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Dieses Quellenbuch enthilt erstmals die liberarbeiteten
Regeln fiir Thyria in einem Gub.
Liquid ist unser Regelwerk der Wahl, da es einen
schnellen Einstieg und einen heroischen Spielstil
ermoglicht ohne ganz auf Regeln zu verzichten.

Sollten Dir diese Regeln nicht gefallen, so bieten wir
auf Thyria.com auch andere Regeln fiir verschiedene
Komplexititsgrade an.

Viel Spal!

Anmerkungen zum Inhalt:

Die Inhalte entstammen unserer eigenen Ideenwelt, dabei ist es nicht zu verhindern, da3 die
Realitdt sich unterschwellig in unser Gedankengut einschleicht.

Daher mochten wir betonen:

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

Mit keinem der Inhalte wollen wir irgend jemanden oder irgend etwas Reales beschonigen,
feiern, herabsetzen oder diskriminieren.

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

Alle Abbildungen sind von uns erstellt oder entstammen unserer Privatsammlung alter
Abbildungen ohne (oder mit verstrichenem) Copyright. Sollte sich dennoch ein Bild, an dem
ein anderer die Rechte hilt, eingeschlichen haben, dann bitten wir dies zu entschuldigen.
Bitte glaube uns, wir machen sicherlich kein Geld damit.

Copyright © 1997-2006:

Thomas W. Wallmann und A. D. Schliiter

Alle Rechte liegen bei den Autoren, Vervielfiltigung, abgesehen vom Heldenprotokoll auf der
letzten Seite nur mit Zustimmung der selben.

Thyria Steamfantasy ® ist eine eingetragene Marke

von Thomas W. Wallmann

LIQUID ist das flexible Rollenspielregelwerk vom M. Johanus (und
anderen) und wurde mit seiner Erlaubnis benutzt.

T floxibles
cinematisches
Rollenspiel &

Lektoriert von Peter Rathbauer. Ein schwerer Job bei, aber er
versucht es immer wieder uns im Zaum zu halten. DANKE!
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Die Regeln von TSF versuchen, genau-
so wie das Original LIQUID, einen
kreativen Spielstil zu fordern. Du
kannst und sollst die Regeln Deinem
Spiel anpassen.

Das hat den Vorteil, das Dich TSF
nicht zwingt, auf irgendeine Art und
Weise zu spielen. Wenn Du also den
simulativen Rollenspielansatz lieber
magst als den heroischen, dann
kannst Du selbst dafiir sorgen.

Die Regeln GANZ

RKVRZ

In diesem Kapitel geben wir Dir alles
mit, was fiir Spieler oder Spieleiter
einfach unerlédssliches Grundwissen
ist.

Alle Personen, die in Eure, Speil auf-
tauchen, also der Held eines Spielers
genau wie die anderen Charaktere,
die der Spielleiter verkorpert, werden
durch Attribute und Fertigkeiten defi-
niert.

Diese werden durch Werte in einem
Punktesystem von 0-10 beschrieben.
Ein normaler Mensch besitzt fast nie
Werte uiber 5.

Schau Dir einfach einmal das Charak-
terblatt am Ende des Buches an, und
Du siehst welche Attribute und Fertig-
keiten es so gibt.

Zusatzlich zu diesen Werten besitzt je-
der Held noch Manapunkte sowie
drei Schicksalspunkte.

Mana wird verwendet, um Magie zu
wirken oder um einen Wiirfelwurf zu
wiederholen.

Schicksalspunkte kannst Du in extre-
men Notfillen einsetzen, um Ubel von
den Helden abzuwenden. Wann im-
mer Du einen Schicksalspunkt aus-
gibst, kannst Du die Realitdt damit zu
Deinen Gunsten beeinflussen. Du
schreibst sozusagen gegen den Willen
des Spielleiters ein Stiick des Drehbu-
ches neu. Dies ist eine sehr méachtige
und niitzliche Eigenschaft, die der

Schicksalspunkt Dir verleiht. Dabei
solltest Du bedenken, dafd die drei
Punkte fiir die gesamte Laufbahn Dei-
nes Helden ausreichen miissen. Weg
ist weg.

Checks

Das gesamte Spielsystem basiert auf
Wiirfelwiirfen, auch Checks genannt.
Immer, wenn Dein Held etwas tun
mochte, das iiber seine tdglichen Er-
fahrungen hinausgeht oder vollkom-
men ungewohnlich ist, verlangt das
nach einem Check. Jeder Check hat
eine Chance auf Erfolg oder
Misserfolg.

Datfiir wird ein fiir den Check passen-
des Attribut mit einer Fertigkeit ad-
diert.

Dann wiirfelst Du einen zehnseitigen
Wiirfel (kurz W10). Bleibt die Zahl auf
dem Wiirfel kleiner oder gleich der er-
rechneten Chance, so hat der Held den
Check geschafft.

ALSO DIE WICHTIGSTE REGEL
BEI LIQUID/TSE:
WENN W10 </=
ATTRIBUT+FERTIGKEIT

DANN CHECK ERFOLGREICH

Wenn Du das weifst, kannst Du eigent-
lich auch schon los spielen.

Wic man TSF am

Besten spielt

Uns ist es bei einem Rollenspiel nicht
wichtig, daf$ ein tiberkandidelter Re-
gelmechanismus das ganze Spielge-
schehen beherrscht.

Du bist der Spieler, und Dein Charak-
ter ist ein Held!

Wiirfelwtirfe (Checks) werden in “kri-
tischen” Situationen benutzt, um
schnell zu entscheiden, was denn pas-
siert ist.

TSE versucht dabei, mit so wenig
Wiirfen wie moglich Klarheit zu
schaffen, was den Helden widerfahrt.

Eine Spielrunde sollte sich lieber auf
das eigentliche Rollenspiel konzen-
trieren!

“Wiirfelwiirfe sind eine Kriicke und
nicht das Rollenspiel!”

Das wichtigste ist der Charakter. Und
dieser ist mehr als eine Sammlung von
Punkten auf dem Heldenblatt.

Dafiir lies am besten das Buch Helden
Erschaffung.

Um es kurz zu machen: Dein Held hat
4 Punkte Starke, weil er eine kraftige
Gestalt hat, und sein Leben lang trai-
nierte.

Nicht umgekehrt.

Rollenspielen in der TSF ist jedenfalls
eine Art Schauspiel.

Was auch immer Dein Held tut, wah-
rend Du es sagst, sind die anderen am
Tisch Dein Publikum!

Grundregein

Hier erkldaren wir die wichtigsten
Funktionen des Regelwerks.

90% aller Situationen sind mit diesen
paar Regeln gut abgedeckt.

Fiir die restlichen 10% nutzt Euren ge-
sunden = Menschenverstand. Du
kannst Dir mit den Mitspielern am
Tisch sicherlich einig werden, wie eine
Sondersituation geregelt wird. Wenn
alles nichts hilft schaut im Thyria Ba-
sisbuch nach, dort sind viele Stan-
dardereignisse griindlich abgeklart.

Ich empfehle so etwas aber grundsatz-
lich erst nach dem Spiel zu tun und fiir
die vorhandene Problemstellung eine
SCHNELLE Losung zu finden.

Als Spielleiter denke immer daran,
dafl Du bestimmte Regeln nur beno-
tigst, wenn Dein Abenteuer es erfor-
dert.

Niemand braucht die Kampfregeln zu
konnen, wenn das ganze Abenteuer
keinen enthalt! (Was allerdings selbst
bei einem Ambienteabenteuer sehr
langweilig waére...komm schon, we-
nigstens ein Duell....)
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Das wichtigste in einem Abenteuer
sind die Protagonisten.

Und um diese Darzustellen nutzt man
die Beschreibung und die Werte des
Helden auf dem Heldenblatt. Werfen
wir daher einen genaueren Blick dar-
auf: (Nimm eines zur Hand)

Der Held im Detail

Attribute und Fertigkeiten

Ein Charakter ist neben seiner sonsti-
gen Beschreibung durch Attribute
und Fahigkeiten ausgezeichnet.

Diese geben dariiber Auskunft welche
Fahigkeiten, Talente und Neigungen
ein Held so besitzt.

Ein normaler Mensch, auch Dein
Held, besitzt zwischen 0 und 5 Punk-
ten in einem Attribut oder einer Fer-
tigkeit.

Punkte Bedeutung

0 gar nicht vorhanden

1 notwendige Grundlagen
1 durchschnittlich

11 gut

11 herausragend

11111 meisterhaft
(Maximum fiir normale
Menschen)

Starke, Geschick, Ausdauer sind Dei-
ne korperlichen Attribute

Intelligenz, Wahrnehmung, Willens-
kraft sind Deine geistigen Attribute

Charisma, Manipulation und Empa-
thie sind Deine sozialen Attribute

Attribute sind die grundlegenden Fa-
higkeiten einer Person.

Sie sind generell und auf viele Pro-
blemstellungen anwendbar.

Jedes Attribut besitzt eine Anzahl von
zugeordneten  Fertigkeiten. So ist
Handgemenge eine Fertigkeit der
Stirke oder Uberzeugen eine Fertig-
keit der Manipulation.

Jede Fertigkeit ist die Verfeinerung
des Wissens oder des Konnens auf ei-
nem bestimmten Gebiet.

So kann ein Held mit einer hohen
Geschicklichkeit zwar leichter eine
Operation durchfiihren oder eine Uhr
reparieren als ein ungeschickter Cha-
rakter, doch wird er dies erst wirklich
GUT konnen wenn er entsprechend
medizinisch oder mechanisch gebil-
det ist.

Genauso ist es {brigens auch in
Kampf und Magiesituationen. Als Li-
quidspieler hast Du somit das Gliick
in ALLEN Spielsituationen die selbe
Spielmechanik, wie in der Einleitung
schon erklart, zu nutzen.

Es gibt stets einen “Check” auf ein At-
tribut und eine Fertigkeit gegen einen
zehnseitigen Wiirfel. Ist der Wurf klei-
ner als die Summe Attribut + Fertig-
keit ist der Check gelungen. Dazu
spéter aber mehr.

Zwei Dinge unterscheiden wichtige
Protagonisten, also die Helden, tibri-
gens noch vom normalen Mann auf
der Strafse:

Mana und Schicksalspunkte

Mana ist die magische Essenz der
Welt. Ein Held oder wichtiger Nicht-
spielercharakter (NSC) kann Mana
nutzen, um einen Wirfelwurf zu wie-
derholen!

Ist der entsprechende auch noch ma-
gisch begabt, nutzt er Mana zusatz-
lich um seine Zauber zu wirken. Lief3
hierzu in den Magieregeln mehr zu
Mana. Regenerieren kann man Mana
durch 8h Ruhe oder 1h erfolgreicher
Meditation.

Schicksalspunkte konnen das Leben
des wahren Helden retten! Wann im-
mer Dein Charakter wirklich nicht
weiter weif3, oder die Situation einfach
nur noch ausweglos ist, kannst Du ei-
nen Schicksalspunkt opfern und da-
mit die Geschichte beeinflussen! Alles
wendet sich zum Guten (fiir mehr
oder weniger lange), und Dein Held
kann tiberleben. Denke daran, einer
Schicksalspunkt bekommt man nie
wieder! Bei der Erschaffung bekommt
aber jeder Held drei davon.

schnelle

Charaktererschaffung

TSF mag, wie LIQUID, die Charaktere
nicht in irgendwelche Schablonen
pressen. Es steht Dir also frei, Deinen
Helden so zu kreieren wie Du es
magst. Der Held und seine Statistiken
ergeben sich aus seiner Lebensge-
schichte und nicht aus kiinstlichen
Charakterklassen oder Schablonen.
Die einzelnen Attribute und Fertigkei-
ten erhalten ihre Werte durch das Ver-
teilen von SO genannten
Charakterpunkten und Bonuspunk-
ten. Diese stehen auch auf dem Hel-
denblatt. Fiir “one-shot” Abenteuer
oder den “schnellen Charakter zwi-
schendurch” kann man die erste Seite
des Heldenblattes ignorieren und so-
fort die Punkte verteilen. Wir empfeh-
len dies aber nicht. Lies lieber das
Quellenbuch “Charaktererschaffung”
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Wiirfel und Wiirfe

Jeder Spieler braucht nur einen einzel-
nen Wiirfel.

Einen zehnseitigen, oder auch W10
genannt.

Uberall wo es Rollenspiele gibt sind
diese Wiirfel erhaltlich.

Im Notfall schicken wir Dir auch ei-
nen zu.

Der Check

Das gesamte Spielsystem basiert, wie
bereits erwahnt, auf dem Check.

