -
gen: Strah len sprü che, Spruch for meln
und Ri tua le:

Strahlensprüche

Geschick lichkeit + Ma gie-Fer tig keit

Ein Strah len spruch ist jede Form von
Ener gie ent la Dung, die ein Ma gier auf
ein Ziel lenkt, um Scha den zu ver ur sa -
chen. Bei na he jede ma gi sche Dis zi plin 
be sitzt die Mög lich keit, Strah len sprü -
che zu ver wen den: Mit der Fer tig keit
Ele men te in der ent spre chen den Aus -
rich tung kön nen Blitz- und Feu er stö -
ße, Stein schlä ge oder
Flam men strah len, -bäl le oder -ku geln
ge wor fen wer den. Zu dem kön nen fe -
ste Stof fe in an de re Ag gre gat zu stän de 
über führt wer den und als Strahl auf
ein Ziel ver schos sen wer den und mit
Zeit kön nen klei ne Zeit strah len den
Wir kungs be reich des Ma giers ver las -
sen, um bei spiels wei se beim Ziel ei -
nen par tiel len, ra pi den
Al te rungs pro zess in Gang zu set zen.
Lass dei ner Krea ti vi tät frei en Lauf!

In je dem Fall dau ert das Spre chen ei -
nes Strah len spru ches eine Kampf run -

de. Du kannst also mit dei nem Cha -
rak ter jede Kampf run de ei nen Strah -
len spruch wir ken, wenn Du das
möch test. Selbst ver ständ lich kannst
Du auch ver su chen, mehr mals pro
Kampf run de ei nen Strah len spruch zu
wir ken - was al ler dings zu sätz lich zu
al len an de ren Mo di fi ka to ren noch die
nor ma len Mo di fi ka to ren für meh re re
Ak tio nen pro Run de be wirkt. Der
zwei te Strah len spruch in ei ner
Kampf run de er lei det also ei nen Mo di -
fi ka tor von -3, der drit te -6 usw.

Jede An wen dung ko stet ge nau ei nen
Mana-Punkt und ver ur sacht Scha den
in Höhe der Qua li tät dei nes Checks.
Miss lingt der Check, pas siert gar
nichts. Du ver lierst auch kein Mana.
Bei ei nem Krit ver dop pelt sich der
Scha den. Bei ei nem Pat zer ver lierst
Du ei nen Mana-Punkt, ohne daß ein
Ef fekt ein tritt. 

Im Prin zip be sitzt ein Strah len spruch
eine un be grenz te Reich wei te. Das Ziel 
muss sich nur in Sicht wei te zu dei nem 
Cha rak ter be fin den. Um ei nen Strah -
len spruch wir ken zu kön nen, wür felst 
Du ei nen Check von Geschick lichkeit
+ die ent spre chen de Ma gie-Fer tig keit.

Über sicht: Strah len sprü che

1. Ein Strah len spruch ist im mer eine
Ent la Dung von Ener gie in Form ei -
nes Strahls, der den Ma gier ver lässt.
Je nach Dis zi plin kann dies Elek tri -
zi tät, ein Stoff als Flüs sig keit oder
Gas, ein Luft strahl, ein La ser strahl
usw. sein.

2. Ein Strah len spruch er for dert stets
ei nen Check von Geschick lichkeit +
die ent spre chen de Ma gie-Fer tig keit.

3. Ein Strah len spruch ko stet ei nen
Punkt Mana.

4. Ein Strah len spruch ver ur sacht
Scha den in Höhe der Qua li tät des
Checks.

5. Bei ei nem Krit ko stet der Strah len -
spruch kein Mana und rich tet dop -
pel ten Scha den an.

6. Bei ei nem Pat zer ver ur sacht der
Strah len spruch kei nen Scha den, ko -
stet aber trotz dem ei nen Punkt
Mana. Au ßer dem be steht die Ge fahr, 
daß ein Sphä ren-Pa ra sit auf dei nen
Cha rak ter auf merk sam wird.
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7. Dein  Cha rak ter kann pro Kampf -
run de prin zi piell ei nen Strah len -
spruch wir ken.

8. Denk an die Re geln für das Aus -
sau gen der Quel le und die Pro be auf
Wil lens kraft und Selbst be herr -
schung!

Spruchformeln

Die klei nen Din ge im All tag ei nes Ma -
giers wer den mei stens mit Spruch for -
meln be wäl tigt. Die se stel len eine
Kom bi na tion aus Ge sten und Wor ten
dar, die sich in zwei Kampf run den
durch füh ren las sen und dazu die nen,
die Kon zen tra tions fä hig keit dei nes
Ma giers zu er hö hen. Dein  Ma gier
braucht also für eine Spruch for mel
stets eine Kampf run de zur Vor be rei -
tung der Spruch for mel und eine wei -
te re, um die Wir kung des Spruchs zu
ak ti vie ren. 

Na tür lich kann Dein Ma gier in Stress -
si tua tio nen auch ver su chen, eine
Spruch for mel in ner halb ei ner Kampf -
run de zu wir ken. Dies wird ge nau so
ge wer tet, als wür de Dein Ma gier zwei
Ak tio nen in ei ner Kampf run de durch -
füh ren und er hält des we gen ei nen
Mo di fi ka tor von -3 - zu sätz lich zu al -
len an de ren Mo di fi ka to ren.

Mit For mel sprü chen kann Dein Ma -
gier an de ren War zen auf die Nase
zau bern, die Schnür sen kel zu sam -
men bin den ohne sie zu be rüh ren, ein
Schloss auf ma gi sche Wei se öff nen,
Scha den bei sei nen Freun den hei len,
Was ser in Se kun den zu Eis ge frie ren
las sen, ei nen Platz re gen er zeu gen,
klei ne Il lu sio nen her vor ru fen, vor den 
Au gen der an de ren ver schwin den
usw. - je nach sei nen Fer tig kei ten.
Spruch for meln sind prak tisch Zau ber
auf dem Ni veau von Büh nen ma gie -
das be rühm te Ka nin chen, das aus
dem Hut ge zau bert wird.

Sag Dein em Spiel lei ter ein fach, was
Du ge ra de un ter neh men willst und er
sagt dir, wel ches At tri but und wel che
Fer tig keit an dem Check be tei ligt sind. 
Un ter Um stän den mo di fi ziert er Dei -
ne Chan ce noch auf Grund äu ße rer
Be din gun gen. Au ßer dem kann es
sein, daß dei nem Ziel ein Wi der -
stands wurf zu steht. Ver sucht Dein
Ma gier bei spiels wei se ei nen Il lu sions -
zau ber auf ei nen an de ren Cha rak ter,

darf die ser viel leicht ei nen Wi der -
stands wurf von 

Wil lens kraft + Füh rungs qua li tät 

ver su chen. Nur wenn die Qua li tät dei -
nes Checks zum Er zeu gen der Il lu sion 
hö her ist als die Qua li tät des Wi der -
stands wur fes, kann Dein Ma gier die
Ge dan ken sei nes Ziels be ein flus sen.

Die Qua li tät dei nes Checks gibt Aus -
kunft dar über, wie nahe Du dei nem
Vor ha ben ge kom men bist. Manch mal
ge lin gen sol che Spruch for meln nur
teil wei se und ent wic keln so voll kom -
men un ge ahn te Ef fek te. Das An wen -
den ei ner Spruch for mel ko stet dich
im mer Mana in Höhe der Qua li tät des
Checks. Miss lun ge ne Checks ko sten
kein Mana.

Wür felst Du beim Wir ken ei ner
Spruch for mel ei nen Krit, tritt der ge -
wünsch te Ef fekt ein, Du ver brauchst
aber nur ei nen Mana-Punkt. Au ßer -
dem darf das Ziel ei ner Spruch for mel,
die mit ei nem Krit ge wirkt wird, kei -
nen Wi der stands wurf ma chen. Wür -
felst Du ei nen Pat zer, ver lierst Du
ei nen Punkt Mana, ohne daß ein Ef -
fekt ein tritt. Es be steht die Ge fahr, daß
ein Un heils brin ger  auf dich auf merk -
sam wird (sie he auch Ge fah ren par an -
or ma ler Fer tig kei ten)

Der Ef fekt ei ner Spruch for mel hält
stets für eine An zahl von Stun den in
Höhe der Qua li tät des Checks an.

Übersicht: Spruchformeln

1. Die mei sten ma gi schen Ak ti vi tä -
ten sind Spruch for meln. Der Spruch
muß dem Ma gier schrift lich vor lie -
gen. 

2. Das Wir ken ei ner Spruch for mel
be nö tigt zwei Kampf run den.

3. Das Wir ken ei ner Spruch for mel
ko stet stets Mana-Punk te in Höhe
der Qua li tät des Checks.

4. Das Ziel ei ner Spruch for mel darf
nach Ent schei Dung des Spiel lei ters
ei nen Wi der stands wurf ma chen. In
die sem Fall ge lingt die Spruch for -
mel nur, wenn die Qua li tät des
Checks des Ma gier grö ßer ist als die
des Wi der stands wur fes des Ziels.

5. Bei ei nem Krit ko stet die Spruch -
for mel nur ei nen Mana-Punkt und

das Ziel darf kei nen Wi der stands -
wurf ma chen.

6. Bei ei nem Pat zer ko stet die
Spruch for mel ei nen Mana-Punkt,
ohne daß ein Ef fekt ein tritt und es
be steht die Ge fahr, daß ein Un heils -
brin ger auf Dei nen Ma gier auf merk -
sam wird.

7. Denk an die Re geln für das Aus -
sau gen der Quel le und die Pro be auf
Wil lens kraft und Selbst be herr -
schung! Und die Ver mer ke für miß -
lun ge ne Checks auf das Quel le
aus sau gen

Rituale

Ein Ri tu al ist die mäch tig ste und auf -
wän dig ste Form, Ma gie an zu wen den.
Ri tua le sind kom pli zier te und kom -
ple xe ma gi sche Pro zes se, die nach
stren gen, über lie fer ten Mu stern
durch ge führt wer den müs sen. 

Um ein Ri tu al über haupt in An griff
neh men zu kön nen, muss es dei nem
Cha rak ter in schrift li cher Form oder
als de tail lier te münd li che An lei tung
ei nes an de ren (in der Re gel mäch ti ge -
ren und er fah ren eren) Ma giers vor lie -
gen. An schlie ßend be nö tigt Dein
Ma gier viel Zeit, um das Ri tu al zu stu -
die ren und um es sich ge nau ein zu -
prä gen. Ein feh ler haft durch ge führ tes
Ri tu al kann, wie auch eine schlecht
ge zau ber te Spruch for mel, fa ta le Fol -
gen für dei nen Ma gier ha ben (ein my -
sti sches We sen könn te auf ihn
auf merk sam wer den).

Die Aus wir kun gen ei nes Ri tu als sind
dau er haft. Die Mana-Ko sten sind sehr 
hoch. Man che Ri tua le müs sen an
meh re ren auf ein an der fol gen den Ta -
gen durch ge führt wer den, so daß Dein 
Ma gier meh re re Male Pau sen ein le gen 
muss, um zu me di tie ren. An de re Ri -
tua le er for dern sei ne An we sen heit an
ei nem be stimm ten Ort und/oder das
Ver wen den be stimm ter Kom po nen -
ten.