Immer wenn Dein Held etwas tun
mochte, was ungewdhnlich ist und
iiber die Routine hinausgeht verlangt
es nach einem Check.

Jeder Check hat eine Chance auf Er-
folg oder Miferfolg.

Dafiir addierst Du ein fiir den Check
passendes Attribut mit einer Fertig-
Kkeit.

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

Hierzu ein kurzes Beispiel:

Varnas sieht nach wie vor die Tagebaurau-
pe auf sein Ipsomobil zukommen. Er iiber-
legt kurz. Wenn er jetzt im richtigen
Moment sein Fahrzeug bei Seite bewegt,
konnte der Angreifer an ihm vorbei in den
Canyon stiirzen. Dafiir beschliefit der
Spielleiter ist ein Check auf Intelligenz
und Fahrzeuge notig. Varnas Spieler ad-
diert die beiden Werte vom Charakterbo-
gen und erhilt so eine Chance von 7.

Varnas Spieler wiirfelt einen W10 und er-
hilt eine 6. Damit ist der Check gelungen.

Varnas bringt im letzten Moment den
Brenner seines Ipsomobils wieder unter
Kraft, kuppelt ein und tritt das Gaspedal

bis zum Boden. Der sonst so schwerfillige
Scoutpanzer macht einen Satz nach vorn.
Weg aus der Fahrbahn der monstrdsen
Bergbauraupe!

ALSO DIE WICHTIGSTE REGEL
BEI LIQUID/TSE:

Erfolg wenn

W10 <= ATTRIBUT + FERTIGKEIT
(GRUNDCHANCE)

Der Wert auf dem Wiirfel zeigt auch
gleich wie GUT Dein Versuch gelun-
gen ist. Dies hilft allen Beteiligten das
Ergebnis des Checks besser zu be-
schreiben.

Wiirfelergebnis: Bedeutung:

1 auf Messers Schneide
(Schicksalswurf)

2-3-4 knapp

5-6-7 gut

8-9-0 herausragend

11+ heroisch

BEI EINER 1 GIBT ES EINEN
SCHICKSALSWUREF !

Immer wenn bei einem Check eine 1
gewlirfelt wird, folgt ein Schick-
salswurf.

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

Gelingt der Check, dann gibt es einen
kritischen Erfolg. Es passiert das Best-
Mogliche, was in dieser Situation drin
war.

Andersherum ergibt eine 6 und mehr
einen Patzer.

Also das Schlecht-Moglichste was
dem Helden widerfahren konnte.

Beide Male ist die Kreativitdat des
Spielleiters gefordert. Was kdnnte tol-
les oder schreckliches passieren? Vor
allem aber muf3 es dramatisch sein.

Hier auch noch einmal kurz zwei
Beispiele.

1. Varnas Spieler wiirfelt beim Check eine
1 und dann eine 1-5. Ein KRIT!

Varnas hat den Motor bereits mit der er-
sten Umdrehung der Kurbel wieder am
Laufen. Er iiberlegt kurz. Wenn er jetzt
nur ein bifichen wartet...Gerade als die
Bergbauraupe mit ihrer groffen Schub-
schaufel droht das Ipsomobil in den Cany-
on zu stiirzen, gibt unser Held richtig
Vollgas. Staub wird aufgewirbelt als die
eisernen Rider auf dem Wiistenboden
durchdrehen, dann macht das Ipsomobil
einen gewaltigen Satz nach vorne! Dem
Fahrer der Raupe ist das schiere Entsetzen
in sein hifliches Gesicht geschrieben, als
er merkt, daf$ er nicht mehr rechtzeitig
bremsen konnen wird, um sein Fahrzeug
vor dem Sturz in den Canyon zu bewah-
ren.

2. Varnas Spieler wiirfelt beim Check eine
1 und dann eine 6 oder mehr. Ein Patzer!

Varnas hat den Motor bereits mit der er-
sten Umdrehung der Kurbel wieder am
Laufen. Er iiberlegt kurz. Wenn er jetzt
nur ein bifichen wartet...Gerade als die
Bergbauraupe mit ihrer groffen Schub-
schaufel droht das Ipsomobil in den Cany-
on zu stiirzen, gibt unser Held richtig
Vollgas. Nein! Der Brenner ist aus. Zuviel
Treibstoff war in der Flamme. Der Motor
des Ipsomobils stirbt ab. Jetzt gibt es wohl
kein entkommen mehr vor dem Gegner....

Der vegleichende Check

Wirklich gut eignen sich Qualitaten,
um vergleichende Checks zu machen.
Wenn es darum geht, herauszufinden,
ob ein Charakter besser ist als ein an-
derer, lasst Du einfach beide den glei-
chen Check machen oder
konkurrierende Attribute und Fertig-
keiten gegeneinander testen. Wer die
hohere Qualitat - also die grofsere Au-
genzahl auf dem W10 hat und trotz-
dem noch wunter seiner Chance
wilrfelt, gewinnt. Du musst in diesem
Fall also gleichzeitig kleiner oder
gleich Dein er Chance Wiirfeln aber
hoher als Dein Gegner.

COPURIGDT 97-06, T. WIASZMADD UDO A.0. SChLUTER, ALL RIGHTS RESERVED,
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Modifikatoren

Manchmal kann es sein, dafs die Betei-
ligten der Meinung sind, ein Check
konnte einfacher oder schwerer als ge-
wohnlich sein.

Datfiir gibt es den Modifikator.

W10 ATTRIBUT + FERTIGKEIT +/-
MODIFIKATOR (CHANCE)

Wenn der Spielleiter z.B. der Meinung
gewesen ware, Varnas ware durch
den vielen Staub auf dem Wiistenpla-
teau in seiner Tatigkeit behindert,
dann hétte er einen -1 Modifikator auf
den Check geben konnen.

Die Chance wiére also 7-1 = 6 gewesen.
Wiare dazu das Panzerypsomobil,
welches Varnas fuhr, nicht sein eige-
nes sondern ein gerade erbeutetes,
fremdartiges Modell gewesen, hitte
der Spielleiter auch einen Modifikator
von -2 geben koénnen (-1-1 = -2.
Schliefslich hétte sich dann Varnas
nicht mit der Bedienung ausgekannt.

Der zweite Versuch

Manchmal, und nicht gerade in Var-
nas Beispiel, hat Dein Charakter die
Moglichkeit einen Check mehrmals
zu versuchen, wenn er nicht gleich
beim ersten Mal gelingt.

Denn immer wenn kein Zeitdruck
oder keine Bedrohung existiert, kann
ein Held einen Check wiederholen.

Allerdings jedesmal mit einem Modi-
fikator.

Je nachdem ob er geiibter oder depri-
mierter wird mit einem Malus oder
Bonus.

Oft gibt es aber keine Moglichkeit,
mehrere Versuche fiir eine Aktion zu
starten.

Fast alle Aktionen im Kampf gehdren
dazu, weil sie meistens iiber Leben
und Tod entscheiden. Entweder Dein
Charakter schafft es, dem Schlag aus-
zuweichen, oder er erhalt einen Tref-
fer.

Er kann es nicht so lange versuchen,
bis es ihm gelingt.

Solche Checks konnen nur mit Mana
wiederholt werden.

COPYURIGDT 97-06, T.
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Das heifst dann aber, dafi sie so
NICHT geschehen sind, sondern dafs
das Schicksal helfend eingegriffen hat.

Ist die Chance bei null oder bei 10
brauchst Du nur noch zu Wiirfeln um
zu sehen, ob Du eine 1 wiirfelst und ei-
nen Schicksalwurf machen musst.

Mehrere Aktionen pro Runde

Manchmal steht Dein Charakter unter
groflen Zeitdruck und er mufs sehr
schnell mehrere Dinge gleichzeitig
tun.

Dein Spielleiter wird das Spiel in sol-
chen Fillen in Runden aufteilen, da-
mit das Geschehen in der Spielwelt
iibersichtlich bleibt.

Pro Runde kann Dein Charakter prin-
zipiell genau eine Aktion durchfiih-
ren.

Mochtest Du mit ihm allerdings meh-
rere Aktionen in einer Runde durch-
fithren, steht Dir diese Moglichkeit
offen aber seine Chancen verringern
sich:

Fiir jede Aktion nach der ersten er-
héaltst Du einen Modifikator von -3
(kommulativ).

Also 4 Aktionen wiirden bereits 12
Punkte von deiner Chance abziehen,
fast unmoglich so etwas zu schaffen!

Wiirfe wiederholen

Wie bereits gesagt, fiir Manapunkte
kannst Du, wenn der Spielleiter es er-
laubt, Checks wiederholen. Mana-
punkte regeneriren sich durch 8h
Ruhe oder 1h erfolgreiche Meditation

(Check auf Willenskraft+Selbstbeherr-
schung)

typische Checks

Hier ein paar Vorschldge fiir Kombi-
nationsmoglichkeiten. Fiithle Dich
durch sie angeregt und dazu inspiriert
wie Du mit den Regelmechanismen
von Thyria umgehen kannst, lass Dich
aber in Deinen Entscheidungen nicht
einengen.

Beobachten
Wahrnehmung + Suchen

Hiermit ist das gezielte Beobachten
von Vorgangen gemeint, bei dem Dein
Charakter versucht, moglichst viele
Details zu erkennen. Die Qualitat des
Checks gibt Auskunft {iber die Genau-
igkeit der Beobachtung.

Beschatten
Geschicklichkeit + Heimlichkeit

Die Qualitat des Checks steht fiir das
Geschick Deines Helden, einerseits
nicht gesehen zu werden und ander-
erseits trotzdem am Ball zu bleiben.
Um Details in den Handlungen der
Zielperson zu machen, muss Deinem
Charakter einen Check zum Beobach-
ten gelingen.

Checks zum Beschatten sind meistens
vergleichende Checks: Die Zielperson
kann, wenn sie den Eindruck gewinnt,
beschattet zu werden, Checks von
Wahrnehmung + Wachsamkeit able-
gen. Die Qualititen der Checks des
Beschatters und der Zielperson wer-
den verglichen. Besitzt der Check der
Zielperson eine hohere Qualitdt als
der des Beschatters wird er entdeckt.

Bewegung (Gehen, Laufen,
Sprinten)

Geschicklichkeit + Akrobatik

Die Qualitdt des Checks gibt die Ent-
fernung in Metern an, die Dein Cha-
rakter in einer Kampfrunde geht.
Lauft er, wird der Check schwieriger
(-1) und die zuriickgelegte Entfernung
wird mit 5 multipliziert. Sprintet Dein
Held, erhalt er einen Malus von 3 auf
seine Chance und die Qualitat wird
mit 10 multipliziert.

Wiirfelst Du bei diesem Check einen
Krit, hast Dein Charakter in der
Kampfrunde eine Entfernung von 120
Metern zuriickgelegt und konnte ne-
benbei noch andere Aktionen durch-
fithren (Nachladen der Waffe u. &.).
Bei einem Patzer stolpert er iiber seine
eigenen Beine und bewegt sich gar
nicht.
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Bibliotheksbenutzung
Intelligenz + Recherchieren

Bibliotheken sind ein Dschungel aus
Karteikarten, Verzeichnissen, Katalo-
gen und Regalen. Wie gut Dein Held
sich in ihnen zurecht findet (oder wie
viel Mut er aufbringen kann, um den
Bibliothekar anzusprechen), kann mit
dieser Chance ermittelt werden. Die
Qualitdt des Checks gibt die Menge an
gefundener Information in % an (eine
Qualitdt von zwei entspricht 20 %,
drei gleich 30 % usw.). Bei einem Krit
erhdlt Dein Charakter noch zusatzli-
che Infos, bei einem Patzer hat er sich
in der Bibliothek verlaufen und muss
vom Bibliothekar in einer aufwéandi-
gen Rettungsaktion zwischen den Re-
galen geborgen werden ;-)

Bluffen
Manipulation + durchtriebenheit

Ob beim Pokerspiel, beim Geiseldra-
ma oder beim politischen Streitge-
sprach: Bluffen kann fiir deinen
Charakter sehr wichtig werden. Um
einen Bluff zu durchschauen, machst
Du einen Check von Intelligenz + In-
tuition. Die Qualitaten der Checks
zum Bluffen und zum durchschauen
des Bluffs werden verglichen, die ho-
here Qualitdt gewinnt.

Entertainment
Charisma + Beeindrucken

Singen, Tanzen, Witze erzdhlen, Ge-
dichte vortragen, ein Instrument spie-
len usw. kann dazu beitragen, deinen
Charakter beriihmt zu machen oder in
nervenaufreibenden Situationen die
Stimmung zu heben usw. Je grofier die
Qualitat des Checks ist, umso besser
ist das Publikum unterhalten worden.

Erste Hilfe
Intelligenz + Erste Hilfe

Mit erster Hilfe kann Dein Charakter
im Kampf oder direkt danach schnell
wieder auf die Beine gebracht werden.
Merke dir im Kampf ungefihr, wie

viele einzelne Verletzungen Dein
Charakter einstecken musste. An-
schliefend kann jede Wunde mit ei-
nem Check von Intelligenz + Erste
Hilfe versorgt werden. Die Qualitat
des Checks gibt die Anzahl der Tref-
ferpunkte an, die geheilt werden. Pro
Wunde kann nur ein einziges Mal er-
folgreich erste Hilfe geleistet werden.
Mit erster Hilfe konnen Deine Treffer-
punkte nie {iber den Anfangswert hin-
aus steigen.

Auflerdem musst Du bedenken, dass
erste Hilfe stets nur ein provisorisches
Versorgen der Wunden deines Cha-
rakters darstellt. Erklarst Du nach ei-
nem Abenteuer nicht ausdriicklich
wo, von wem und wie Dein Charakter
seine Verletzungen behandeln lasst,
kann es sein, dass er sich Entztindung
oder Krankheiten zuzieht - auch wenn
seine Trefferpunkte auf dem Anfangs-
wert sind. Immerhin kann sich noch
Schmutz in den Wunden befinden
oder der Bruch muss noch richtig ge-
schient werden usw. Dein Spielleiter
bestimmt die genauen Konsequenzen.

Explosionen
Geschicklichkeit + Akrobatik

Explosionen wie zum Beispiel von
Handgranaten oder Bomben besitzen
Schadens-Schritte. Um den Schaden
einer Explosion zu ermitteln, nimmst
Du den Schadens-Schritt des Explo-
sivkorpers und addierst dazu die
Qualitdt des Checks von Geschick-
lichkeit + Fernkampf des Werfers oder
Schiitzen oder die Qualitit eines
Checks von Geschicklichkeit + Hand-
werk des Bombenlegers. Gibt es kei-
nen Bombenleger, Werfer oder
Schiitzen, machst Du einen Schick-
salswurf um den Schaden zu bestim-
men.

Ein Charakter kann versuchen, dem
Schaden einer Explosion auszuwei-
chen oder einfach davon zu laufen, in-
dem er entweder einen Check fiir ein
Bewegungsmandver macht (s. weiter
oben Bewegung - Gehen, Laufen,
Sprinten). Die Qualitat (Entfernung in
Metern) wird den Regeln von Bewe-
gungsmanovern entsprechend vom
Explosionsschaden abgezogen, da der
Charakter es geschafft hat, Distanz
zwischen sich und den Kern der Ex-
plosion zu bringen. Auch Riistung
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vermindert den Schaden einer
Explosion.

Ertrinken

Ausdauer + Uberleben

Geht einem Charakter unter Wasser
die Luft aus, beginnt er zu ertrinken.
Er kann die Luft eine Anzahl von Run-
den anhalten die seinem Wert in Aus-
dauer + Uberleben entspricht. Danach
bekommt er jede weitere Runde, die er
ohne Sauerstoff bleibt, einen Punkt
Schaden.

Fallen
Geschicklichkeit + Akrobatik

Zieh die Qualitat eines Checks zum
Fallen von der Strecke in Metern ab,
die Dein Charakter fiel. Was {iibrig
bleibt - wenn es einen Rest gibt - ist der
Schaden, der durch den Sturz ent-
steht. Bei einem Krit kann dein Cha-
rakter samtlichen ~ Fallschaden
ignorieren. Bei einem Patzer nimmt er
den gesamten Schaden + 1W10 hin.

Gewichtheben
Starke + Kraftakt

In Teil eins: Charaktere haben wir eine
Ubersicht aufgefiihrt, aus der Du able-
sen kannst, wie viel Gewicht Dein
Charakter mit seiner Starke problem-
los heben kann. Erst wenn er versucht,
groflere Gewichte zu heben, wird ein
Check nétig. Die Qualitdt des Checks
gibt in Prozent an, wie viel zusatzli-
ches Gewicht Dein Charakter heben
kann (zwei gleich 20% mehr, drei
gleich 30 % mehr usw.). Bei einem Krit
kann Dein Charakter das dreifache
Gewicht anheben. Bei einem Patzer
verengt er sich bei dem Versuch zum
Gewichtheben die Schulter und erhélt
einen Punkt Schaden.

Gliicksspiel

Intelligenz + durchtriebenheit
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Wenn Du einfach nur feststellen
mochtest, ob Dein Charakter Gliick im
Spiel hat, lass einen Schicksalswurf
dariiber entscheiden. Besitzt Du je-
doch einen wahren Falschspieler als
Charakter, wird er den Ausgang des
Spiels keinesfalls dem Zufall iiberlas-
sen wollen. Die Qualitat des Checks
kann Auskunft iiber die Hohe seines
Gewinns geben. Es konnen auch ver-
gleichende Checks von Intelligent +
durchtriebenheit erfolgen, wenn meh-
rere Falschspieler an einem Tisch
sitzen.

Hacking (Lochen)
Intelligenz + Logik/Wissenschaft

Lochen ist die Eigenschaft Lochkarten
fiir Differenzmaschinenabldufe zu
stanzen.

Sollte Dein Charakter sich auf eine
Wissenschaft spezialisiert haben, die
die Differenzmaschine nicht nur als
Werkzeug benutzt (also Informatik u.
a.), sollte der Check natiirlich von In-
telligenz + Wissenschaft gemacht wer-
den. Ist Dein Charakter eher ein Freak
von der Strafie, der sich sein Wissen
nicht gerade auf legale Weise angeeig-
net hat, ist Intelligenz + Logik
angebrachter.

Die Qualitdt des Checks kann in Pro-
zent dariiber Auskunft geben, wie viel
Schaden der Locher im System an-
richten konnte oder wie viele Informa-
tionen er dem fremden System
entlocken konnte. Bei einem Krit ge-
lingt nicht nur die Aufgabe des Lo-
chers , sondern es werden auch noch
zusétzliche Effekte erzielt (“Hey, ich
habe nicht nur den Code des Banktre-
sors herausgefunden sondern auch
gleich noch Dein Guthaben um 300 %
erhoht, ist das in Ordnung?”) Im Falle
eines Patzers wird der Locher
entdeckt und identifiziert.

Handeln

Manipulation + Uberzeugen
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Handeln bzw. Feilschen kénnen dazu
fithren, dass Dein Charakter hier und
da eine Menge Geld spart. Die Quali-
tat des Checks kann angeben, um wie
viel Prozent eine Ware fiir einen Cha-
rakter billiger wird. Im Falle eines
Krits bekommt er nicht nur die Ware
geschenkt, sondern auch noch einen
Bonus in der einen oder anderen
Form. Bei einem Patzer macht der
Partner deines Charakters nie wieder
ein Geschéaft mit ihm.

Hypnotisieren
Willenskraft + Intuition

Psychotherapeuten, Arzte, manche
Okkultisten oder Bithnenmagier kon-
nen Menschen hypnotisieren. Aller-
dings muss aus der Vorgeschichte
deines Charakters hervorgehen, wie
und warum er diese Fahigkeit
erworben und entwickelt hat.

Mit einem erfolgreichen Check kann
eine Zielperson - wenn sie dies auch
mochte - von dem Hypnotiseur in
Trance versetzte werden. In diesem
Zustand konnen dem Unterbewusst-
sein der Zielperson Informationen
entlockt werden, an die sie sich im wa-
chen Zustand nicht erinnern kann.
Welche dies genau sind, bestimmt der
Spielleiter. Die Qualitdt des Checks
gibt Auskunft iiber die Tiefer der
Trance und die Menge der Informa-
tion, die der Zielperson ins
Gedachtnis gerufen werden kann.

Bei einem Patzer verfallt die Zielper-
son in ein Koma, aus dem sie nur von
einem anderen Hypnotiseur wieder
gerettet werden kann. Bei einem Krit
kann sich die Zielperson auch noch an
Informationen aus vorherigen Inkar-
nationen ihrer Personlichkeit erinnern
und weit in die Zeit vor ihrer Geburt
zuriickgehen.

Klettern
Geschicklichkeit + Akrobatik

An Seilen hinauf oder hinab klettern,
Steile Berghange erklimmen und an
Fassaden herum klettern - das alles
sind Dinge, die recht haufig in Rollen-
spielabenteuern auf deinen Helden
zukommen.

Lauschen
Wahrnehmung + Wachsamkeit

Mit diesem Check kann Dein Charak-
ter Gesprache mit anhoren, die nicht
fiir seine Ohren bestimmt sind. Er
kann damit auch auf Gerdusche auf-
merksam werden, die nur sehr leise
im Hintergrund erklingen und nor-
malerweise eher verborgen bleiben.

Meditieren
Willenskraft + Selbstbeherrschung

Magier und Psioniker kdnnen medi-
tieren, um ihre Mana-Punkte schnel-
ler zu regenerieren. Eine Stunde
erfolgreicher Meditation bringt alle
Manapunkte wieder.

Reaktion
Geschicklichkeit + Wachsamkeit

Mit einem Check des Reaktionsver-
mogens deines Charakters kann bei-
spielsweise im Kampf festgestellt
werden, ob er vor seinem Gegner han-
deln kann. Dazu werden vergleichen-
de Checks von Geschicklichkeit +
Wachsamkeit gemacht. Die hohere
Quualitat darf zuerst handeln.

Reden
Manipulation + Beeindrucken

Manchmal kommt Dein Charakter in
die Verlegenheit, vor einer grofieren
Menge Reden zu schwingen. In die-
sem Fall kann die Qualitét eines sol-
chen Checks ein ungefahrer Mafsstab
daftir sein, wie beeindrucken die Rede
ist.

Reiten
Charisma + Tiere bandigen
Reittiere sind tibliche Transportmittel.

Ein Check von Reiten sollte nur dann
gemacht werden, wenn es fiir deinen
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Charakter schwierige Situationen zu
meistern gilt oder er zum ersten Mal
auf dem Riicken dieses speziellen
Reittiers sitzt.

Reparieren
Geschicklichkeit + Handwerk

Die Qualitét eines Checks von Repa-
rieren kann angeben, wie gut es dei-
nem Charakter gelungen ist Schaden
an mechanischen und technischen Ge-
rdten zu beseitigen. Wiirfelt Dein Cha-
rakter einen Krit, hat er das Gerit
sogar noch verbessert! Bei einem
Patzer hat er es ruiniert.

Schitzen
Intelligenz + Intuition

Mit diesem Check kann Dein Charak-
ter erkennen, wie viel eine Handels-
ware Wert ist. Die Qualitat des Checks
gibt an, wie nah die Schatzung deines
Charakters dem tatsdchlichen Wert
kommt. Unter Umstanden will Dein
Spielleiter den Check fiir dich
machen.

Schleichen

Geschicklichkeit + Heimlichkeit

Wann immer Dein Charakter sich an
jemandem vorbei schleichen mdchte,
sich unbemerkt durch ein Haus bewe-
gen will oder sich an eine Wache her-
anpirschen muss, um sie aus dem
Hinterhalt bewusstlos zu schlagen,
kann ein Check von Schleichen ange-
bracht sein. Meistens ist Schleichen
ein vergleichender Check. Jeder, der
den Charakter horen konnte, wiirfelt
einen Check von Wahrnehmung +
Wachsamkeit. Die Qualitidten werden
verglichen. Nur wenn die Qualitat
deines Checks hoher als die der ande-
ren ist, wird Dein Charakter nicht
entdeckt.

Schlosser 6ffnen
Geschicklichkeit + Handwerk

Ein Standardcheck fiir Diebe. Aller-
dings kannst Du diesen Check nie-
mals versuchen, wenn deinem
Charakter nicht ein Minimum an
Werkzeug besitzt. Das kann von einer
Haarnadel bis hin zum patentierten
Differenzoffner eigentlich fast alles
sein. Als Spielleiter solltest Du Boni
und Malis fiir besonders gutes oder
besonders schlechtes Werkzeug ver-
hédngen. Bei einem Patzer auf diesen
Check hat der Charakter Schloss und
Werkzeug unbrauchbar gemacht. Bei
einem Krit gelingt es ihm vollkommen
laut- und spurlos das Schloss zu
offnen.
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Schnellreden
Manipulation + Einschiichtern

Versucht Dein Charakter seinen Ge-
geniiber nicht zu tiberzeugen, wird er
ihn vielleicht einfach zuquatschen
wollen. Aus dem Mund deines Cha-
rakters sprudelt eine endloser Schwall
an sinnlosem Gelaber, das er aber so
laut und so intensiv vortragt, dass sein
Gegeniiber nur mit einem verglei-
chenden Check von Willenskraft +
Besonnenheit widerstehen kann.