Klas si sche Ri tua le be schwö ren und
bin den bei spiels wei se Graue, Un heils -
brin ger oder so gar Licht lin ge  und
Göt ter. An de re Ri tua le die nen dazu,
um das Aus se hen dei nes Ma giers per -
ma nent zu ver än dern oder dem Er -
schaf fen ma gi scher Ge gen stän de.
Lass dei ner Krea ti vi tät frei en Lauf!
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Be sprich mit dei nem Spiel lei ter ge -
nau, was Du tun willst, wel chen Ef fekt 
Du er zie len möch test und was dazu
not wen dig ist. Auf je den Fall be nö tigt
ein Ri tu al stets meh re re Checks dei ner 
Ma gie-Fer tig kei ten, um zu ge lin gen,
da es in der Re gel aus meh re ren Tei len 
be steht. 

Je des Ri tu al ver ur sacht eine Er schüt -
te rung in der Sphä re, da gro ße Men -
gen an Mana in Be we gung ge ra ten.
Dies er regt stets gro ße Auf merk sam -
keit. 

Bei ei nem Miss lin gen des Ri tu als wer -
den un wei ger lich my sti sche We sen
auf dei nen Ma gier auf merk sam. Bei
ei nem Pat zer er regt Dein Cha rak ter
so gar die Auf merk sam keit ei nes Un -
heils brin gers, der ihn in Zu kunft pla -
gen wird. Ein Un heils brin ger kann
nur mit Hil fe ei nes an de ren Ma giers
und mit Hil fe ei nes wei te ren Ri tu als
wie der ver trie ben wer den.

Neh men wir an, Dein Cha rak ter hat in 
ei nem Aben teu er ein Buch ge fun den,
in dem ein Ri tu al be schrie ben wird,
mit dem er ein be stimm tes We sen be -
schwö ren kann. Du teilst dei nem
Spiel lei ter (der das Ri tu al zu vor ge nau 
nie der ge schrie ben und als Hand-out
für dei nen Cha rak ter vor be rei tet hat)
Dei ne Ab sicht mit. Du er klärst, wie
Dein  Cha rak ter not wen di ge Kom po -
nen ten für das Ri tu al zu sam men sucht 
(was übri gens ein gu ter An lass für ein
neu es Aben teu er sein kann), wie z. B.
ma gi sche Krei de, mit dem ein Dru -
den fuß als Bann kreis für den Dä mon
auf den Bo den ge zeich net wird und
Al rau ne wur zeln, die klein ge hackt
und getrock net in Feu er scha len ver -
brannt wer den.

In ei nem ru hi gen Zim mer - viel leicht
so gar im Kel ler ei nes ver las se nen Ge -
bäu des oder in ei ner Hüt te, weit ab
von der Zi vi li sa tion oder in sei nem
hei mi schen Turm - ver bringt Dein 
Ma gier ei ni ge Zeit in stum mer Me di -
ta tion, um sei ne Ener gien zu sam meln 
und ei nen Punkt der in ne ren Ruhe zu
fin den, um sich auf die kom men den
An stren gun gen vor zu be rei ten. 

An schlie ßend be ginnt das Ri tu al:
Dein  Cha rak ter stimmt ei nen Ge sang
an und voll führt Ge sten, die im Ri tu al
be schrie ben wer den 

(er macht ei nen Check von Wil lens -
kraft + Kor re spon denz - 2, der mit ei -
ner Qua li tät von vier auch ge lingt), bis 
sich schließ lich ein Spalt im Ge fü ge
der Rea li tät bil det, der wie ein glei -
ßen der, hell blau er Blitz aus sieht. Er
zün gelt für eine Wei le wild im Bann -
kreis hin und her, ver grö ßert sich -
und eine un mensch li che Ge stalt tritt
hin durch. Der Blitz ver schwin det und
ein klei nes, ko bold ähn li ches We sen
mit schwar zer Haut, spit zen Oh ren
und lan gen, wei ßen Zäh nen steht in
der Mit te des Bann krei ses. Es sieht
nicht be son ders glück lich aus und
fragt mit ei ner ho hen Stim me, die ge -
brech lich wie die ei nes al ten Man nes
klingt: "Was willst Du?" Un si cher heit,
Angst, aber auch Wut schwin gen in
der Stim me mit.

Dein  Spiel lei ter orien tiert sich an der
Qua li tät dei nes Checks und be schließt 
im Stil len, daß der Un heils brin ger
dazu in der Lage ist, 40% dei ner Fra -
gen zu be ant wor ten. Dein  Cha rak ter
fühlt sich leer und aus ge mer gelt wie
nach ei nem Ma ra thon lauf. Schweiß
strömt über sei nen gan zen Kör per
und lässt ihn frö steln, aber er freut
sich über sei nen Er folg. Nach dem
Dein Cha rak ter wie der ein we nig zu
Kräf ten ge kom men ist, be ginnt er, sei -
ne Fra gen zu stel len...

Komplikationen beim

Anwenden

paranormaler

Fertigkeiten

Vie le Fak to ren be ein flus sen das Wir -
ken von Ma gie. Zau ber sind an stren -
gen de Her aus for de run gen, die ein
sehr ho hes Maß an Kon zen tra tion,
Wil lens kraft und Selbst be herr schung
von dei nem Cha rak ter ver lan gen. 

Ge ra de für un er fah re ne Spiel lei ter
kann es manch mal ein biss chen
schwie rig wer den, Mo di fi ka to ren für
das An wen den ei ner Ma gie fer tig keit
fest zu le gen. Des we gen ge ben wir hier
ei ni ge Hil fe stel lun gen. Die fol gen den
Über sich ten sind je doch nicht zum
Aus wen dig ler nen ge dacht. Sie sol len
nur als Richt wert gel ten und dich

dazu in spi rie ren, ei ge ne Schwie rig -
keits stu fen für Zau ber fest zu le gen. 

Es ist un mög lich, de tail lier te Re geln
für das Er schwe ren oder Er leich tern
von Checks von par an or ma len Fer tig -
kei ten zu ge ben. Un ter ex akt den glei -
chen Be din gun gen kann ex akt der
glei che Zau ber voll kom men an de re
Mo di fi ka to ren er hal ten, denn im mer -
hin geht es hier um Par an or ma les, das
die Ge set ze der Rea li tät, die Na tur ge -
set ze bre chen (oder zu min dest deh -
nen) kann. Wie soll te es da ex ak te und
ver läss li che In for ma tio nen ge ben?
Ma gie wür de schnell ih ren Zau ber
ver lie ren, wür de man sie in stren ge
For meln oder Ta bel len pres sen. Des -
we gen soll test Du Dich als Spiel lei ter
auch da vor hü ten, die ein zel nen Mo -
di fi ka to ren in den hier auf ge führ ten
Ta bel len mit ein an der auf zu rech nen.
Und als Spie ler hast Du kein Recht
dazu, dar auf zu po chen, ei nen be -
stimm ten Bo nus zu er hal ten, wenn Du 
die se oder jene Be din gung er füllst, in
dem Ver such, die An wen dung ei nes
Zau bers zu er leich tern. Jede Si tua tion
ist ein ma lig und Ma gie ist eine un be -
re chen ba re Macht, mit de nen Dein
Cha rak ter sich ein lässt. Im Zwei fels -
fall trifft im mer Dein Spiel lei ter die
Ent schei Dung über Mo di fi ka to ren.

Informationen über das Ziel

Wich tig für den Schwie rig keits grad
ei nes par an or ma len Checks ist die
Fra ge, wie viel ein Ma gier über das
Ziel sei nes Zau bers weiß. Je mehr In -
for ma tio nen er be sitzt, umso leich ter
wird der Check. Be sitzt ein An wen der 
von par an or ma len Fer tig kei ten gar
kei ne In for ma tio nen über das Ziel, so
kann er es in der Re gel auch nicht be -
ein flus sen. Es ist gut, wenn ei nem Ma -
gier ein per sön li cher Ge gen stand des
Ziels oder ein Teil des Gan zen zur Ver -
fü gung steht (Haa re, Schrau be usw.).
Am ein fach sten kann ein ma gisch be -
gab ter Cha rak ter na tür lich sei ne par -
an or ma len Fä hig kei ten auf sich selbst
an wen den.

Mo di fi ka tor In for ma tio nen (Bei -
spie le) 

+3 Selbst 

+1 Sicht kon takt/Be rüh rung, 
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0 Name, Auf ent halts ort, per -
sön li che In fos, pers. Ge gen stand 

-1 Name, Auf ent halts ort, per -
sön li che In fos 

-3 Name, Auf ent halts ort 

-5 Name 

Größe und Masse des Ziels

Prin zi piell gilt: Je grö ßer und schwe -
rer das Ziel ist, de sto schwie ri ger wird 
ist eine Be ein flus sung mit par an or ma -
len Fer tig kei ten. Das hat al ler dings
auch ein we nig mit der Er fah rung des
Ma giers zu tun. Je er fah re ner er ist,
de sto eher be greift er, daß auch sol che
Va ria blen wie Grö ße oder Mas se nur
eine Il lu sion sind. Ob ein Cha rak ter
er fah ren oder eher un er fah ren im Um -
gang mit sei nen par an or ma len Fä hig -
kei ten ist, ent nimmt man am be sten
sei ner Hin ter grund ge schich te.

Mo di fi ka tor Grö ße und Mas se
(Bei spie le) 

+3 Klein tier 

+1 Mensch 

0 Ele phant 

-1 Wal 

-3 Haus 

-5 Wol ken krat zer 

Vertrautheit der Umgebung

Ma gier ha ben eine Nei gung dazu, sich 
ein zui geln und ihr ei ge nes Do mi zil zu 
er rich ten. Ihre Woh nun gen oder Häu -
ser wer den zu Do mä nen ih rer Macht.
Je ver trau ter ih nen ihre Um ge bung ist, 
de sto si che rer füh len sie sich und de -
sto leich ter fal len ih nen ihre Zau -
ber-Fer tig kei ten.

Mo di fi ka tor In for ma tio nen (Bei -
spie le) 

+3 Lieb lings zim mer 

+1 ei ge nes Haus 

0 Hei mat stadt 

-1 Hei mat land 

-3 frem de Stadt 

-5 frem des Land 

Entfernungen im
Raum-Zeit-Kontinuum

Ge nau wie Mas se und Grö ße sind
auch Ent fer nun gen oder Zeit haupt -
säch lich im Kopf des Ma giers vor han -
den. Trotz dem oder ge ra de des we gen
kön nen sie ihn ge fähr lich be hin dern.
Je wei ter weg das Ziel, de sto schwie ri -
ger fällt es ihm, es zu er fas sen. Das gilt 
so wohl für die räum li che, als auch für
die zeit li che Ent fer nung.

Mo di fi ka tor In for ma tio nen (Bei -
spie le) 

+3 Hier und Jetzt 

+1 ein Haus wei ter vor fünf Mi -
nu ten, 

0 an de re Stadt vor we ni gen Ta -
gen 

-1 an de res Land, Wo chen lang
her 

-3 an de re Welt 

-5 weit in der Zu kunft 

Von Spielleiter zu Spielleiter:
Widerstandswurf oder nicht? 

Ein Wi der stands wurf ist ein Check
des Ziels ei ner ma gi schen  Fä hig keit,
des sen Qua li tät vom Check des Ma -
giers über trof fen wer den muss, da mit
er Er folg hat.