Schwimmen
Ausdauer + Akrobatik

Eigentlich muss man zum Schwim-
men keinen Check machen. Aus der
Vorgeschichte deines Charakters soll-
te logisch abzuleiten sein, ob er
schwimmen kann oder nicht. In der
Regel kann man davon ausgehen,
dass nahezu jeder Charakter sich in
ruhigen Gewdéssern iiber Wasser hal-
ten kann. Aber sobald es hohen See-
gang gibt, Dein Charakter in einen
reiflenden Strom fallt oder es im Was-
ser eine Verfolgungsjagd gibt, kann
dieser Check schon wichtiger werden.
Modifiziere als Spielleiter diese Chan-
ce je nach den Umweltbedingungen.
Als Faustregel gilt: Wiirdest Du einen
Bonus vergeben, erspare dir den
Check. Es ist einfach unglaubwiirdig,
wenn die Helden unserer Geschichte
auf dem spiegelglatten Badesee

ertrinken.
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Springen
Geschicklichkeit + Akrobatik

Wenn Dein Charakter von Hauser-
dach zu Hauserdach springt oder das
Fenster drei Meter iiber seinem Kopf
erreichen will usw., muss er einen
Check zum Springen wiirfeln. Je ho-
her und je weiter er springen mochte,
je ungiinstiger die Umweltbedingun-
gen sind (nasser Untergrund, schlech-
te Sicht, Wind usw.) umso grofser wird
der Malus auf diese Chance. Auch
hier gilt: Kannst Du als Spielleiter ei-
nen Bonus gewaihren, erspare dir
lieber den Check.

Spuren lesen
Wahrnehmung + Suchen

Jager und Kriminalkommissare brau-
chen diesen Check gleichermafsen.
Seine Qualitat gibt an, wie viele Riick-
schliisse Dein Charakter von den Spu-
ren auf den Verursacher der Spuren
gewinnt.

Suchen
Wahrnehmung + Suchen

Manchmal md&chtest Du als Spielleiter
von deinen Spielern vielleicht ganz
genau horen, wie die Charaktere nach
bestimmten Dingen suchen. Manch-
mal sind Suchaktionen aber auch eher
Nebensache, dann kann man sie mit
einem Check schnell abhandeln. Du
kannst natiirlich auch beides kombi-
nieren und Boni fiir besonders gute

Ideen der Spieler beim Suchen
verteilen.
Taschendiebstahl

Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit

Wenn Dein Charakter jemanden um
seine Geldborse oder etwas Ahnliches
erleichtern mochte, dann ist meistens
ein vergleichender Check angebracht.
Du wiirfelst gegen Geschicklichkeit +
Fingerfertigkeit, das Opfer deines
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Charakters gegen Wahrnehmung +
Wachsamkeit. Ist Deine Qualitat
hoher als seine, hast Du Erfolg.

Verbergen
Geschicklichkeit + Heimlichkeit

Wann immer Dein Charakter sich bei-
spielsweise in den Schatten verstek-
ken oder sich im Wald tarnen will,
muss er einen Check von Geschick-
lichkeit + Heimlichkeit machen. Dies
kann zu einem vergleichenden Check
von Wahmehmung + Wachsamkeit
oder Wahrnehmung + Suchen fiihren.

Verfithren
Charisma + Verfiithren

Sollte Dein Charakter versuchen einen
Vertreter des anderen Geschlechtes
von seinen Zielen zu iiberzeugen,
kann es oft viel angebrachter (und an-
genehmer) sein, ihn zu verfiihren, an-
statt ihn mit Argumenten oder mit
Schnellreden zu {iiberrumpeln. Wirf
den Sex-Appeal deines Charakters in
die Waagschale. Falls das Ziel deiner
Verfiihrungskiinste tiberhaupt Wider-
stand leisten mochte, sollte es einen
Check von Willenskraft EE
Besonnenheit ablegen.

Verhoren
Manipulation + Fithrungsqualitat

In den meisten Fallen ist es spannen-
der ein Verhor auszuspielen, als es mit
einem Check zu entscheiden. Solltest
Du dich trotzdem dazu entschliefien,
lauft das Ganze auf vergleichende
Checks hinaus. Die Zielperson wiirfelt
auf Willenskraft + durchtriebenheit,
um den Verhormethoden deines
Charakters zu widerstehen.

Verstecken
Intelligenz + Heimlichkeit

Im Gegensatz zu Verbergen dient Ver-
stecken dazu, nicht deinen Charakter,

sondern einzelne Gegenstinde vor
neugierigen Blicken zu bewahren. Als
Spielleiter solltest Du Mali fiir die
Grofle des Objektes verhdangen.

Werfen
Starke + Akrobatik

Die Qualitat eines Checks von Werfen
x 10 gibt an, wie viele Meter Dein Cha-
rakter ein Objekt durch die Luft
schleudern kann. Das Gewicht des
Objekts kann dafiir sorgen, dass Du
als Spielleiter Mali verteilen mochtest.
Solltest Du einen bestimmtes Ziel mit
einem Wurf deines Charakters treffen
wollen, entscheidet die Qualitat des
Checks, wie nahe Du deinem Ziel
gekommen bist.

Von Spieclleiter zu

Spielleiter

Manchmal werden Deine Spieler ganz
anderer Meinung sein, welches Attri-
but zu welcher Fertigkeit gehort, um
eine bestimmte Aktion zu vollenden.
Diskutiere in solchen Fallen nicht lan-
ge. Uberlege dir kurz, ob der Einwand
berechtigt ist oder ob der Spieler ein-
fach nur eine bessere Chance haben
will. Schliefilich solltest Du in kiirze-
ster Zeit entweder dem Einspruch
stattgeben oder ihn ablehnen. Es ist je-
doch wichtig zu beweisen, dafs Du als
Spielleiter auch willens und féahig bist,
Deine EntscheiDungen zu {iiberden-
ken. Immerhin ist keiner von uns
unfehlbar und manchmal haben sogar
die Spieler recht

Was bedeutet Deine

Chance?

Okay, Du hast fiir einen Check eine
Chance von drei, finf oder zehn - aber
was bedeutet das fiir Dein Rollenspiel
und fiir die Darstellung deines Cha-
rakters? So oft wie moglich solltest Du
dich darum bemtihen, die Zahlenwer-
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te einfach zu vergessen und dir ver-
deutlichen, was hinter den blanken
Ziffern steckt und wie Du sie im Spiel
stimmungsvoll verwendest.

Folgende Ubersicht kann Dir dabei
helfen, Deine Chance im Rollenspiel
auszudriicken:

UBERSICHT: Deine CHANCE
IN WORTEN

1 Fiir diese Aktion bist Du ein
ziemlicher Blindfisch. Aber auch ein
blindes Huhn findet mal ein Ko ...

11 Du kannst dir auf die Situa-
tionen einen Reim machen und hast
ein grobe Ahnung von dem, was ge-
rade passiert oder fiir die Aktion
sinnvoll ist. Du bist aber weit davon
entfernt wirklich zu wissen, was Du
da tust oder sagst.

111 Du bist zwar nicht vollkom-
men aufgeschmissen bei diesem
Thema - aber viel Ahnung hast Du
auch nicht. Selbst Routineaufgaben
stellen noch eine Herausforderung
fiir dich dar.

11 Du hast einen ganz guten
Uberblick und kennst dich wenig-
stens Ansatzweise aus. Routineauf-
gaben sind in Ordnung. Alles, was
iiber die Routine hinausgeht, kann
dich jedoch noch in Panik versetzen.

111 Entspricht ungefihr dem
Wissen und den Fahigkeiten, die Ju-

gendliche und junge Erwachsene mit
ihrem Schulabschluss erworben ha-
ben. Gratulation! Routineaufgaben
stellen keine Hiirde mehr dar und
auch auf neue Situationen kannst
dich einstellen, aber so richtig wohl
ist dir bei der Sache noch nicht.

11  Auf diesem Niveau ist ein
Absolvent einer hoheren Schule in
seinem Lieblingsfach: Auf einer
niedrigen Stufe hast Du alles ge-
lernt, was es zu lernen gibt und Du
bist auch dazu in der Lage, Dein Wis-
sen und Deine Fihigkeiten flexibel
neuen Situationen anzupassen.

Il 11  Diese Chance entspricht
dem Wissen und den Fihigkeiten ei-
nes Studenten nach seinem Vordi-
plom oder jemandem, der in seinem
Beruf bereits ein paar Jahre Routine
hat: Du hast Ahnung, kannst viele
Situationen problemlos meistern,
bist aber noch lange keine Kapazitait
auf dem Gebiet.

1111 111  Eine solche Chance besifse
ein Zirkusartist, Hochleistungs-
sportler oder Universititsprofessor
in seiner Lieblingsdisziplin: Es gibt
eigentlich kaum noch Herausforde-
rungen, Du weifit und kannst ver-
dammt viel. Nur noch der Zufall
kann dir einen Streich spielen. Oder
dieses kleine Problem, um das Du
dich noch nie gekiimmert hast und
am Rande deiner Fihigkeiten oder
deines Wissensgebietes lauert ...

11111 1111 Du bist nahe dran, ein Mei-
ster deines Faches zu sein. Kaum ei-

ner kann dir das Wasser reichen. Du
bist eine anerkannte Kapazitit, ein
Held, von dem man sich in den Ta-
vernen erzihlt oder der im Fernse-
hen auftritt - zumindest, was dieses
Gebiet angeht. Wenn Du versagst,
dann ist das Schicksal gegen dich,
aber Du kannst nichts dafiir. Es gibt
kaum etwas, das Du nicht weifst und
fast nichts, das Du nicht kannst.

11111 11111 Besser geht’s nicht. Kein
normaler Mensch kann mehr besser
sein als Du. Dein Ruf eilt dir voraus.

11111 11111 1 oder mehr: Du besitzt in
dem speziellen Bereich iibermensch-
liches Talent und Wissen. Du kannst
unglaubliche Stunts, unmogliche
Leistungen vollbringen. Wenn Du
kampfst, teilst Du nicht nur Schlige
aus, sondern vollfithrst nebenher
auch noch Purzelbiume, Pirouetten,
unglaubliche Spriinge usw.

Uber solche Werte verfiigen bei-
spielsweise Superhelden aber auch
nichtmenschliche Spielercharaktere
oder besonders herausragende Spie-
lercharaktere konnen auf solche
Chancen kommen.

Normale Charaktere konnen zeit-
weilig zu solchen Chancen gelangen,
indem sie besonders hohe Boni auf
ihre Chancen erhalten. Solche hohen
Chancen sollten aber eher die Aus-
nahme als die Regel darstellen.
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KAMPF

Zum Kampf wird wie immer der
Check genutzt. Kampfe sind also
nichts anderes als eine Abfolge ver-
schiedener Checks iiber mehrere Run-
den.

Initiative

Am Anfang eines jeden Kampfes
(nicht jeder Kampfrunde) wird die
Reihenfolge, in der die Protagonisten
in jeder Kamprunde agieren, festge-
legt.

Dazu macht jeder SC und jeder Nicht-
spielercharakter einen Check auf

Geschicklichkeit + Wachsamkeit.

Die Person mit dem besten Ergebnis
agiert zuerst. Charaktere mit gleichen
Ergebnissen simultan und Personen
die ihren Check nicht geschafft haben
am Ende der Runde.

Angriff

Deine Aktion erlaubt deinem Charak-
ter einen Angriff gegen einen Gegner
in Waffenreichweite wahrend einer
Kampfrunde.

Kann Dein Charakter angreifen?

Im unbewaffneten und bewaffneten
Nahkampf miissen sich die Gegner
zum Kampfen direkt gegeniiberste-
hen. Im Fernkampf entscheidet die
Reichweite der Waffe, ob ein Angriff
durchfiihrbar ist oder nicht. Welche
Reichweite eine bestimmte Fernwaffe
besitzt, sollte vor Spielbeginn geklart
werden.

Die meisten Kampfe im Rollenspiel
sind sowieso Nahkdampfe oder Schie-
f3ereien, bei denen sich die Kontrahen-
ten relativ dicht gegentiber stehen. Die
Reichweite einer Fernwaffe spielt nur
in Ausnahmesituationen eine Rolle.

Der Check zum Angriff

Der Check zum Angriff bestimmt
nicht nur, ob Dein Charakter einen
Treffer erzielen kann - mit ihm wird

gleichzeitig auch die Hohe des
Schadens ermittelt, die der Angriff
verursacht: Gelingt der Check zum
Angriff, zdhlst Du die Scha-
dens-Schritte der Waffe deines Cha-
rakters zur Qualitat des Checks. Von
dieser Summe wird schliefilich die
Verteidigung des Gegners abgezogen
(s. weiter unten Verteidigung). Punk-
te, die iibrig bleiben, sind der Scha-
den, den Dein Gegner von seinen
Trefferpunkten abziehen muss. Neh-
men wir an Dein Charakter greift ei-
nen Gegner mit einer Verteidigung
von vier an. Der Check zum Angriff
gelingt mit einer Qualitdt von sechs.
Hinzu kommen drei Schadens-Schrit-
te vom Schwert, das er fithrt. Das er-
gibt einen Angriff von neun
Schadens-Punkten. Dein Gegner darf
vier Punkte von dem Schaden auf-
grund seiner Verteidigung abziehen
und muss sich fiinf Schadens-Punkte
notieren.

UBERSICHT: Checks zum
Angreifen

Ein unbewaffneter Nahkampf-An-
griff ist ein Check von Stirke oder
Geschicklichkeit + Handgemenge.
(je nach Situation und Kampfstil)

Ein bewaffneter Nahkampf-Angriff
ist ein Check von Stirke oder
Geschicklichkeit + Handwaffen. (je
nach Situation und Kampfstil)

Ein Fernkampf-Angriff ist ein Check
von Geschicklichkeit + Fernkampf.

Gezieltes Angreifen

Jeder Angriff ist im Prinzip gezielt,
aber es kommt schlieflich nicht auf
das Zielen an, sondern auf das Tref-
fen! Die genaue Platzierung eines
Treffers lasst sich am besten anhand
des Schadens ermitteln: Je mehr Scha-
den der Angriff deines Charakters
verursachst, desto eher hat er wirklich
wichtige Stellen deines Gegners ge-
troffen (Kopf, Lunge, Herz usw.) Es
gehort ein bisschen Phantasie und viel
gesunder Menschenverstand dazu,
die Treffer zu interpretieren, aber mit
etwas Ubung wird es dir kaum
Schwierigkeiten bereiten.
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Anvisieren

Du kannst dir fiir einen Schlag oder ei-
nen Schuss auch ruhig Zeit nehmen.
Eine, zwei, drei oder mehr komplexe
Aktionen kannst Du verwenden, um
Dein Ziel genau ins Visier zu nehmen.
Pro Aktion, die Du dafiir verwendest,
erhaltst Du einen Bonus von +3. Das
Anvisieren eines Ziels darf nicht un-
terbrochen werden. Dein Charakter
darf wahrend des Anvisierens auch
keine einfachen Aktionen.

Krits beim Angriff

Die wirklich heroischen Aktionen im
Kampf gelingen deinem Charakter,
wenn er einen Krit wiirfelt. In diesem
Moment vollfithrt er nicht nur geniale
Attacken, sondern verbindet sie noch
mit atemberaubenden Stunts: Er
macht beispielsweise eine Salto und
schlagt dabei seinem Gegner das Ra-
pier aus den Handen oder entreifst sei-
nem Gegner die Schusswaffe und
zerlegt sie gleichzeitig mit einer Hand
in ihre Einzelteile. Dein Charakter hat
die ultimative Kontrolle {iber diesen
Angriff und spielt mit seinem Gegner.

Wenn Du beim Angriff einen Krit
wiirfelst, verdoppelt sich der Schaden
deines Angriffs. Der Grundschaden
eines Krits bei einer Attacke entspricht
der Qualitdt des Schicksalswurfs, der
dariiber entschieden hat, ob der Check
zum Krit oder Patzer wird. Zur Quali-
tat werden wie gewohnt die Scha-
dens-Schritte der Waffe addiert.
Anschlieflend wird das Ergebnis ver-
doppelt.

Aber das ist natiirlich nicht alles. Im-
merhin bedeutet ein Krit, daf3 deinem
Charakter eine meisterhafte Attacke
gelungen ist, besser als jede andere.
Das muss natiirlich erzahlerisch hono-
riert werden. Bemiihe dich darum,
eine moglichst spektakuldre Erzah-
lung mit deinem Krit zu verbinden.
Warum macht diese Attacke so viel
Schaden? Einerseits konnte Dein Cha-
rakter einen prazisen Schlag/Stich
oder Schuss auf eine verletzliche Stelle
seines Gegner gelandet haben, ander-
erseits kann ihm aber auch einfach
eine so spektakuldre Attacke gelun-
gen sein, dafs er seinen Gegner einfach
verbliifft hat. Vielleicht hat Dein Cha-
rakter seinen Gegner ja mit einer klei-
nen Akrobatischen Einlage verwirrt,
ihn mit einer geschickten Finte {iber-
rascht oder hat mit einem kithnen Vor-
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stoff  einfach  seine  Deckung
tiberwunden? Lass Dir was einfallen!

Patzer beim Angriff

Wiirfelst Du beim Angreifen hinge-
gen einen Patzer, geschieht deinem
Charakter ein grofies Missgeschick. Er
lasst seine Waffe fallen, hat eine Lade-
hemmung oder etwas Ahnliches. Dei-
ne nachste Aktion musst Du dazu
verwenden, die Ursache des Patzers
zu beseitigen. Das heifdst: Du musst
Dein Schwert aufheben oder die Waffe
nachladen und so weiter. Ein Patzer
kann fiir Deinen Charakter Schlimme
folgen haben.

Nattirlich ist ein Patzer weitaus unan-
genehmer fiir Dich und deinen Cha-
rakter als ein Krit. Trotzdem solltest
Du dir beim erzdhlerischen Aus-
schmiicken des Patzers genauso viel
Miihe geben. Nur so wird das Kampf-
geschehen anschaulich und spektaku-
lar.

UBERSICHT: ANGRIFF

1. In einer Kampfrunde kann Dein
Charakter gegen einen Gegner in
Waffenreichweite einen Angriff
durchfiihren.

2. Du kannst mit deinem Charakter
mehrere Aktionen, bzw. mehrere An-
griffe pro Runde durchfiihren - er-
hiltst aber fiir jede zusitzlcihe
Aktion -3. Bei zwei Aktionen also
ein -3, Bei drei Aktionen -6, usw.

3. Im unbewaffneten und bewaffne-
ten Nahkampf miissen sich die Geg-
ner zum Kimpfen direkt
gegeniiberstehen. Im Fernkampf
entscheidet die Reichweite der Waf-
fe, ob ein Angriff durchfiihrbar ist
oder nicht.

4. Gelingt ein Check zum Angriff, er-
hilt der Gegner deines Charakters
Schaden in Hoéhe der Qualitit plus
die Schadens-Schritte der Waffe (mi-
nus Verteidigung).

5. Die Hohe des Schadens gibt an,
welche Korperteile getroffen wur-
den.

6. Jede Runde, die Dein Charakter
sein Ziel anvisiert, ohne irgend et-
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was anderes zu tun, erhilt er einen
Bonus von +3.

7. Bei einem Krit wird der Schaden
verdoppelt. Nimm die Qualitit des
Schicksalswurf und addiere die
Schadens-Schritte deiner Waffe, an-
schlielend multiplizierst Du das Er-
gebnis mit zwei.

Zum Beispiel schief3t ein Held mit sei-
nem schweren Revolver auf die Verfol-

ger:

Geschick+Fernkampf= Grundchance =
7

-1 wegen Dunkelheit und schlechter
Sicht

Chance =6

Der Spieler wiirfelt eine 4 und trifft
den Bésewichte mit 8 Schadenspunk-
ten (4 auf dem Wiirfel +4 Schaden-
schritte der Waffe). Eine schwere
Wunde, wiirde sich der Gegner nicht
auch noch “verteidigen”

Verteidigung

Dein  Charakter besitzt einen be-
stimmten Wert in Verteidigung, der
sich aus seiner Beweglichkeit, seinem
Reaktionsvermogen und der Riistung,
die er tragt, zusammensetzt.

Dieser Verteidigungswert wird von je-
dem Schaden, der deinen Charakter
erreicht, abgezogen.

Wie eben gewdirfelt ist einer der Ver-
folger vom Helden angeschossen wor-
den:

Der Verfolger besitzt eine Verteidi-
gung von 4 und tragt einen Kiiraf3
(Riistungsschritt 3)

Von den 8 Punkten die der Held ange-
richtet hat wird also nur 1 Punkt von
den Trefferpunkten des Verfolgers ab-
gezogen.

[(Geschicklichkeit+Wachsam-
keit)/2]+Riistungsschritt =
vom Schaden

Abzug

Die Verteidigung deines Charakters
ist keine komplexe Aktion. Du musst
nicht auf sie wiirfeln, denn sie wird
immer vom Schaden eines Angriffs
abgezogen. Allerdings besitzt Dein

Charakter seine Verteidigung nicht
automatisch. Bedenke, dafs Du im
Kampfgeschehen auch erzdhlen
musst, wie Dein Charakter sich vertei-
digt. Wird er beispielsweise iiber-
rascht oder von hinten angegriffen, ist
er gefesselt oder liegt er bewusstlos
am Boden, kann er sich nicht verteidi-
gen. Erklarst Du nicht (moglichst
spektakulédr und actionreich, um nicht
zu sagen cinematisch), wie Dein Cha-
rakter sich verteidigt, muss Dein
Spielleiter annehmen, dafs er unbetei-
ligt in die Ferne starrt.

Ist Dein Charakter - aus welchen
Griinden auch immer - im Kampf pas-
siv, darfst Du nur seine Riistung vom
Schaden eines Angriffs abziehen.

Schaden wnd

Trefferpunkte

Natiirlich hdngt die genaue Lokation
des Treffers stets auch von den Treffer-
punkten des Gegners ab. Fiir einen
durchtrainierten Athleten oder ein
unirdisches Monster mit 20 oder mehr
Trefferpunkten ist ein Schlag von 15
Trefferpunkten nicht gleichermafien
todlich wie fiir einen Halbling, der
beispielsweise nur vier Trefferpunkte
besitzt.

Zu den traurigen Tatsachen eines
Kampfes gehort auch, dafs Dein Cha-
rakter verletzt oder sogar getotet wer-
den kann.

Ein Treffer mit einer Waffe kann bei
deinem Helden Schaden anrichten,
der von seinen Trefferpunkten abge-
zogen wird.

Besitzt Dein Charakter 0 Trefferpunk-
te, kann er bewusstlos werden.

Pro Kampfrunde mufit Du einen
Check von

Ausdauer + Selbstbeherrschung wiir-
feln.

Gelingt er, bleibt Dein Charakter bei
Bewusstsein.

Misslingt der Check, wird er fiir 3SW10
Minuten bewusstlos.
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Besitzt Dein Charakter nur noch 0
Trefferpunkte und bleibt trotzdem bei
Bewufstsein, kann er noch handeln.
Allerdings verliert er pro Aktion einen
Trefferpunkt.

Fallen die Trefferpunkte auf diese
oder eine andere Weise auf den nega-
tiven Wert der maximalen Treffer-
punkte deines Charakters (oder
dartiber), ist er tot.

Beispiel:

Nehmen wir also an, Dein Charakter be-
sitzt acht Trefferpunkte.

Er erhilt im Laufe eines Kampfes acht
Punkte Schaden und ist damit bei einem
Stand von 0 Trefferpunkten angelangt.

Du wiirfelst einen Check von Ausdauer +
Selbstbeherrschung, um zu sehen, ob er
noch bei BewufStsein bleibt.

Der Check gelingt.

Nun kann Dein Charakter also noch bei
vollem Bewuftsein den Kampf mitverfol-
gen, aber er ist auf Grund seiner Verlet-
zungen eigentlich handlungsunfihig.

Mochte er in dieser Kampfrunde trotzdem
handeln, erhilt er fiir diese Handlung ei-
nen Schadenspunkt und landet automa-
tisch bei -1 Trefferpunkt.

Die nichste Kampfrunde beginnt, Dein
Charakter wiirfelt erneut gegen Ausdauer
+ Selbstbeherrschung -1 und hat wieder-
um Erfolg.

Trotz seiner groffen Schmerzen unter-
nimmt er eine weitere Aktion und erhilt
dafiir einen weiteren Schadenspunkt und
ist damit bei -2.

Ungliicklicherweise erhilt er im Laufe des
Kampfes einen Treffer von fiinf Punkten
Schaden, sodafS er am Ende dieser Kampf-
runde bei -7 Trefferpunkten angelangt ist.