Manch mal steht dem Ziel ei nes Zau -
bers ein Wi der stands wurf ge gen ma -
gi sche Attac ken zu. Dies hängt von
vie len Fak to ren ab, so daß wir hier
nicht alle be rücks ich ti gen kön nen.
Mög li che Kri te rien zur Ent schei dung,
ob dem Ziel ei nes Zau bers ein wi der -
stands wurf zu steht kön nen sein, daß
das Ziel auch an Par an or ma les glaubt
(wie soll man von et was an ge grif fen
wer den was nicht exi stiert?), wie stark 
sei ne Per sön lich keit ist, ob es die
Attac ke über haupt mit be kommt usw.

Ge gen Strah len ma gie  ist in der Re gel
kein Wi der stands wurf mög lich, da
ihre Aus wir kun gen im Prin zip phy si -
scher Na tur sind. Ge gen Spruch for -

meln ist es mei stens je doch sehr plau -
si bel, daß dem Ziel ei nen
Wi der stands wurf er laubt wird. Wel -
ches At tri but und wel che Fer tig keit
dazu ver wen det wer den, ist eben falls
dei ner Ent schei dung als Spiel lei ter
über las sen. Wir emp feh len mei stens 

Wil lens kraft + Füh rungs qua li tät,

 weil die se Chan ce für die Sou ver äni -
tät, Au to ri tät und Selbst stän dig keit
dei nes Cha rak ter steht. Aber auch
Kom bi na tio nen von

Wil lens kraft + Selbst be herr schung

sind denk bar. Ent schei de selbst!

Auf je den Fall soll test Du es ver mei -
den, die Mo di fi ka to ren oder Wi der -
stands wür fe den Spie lern mit zu tei len. 
Be schlie ße im Stil len Boni oder Mali
und würf le ver deckt ei nen Wi der -
stands wurf. Sieh dir dann den Check
des Spie lers an und tei le ihm le dig lich
mit, ob er er folg reich war oder nicht.
Du soll test in je dem Fall ver mei den,
daß Ma gie be re chen bar für Dei ne
Spie ler wird - das stört in der Re gel die 
At mo sphä re dei ner Spiel run de. 

Gefahren paranormaler 

Fähigkeiten

Unheilsbringer

Ma gie be deu tet nicht nur gro ße Macht 
für dei nen Cha rak ter. Je des Mal, wenn 
Dein Cha rak ter Ma gie wirkt, geht er
auch ein gro ßes Ri si ko ein. Im mer,
wenn Du ei nen Pat zer bei ei nem
Check von dei nen Ma gie-Fer tig kei ten
wür felst, be steht die Ge fahr, daß ein
Un heils brin ger auf dich auf merk sam
wird. Un heils brin ger sind böse Gei -
ster, Dä mo nen, Feen oder an de re We -
sen, die aus der “an de ren” Welt 
stam men. 

Un heils brin ger lau ern am Rand des
Über gan ges von un se rer und der an -
de ren Welt. Sie war ten dar auf, daß es
Er schüt te run gen gibt, die da von zeu -
gen, daß je mand grö ße re Men gen Ma -
nas wan delt, so, wie es ge schieht,
wenn ein Ma gier ei nen Zau ber wirkt,
ein Prie ster ein Wun der voll bringt, ein 
Cha rak ter gött li chen Bei stand sucht
oder Ma gier  me di tie ren, um ih ren
Ma na vor rat auf zu fri schen. 
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Ist Dein Cha rak ter bei ei nem die ser
Vor gän ge nicht vor sich tig ge nug, er -
schüt tert er die an de re Welt  so stark,
daß Un heils brin ger auf ihn auf merk -
sam wer den kön nen und da mit be gin -
nen, ihm Mana zu ent zie hen.

Wann im mer Dein Cha rak ter beim
An wen den von Ma gie fer tig kei ten,
beim Wir ken ei nes Wun ders, beim
Her bei ru fen von gött li chem Bei stand
oder beim Me di tie ren ei nen Pat zer
wür felt, macht Dein Spiel lei ter für
dich ei nen Schick salswurf. Das Er geb -
nis wird er Dir nicht mit tei len, aber
viel leicht wird Dein Cha rak ter bald
sei ne Kon se quen zen zu spü ren be -
kom men. 

Ist der Schick salswurf miss lun gen, ist
ein bö ses my sti sches We sen  auf dei -
nen Cha rak ter auf merk sam ge wor den 
und setzt sich in sei ner See le fest. Im -
mer, wenn Du ei nen Mana-Punkt aus -
gibst, zieht der Pa ra sit ei nen wei te ren
Punkt Mana ab, den er sich selbst ein -
ver leibt. Gibst Du also ei nen
Mana-Punkt aus, um ei nen Check zu
wie der ho len, musst Du zwei und
nicht nur ei nen Punkt ab strei chen.
Au ßer dem lei det der Ver stand dei nes
Cha rak ters un ter der An we sen heit
des We sens. Es kann Hal lu zi na tio nen
her vor ru fen, Wahr neh mungs stö run -
gen, Tag träu me und Wahn vor stel lun -
gen.

Du be stimmst als Spiel lei ter, wie der
Ver stand des Spie ler cha rak ters auf die 
An we sen heit ei nes Un heils brin gers
rea giert (s. wei ter un ten Von Spiel lei -
ter zu Spiel lei ter: Psy cho sen bei Spie -
ler cha rak te ren).

Die gute Nach richt: So bald die
Mana-Punk te dei nes Cha rak ters auf
null fal len, ver lässt ihn der Un heils -
brin ger  und kehrt zu rück in sei ne na -
tür li che Um ge bung, um sich sei nem
näch sten Op fer zu zu wen den. Die
schlech te Nach richt: Der Be fall durch
ei nen un heils brin ger kann lang fri stig
Schä den hin ter las sen.

Als Spiel lei ter führst Du für je den
Cha rak ter in dei ner Run de eine klei ne
Li ste. Wann im mer ein Spie ler cha rak -
ter von ei nem Un heils brin ger be fal len
wird, machst Du für ihn ei nen Check
von sei ner 

Wil lens kraft + Be son nen heit.

 Ge lingt der Check, hat die See le des
Cha rak ters den Pa ra si ten gut über -
stan den und be hält kei ne Fol ge schä -
den zu rück. Miss lingt der Check,
er hält der Cha rak ter ei nen so ge nann -
ten Angst punkt. Je mehr Angst punk te 
ein Cha rak ter an sam melt, umso la bi -
ler wird sei ne Per sön lich keit. Soll ten
die Angst punk te ir gend wann sei ne
Wil lens kraft über stei gen, er lei det er
eine Psy cho se.

Von Spielleiter zu Spielleiter:
Psychosen

Aus dem ei nen oder an de ren Grund
kön nen Spie ler cha rak te re frü her oder
spä ter ei ner Psy cho se zum Op fer fal -
len. Im mer hin ste hen sie als Hel den ja
auch un ter ge wal ti gem Stress. Vor al -
lem Ma gier sind be son ders an fäl lig
ge gen über gei sti gen Krank hei ten,
denn im mer hin ma ni pu lie ren sie die
Rea li tät und wan dern zwi schen zwei
ver schie de nen Wel ten als Hei mat lo se,
we der zu der ma ter iel len Ebe ne noch
zur “an de ren Welt” ge hö rend. Nur
be son ders ge fe stig te und rei fe Per sön -
lich kei ten kön nen so ei nem Druck auf
Dau er stand hal ten.

Es ist eine Fra ge des per sön li chen Ge -
schmacks, ob und wie Du gei sti ge
Krank hei ten ins Rol len spiel ein -
bringst. Psy cho sen sind eine sehr trau -
ri ge Krank heit, mit der man nicht
spa ßen soll te. Un ter Um stän den
fürch tet sich der ein oder an de re Spie -
ler da vor. Viel leicht ist dir selbst als
Spiel lei ter die ses The ma auch un -
heim lich. So bald Du be merkst, daß
Du oder ei ner dei ner Mit spie ler mit
dem Aus spie len von Psy cho sen Pro -
ble me hat, soll test Du so fort auf die -
sen Aspekt in dei ner Spiel run de
ver zich ten.

An der er seits kön nen Psy cho sen auch
ein in ter es san tes Ele ment in dei ner
Kam pa gne sein, das viel Span nung er -
zeugt. Vie le Thril ler be schäf ti gen sich
mit Rea li täts ver lust und Wahn sinn,
weil von die sen The men auch eine
gro ße Fas zi na tion aus geht. Um die se
auch in dei ne Rol len spiel run de zu
über tra gen, soll test Du als Spiel lei ter
für je den Spie ler cha rak ter in dei nen
Auf zeich nun gen Angst-Punk te fest -
hal ten.

Wann im mer Du der An sicht bist, daß
die Spie ler cha rak te re et was er lebt ha -
ben, daß ih ren Sinn für die Rea li tät

durch ein an der brin gen kann, machst
Du im Stil len ei nen Check von

Wil lens kraft + Be son nen heit. 

Miss lingt er, er hält der unglück liche
Cha rak ter ei nen Angst-Punkt. Es ist
wich tig, daß Du den Check und auch
die Li ste mit den Angst-Punk ten vor
den Spie lern ver birgst. Lass sie nicht
wis sen, wann Du wür felst und wie
vie le Angst-Punk te ihre Cha rak te re
be sit zen. Über stei gen die
Angst-Punk te ir gend wann die Wil -
lens kraft ei nes Cha rak ters, mach dir
ei nen ent spre chen den Ver merk in dei -
nen Auf zeich nun gen. Zu nächst ein -
mal streichst Du alle Angst-Punk te für 
die sen Cha rak ter. Er fängt wie der bei
null an. Aber fort an lei det er an ei ner
Psy cho se. Er wird vor ir gend et was
un über wind ba re Furcht ver spü ren,
und er wird Stö run gen in sei ner
Wahr neh mung ha ben, die durch die
Angst her vor ge ru fen wer den.

Das In ter es san te an die sem Aspekt
des Rol len spiels ist, aus zu spie len, wie
sich der Wahn sinn lang sam in die Per -
sön lich keit des Spie ler cha rak ters ein -
schleicht. Den grö ß ten Feh ler, den Du
be ge hen könn test, wäre so was zu sa -
gen, wie: "So, Dein Cha rak ter hat jetzt
zu vie le Angst-Punk te an ge sam melt.
Jetzt kriegs te ne Psy cho se!" Ver un si -
che re lie ber den Spie ler, in dem Du für
ihn Din ge be schreibst, die die an de ren 
Spie ler cha rak te re oder Nicht spie ler -
cha rak te re nicht oder nicht so wahr -
neh men. Lass Er eig nis se statt fin den,
die un mög lich statt fin den kön nen.
Viel leicht trifft der Cha rak ter Freun -
de, die längst tot sind. Plötz lich be -
ginnt es, vom Him mel Frö sche zu
reg nen oder der Wa gen, den die Cha -
rak te re ge ra de be nut zen wol len, ver -
wan delt sich in ei nen Feu er spei en den 
Dra chen und greift den Spie ler cha rak -
ter an. 

Das Gan ze geht auch sub ti ler. Viel -
leicht fühlt sich ein be trof fe ner Cha -
rak ter zu Be ginn auch nur ver folgt,
sieht Män ner in Schwarz, die ihn be -
ob ach ten. Es könn te auch sein, daß
das Ver hal ten sei ner Ge fähr ten auf ihn 
plötz lich be fremd lich wirkt. Tu scheln
sie nicht stän dig hin ter sei nem Rük -
ken? Wird er nicht im mer beim Ver tei -
len der Be loh nung ver nach läs sigt?
Sähe als Spiel lei ter ein we nig Zwie -
tracht un ter den Spie ler cha rak te ren.
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Aber was im mer Du auch tust: mach's
sub til! Der Be ginn der Psy cho se soll te
un merk lich sein, kaum spür bar. Er
kann von Un wohl sein, Schwin del ge -
füh len, Atem stö run gen oder Herz ra -
sen be glei tet sein und in
Hor ror vi sio nen en den. dei nem Er fin -
dungs geist sind kei ne Gren zen ge -
setzt: Man kann vor al lem Mög li chen
Angst ha ben, fast al les kann Psy cho -
sen aus lö sen, so bald ein Cha rak ter ge -
nug un ter Stress steht. Ach te nur
im mer dar auf, daß die Psy cho se auch
ei nen Zu sam men hang mit den Er leb -
nis sen des Cha rak ters be sitzt.