Wenn er in der nichsten Kampfrunde eine
Handlung durchfiihren wiirde, wiirde er
an ihr sterben, denn dann wiirde der Scha-
denspunkt, den er fiir diese Aktion erhiilt,
dazu fithren, dafS seine Trefferpunkte auf
-8 fallen. Das entspriiche dem negativen
Wert seiner maximalen Trefferpunkte.

Vielleicht ist Dein Charakter ja ein Held,
der seinen Tod riskiert, um seinen Gefihr-

ten zu helfen. Andererseits wire es aber
auch klug, sich ruhig zu verhalten.

Trefferpunkte

Haben&Heilen

Berechnet werden die Trefferpunkte
wie Du ja auf dem Heldenblatt siehst
durch

Trefferpunkte = (Ausdauer + Selbstbe-
herrschung) x 2

Schadens-Punkte, die ein Charakter
erhilt, werden von seinen Treffer-
punkten abgezogen. Sie sind ein Aus-
druck fiir die korperliche Gesundheit
deines Helden.

Je mehr Trefferpunkte Dein Charakter
besitzt, desto gesiinder und ausdau-
ernder ist er.

Charaktere mit wenigen Trefferpunk-
ten sind krankelnde, nicht besonders
vitale Charaktere, die vielleicht ein
permanentes Leiden haben und in
schlechter Verfassung sind.

durch Krankheiten, Kampfe, Explo-
sionen usw. konnen die Trefferpunkte
deines Charakters im Laufe des Spie-
les sinken: Sein Zustand verschlech-
tert sich. Er wird verletzt, hat
offensichtliche Wunden oder Briiche,
ftihlt sich schwach usw.

Trefferpunkte werden geheilt, wenn
Dein Charakter sich erholt. Das be-
deutet: Er schlaft, trinkt und isst ver-
niinftig, bewegt sich nicht und macht
sich einen schonen Lenz.

Dann darf er pro Woche einen Check
auf

Ausdauer + Uberleben
machen.

Die Qualitdt des Checks gibt an, wie
viele Trefferpunkte er geheilt hat.

Bei diesem Check kann weder ein Krit.
noch ein Patzer gewiirfelt werden.

Ein Ergebnis von eins entspricht ein-
fach einem geheilten Treffer-Punkt.
durch medizinische Behandlung kann
sich die Geschwindigkeit beim Heilen
beschleunigen.
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Werden Wunden fachgerecht versorgt
oder Krankheiten gut behandelt, kon-
nen Schadens-Punkte in Ho6he der
Quualitat des Checks von

Intelligenz + Wissenschaft

des Heilers pro Woche zusitzlich ge-
heilt werden.

Es wird immer am Ende der Woche
gewdlirfelt, wie viele Punkte durch
fachgerechte Betreuung und durch
die eigenen regenerativen Kréfte dei-
nes Charakters geheilt werden.

Natiirlich konnen die Trefferpunkte
beim Heilungsprozess niemals den
Anfangswert von (Ausdauer + Selbst-
beherrschung) x 2 {ibersteigen.

Trefferpunkte und Erste Hilfe

Der Einsatz von erster Hilfe ist in einer
Spielsituation oftmals die einzige
Moglichkeit, einen stark angeschlage-
nen Charakter noch mal schnell auf
die Beine zu bekommen. Ein gelunge-
ner Check von

Intelligenz + Erste Hilfe

reduziert die Schadens-Punkte deines
Charakters einmalig um die Anzahl
der Qualitat des Checks. Erste Hilfe
kann jedoch nur ein einziges Mal er-
folgreich auf eine Wunde Deines Cha-
rakters angewendet werden. Ein
korrekt versorgter Verletzter heilt
nicht schneller, nur weil man ihn
nochmal versorgt. Ein weiteres Redu-
zieren des Schadens kann nur durch
medizinische Behandlung oder viel
Ruhe erfolgen.

Manapunkte im Kampf und
auch sonst

Wie bereits betont besitzt Dein Held
neben den Trefferpunkten auch Kar-

mapunkte. Mit diesen kannst Du
einen Check wiederholen.

Schavenstabellen &

Beschreibungen
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SCHADEN UND
TREFFERZONEN BEI
HUMANOIDEN

1-5 Schadenspunkte: kleine Streif-
wunde, Ober- oder Unterschenkel,
Oberarm, Unterarm, Hand, Schulter

6-10 Schadenspunkte: tiefe Wunde,
Treffer in Brust, Bauch oder Unterleib

10-15 Schadenspunkte: schwerer Tref-
fer in lebenswichtigen Organen,
Riickgrat durchtrennt, Lunge oder
Herz getroffen, Halsschlagader usw.

SCHADEN
Schadensschritte Schadens-
quellen

0 gering (z. B. waffen-
los)

1 mittel
(z. B. Dolch, kleiner Schlagstock)

2 schwer
(z. B. Degen, Kurzbogen)

3 sehr schwer
(z. B. Sdbel , Axt, Langbogen, kleine
Pistole, Schrotflinte - fern)

4 extrem

(z. B. Zweihandschwert, Armbrust,
Feuerstofs, schwere Pistole, Gewehr,
Schrotflinte - nah)

5 Massiv (z. B. Elefan-
tentoter, Flammenwerfer)

Spezielle Angriffe

+3 ’'Schaden: Fannen (spezielle Art,
mit einem Revolver zu schiefSen, bei
der mit der linken Hand der Hammer
gedriickt wird und mit der rechten
Hand der Abzug schnell betatigt wird.
Entleert alle sechs Schiisse des Revol-
vers in einer Aktion und gibt -5 auf die
Chance fiir jeden Angriff .

+3 Feuerstof3 (Schuss, bei dem mit ei-
ner (halb)automatischen Waffe in ei-
ner Aktion drei Kugeln abgefeuert
werden. Gibt -3 auf den Angriff .

+10 Streufeuer (Kugelhagel, bei dem
it einer vollautomatischen Waffe in
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einer Aktion das gesamte Magazin
entleert wird. Gibt -3 auf den Angriff).

Um nun zu ermitteln, wie viel Scha-
den der Angriff mit der Waffe deines
Charakters macht, nimmst Du die
Qualitat des Checks und addierst den
Schadensschritt der Waffe:

Schaden = Qualitdt des Angriffs +
Schadensschritte der Waffe.

Schaden an Gegenstinden

Manchmal kann es von nutzen sein zu
wissen, wieviel Schaden ein Gegen-
stand verkraftet. Meistens wird Du als
Spielleiter einfach nur abschatzen ob
ein Gegenstand den Schaden verkraf-
tet hat um den Spielablauf nicht zu
verkomplizieren.

Jeder Gegenstand besitzt Trefferpunk-
te. Je kleiner und zerbrechlicher er ist
desto geringer fallen diese aus. Ein
Stuhl hat ca. fiinf Trefferpunkte und
eine Teetasse ungefdhr einen Tref-
fer-Punkt.

Grofie Gegenstande wie zum Beispiel
eine Truhe besitzen zehn Punkte und
ein Burgtor um die 30.

Versucht Dein Charakter einen Ge-
genstand zu zerstdren (um sich zum
Beispiel durch eine Tiir zu hacken
oder so), wiirfelt er Checks gegen Star-
ke + Kraftakt. Zur Qualitat zdhlst Du
den Schadens-Schritt der Waffe (mei-
stens wohl eine Axt oder ein Schwert).

Es konnen natiirlich mehrere Charak-
tere gleichzeitig auf einen Gegenstand
einschlagen, um ihn zu zerstoren.
Sind die Trefferpunkte des Gegen-
standes auf diese Weise auf null reDu-
ziert ist er zerstort.

Stirke + Kraftakt+Schadensschritte

Explosionen

Schadensschritt Schadensquelle
4 klein
(Handgranate)

7 mittel
(Morsergranate)

10 grofs
(AntiPersonenmine, Artillerietreffer -
fern)

15 sehr grof3

(Fahrzeugmine,  Artillerietreffer -
nah)

20+ extrem

(schwere Bombe)

Feuer

Rollenspielcharaktere ziehen Feuer
magisch an. Wo sie hin kommen
brennt es. Nattirlich verursacht Feuer
auch Schaden. Dieser wirkt auf drei
Wege:

Direkter Schaden, Umgebungsscha-
den und Feuer fangen.

Direkter Schaden

Direkter Schaden durch Feuer ist ver-
flixt heif und Dein Charakter wird
sich verbrennen wenn er direkt mit
ihm in Kontakt kommt. Eine Verbren-
nung an einer Fackel verursacht bei-
spielsweise pro Kampfrunde einen
Punkt Schaden. Hiipft der Charakter
in ein Lagerfeuer, erhalt er sofort und
jede Runde danach zwei bis drei
Punkte Schaden. Der Brandherd eines
Scheiterhaufens verursacht etwa fiinf
Schadens-Punkte pro Runde. Ein La-
vastrom oder ein Phosphorinferno
diirfte den Charakter sofort toten oder
aber iiber 10 Punkte Schaden pro Run-
de verursachen.

‘Alle diese Werte gehen davon aus,
daf$ der Charakter sich direkt dem
Feuer aussetzt.

Umgebungsschaden

Wenn sich ein Charakter nicht direkt
einem grofien Feuer aussetzt aber in
seiner unmittelbaren nahe ist, erhilt er
einen Punkt Schaden pro Runde auf-
grund von Rauch und Hitze. Als
Spielleiter solltest Du dir iiberlegen ob
der Charakter ab und zu direkten
Schaden durch herabstiirzende, bren-
nende Gegenstinde oder Flammen-
zungen erleidet.

Feuer fangen

Wann immer ein Charakter mit einem
mal drei oder mehr Punkte Schaden
durch Feuer erleidet, fangt er Feuer.
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Auch wenn er dem Brandherd ent-
kommen sollte erhilt er weiter Scha-
den. In jeder Runde, in der ein
Charakter brennt, erhalt er einen
Punkt Schaden (Riistung darf nicht
abgezogen werden). Walzt er sich auf
dem Boden, um die Flammen zu 16-
schen, darf er einen Schicksalswurf
machen um zu sehen, ob ihm das ge-
lingt. Natiirlich kann der Charakter
durch ausreichende Mengen Wasser
unter Umstanden auch sofort geloscht
werden. Aber Vorsicht, manche Feuer
lassen sich nicht 16schen! Ist der Cha-
rakter mit Phosphor iiberzogen kann
er sich am Boden wailzen oder ins
Wasser springen wie er will.

Riistung und Feuer

Nur spezielle Riistungen helfen gegen
Feuerschaden. Solche Riistungen fin-
det man meistens nur in modernen
Kulturen. Sie vermindern den Scha-
den um ihre Riistungschritte. Natiir-
lich kann immer noch Schaden
durchkommen wenn kein Atmungs-
gerat vorhanden ist. Und irgendwann
verlieren die meisten Riistungsarten
ihren Feuerschutz, weil sie wegbren-
nen oder sich zu stark erhitzen.

Risstungen
Riistungsschritte Riistung

0 keine

1 wenig
(z. B. LederkleiDung)

2 mittel
(z. B. verstarktes Leder)

3 gut
(z. B. Kettenhemd, Kiiraf, Brigandine)

4 sehr gut
(z. B. Plattenriistung)

S extrem
(z. B. Kampfpanzerung)

+1 Helm
+1 Schild

Meistens kannst Du die Verteidigung
deines Charakters noch zu seiner Rii-
stung addieren und vom Schaden ab-
ziehen.

Nachteile von Riistung

Waire auch zu schon um wahr zu sein,
wenn eine Riistung nicht auch Nach-
teile hatte.

Je mehr Riistungsschritte die Riistung
deines Charakters hat, desto schwieri-
ger féllt es ihm, sich zu bewegen.

Der Riistungsschritt ist gleichzeitig
auch ein Malus, der bei allen Checks
angewendet wird, an denen korperli-
che Attribute beteiligt sind.

Tragt Dein Charakter beispielsweise
eine Plattenriistung, muf er samtliche
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Schwerthiebe mit Starke + Nahkampf
- 4 wiirfeln.

Setzt er sich noch einen Helm auf,
steigt der Malus auf - 5.

Eine Ausnahme bilden besonders
leichte oder artikulierte Riistungen.
Diese sind meist nicht {iberall erhalt-
lich, schrecklich teuer oder einfach
verboten.

Riistung Riistungsschritt
/Modifikator auf korperl. Checks
Spinnenseidenhemd 1/0
(Unterkleid Tyree)
Federpanzersteppweste 3/1
(TIA)

Federpanzeranzug 4/2
“Reifenmanchen”

(TIA)

artikulierter Kampfanzug 15/5

(TTIA, 3h Reichweite)

UBERSICHT: KAMPF
1. INITIATIVE wird bestimmt

2. Du kannst mit deinem Charakter
eine Aktion, bzw. mehrere Angriffe
pro Runde durchfithren - erhiltst
aber fiir jede zusitzliche Aktion
nach der ersten -3. Also Angreifen,
Rennen, aktiv verteidigen

3. Gelingt ein Check zum Angriff er-
hilt der Gegner deines Charakters
Schaden in Hohe der Qualitit plus
die Schadens-Schritte der Waffe (mi-
nus Verteidigung und Riistung).

4. Die Hohe des Schadens gibt an,
welche Korperteile getroffen wur-
den. Bei einem Krit wird der Scha-
den verdoppelt.

5. Jede Runde, die Dein Charakter
sein Ziel anvisiert, ohne irgend et-
was anderes zutun, erhilt er einen +3.

6. Aktive Verteidigung ist eine ver-
gleichende Probe mit dem Angriff.
Gewinnt der Verteidiger wird er gar
nicht getroffen.
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MAGIE&

CUNOER

Neben den physischen, mentalen und
sozialen Fertigkeiten besitzen die Hel-
den manchmal auch phantastische,
iibernatiirliche Fahigkeiten, die iiber
die Grenzen des Alltaglichen weit hin-
aus gehen. THYRIA beschreibt diese
Fahigkeiten mit Magie und Wundern,
die dhnlich wie die bereits beschriebe-
nen Fertigkeiten eingesetzt werden.
Charaktere, die tiber Magie-Fertigkei-
ten verfiigen, werden Magier genannt.
Erwirbt Dein Charakter die Fahigkeit
Wunder zu wirken, ist er ein Glaubi-

ger.

Da Glaubige und Magier genau ent-
gegengesetzte Uberzeugungen besit-
zen und die Welt vollkommen
unterschiedlich wahrnehmen, musst
Du dich entscheiden, ob Dein Charak-
ter entweder ein Glaubiger oder ein
Magier sein soll. Es ist bei Thyria eher
eine Frage des Stils, ob Du lieber einen
Magier oder einen Glaubigen spielen
mochtest als eine regeltechnische Fra-

ge.

Wunder und Magie-Fertigkeiten wer-
den spater im Spiel genauso angewen-
det wie normale Fertigkeiten auch.

Pro Anwendung wird Dir allerdings
benutztes Mana markiert.

Bei der Charaktererschaffung kannst
Du nur mit Bonus-Punkten Werte in
den paranormalen Fertigkeiten erlan-
gen.

Viel wichtiger als alle moglichen Re-
geln fiir den Einsatz von Magie und
Wundern im Rollenspiel, ist die Frage,
wie Du sie in deiner Spielrunde erzah-
lerisch umsetzt.

Oder besser: Wie Du sie fiir Deine Mit-
spieler effektvoll beschreibst. In vielen
Spielrunden fordern die umfangrei-
chen und detaillierten Regeln fiir Ma-
gie oder Psi ein mathematisches
Verhiltnis zu den paranormalen Ei-
genschaften. Es wird in Spruchstufen,
Magiepunkten oder Ahnlichem ge-
dacht und geredet. Das Ganze ist
dann wenig zauberhaft, sondern eher
schauderhaft niichtern und langwei-

lig.

Wie Magie AVF

YARTHE funktioniert

Die Welt ist mit magischer Energie,
also Mana durchsetzt.

Ein magisches Potential steckt in je-
dem Wesen und in allen Dingen.

Dieses “Potential fiir Veranderung”
zu sehen, ist die Fahigkeit eines ma-
giebegabten Menschen.

Esist als konnte ein Magier eine vierte
Raumebene manipulieren und be-
dingt auch begreifen. Der Magier sieht
die Moglichkeiten die ihm sich zum
Beispiel in einem Baum bieten, Feuer,
Wasser, Leben...alles sind es Aspekte
des Baumes.

Um Magie zu wirken “zapft” ein Ma-
gier einen kleinen, ungefahrlichen,
Teil der Energie eines Gegenstandes
oder eines Lebewesens an, um sie fiir
seine Anwendung zu “zu nutzen”.

Je naher das angezapfte Objekt an der
magischen Anwendung, desto leich-
ter fallt das anzapfen.

Mit anderen Worten

Will ein Magier einen Feuerball wer-
fen, dann ist es effizienter, die Energie
aus einem Feuer zu beziehen, oder
doch zumindest aus einem brennba-
ren Gegenstand.

Es ist um Langen wirkungsvoller, die
Energie auf dieselbe Art zu benutzten,
wie sie in der Natur vorkommt, als
“aspektfremde” Energie "umzuwid-
men".

Dieses “umwidmen” konnen erst
sehr, sehr geiibte und willensstarke
Magier

(entsprechende Magiefertigkeit mind.
4).

Aber zuriick zum Anzapfen

Beim benutzen der Energie eines Ob-
jektes muf ein Magier sehr vorsichtig
sein. Nimmt er zu viel von, dann schi-
digt er den Gegenstand nachhaltig.
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Manche Magier sagen Mana sei das
Stoffgewebe welches das Universum
zusammenhalt.

Magier, die einem Objekt oder Lebe-
wesen zu viel Energie entziehen, dafs
es Schaden nimmt, werden in allen
Kulturen verfolgt und als Nekroman-
ten bezeichnet.

Anzapfen von Mana

Das Anzapfen gestaltet sich fiir Ma-
gier allgemein als eine schwierige An-
gelegenheit.

Saugt ein Magier zu viel Mana ab,
kommt der Rest quasi ganz von selbst.
Es ist so, als wiirde ein Damm bre-
chen, weil man das Loch darin zu
grofs gemacht hat. Man bekommt das
ganze Wasser in den Bach und nicht
nur die gewiinschte Menge.

Nun denkst Du vielleicht: Was soll so
schlimm daran sein, seine Spruchzu-
taten auszusaugen, bis sie zu Staub
zerfallen und dafiir gewaltige Zauber
auf den Feind zu schleudern?

Abgesehen von den oben genannten
Beschadigungen die das angezapfte
Objekt, also die Quelle erleidet hat das
“aussaugen” noch Risiken und Ne-
benwirkungen:

Ein Magier, der einmal angefangen
hat, die Macht zu spiiren, die beim
Zerfall des Opfers auftritt, kann ihr
leicht verfallen.

Hat er einmal erlebt, wie der Damm
bricht, dann findet er Gefallen an der
unglaublichen Starke der Energie, die
ihn durchfliefst.

Er wird sich beim nachsten mal weni-
ger beherrschen als zuvor. Schliefilich
will er “es” ja noch einmal spiiren.

Du solltest diesen Zwiespalt ruhig im
Rollenspiel betonen. Der Magier wird
mehr und mehr von seinem Instinkt
gelenkt.

Er will MANA, koste es was es wol-
le...

Kann der Nekromant sein Verlangen
nach ungeziigeltem Energieentzug
gar nicht mehr unter Kontrolle brin-
gen, dann verféllt er auf Dauer dem
Wahnsinn.
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Magie-Fertigkeiten

Die einzelnen Magie-Fertigkeiten
gleichen Bereichen der Realitat, die er
beherrschen kann. Fiir ihn sind sie nur
[lusionen, die sein Geist langst durch-
schaut hat, weswegen er diese mani-
pulieren kann. Die meisten Magier
spezialisieren sich auf ein oder zwei
Bereiche, da sie trotz allem nur Men-
schen sind. Wer in zu vielen Bereichen
der Wirklichkeit gleichzeitig herum
pfuscht, kann schnell komplett dem
Wahnsinn verfallen.

SCHVLE DER

ELEMENTE

Zur Schule der Elemente gehoren vier
Magie fertigkeiten. Die Lehre tiber die
Manipulation der einzelnen Naturge-
walten. Hierbei werden die Fertigkei-
ten zur Anwendung von Magie {iber
Wasser, Feuer, Luft und Erde genutzt.

Element (Wasser/Feuer/Luft/Erde)

"Spiire die Urgewalten der Natur,
mein Schiiler, werde eins mit der be-
rauschenden Energie, die Dich um-
gibt! Heule mit dem Wind, fliefSe mit
dem Wasser, lass Deine Wut wie Feuer
brennen - aber Vorsicht! Achte darauf,
dafs Du dich im Strom der Elemente
nicht verlierst! Ein kleines Leuchten
von einem entfernten Stern kann in
deinen Héande zu einem gewaltigen
Lichtstrahl werden, der die Nacht
zum Tage macht. Aber Du musst die
Bewegungen des Lichts spiiren, musst
fiihlen, wie es sich durch den Raum
und durch die Zeit bewegt, ja, selbst
zum Licht werden."

Ein Magier mit dieser Fertigkeit kann
eines der klassischen vier Elemente
Feuer, Erde, Wasser, Luft beeinflus-
sen. Fiir jedes weitere Element bend-
tigt er die Fertigkeit in erneut in dieser
Ausrichtung.

Eindrucksvoller Hokuspokus wie
Feuerballe, Erdwalle, Wasser- oder
Eisstrahlen, Energieblitze, Lichtzau-
ber und das Herbeirufen von Winden
oder Gewittern gehoren zu Spezialita-
ten der Elementarmagier.
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Will ein Magier beispielsweise Feuer-
kugeln, Blitze oder Energiegeschosse
abfeuern, um bei seinen Gegnern Ein-
druck zu machen, muss er meistens ei-
nen Check von

Willenskraft + Feuer

bestehen. Die Qualitat des Checks ent-
spricht dem Schaden, der beim Geg-
ner ankommt.

Bedenke, dafi Dein Magier mit der
Fertigkeit Elemente keine Materie
oder Wellen erschaffen kann. Er kann
nur bereits vorhandene Materie und
Wellen manipulieren. So konnte Dein
Magier beispielsweise die Luft, die
sich im Wasser befindet, konzentrie-
ren, sodafs sie ein Blase um seinen
Kopf bildet und er vor dem Ertrinken
gerettet wird. Er kann aber im Vaku-
um keine Luft erzeugen.

Beispiele fiir Feuer

Punkte Bedeutung

1 Kerze anziinden
11 kleines Licht erzeugen
111 Flammenstrahl erzeugen

1111 Feuerwalze herbeirufen

1111 Meteor herbeirufen

Beispiele fiir Wasser

Punkte Bedeutung

1 Glas fiillen

11 Fontédne aus Boden schiessen
lassen

111 Sumpfweg trocknen

1111 Sturm glatten
11111 Tsunami erzeugen
Beispiele fiir Luft:

Punkte Bedeutung

1 Raum liiften

11 Atemblase erzeugen
111 Wetter schonen

111 Gewitter herbeirufen
11111 Fliegen

Beispiele fiir Erde:

Punkte Bedeutung

1 Stolperstein

11 Kieselregen

111 Fallgrube

111 Erdmauer

11111 Hiigel versetzen

Von Spielleiter zu Spielleiter

Die Fertigkeiten Leben und der ein-
zelnen Elemente konnen sich teilweise
in ihrem Wirkungsfeld tiberschnei-
den. Dies ist aber kein Problem, son-
dern eher eine Frage der Perspektive.
Ein Magier, der iiber die Fertigkeit Le-
ben verfiigt, wird Wasser als ein Medi-
um fir Lebewesen, als den Quell des
Lebens interpretieren und kann es so-
mit beeinflussen, ein FElementarist
sieht Wasser als eine Naturgewalt an,
die es zu beherrschen gilt.

Achte als Spielleiter vor allem auf die
Interpretation des einzelnen Spielers,
wie er seine Anwendung der jeweili-
gen Magie-Fertigkeit begriindet. Da-
nach kannst Du entscheiden, unter
welche Fertigkeit der Zauber fallt.

SCHVULE DES SEINS

Die zweite grofie Magierschule, die
des Geistes beschaftigt sich mit den
Lehren des Geistes, des Lebens, der
Zeit und der Korrespondenz und bie-
tet entsprechende Fertigkeiten.
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Geist

"Die Seele, Dein korperloses Ich, Dei-
ne Personlichkeit - nenne es, wie Du
willst. Du wirst begreifen, dafs Mate-
rie und Geist zwei verschiedene Dinge
sind und Du wirst lernen, daf$ Du Dei-
ne Gedanken von Deinem Korper
trennen kannst. Du wirst mit ihm
durch die Sphére und durch die ma-
terielle Welt gleichermafien reisen
konnen. Aber Du kannst noch mehr:
Du wirst die Gedanken, die Wiinsche
und Traume anderer Menschen horen,
sehen, ja spiiren konnen! Sie werden
wie ein Klumpen Ton vor Dir liegen
und Du wirst bemerken, dafs Du die-
sem unformigen Tonkorper eine Ge-
stalt geben kannst."