Ma gier lei den un ter ei ner Psy cho se,
für je den Nek ro man ten ver merk. Das
ist so zu sa gen ein Be rufs ri si ko. Brin ge
die se Psy cho sen ge nau so uns Spiel
ein, wie es bis her be schrie ben wur de. 

Über sicht: Mög li che psy cho ti sche
Er schei nun gen

W10 Psy cho se

1 Schi zophre nie

2 zwang haf tes Ver hal ten

3 De pres sio nen

4 Ma nien

5 bi po la re Stö run gen

6 Sucht stö run gen

7 Angst neu ro sen

8 so ma ti sche Stö run gen

9 dis so zia ti ve Stö run gen

10 Per sön lich keits stö run gen

Der Zauber des

WUNDERS

Jetzt weißt Du al les über die An wen -
dung von Ma gie als Zau be rer. Nur
was tust Du als Per son mit dem wah -
ren Glau ben? Nun, der Glau be ist kei -
ne Fer tig keit im klas si schen Sin ne. 

Viel mehr stel len die Punk te die Du dir 
als Gläu bi ger Mennsch un ter “Wohl -
ge son nen heit”  no tierst Dei ne all ge -
mei ne Be zie hung zu dei nem Glau ben
dar. 

Ge nau so wie Du ei nen be stimm ten
So zial- Sta tus in der Welt ge niesst,
hast Du auch ein Ans se hen bei über -
na tür li chen We sen. 

Je nach dem, wel cher Gott und für was
er steht, kannst Du alle mög li chen
Wun der “an for dern”. 

Die se Wun der ko sten Mana wie ein
Zau ber spruch, al ler dings wird das 
Mana durch die Gott heit DIR ent zo -
gen.  Nutzt Du die wun der sa men,
gött li chen Ge schen ke zu oft, kann es
sein, daß Du in der Wohl ge son nen heit 
ei nen Punkt ver lierst. Ge nau so kannst
Du Punk te ein bü sen oder ge win nen,
wenn Dein Held ei nen Le bens wan del
ge mäß den Re geln sei ner Re li gion
führt. 

Gottheiten auf Yarthe

Auf dem Kon ti nent gibt es ne ben, zum 
Bei spiel, den Viel göt ter pan theen der
Que riz zia und der In sta po nen haupt -
säch lich den al ten Glau ben um die
Schmie dees se (ele men ta re Wun der) in 
ih ren Ge rät schaf ten und den neu en
Glau ben um den “Ei nen” Gott (gei sti -
ge Wun der). An die Sei te des Ei nen
ge sel len sich noch die Gro ße Erd mut -
ter (Le ben) und Nau tos der Gott der
See fah rer (Was ser). 

Auch wenn ein Gott ei nen be stimm ten 
Aspekt be tont, so kön nen doch Wun -
der aus al len Aspek ten von sei nen
Prie stern her vor ge bracht wer den. Da -
bei er hal ten sie aber, bei den Frem den
Aspek ten,  ei nen Mo di fi ka tor von -5. 

Priester

Eine be son de re Art von Cha rak te ren
stel len Prie ster dar. Wenn Du möch -
test, daß Dein Cha rak ter zum Prie ster
wird, musst Du dies in dei ner Hin ter -
grund ge schich te aus führ lich be -
schrei ben. Au ßer dem muss sich Dein
Cha rak ter dem Wil len und den Ge set -
zen ei ner Gott heit un ter wer fen und
nach ih nen le ben. 

Je nach den Ei gen schaf ten dei ner
Gott heit, kann Dein Prie ster schließ -
lich gött li chen Bei stand her bei ru fen,
um in Not la gen ein we nig über na tür -
li che Hil fe zu er lan gen. Re gel tech -
nisch ge se hen ist gött li cher Bei stand
ein Check von

 Cha ris ma + Em pa thie. 

Sei ne Qua li tät gibt an, in wel chem
Maß der Gott dei nes Cha rak ters be reit 
ist, sei ne Wün sche zu er fül len. Als Ge -
gen lei stung ent zieht die Gott heit dei -
nem Cha rak ter stets Mana in Höhe
der Qua li tät des Checks. Bei ei nem
Krit ko stet der Check gar kein Mana -
Dein Gott ist dir sehr wohl ge son nen,
er hat ei nen gu ten Tage und fin det sei -
ne hel le Freu de dar an, sei nem Lieb -
lings an hän ger eine Ge fäl lig keit zu
er wei sen. Bei ei nem Pat zer ver lierst
Du ei nen Punkt in Wohl ge son nen heit. 
Wenn kei ne Punk te mehr übrig sind,
dann ver liert auch die Spe zial fer tig -
keit “wah rer Glau be” ihre Wir kung. 

Im Rol len spiel wird Dein Cha rak ter
auf die Knie sin ken und ein Ge bet
spre chen. Viel leicht muss er sei nem
Gott so gar ein Op fer dar bie ten oder
ein Ge lüb de ab le gen. Be sprich das im
Ein zel nen mit dei nem Spiel lei ter. Es
ver steht sich von selbst, daß Göt ter ih -
ren Prie stern nur in ih rem Wir kungs -
be reich ef fek tiv bei ste hen kön nen. Der 
Gott des Was sers kann kein Feu er ma -
chen und der Die bes gott wird sich
nicht un be dingt  dar um sche ren, ob
die Wun den dei nes Prie sters ge heilt
wer den. Ein Ma lus von -5 auf den
Wun der check ist Fol ge. 

Be ach te vor al lem, daß ein Prie ster
auch Pre dig ten hal ten muss und von
ei nem mis sio na ri schen Drang er füllt
ist. Mach dir de tail lier te Ge dan ken
über die Mo ti va tio nen und die Per -
sön lich keit dei nes Prie sters und lass
Dei ne Über le gun gen ins Rol len spiel
ein flie ßen. 

Prie ster cha rak te re ge win nen Mana im 
Ge bet. Es gel ten die glei chen Re gel
wie für die Me di ta tion der Ma gier.

 

Stoßgebete

Dein  Cha rak ter kann in Not si tua tio -
nen auch gött li chen Bei stand her bei -
fle hen, wenn er kein Prie ster ist. Je der

Copyright 97-06, T. Waszmann und A.D. Schlüter, ALL RIGHTS RESERVED,
thyria.com

Thyria-Liquid Regeln Edition 2006                                            33



Gläu bi ge kann zu die sem Zweck ei -
nen Check von 

Wil lens kraft + In tui tion 

wa gen. 

Wenn Dein Cha rak ter al ler dings kein
Prie ster ist, muss er ei nen Krit. wür -
feln, da mit sein Gott auf ihn auf merk -
sam wird. Bei ei nem Pat zer kann in
die sem Fall auch ein Un heils brin ger 
auf ihn auf merk sam wer den - auch
wenn er sonst kei ner lei ma gi sche Be -
ga bung be sitzt. 

Ob Dein Cha rak ter gläu big ist oder
nicht, muss aus sei ner Hin ter grund -
ge schich te her vor ge hen.

Hat Dein Cha rak ter wäh rend ei ner le -
bens be droh li chen Si tua tion in ei nem
Stoß ge bet eine Gott heit an ge ru fen,
darf er in die ser Si tua tion spä ter kei -
nen Schick salspunkt mehr ein set zen,
um sich aus ihr zu be frei en, falls das
mit dem Stoß ge bet nicht funk tio niert.
Man kann sein Schick sal nicht zu oft
her aus for dern ...

Die Farbe der Magie 

Das Ma gie sy stem von THYRIA  er for -
dert von Spiel lei tern und Spie lern viel
Ei gen in itia ti ve und Krea ti vi tät. Vie le
Rol len spie le ha ben Ma gie sy ste me, in
de nen es vor Sprü chen, Ta bel len und
For meln nur so wim melt, die dir zu je -
der Zeit sa gen was Dein Cha rak ter
kann und was nicht. Wir den ken je -
doch, daß Ma gie ein Aben teu er sein
soll te, ein gro ßer un er forsch ter Be -
reich, den Sterb li che so wie so nie ganz
be grei fen, ge schwei ge denn be herr -
schen kön nen. Ma gie soll te un zähm -
bar, auf re gend und my ste ri ös sein -
denn nur so lässt sie sich auch at mo -
sphä risch ins Spiel ein brin gen. Jede
An wen dung von Ma gie soll te ein
Aben teu er in sich bil den und nicht
zum Nach schla gen in ei ner Ta bel le
ver kom men.

Des we gen soll test Du die Frei hei ten,
die dir das Ma gie sy stem lässt, als
Chan ce be grei fen, Dei ne ei ge ne Per -
spek ti ve zu fin den und dei ner Krea ti -

vi tät frei en Lauf zu las sen - fin de
selbst her aus, wel che Far be Ma gie in
dei ner Spiel welt hat.

ÜBERSICHT:
PARANORMALES 

1. Es dür fen kei ne Checks ge wür felt
wer den, bei de nen der Wert ei ner
par an or ma len Fer tig keit null ist.

2. Wenn Du beim An wen den ei ner
Ma gie- Fer tig keit ei nen Pat zer wür -
felst, kann ein Un heils brin ger  auf
dich auf merk sam wer den (Schick -
salswurf). Die se  steh len Mana und
kön nen Psy cho sen ver ur sa chen.

3. Ma giern ste hen drei For men von
Ma gie zu: Strah len sprü che, Spruch -
for meln und Ri tua le.

Strah len sprü che ko sten ei nen Punkt
Mana und kön nen jede Run de ein ge -
setzt wer den. Sie ver ur sa chen Scha -
den in Höhe der Qua li tät des Checks. 
Bei ei nem Krit kannst Du den Scha -
den mit Mana-Punk ten um je weils
fünf Scha dens-Schrit te er hö hen. Bei
ei nem Pat zer ver brauchst Du ei nen
Punkt Mana, ohne daß ein Ef fekt
ein tritt. Miss lun ge ne Checks ko sten
kein Mana.

Spruch for meln kön nen nur jede
zwei te Run de ein ge setzt wer den und 
ko sten Mana in Höhe des Checks.
Bei ei nem Krit ko stet die For mel nur
ei nen Punkt Mana. Ein Pat zer oder
Miss er folg ko stet ei nen Punkt Mana, 
ohne daß ein Ef fekt ein tritt.

Ri tua le müs sen zu vor auf wän dig ge -
lernt wer den und be nö ti gen viel Zeit
und viel Mana. Bei ei nem Krit ko stet
das Ri tu al nur ei nen Punkt Mana.
Bei ei nem Pat zer ver brauchst Du all
Dein Mana, ein Un heils brin ger  hef -
tet sich an Dei ne See le und es be steht 
die Ge fahr, daß ein Dä mon auf dich
auf merk sam wird. Bei ei nem Miss er -
folg ver lierst Du Dein Mana, ohne
daß ein Ef fekt ein tritt.

4. Als Spiel lei ter kannst Du ent schei -
den, ob dem Ziel ei ner par an or ma len 
Ei gen schaft ein Wi der stands wurf
zu steht oder nicht. Ein Wi der stands -

wurf ist im mer ein ver glei chen der
Check. 

5. Prie ster kön nen Wun der durch die
Kraft ih res Got tes wir ken. Das Wun -
der muss in den Be reich des Got tes
fal len. Es muss dir ein Check von
Cha ris ma + In tui tion ge lin gen. Beim
Miss lin gen ge schieht nichts, bei ei -
nem Pat zer kann ein Sphä ren-Pa ra sit 
auf dich auf merk sam wer den. Ist der
Check ein Krit, musst Du kein Mana
be zah len, an son sten ko stet ein Wun -
der stets Mana in Höhe der Qua li tät
des Checks. Die Qua li tät gibt auch
Aus kunft dar über, in wel chem Maße 
die Gott heit ge willt ist, dei nem Ge -
bet nach zu kom men.

6. Je der gläu bi ge Cha rak ter kann
gött li chen Bei stand in ei nem Stoß ge -
bet er fle hen. Dazu wird ein Check
von Cha ris ma + In tui tion ge wür felt.
Nur bei ei nem Krit wird das Stoß ge -
bet er hört. Bei ei nem Pat zer kann ein
Sphä ren-Pa ra sit auf dich auf merk -
sam wer den. 
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Sozialer

Status und

Ansehen

Auf Yart he ist es wich tig, von wel -
chem Stand man ist.  

Je nach Land und Sit te hängt der so -
zia le Sta tus mehr oder we ni ger  von
der Fa mi lien ge schich te, den Be sitz tü -
mern, oder den per sön li chen Lei stun -
gen ab. 

So zia ler Sta tus ist eine be son de re Ei -
gen schaft, die  mit den Bo nus-Punk -
ten bei der Cha rak ter er schaf fung
ge kauft wird. 

Ein Bo nus punkt bringt ei nen Punkt
So zial sta tus. 

Je hö her die ser ist, de sto leich ter kann
man Ein laß in ex klu si ve Häu ser er lan -
gen, oder bei sei nem Händ ler "an -
schrei ben" las sen. 

Und letzt end lich  wer den Per so nen
mit ho hem So zial sta tus von de nen mit 
ei nem nied ri gen  re spekt vol ler be han -
delt. 

Auf Yart he gibt man noch sehr viel auf 
das  Fa mi lien an se hen und die "hohe"
Ge burt des Ein zel nen. 

Ge nau so wich tig  ist aber auch ein
dem ent spre chen des Ver hal ten. 

**ANMERKUNG: Mit so zia lem Sta -
tus ist das An se hen ei ner  Per son in
der ge sam ten Ge sell schaft ge meint,
nicht sein An se hen in  ei ner Grup pe
oder Sub kul tur. Ein Bett ler mit Sta -
tus 0 kann durch aus  der an ge se hen -
ste Bett ler der Bett ler gil de sein.** 

Willst Du als Spie ler also mit dem So -
zial sta tus dei nes  Cha rak ters et was
ent spre chen des be wir ken, wie z.B.
beim Händ ler an schrei ben  las sen, so
checkst Du auf  

So zial sta tus und Über zeu gen. 

Nach der  Men ge der Er fol ge kann der
Spiel lei ter dann be stim men ob Dein
Held  ei nen  Ra batt er hält, oder die
Ware gar  "Es ist uns eine Ehre..." um -
sonst  über las sen be kommt. 

Auch das man Dich vor ei ner Ge -
richts ver hand lung  auf frei en Fuß
setzt, auf Eh ren wort oder ge gen Kau -
tion, ist sehr stark  von dei nem An se -
hen ab hän gig. 

Vie le Din ge, wie zum Bei spiel Ein la -
Dun gen  zu Fe sti vi tä ten, er hält man
nur, wenn der Sta tus ent spre chend
hoch  ist. 

Nun aber  eine Li ste, die Dir hel fen
soll zu ver ste hen, was mit so zia lem
Sta tus  ge meint ist:

Höchstes Ansehen (5)

In Ty ree, den Un ab hän gi gen Für sten -
tü mern oder Cramm wärst Du  der ge -
lieb te Bru der des Kai sers, Für sten
oder der Kö ni gin, oder ei ner  der
wich tig sten Be ra ter. Ver är ge re ihn
oder sie bes ser nicht!

In der TIA wärst Du ei ner der ganz
gro ßen In Du strie mo gu le oder gar  ein
In sel gou ver neur. Dein  Volk, Dei ne
Ar bei ter sind sehr wich tig für  dich,
ver är ge re sie nicht! 

In der Re pu blik Ver ania  ei ner der Ar -
bei ter, Bau ern oder Sol da ten füh rer,
die  im Rat der Frei heit sit zen. Das
Volk hat dich in den Rat ge wählt,  es
kann dich auch zum Fall beil brin gen.

Sehr gutes Ansehen (4)

In Ty ree, den Un ab hän gi gen Für sten -
tü mern oder Cramm wärst Du  mit
die sem Wert si cher lich ein Mann des
Adels. 

Per fek te Eti ket te und  gute Um gangs -
for men sind ge nau so selbst ver ständ -
lich wie ta del lo se Klei dung.

In der TIA wärst Du ei ner der be kann -
te ren In ge ni eu re, Dok to ren oder  Mi li -
tärs. Dein e Lei stung in dem
ent spre chen den Ge biet zählt. In der
Re pu blik Ver ania  ei ner der mitt le ren
Funk tio nä re, vom Rat er wählt die 
Ent schei dun gen des Vol kes zu or ga ni -

sie ren und aus zu füh ren. Der Rat 
kann sehr un ge hal ten sein, wenn man
dies nicht tut.

Mittleres Ansehen (2-3)

Je der Bür ger, egal wo,  be sitzt nor ma -
ler wei se so ei nen Wert.

In Ty ree wäre man ver mut lich ein
Krie ger ei nes Le hens für sten oder  ein
Ver wal tungs be am ter des Kai sers. 

In Cramm oder den Für sten tü mern
ein fach aus dem bes se ren Bür ger tum.

In der TIA ein ge schul ter Ar bei ter und 
Stüt ze sei nes Be trie bes, ein  an ge se he -
ner Dienst lei ster oder ein gu ter Sol dat.

In Ver ania schließ lich wäre man ein
Bau er, Ar bei ter oder Sol dat, der  "die
Din ge in die Hand ge nom men hat"
und da her po li tisch  sehr ak tiv ist. 

Niedriges Ansehen(1)

in Ty ree hält die brei te, arme
(Land)Be völ ke rung meist die sen Wert  
inne. Man soll te bes ser sei nem Her ren
ge fal len und tun was er sagt.

In Cramm, in der TIA oder den Für -
sten tü mern, wer ein Bau er oder un ge -
lern ter Ar bei ter  ist,  ist mit die sem
Wert be haf tet.

kein Ansehen (0)

Ab schaum, Ver bre cher, Un rei ne.... 

Veränderungen von

Status

Was  wür de Dein An se hen ver rin gern
oder stei gern ?

Erst ein mal ver lierst Du An se hen,
wenn Du et was un stan des ge mä ßes
tust. 
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Ist Dein Cha rak ter ein Ade li ger in den
Un ab hän gi gen Für sten tü mern,  wird
man ihn sel ten bei ei ner Prü ge lei mit
Bau ern pack im Schwei ne stall er le ben.
Die Leu te wür den sich den Mund zer -
rei ßen. 

In der Li ste der ein zel nen Stu fen zum
An se hen sind be reits  ge ner el le Richt -
li nien ge nannt wor den.

In Ty ree, den Un ab hä ni gen Für sten tü -
mern oder Cramm wür de es Dir auf
Dau er si cher lich scha den, zu viel (in ti -
men) Um gang mit den nie de ren  Stän -
den zu pfle gen. 

Zu viel "an schrei ben" zu las sen wür de 
ge nau so  scha den, wie stän dig zu ver -
su chen, über sei nen Sta tus Ver gün sti -
gun gen  her aus zu schla gen. 

In der TIA wäre dies ganz ähn lich, nur 
das  hier die Be hand lung, die Du je -
mand Un ter ge be nen zu teil wer den
läßt, eine  viel grö ße re Rol le spielt.
Man ist gut zu ein an der, egal wer den
hö he ren Stand ge nießt. 

Schließ lich sa ßen da mals, bei der
grün Dung der In sel Al li anz,  alle in ei -
nem Boot. Die ses Sied ler ge fühl 

nimmt man auch heu te noch sehr
ernst. 

In der Re pu blik Ver ania sind alle
gleich. Also soll te man nicht zu oft öf -
fent lich da mit an ge ben, daß man bes -
ser ist als der Rest, nur weil man
Par tei funk tio när im Zen tral rat ist...

Um An se hen  zu ge win nen, hilft es
auch, wenn man stets kor rekt, tu gend -
haft und  be kannt für sei ne Ehre ist.
Als Un ter ge be ner schließ lich hilft es, 
im mer ei nen gu ten Dienst zu ver rich -
ten und das Wohl sei nes Her ren  zu
schüt zen, um gut an ge se hen zu sein.

Benutzung von Status

Treibt es nicht zu bunt! Das An se hen
steigt und fällt nicht mit je der  klei nen
Tat. 

Der Spiel lei ter soll te erst nach wie der -
hol ten Mis se ta ten  oder Glanz lei stun -
gen dem Spie ler nahe le gen den Wert

um ei nen Punkt  her auf oder her un ter
zu set zen. 

Über das nor ma le LIQUID Stei ge -
rungs sy stem kann So zia ler Sta tus
nicht  ver än dert wer den. Man kauft
sei nen Sta tus der Cha rak ter be schrei -
bung ent spre chend, bei der Er schaf -
fung ein, und ver än dert wer den kann
er nur noch durch die  Be ge ben hei ten
und Ak tio nen wäh rend der Spiel run -
den. 

ÜBERSICHT STATUS: 

1. Je der Held be sitzt ein An se hen in
der Ge sell schaft. Die ses wird mit ei -
nem Wert von 1-5 de fi niert. 

2. der So zial sta tus wird im Spiel ge -
nutzt um das Ver hal ten von NSCs ge -
gen über dem Hel den zu
be ein flus sen.

3. So zial sta tus steht und fällt mit
dem kor rek ten Ver hal ten des Hel -
den.
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Wil de

Er fin dun gen

Mit den Er fin der fer tig kei ten, wel che
Du, ge nau so wie Ma gier fer tig kei ten,
So zial sta tus und an de res, über die Bo -
nus punk te be zahlst, kannst Du dir
wil de Ma schi nen und Kon struk tio nen 
aus den ken, die das Le ben auf Yart he
re vo lu tio nie ren. 

Ganz in der Tra di tion des “Ste am -
punks” kann das al les von Me tall ge -
we be,  über ei nen
ka no nen be waff ne ten Tri pod bis hin
zum ra di um ge trie be nen Un ter see -
boot sein.

An ge merkt sei aber noch ein mal, daß
den Wis sen schaft lern auf Yart he jeg li -
ches Wis sen, um Elek tri zi tät nutz bar
zu ma chen, ab geht! 

Au ßer dem sind ver rück te Wis sen -
schaft ler sehr sel ten.  Und das ihre Er -
fin dun gen auch funk tio nie ren ist noch 
viel sel te ner! 

Man wird also nicht in je der Stadt des
Kon ti nents den  pa ten tier ten Uhr -
werk die ner und die Ät her rei se ka no ne 
fin den. 

Um Er fin der wer den zu kön nen, muß
der Held die Ei gen schaft “Er fin der -
geist” be sit zen. 

Forschungsgebiete

Dein  Cha rak ter braucht die Er fin der -
fer tig kei ten, um wil de Ma schi ne rien
zu ent wic keln. 

Die se kann er über Bo nus punk te er -
wer ben, wenn er sich die Ei gen schaft
Er fin der geist ge kauft hat.

Hier bei spe zia li sie ren sich die mei sten 
Wis sen schaft ler auf ein oder  zwei der
fol gen den Fach ge bie te: 

(mit ty pi schen Ste am punk-Bei spie len  
und de ren Check wert) 

Biochemie 

Schlaf gas (5), Wahr heits dro ge  (6),
Astro nau ten nah rung (6), Stär keel -
exier (4) und vie les mehr

Energieerzeugung

Eine bes se re Dampf ma schi ne (6),  eine 
Gas tur bi ne (6), ein Hit ze strahl (7)
oder viel leicht so gar der  Ra di um an -
trieb (9) ?

Metallurgie und Geologie

Al les vom ge wo be nen Stahl  (4), über
ei nen Mi ne ral su cher (4) bis zu trans -
pa ren tem Alu mi ni um (6)  oder ei ner
Erd be ben ma schi ne (9)

Optik

Ent fer nungs mes ser( 4), Pan zer glas
(7), Licht bün del he lio graph  (8) und
Licht bün del ka no ne (9)

Transport 

Tau cher an zug (4),  Tri pod (6), Bohr -
fahr zeug (8) und He li kop ter (9) ge hö -
ren si cher lich  zu den
be geh rens wer ten Krea tio nen.

Uhr wer ke und Fein me cha nik: Alarm -
chro no graph (3), Gy ro skop (4), Lenk -
tor pe do (5), Me cha ni scher  Mann (9)

Verbrennung 

Eine ver bes ser te  Stir ling ma schi ne für
Flug zeu ge (4), stär ke res Dy na mit (5)
oder auch  grie chi sches (ty ria ni sches)
Feu er (6) 

Wie bekomme  ich

eine Erfindung

zustande ?

Rede mit dem Spiel lei ter, was Du ger -
ne er fin den wür dest. Ist die  Er fin -
dung nicht in den Bei spie len
ent hal ten, so wird er dir die Schwie -
rig keit  der ent spre chen den Er fin dung 
mit tei len. 

Nach dem die Schwie rig keit fest liegt,
wird der Spie lei ter wei ter hin  de fi nie -
ren, was für Op fer Dein Er fin der cha -
rak ter brin gen muß, um die 
Er fin dung zu er hal ten. 

Dies kann Geld oder eine an de re Res -
sour ce sein.  Die Ko sten wer den da bei
für je den Wurf be zahlt. 

Um nun eine Er fin dung aus dem ent -
spre chen den Be reich zu bau en be darf 
es 3 Checks. Je der Check, ob ge lun gen

Copyright 97-06, T. Waszmann und A.D. Schlüter, ALL RIGHTS RESERVED,
thyria.com

Thyria-Liquid Regeln Edition 2006                                            37



oder nicht, ver braucht ei nen  Mo nat
Zeit für je weils zwei Schwie rig keits -
stu fen der Er fin dung (auf run den).

Was bei den ein zel nen Checks pas siert 
sei nun er läu tert:

1.Der Projektcheck:

Hier muß Dir die Ein ge bung kom -
men, was Du ent wer fen willst. Du
sitzt  in dei nem La bor und es wer den
Plä ne ge macht. Hier für machst Du ei -
nen Check auf 

In tel li genz und Krea ti vi tät.

· Ist Dein  Check ge lun gen, kannst Du
zur Aus füh rungs pha se schrei ten.

· Ist Dein  Check mi ß glückt, kannst Du 
es nach der ent spre chen den Zeit er -
neut ver su chen, ggf. gibt der Spie lei -
ter ei nen Mo di fi ka tor für den zwei ten
Ver such. 

· Ist es ein Krit, ist der Ent wurf ge ra de -
zu ge ni al. Du be nö tigst für die Aus -
füh rung 3 Er fol ge we ni ger.

· Ist es ein Pat zer, so kommt Dir kei ne
Idee zu dem The ma, Du darfst  für ein
Jahr nicht wei ter an die ser Idee (Er fin -
dung) ar bei ten.

2.Der Ausführungscheck:

Dei ne Er fin dung ent steht jetzt in der
rea len Welt. Wo chen lang wird  ge baut
und ge ba stelt. Dann steht die Er fin -
dung hof fent lich vor Dir.  Ma che hier -
für ei nen Check auf 

In tel li genz und die ent spre chen de Er -
fin der fer tig keit.

·Ist Dein Check ge lun gen, so war tet
die fer ti ge Er fin dung auf ih ren  Feld -
test.

· Ist Dein  Check mi ß glückt, kannst Du 
es nach ei ner vom Spie lei ter vor ge ge -
be nen Zeit er neut ver su chen.

· Ist es ein Krit, so ist die Aus füh rung
der art ge lun gen, das die  Er fin dung
ver mut lich gut funk tio nie ren wird.
Du be nö tigst für den  Feld test 3 Er fol -
ge we ni ger.

· Ist es ein Pat zer, so fliegt Dir das Ding 
ver mut lich um die Oh ren,  Du darfst
für ein Jahr nicht wei ter an der Er fin -
dung ar bei ten. Scha de!  Was das Un -
heil mit dei ner Werk statt an rich tet,
klärt der Spiel lei ter.

3.Der Feldtestcheck:

Dei ne Er fin dung ist be reit für den gro -
ßen Tag des er sten Pro be ein sat zes. 
Ma che nun den drit ten Check auf 

Wil lens kraft und Über le ben.

· Ist Dein Check ge lun gen, so war tet
die fer ti ge Er fin dung auf ih ren er sten
rich ti gen Ein satz. Heu re ka! Schreib
Dir die Er fin dung als funk tio nie ren -
des Ge rät ins In ven tar!

· Ist Dein Check mi ß glückt, kannst Du
es nach ei ner, vom Spie lei ter de fi nier -
ten, Zeit er neut ver su chen. Scha de!

· Ist es ein Krit, so ist die Aus füh rung
der art ge lun gen, das die  Er fin dung
viel bes ser läuft als ge dacht. Der Spiel -
lei ter wird sich  dazu si cher lich ger ne
et was ein fal len las sen. Heu re ka!

· Ist es ein Pat zer, so fliegt dir das Ding
ver mut lich um die Oh ren,  Du darfst
für ein Jahr nicht wei ter an der Er fin -
dung ar bei ten. Scha de  ! Was das Un -
heil mit dei ner Werk statt an rich tet,
klärt der Spiel lei ter.

ÜBERSICHT Wilde Erfindungen

1. Mit Hil fe der Er fin der fer tig kei ten
kann ein Cha rak ter be stimm te Ge gen -
stän de kon stru ie ren die weit über das
sonst tech nisch üb li che hin aus ge hen.
>>

2. Um eine Er fin dung von der
Idee zum Er folg zu füh ren muß der
Held meh re re Prü fun gen be ste hen die 
vie le Mo na te dau ern kön nen. 
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Spezielle

Eigenschafte

n & 

Fertigkeiten

für Thyria

Hier gibt es noch zu sätz li che Fer tig -
kei ten, auf die man aber nor ma ler wei -
se nicht Chec ken muß. 

Sie sind ein fach da. Wir nen nen sie
Vor- und Nach tei le. Sie kom men in
die letz te Zei le der Fer tig kei ten auf
der Rück seite des Hel den blat tes.

Ei ni ge die ser Ei gen schaf ten sind nö -
tig, um Ma gier, Prie ster oder Er fin der
wer den zu kön nen!   

Vor tei le be zahlt  man mit den Bo nus -
punk ten und für Nach tei le er hält man
Bo nus punk te!

Schau Dir auf je den Fall auch das Hel -
den er schaf fungs buch an.

Barbar (4), Nachteil,

Du kommst aus ei nem sehr zurück -
gebliebenen Ge biet von Yart he. Die
mei sten tech no lo gi schen Er fin dun gen 
sind Dir fremd. Du kannst sie nicht
an wen den und hast Ehr furcht oder
Ab scheu vor ih nen. 

Tugendhaft (6),

Nachteil,

Ein sehr schwer zu spie len der Nach -
teil. Dein  Cha rak ter hält sich an  den
stren gen mo ra li schen Ko dex der Drei -
ei nig keit Tu gend, Ehre und  Wahr heit. 
Weicht er von die sem Ko dex ab, so
plagt ihn sein schlech tes  Ge wis sen. Er 
be kommt Alp träu me und fühlt sich
schlecht. Dein  Cha rak ter be kommt
ein -1 auf alle Checks, bis er die Mi se -
re, die er er zeugt hat, nach sei ner Mei -
nung (Spiel lei ter ve to mög lich!) in
Ord nung ge bracht hat. 

Bastler (4), Vorteil, 

Ver rück te und spon ta ne Er fin dun gen
sind ge nau Dein Ding. Als eine Art
frü hem McGuy ver kom men Dir Ideen 
schnell und be son ders in Kri sen si tua -
tio nen.  Ein paar Fäs ser und eine al tes
Rohr baust Du ge nau so schnell zu ei -
nem  Tauch boot um, wie Du den An -
trieb des Luft schiffs mit dei nem
Pa tent ta schen mes sern  und ein paar
Zi gar ren auf Vor der mann ge bracht
hast. Wenn Du die sen  Vor teil für dei -
nen Cha rak ter ge wählt hast, kannst
Du dem Spiel lei ter  sa gen, wel che Ver -
rückt heit dir ge ra de ein ge fal len ist.
Ein be stan de ner  Check auf 

In tel li genz + Krea ti vi tät

bringt eine wil de Lö sung des Pro -
blems  her vor. 

Die dann mit ei nem Check auf

Wil lens kraft + Ba steln

um ge setzt wird.

Al ler dings sind die se Lö sun gen meist
sehr wac kelig und nur  von pro vi so ri -
scher Qua li tät. 

Du darfst die Er fin der fer tig keit: 

Ba steln er wer ben, die Du bei der Hel -
den er schaf fung  aus Bo nus punk ten
be zah len mußt. 

Erfindergeist(10) Vorteil,

Im Ge gen satz zu den Er geb nis sen des
Bast lers sind Dei ne Er fin dun gen  von
Dau er. Du sitzt Tage, Mo na te und
manch mal auch Jah re an ei nem No -
vum dei nes Fach ge bie tes. 

Was da bei her aus kommt, kann al les
von ei ner  ver bes ser ten Dif fer enz ma -
schi ne, bis hin zum Su per städ te ver -
bren nungs licht um len ker sein. 

Oder auch nur ein pa ten tier ter Ei er ko -
cher. 

Du darfst alle Er fin der fer tig kei ten er -
wer ben und ge mäß den Re geln ein set -
zen. 
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Auch die Bast ler fer tig keit.

Wahrer Glaube (10)

Vorteil, 

Im Ge gen satz zu dem Glau ben vie ler
an de rer Men schen ist der dei ni ge
wahr haf tig  un er schüt ter lich. 

Ein sol cher Mensch wird von sei nem
Pan theon ge hü tet.  

Kle ri ker brau chen die se Fer tig keit,
um gött li che Wun der zu wir ken. 

Sie ma chen dann ei nen Check

Wil lens kraft+In tui tion

 (ge mäß dem Ka pi tel 5. Ma gie und
Über na tür li ches)

An de re Cha rak ter kön nen mit ei nem
be stan de nen Check von Wil lens kraft 
al lein ver su chen die Hil fe ih res Got tes
zu er rei chen. 

Für den wah ren  Glau ben muß man
sich ent schei den, ob man ein Ver tre ter
des Ei nen,  oder ein Be wah rer des al -
ten Glau ben an die Schmie dees se des
Le bens wird. Als Gläu bi ger der Esse
er wählt man zu sätz lich ei nen der hei -
li gen  Aspek te der Esse: Esse, Ham -
mer und Am boss sind da bei am
ver brei te sten.  Balg, Bec ken und Zan -
ge we ni ger. Der Ver such ein Wun der
zu wir ken, ko stet eben falls Ma na -
punk te. Sie he dazu das Ka pi tel 5. Ma -
gie.

Magiebegabt (5) Vorteil,

Du siehst den Fluß der Ener gien. Du
darfst Ma gie fer tig kei ten er wer ben.  

Da für mußt Du aber ent schei den, ob
Du die Schu le der Welt oder des Seins
er ler nen möch test. 

Denk dar an als Ma gier er hältst Du ei -
nen Grund so zial sta tus von 3.

Magier beider Schulen 

(10) Vorteil,

Ganz sel ten gibt es Ma gier die sich
nicht auf eine der gro ßen bei den  Ma -
gie schu len be schränkt ha ben. De ren
Aus bil dung ist zwar um fas sen der 
aber viel we ni ger ge nau. Als Ma gier
bei der Schu len bist Du erst ein mal  ein
we nig su spek ter als an de re Ma gier
und er hältst da her ei nen So zial sta tus 
von 2.

Du darfst da für aber alle Ma gier fer tig -
kei ten er wer ben.

Atheist (2), Vorteil,

Was sind schon die Göt ter ? Gibt es sie
über haupt ? Na gut, dort schwebt  ei -
ner von ih nen. Das ist si cher lich nur
eine Il lu sion. 

Die ser Vor teil  läßt dich bei ei nem er -
folg rei chen Check von 

Wil lens kraft al lei ne

die Wir kung  ei nes Wun ders igno rie -
ren. Ob Du das willst oder nicht.

Faidin (10), Vorteil

Dein  Cha rak ter ist ein Fai din. Über 2
Me ter groß, schlank, mit rie si gen  Au -
gen und ei ner Haut, die von durch -
sich ti gen Schup pen be deckt wird.  

Die Fai din wer den alt, über 1000 Jah -
re. Und die Fai din sind au to ma tisch 
alle Ma gier bei der Schu len. 

Dein  Cha rak ter kann als Quel le sei ner  
Sprü che al ler dings nur un be rühr te
Na tur oder von Fai din Er zeug tes  be -
nut zen. Der Nach teil “Bar bar” ist hier
be reits mit ein ge rech net. Du kannst
ihn also nicht mehr wäh len. 

Mystisches Wesen (5

Punkte), Vorteil

Dein  Cha rak ter ist ein Ko bold, ein
Feen we sen, ein Dun kel wolf oder der -
glei chen. Er be sitzt alle Vor und Nach -
teil die ser We sen. Zu dem ist er ein
be grenz ter Ma gier der eine oder zwei
ein zel ne Ma gie fer tig kei ten  mit 3
Punk ten be herrscht.
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ERFAHRUNG 

Mit der Zeit sam meln die Cha rak te re
Er fah run gen, was sich auch in ih ren
Fer tig keits wer ten nie der schlägt: Sie
wer den bes ser, je län ger sie ge spielt
wer den. Nach ei nem Aben teu er (Du
ent schei dest als Spiel lei ter im Zwei -
fels fall, wann ein Aben teu er vor bei
ist), er hal ten die Cha rak te re der Spie -
ler Er fah rungs punk te, die sie dazu be -
nut zen kön nen, ihre Fer tig kei ten und
auch ihre At tri bu te zu stei gern. Er fah -
rungs punk te kön nen ge gen Er fah -
rungs wür fe ein ge löst wer den. 

Ein Er fah rungs wurf ist ein Wurf mit
dem W10, bei dem Du ver suchst, hö -
her als Dei ne Fer tig keit oder Dein At -
tri but zu wür feln. Ge lingt der
Er fah rungs wurf, darfst Du die Fer tig -
keit oder das At tri but um ei nen Punkt
stei gern.

Um ei nen Er fah rungs wurf für eine
Fer tig keit zu ma chen, musst Du ei nen
Er fah rungs punkt aus ge ben. Da mit
Du ei nen Er fah rungs wurf für ein At -
tri but ma chen darfst, musst Du fünf
Er fah rungs punk te aus ge ben.

Neh men wir an, Du möch test die Fer -
tig keit Nah kampf dei nes Cha rak ters
ver bes sern. Zur zeit be trägt ihr Wert
vier. Du streichst dir ei nen Er fah -
rungs punkt vom Cha rak ter blatt ab
und wür felst mit ei nem W10. Ist das
Er geb nis grö ßer als vier - also fünf
oder mehr - ist der Er fah rungs wurf
ge lun gen. Du er höhst die Fer tig keit
von vier auf fünf. Beim näch sten Er -
fah rungs wurf müss test Du also sechs
oder hö her wür feln. Du darfst pro
Aben teu er je doch jede Fer tig keit und
je des At tri but nur um ei nen Punkt
stei gern. Miss lingt der Er fah rungs -
wurf, ist der Er fah rungs punkt trotz -
dem ver lo ren. Dein  Cha rak ter hat aus
sei nen Er fah run gen nichts ge lernt,
weil er kei ne Zeit zum Nach den ken,
Ler nen oder Üben hat te, oder weil er
das Ge lern te be reits kann te - so was
kommt vor.

Das Stei gern der At tri bu te und Fer tig -
kei ten dei nes Cha rak ters durch Er fah -
rung ge schieht nicht im luft lee ren
Raum. Es muss stets eine Er klä rung
da für ge ben, war um Dein Cha rak ter
ei nen be stimm ten Wert stei gert. In der 
Re gel ge schieht dies durch kör per li -
ches Trai ning, durch das Ler nen bei ei -

nem Men tor oder Leh rer, durch in ten -
si ves Stu di um usw. Denk dir eine ef -
fekt vol le und in ter es san te Ge schich te
aus, war um Du auf ein At tri but oder
eine Fer tig keit ei nen Er fah rungs wurf
machst. Im Zwei fels fall kannst Du na -
tür lich den Er fah rungs zu wachs da mit 
be grün den, daß Dein Cha rak ter im
Spiel eine Fer tig keit oder ein At tri but
be son ders oft an ge wen det hat.  Der
Aus gang die ser Ge schich te wird mit
dem Er fah rungs wurf be stimmt. 

Spezialisierung durch

Erfahrung

Im Lau fe sei nes Aben teu rer le bens
kann Dein Cha rak ter na tür lich auch
ver schie de ne Fer tig kei ten spe zia li sie -
ren, in dem er trai niert oder stu diert.
Wie auch zum Stei gern ei ner Fer tig -
keit gibst Du ei nen Er fah rungs punkt
aus, um ei nen Er fah rungs wurf auf
eine Fer tig keit ma chen zu dür fen. Du
er klärst al ler dings, daß Du die Fer tig -
keit nicht an he ben, son dern spe zia li -
sie ren möch test und be sprichst vor
al lem mit dei nem Spiel lei ter und dem
Rest der Run de, wel cher Art die se
Spe zia li sie rung sein soll. Ge lingt der
Er fah rungs wurf, konn te Dein Cha rak -
ter die Spe zia li sie rung er wer ben. Eine
Spe zia li sie rung, als Bei spiel: Klet tern
bei Akro ba tik, oder Re vol ver bei Fern -
kampf, gibt bei ei nem Check auf die
Spe zia li sie rung ei nen au to ma ti schen
Er folg von 1! Das heißt nicht, daß Du
auf die Spe zia li sie rung nicht mehr
wür feln kannst. Du mußt nur nicht!

Das Verteilen von

Erfahrungspunkten 

Es ge hört zu den schwie rig sten Auf -
ga ben ei nes Spiel lei ters, am Ende ei -
nes Aben teu ers Er fah rungs punk te zu
ver tei len. Ei ner seits sol len die Er fah -
rungs punk te den Er leb nis sen der
Spie ler cha rak te re Aus druck ver lei -
hen. Sie stel len das Maß neu er lern ter
In for ma tio nen und Er fah run gen dar,
die sich auf die Per sön lich keit und die
Fä hig kei ten der Cha rak te re aus wir -

ken kann. An der er seits sind sie aber
auch eine Form von Be loh nung für die 
Spie ler. Wenn Du als Spiel lei ter von
dei nen Spie lern wäh rend des Aben -
teu ers po si tiv über rascht und un ter -
hal ten wur dest, kannst Du dies
ho no rie ren, in dem Du den Spie lern
für ihre Mü hen mehr Er fah rungs -
punk te für ihre Cha rak te re gibst.

Auf der an de ren Sei te be strafst Du sie
dann na tür lich, wenn Du ih nen mal
et was we ni ger Er fah rungs punk te
gibst, falls ein Abend nicht so ge lun -
gen ist. Dann musst Du aber ent schei -
den kön nen, ob dies an Dir oder an
den Spie lern lag. Hat ten sie über haupt 
die Mög lich keit, sich zu pro fi lie ren -
oder musst Du viel leicht er ken nen,
daß das Aben teu er nicht so ver lief,
wie Du es Dir vor her ge dacht hast?
Oft kann es vor teil haft sein, mit dem
Ver tei len der Er fah rungs punk te zu
war ten. Man che Spiel lei ter tei len ihre
Spie ler ger ne di rekt nach dem Aben -
teu er mit, wie vie le Er fah rungs punk te 
die Spie ler er hal ten, an de re war ten ein 
paar Stun den oder Tage oder bis zum
näch sten Tref fen, um ein we nig Ab -
stand zu ge win nen und sich in ten siv
Ge dan ken über den Ver lauf des Aben -
teu ers und die Lei stun gen der Spie ler
zu ma chen. Ex per imen tie re ein we nig
und fin de mit der Zeit dei nen ei ge nen
Weg.

Wenn Du an ei nem Abend be son ders
we nig Er fah rungs punk te ver teilst
musst Du dei nen Spie lern vor al lem
er klä ren, war um Du mit ih nen un zu -
frie den warst. Es ist töd lich für den
Spiel spaß ei ner Rol len spiel run de,
wenn die Spie ler ohne jede Er klä rung
we nig Punk te er hal ten. Ge nau so
schlecht ist es auch, die Spie ler stets
un be grün det mit zu vie len Er fah -
rungs punk ten zu ver sor gen. Be den ke, 
daß Er fah rungs punk te nicht nur ein
Weg sind, um dei ner Spiel run de sub til 
zu ver ste hen zu ge ben, wo sie ihr Spiel 
dei ner Mei nung nach ver bes sern kön -
nen. Sie stel len auch ei nen er heb li chen 
Teil des Spiel spaß dar.

Prin zi piell soll ten die Spie ler des we -
gen mit min de stens je ei nem Er fah -
rungs punkt pro Cha rak ter pro
Aben teu er be lohnt wer den. Dies stellt
das Min dest maß an Er fah rung dar,
daß ihre Cha rak te re ge won nen ha ben, 
in dem sie sich neu en Her aus for de -
run gen stell ten, Neu es er leb ten, ihre
Fer tig kei ten und ihr Wis sen an wen -
den konn ten und ihr Le ben ris kier ten.
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Soll te das Aben teu er be son ders auf -
rei bend ge we sen sein, muss ten die
Spie ler oft das Le ben ih rer Cha rak te re
ris kie ren oder soll ten so gar ei ni ge ih -
rer Ge fähr ten im Ver lauf des Aben teu -
ers ge stor ben sein, kannst Du noch
ei nen wei te ren Er fah rungs punkt ver -
tei len. Sie muss ten dem Tod ins Auge
blic ken - und das lässt je den von uns
mit der Zeit rei fen.

Ei nen wei te ren Er fah rungs punkt soll -
test Du für gu tes, heroisches Rol len -
spiel re ser vie ren. Wenn die Spie ler
also nicht zö ger lich am Le ben ih rer
Cha rak te re kle ben, son dern al les in
die Waag scha le ge wor fen ha ben, um
ihre Ge fähr ten und die Welt zu ret ten,
wenn es vie le amü san te Sze nen gab,
die Spie ler ihre Cha rak te re kon se -
quent und un ter halt sam spiel ten,
dann soll te das mit ei nem zu sätz li -
chen Er fah rungs punkt ho no riert wer -
den. Sei nicht zu groß zü gig und nicht
zu streng mit die sem Punkt, da mit
Dei ne Spie ler ei nen An sporn be hal -
ten, am Ball zu blei ben. Sie soll ten
nicht nach je dem Aben teu er ei nen Er -
fah rungs punkt für gu tes Spiel be kom -
men, soll ten aber an der er seits auch
nicht zu lan ge dar auf war ten müs sen.
Es ist vor al lem sehr wich tig, daß Du
mit dei nen Spie lern die Ma ß stä be für
gu tes Rol len spiel be sprichst. Was ver -
stehst Du dar un ter, wie kön nen sie
dei nen An sprü chen ge nü gen? Hier
kann sich her aus stel len, daß Dei ne

Spie ler und Du ganz ver schie de ne
Vor stel lun gen von gu tem Rol len spiel
ha ben. Ver sucht in so ei nem Fall ei nen
Kom pro miss zu fin den. Be sprich das
aber vor dem Spiel, da mit es hin ter her
kei ne Ent täu schun gen gibt.

In ganz sel te nen Fäl len kannst Du ei -
nen vier ten Er fah rungs punkt ver tei -
len. Im mer dann, wenn das Aben teu er 
eine wirk lich schick salhafte Be deu -
tung für Yart he be saß, wenn es dar um
ging, die Welt von ei nem gro ßen Übel
zu be frei en, vor dem Joch ei nes gro -
ßen Bö se wichts zu ret ten und die Le -
ben vie ler Un schul di ger zu wah ren,
dann soll te dies ei nen wei te ren Er fah -
rungs punkt wert sein. Mach mit ihm
deut lich, daß die ses Aben teu er et was
Gro ßes war.

Es soll te in der Re gel sel ten mehr als
drei Er fah rungs punk te für ein Aben -
teu er ge ben, sehr sel ten vier. Ein oder
zwei Er fah rungs punk te stel len eher
die Re gel dar. 

ÜBERSICHT: ERFAHRUNG 

1. Am Ende ei nes Aben teu ers ver -
teilst Du als Spiel lei ter in der Re gel
ein bis vier Er fah rungs punk te.

2. Für ei nen Er fah rungs punkt kannst 
Du als Spie ler ei nen Er fah rungs wurf 
auf eine Fer tig keit dei nes Cha rak ters 
ma chen.

3. Für ei nen Er fah rungs punkt kannst 
Du ei nen er fah rungs wurf ma chen
um Dich auf bei ei ner Fer tig keit zu
spe zia li sie ren.  

4. Für fünf Er fah rungs punk te kannst
Du ei nen Er fah rungs wurf auf ein At -
tri but dei nes Cha rak ters ma chen.

5. Ein Er fah rungs wurf ist ein Wurf
mit dem W10, bei dem Du ver suchst,
dei nen ak tu el len Wert in ei ner Fer -
tig keit oder in ei nem At tri but zu
über tref fen. Er ge lingt also, wenn die 
Au gen zahl des W10 grö ßer als der
ak tu el le Wert ist.

6. Ge lingt der Er fah rungs wurf,
darfst Du die Fer tig keit oder das At -
tri but dei nes Cha rak ters um ei nen
Punkt er hö hen. Miss lingt er, darfst
Du den Wert nicht er hö hen. Der Er -
fah rungs punkt geht dir aber trotz -
dem ver lo ren.

7. Du kannst Er fah rungs punk te auf -
he ben so lan ge Du willst.

Copyright 97-06, T. Waszmann und A.D. Schlüter, ALL RIGHTS RESERVED,
thyria.com

42                                            Thyria-Liquid Regeln Edition 2006



In halt

5   EINLEITUNG

5      Die Re geln GANZ KURZ

5      Checks 

5      Wie man TSF am Be sten spielt

5      Grund re geln

7   Dein Held

7      Der Held im De tail

7         At tri bu te und Fer tig kei ten

7         Mana und Schick salspunkte

7      schnel le Cha rak ter er schaf fung

9   DAS SPIELSYSTEM

9      Wür fel und Würfe

9         Der Check

9          SCHICKSALSWURF !

9         Der ve glei chen de Check

10         Mo di fi ka to ren

10         Der zwei te Ver such

10         Meh re re Ak tio nen pro Runde

10         Würfe wie der ho len

10      ty pi sche Checks

10         Be ob ach ten 

10         Be schat ten

10         Be we gung (Gehen, Lau fen, Sprin ten)

11         Bi blio theks be nut zung 

11         Bluf fen 

11         En ter tain ment 

11         Erste Hilfe 

11         Ex plo sio nen 

11         Er trin ken 

11         Fal len 

11         Ge wicht he ben 

11         Glücks spiel 

12         Han deln 

12         Hyp no ti sie ren 

12         Klet tern 

12         Lau schen 

12         Me di tie ren 

12         Re ak tion 

12         Reden 

12         Rei ten 

13         Re pa rie ren 

13         Schät zen 

13         Schlei chen 

13         Schlös ser öff nen 

13         Schnell re den 

13         Schwim men 

14         Sprin gen

14         Spu ren lesen 

14         Su chen 

14         Ta schen dieb stahl 

14         Ver ber gen 

14         Ver füh ren 

14         Ver hö ren 

14         Ver stec ken 

14         Wer fen 

14      Von Spiel lei ter zu Spiel lei ter

14      Was be deu tet Deine Chan ce?

15         ÜBERSICHT: Deine CHANCE IN
WORTEN 

17   KAMPF

17      In itia ti ve

17      An griff

17         Kann Dein Cha rak ter an grei fen?

17         Der Check zum An griff

17         ÜBERSICHT: Checks zum An grei fen

17         Ge ziel tes An grei fen

17         An vi sie ren

17         Krits beim An griff

18         Pat zer beim An griff

18         

18         ÜBERSICHT: ANGRIFF 

18      Ver tei di gung

18      Scha den und Tref fer punk te

19      Tref fer punk te Haben&Hei len

19         Tref fer punk te und Erste Hilfe

19         Ma na punk te im Kampf und auch sonst

19      Scha den sta bel len & Be schrei bun -
gen

20         SCHADEN UND TREFFERZONEN BEI
HUMANOIDEN

20         SCHADEN

20         Spe ziel le An grif fe

20         Scha den an Ge gen stän den

20         Feuer 

20         Di rek ter Scha den

20         Um ge bungs scha den 

20         Feuer fan gen 

21         Rü stung und Feuer 

21      Rü stun gen

21         Nach tei le von Rü stung

21         ÜBERSICHT: KAMPF 

23   Magie&
WUNDER

23      Wie Magie AUF YARTHE funk -
tio niert

23         Aber zu rück zum An zap fen

23         An zap fen von Mana

24         Magie-Fer tig kei ten

24      SCHULE DER ELEMENTE

24         Bei spie le für Feuer

24         Bei spie le für Was ser

24         Bei spie le für Luft:

24         Bei spie le für Erde:

24         Von Spiel lei ter zu Spiel lei ter

24      SCHULE DES SEINS

25         Geist

25         Bei spie le

25         Kor re spon denz

25         Bei spie le

25         Leben

26         Bei spie le

26         Zeit

26         Bei spie le

26         Par an or ma le Fer tig keits wer te von Null

26      An wen dung von Magie im Spiel

Copyright 97-06, T. Waszmann und A.D. Schlüter, ALL RIGHTS RESERVED,
thyria.com

Thyria-Liquid Regeln Edition 2006                                            43



26      Re geln der Ma gier

26         Über sicht Quel len grö ße:

26         Über sicht Quel len art

27         An mer kung am Rande

28         ÜBERSICHT: MAGIE

28      Mana für Nicht ma gier

28         For men von Magie

28         Strah len sprü che

29         Spruch for meln

29         Über sicht: Spruch for meln

29         Ri tua le

30      Kom pli ka tio nen beim An wen -
den par an or ma ler Fer tig kei ten

30         In for ma tio nen über das Ziel

31         Größe und Masse des Ziels

31         Ver traut heit der Um ge bung

31         Ent fer nun gen im Raum-Zeit-Kon ti nu um

31         Von Spiel lei ter zu Spiel lei ter: Wi der -
stands wurf oder nicht? 

31      Ge fah ren par an or ma ler Fä hig -
kei ten

31         Un heils brin ger

32         Von Spiel lei ter zu Spiel lei ter: Psy cho sen

33      Der Zau ber des WUNDERS

33         Gott hei ten auf Yart he

33         Prie ster

33      Stoß ge be te

34      Die Farbe der Magie 

34         ÜBERSICHT: PARANORMALES 

35   So zia ler Sta tus
und An se hen

35         Höch stes An se hen (5)

35         Sehr gutes An se hen (4)

35         Mitt le res An se hen (2-3)

35         Nied ri ges An se hen(1)

35         kein An se hen (0)

35      Ver än de run gen von Sta tus

36      Be nut zung von Sta tus

37   Wilde Er fin dun gen

37      For schungs ge bie te

37         Bio che mie 

37         Ener gie er zeu gung

37         Me tall ur gie und Geo lo gie

37         Optik

37         Trans port 

37         Ver bren nung 

37      Wie be kom me  ich eine Er fin -
dung zu stan de ?

38         1.Der Pro jekt check:

38         2.Der Aus füh rungs check:

38         3.Der Feld test check:

38         ÜBERSICHT Wilde Er fin dun gen

39   Spe ziel le Ei gen -
schaf ten &  Fer tig -
kei ten für Thy ria

39      Bar bar (4), Nach teil,

39      Tu gend haft (6), Nach teil,

39      Bast ler (4), Vor teil, 

39      Er fin der geist(10) Vor teil,

40      Wah rer Glau be (10) Vor teil, 

40      Ma gie be gabt (5) Vor teil,

40      Ma gier bei der Schu len (10) Vor -
teil,

40      Athe ist (2), Vor teil,

40      Fai din (10), Vor teil

40      My sti sches Wesen (5 Punk te),
Vor teil

41   ERFAHRUNG 

41      Spe zia li sie rung durch Er fah rung

41      Das Ver tei len von Er fah rungs -
punk ten 

42         ÜBERSICHT: ERFAHRUNG 
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