Mit dieser Fertigkeit kann der Magier
Gedanken anderer Menschen oder
Wesen erkennen, verandern oder be-
herrschen. Das Erzeugen von Illusio-
nen gehort beispielsweise zu den
Standards dieser Fertigkeit. Aber auch
das Wecken von Bediirfnissen, das
Manipulieren von Meinungen oder te-
lepathische Kommunikation gehéren
dazu. Mit Geist kann Dein Magier
aber auch sein eigenes Bewusstsein
kontrollieren und beispielsweise sei-
nen Astralkorper von seinem mater-
iellen Korper trennen, um
beispielsweise von der materiellen
Welt in die Sphédre zu wechseln. Lost
Dein Magier auf diese Weise seinen
Geist von seinem Korper, kann er je-
doch nicht mehr mit der materiellen
Welt interagieren. Er wird zum reinen
Beobachter.

Mit Checks von
Wahrnehmung + Geist

kann Dein Charakter in die Sphare
blicken und mit

Ausdauer + Geist
kann er mit seinem Astralkorper hin-
tiber wechseln. Die Checks von Geist

werden meistens in Kombination mit
Willenskraft abgelegt.

Beispiele
Punkte Bedeutung

1 geistige Bilder wahrnehmen

11 Eindriicke erzeugen

111 Gedanken lesen

111 Gedanken erzeugen
11111 komplexe Illusionen
hervorrufen

Korrespondenz

"Wie weit ist es bis zum Horizont,
mein Schiiler? Siehst Du. Er ist da, fast
ist es so, als konntest Du ihn beriithren,
und doch wirst Du ihn nie erreichen -
oder zumindest glaubst Du, daf8 es so
ist. Aber ich werde dir zeigen, wie Du
nur Deine Hand auszustrecken
brauchst, um den Horizont zu beriih-
ren. Du wirst lernen, dafs Begriffe wie
Hier und Dort, Nah und Fern keine
Bedeutung haben. Es wird fiir dich
keine Mauern und keine Wande mehr
geben, und Du wirst lernen, die Spha-
re und die materielle Welt gleicherma-
en zu durchwandern, wie es unsere
Vorfahren vermochten."

Der Raum mit seinen drei Dimensio-
nen, wie wir ihn kennen, ist noch nicht
alles. Magier mit Korrespondenz ver-
mogen dieses zu durchschauen und
zu manipulieren. Teleportation ist fiir
so einen Magier eine leichte Ubung.
Ein Magier mit Erfahrungen in Korre-
spondenz hat Zugang zu weiteren
Raumrichtung und kann mit seinem
physischen Korper hiniiber wechseln
oder einfache Fenster 6ffnen, durch
die er in die anderen Ebenen hineinse-
hen kann (oder umgekehrt).

Auch das Beschworen von mystischen
Wesen fillt unter Korrespondenz.
Meistens wird fiir einen Check
Korrespondenz mit Willenskraft
kombiniert. Um in die Sphére hinein
sehen zu konnen benétigt man aber
auch
Wahrnehmung mit Empathie

oder

Intuition und Korrespondenz.
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Beispiele
Punkte Bedeutung
1 vage Eindriicke gewinnen
11 klare Bilder sehen
111 Hintiber wechseln mit dem
Astralkorper
1111 Hintiber wechseln mit dem
physischen Korper
11111 Wesen beschworen

Leben

"Spiirst Du sie? Die Kraft, die Energie,
die von diesem Lebewesen ausgeht?
Das ist es, was Du begreifen musst!
Vergiss dieses Gefdfs, das Du vor Dir
hast - erfasse die Energie, die in jedem
von uns steckt. Sobald Du verstanden
hast, was der Ursprung, die eigentli-
che Existenz allen Lebens - auch Dei-
nes eigenen - ist, werden die
konkreten Formen, die dich umgeben,
keine Bedeutung mehr fiir dich haben.
Du wirst lernen, wie Du nur durch die
Kraft deiner Gedanken die Formen,
die dich umgeben, die Du selbst be-
sitzt, zu verandern."

Wachstum, das Erkennen aber auch
das vorzeitige Beenden von Leben,
Heilen, das Wechseln der Gestalt oder
das Klonen von Lebewesen und Pflan-
zen und das Verursachen oder Heilen
von Wunden und Krankheiten geho-
ren beispielsweise zu den Disziplinen
dieser magischen Fertigkeit. Veran-
dert ein Magier mit dieser Fertigkeit
seine eigene Gestalt, wird ihre An-
wendung immer schwieriger, je weni-
ger die neue Gestalt mit seiner
urspriinglichen iibereinstimmt. Das
Nachahmen fremder Gesichtsziige
kann zum Beispiel eine sehr einfache
Ubung sein. Die Verwandlung in eine
Taschenubhr ist vielleicht unmoglich.

Checks werden meisten von
Willenskraft + Leben

gemacht. Die Qualitdt eines solchen
Checks kann benutzt werden, um
Schaden in gleicher Hohe bei sich oder
anderen zu heilen.
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Beispiele
Punkte Bedeutung
1 Leben a. kurze Distanz fithlen
1l kleine Pflanzen schneller
wachsen lassen
111 Leben a. grofie Distanz scan-
nen
1 Krankheiten erzeugen
11111 Herzschlage manipulieren
Zeit

"Was ist? Warum so unruhig? Geduld,
mein Schiiler. Geduld ist fiir unsere
Disziplin die wichtigste Eigenschaft.
Setz Dich hin, schliefs die Augen! Me-
ditiere! Vergiss die Hektik um Dich
herum. Vergiss den Fluss der Ereig-
nisse, der alle anderen vor sich her
treibt. Lerne, neben dem Strom des
Geschehens zu stehen. Mach einfach
einen Schritt zur Seite und Du wirst
sehen, dafd Zeit wie ein kalter Wind-
hauch ist, der mit Schneeflocken
spielt. Jetzt stelle Dir vor, Du sitzt in ei-
ner Hiitte und beobachtest das Trei-
ben der Schneeflocken und das Spiel
des Windes.”

Die Zeit, wie sie fiir den Durch-
schnittsbiirger verstreicht, ist nur rela-
tiv und damit eine Illusion. Magier,
die die Zeit beherrschen, konnen diese
fiir sich oder andere anhalten, schnel-
ler oder langsamer laufen lassen oder
in die Zukunft und Vergangenheit se-
hen oder reisen. Sie konnen auch Zeit-
blasen erzeugen, um fiir sich selbst die
Zeit anzuhalten, zu verlangsamen
oder zu beschleunigen. Auf diese Wei-
se konnen sie zum Beispiel Wettren-
nen gewinnen, aus brenzligen
Situationen entkommen oder im
Kampf einen unfairen Vorteil errin-
gen. Zeitblasen um andere Menschen
oder Gegenstande konnen beispiels-
weise Kampfe einfrieren oder bewir-
ken, dafs sich Dein Magier unbemerkt
an einer Wache vorbei schleichen
kann usw.

Checks werden meistens mit

Willenskraft + Zeit
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abgelegt.
Beispiele

Punkte Bedeutung

1 Zeitstrahl erzeugen

11 i. d. Zukunft/Vergangenheit
sehen

111 Zeitblase erzeugen

1111 Zeit anhalten

11111 Physisch die Zeitebene wech-
seln

Paranormale Fertigkeitswerte
von Null

Paranormale Fertigkeiten besitzen
eine kleine Besonderheit. Normaler-
weise kann jede Fertigkeit mit einem
Check getestet werden, auch wenn sie
einen Wert von null besitzt. Bei den
paranormalen Fertigkeiten ist dies an-
ders: Besitzt Dein Charakter keinen
Wert in einer solchen Fertigkeit, darf
er keinen Check von ihr machen.
Auch wenn Dein Magier zehn Punk-
ten in der Fertigkeit Elemente hat, darf
er keinen Check der Fertigkeit Korre-
spondenz wiirfeln, wenn er dort keine
Punkte hat. Er kennt sich mit der ent-
sprechenden Sphére der Realitat ein-
fach nicht genug aus.

Anwendung von Magic

im Spiel

Noch einmal die Magie auf Yarthe im
Uberblick:

In der TSF konnen nur wenige Perso-
nen zaubern. Einer von einer Million
Einwohner wird ein wirklicher Ma-
gier.

Dafiir ist die Zauberei aber sehr po-
tent.

Zudem gibt es ein paar Eigenheiten,
die wir hier vorstellen:

Man unterscheidet auf Yarthe folgen-
de Magiearten die in ihre Aspekte ge-
teilt sind:

Feuer, Wasser, Luft, Erde

Diese bildet die vier Lehren von der
Manipulation des Stoffes, die erste
grose Magieschule. Die Schule der
ELEMENTE

Dann folgen die Lehren von der Mani-
pulation des Seins, der zweiten gro-
len  Magieschule: Also die
Magiearten: Geist, Leben, Korrespon-
denz und Zeit.

Die Schule des SEINS

Magier lernen selten beide Magier-
schulen kennen, da sie vollig verschie-
dene Ansdtze an ihre Lehren
verfolgen.

Regeln der Magier

Bevor Du zaubern kannst musst Du
Dir eine passende Quelle fiir deinen
Spruch suchen.

Du musst die Quelle beriihren und sie
muf$ grofsentechnisch an den Spruch
angepafSt sein.

Fiir ein kleines Feuer reicht also z.B.
ein Holzscheit aus.

Was passiert sagen wir dir gleich.

Fiir die Auswahl nutze folgende

Ubersicht Quellengrofe:

Strahlenspriiche mindestens ein klei-
nes Objekt, etwas was man in einer
Hand halten kann =>1 Mana

Spruchformeln mindestens ein grofies
Objekt, etwas an das man sich anleh-
nen konnte => Mana je nach Zahl auf
dem Wiirfel des Zauberchecks

Rituale mindestens ein sehr grofses
Objekt, etwas wie einen Teich, eine
alte Eiche, ein Haus Grofser sein, darf
sie immer. => Mana pro Runde in der
das Ritual gesprochen wurde.

Ubersicht Quellenart

Feuer: Ein brennbares Objekt z.B.
Holz

Wasser: Ein Objekt mit hohem
Feuchtigkeitsgehalt z.B. Fluf3, Lebe-
wesen
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Luft: Ein Objekt, das moglichst
leicht ist z.B. Federn, Blitter

Erde: Ein Objekt, das moglichst
schwer ist z.B. Steine

Geist: Alles was lebt, besonders fiir
Potente “Geist” Zauber: Alle mysti-
schen Wesen

Korrespondenz: Alles, was einmal
gelebt hat.

Leben: Alles, was lebt.

Zeit: Soll der Spruch die Zeit ver-
langsamen: Alles, was Tod ist.

Soll der Spruch die Zeit beschleuni-
gen: Alles was schnell wachst

Die Auswahl sollte eigentlich keine
Schwierigkeiten machen. Ein Fach-
werkhaus z.B. enthélt sowohl Holz
(Feuer), als auch Steine (Erde, Korre-
spondenz, Zeit verlangsamen).

Wenn Du dir eine Quelle ausgesucht
hast, machst Du einen Check, wie Du
ihn der Zauberfertigkeit entsprechend
machen miifStest.

Mifillingt der Check passiert gar
nichts. Er wird auch nichts gezaubert
und kein Mana genutzt.

Sollte dieser gelingen, so zauberst Du
drauflos, und zapfst die Quelle an.

Du machst dann einen Check auf
Willenskraft+Selbstbeherrschung.

Dieser wird genauso wie der Zauber-
check selbst modifiziert. Hat also die
gleiche Schwierigkeit.

DIESER CHECK KANN AUCH
NICHT DURCH MANAEINSATZ
WIEDERHOLT WERDEN!

Geht der Check auf Willenskraft und
Selbstbeherrschung  daneben, so
machst Du dir einen VERMERK.

Auflerdem passiert etwas spektakula-
res: Der Zauber wird eine Nummer
zu grofi!

Schlief$lich hat das mit der Manado-
sierung ja nicht geklappt.

Statt eines Ddmons beschwoérst Du
eine ganze Horde (die dann vielleicht

nicht mehr alle in den Bannkreis pas-
sen), statt eine Kerze anzuziinden
brennt gleich der ganze Tisch, usw.

Und auflerdem geschieht etwas
schlimmes mit der Mana-Quelle: Sie
zerfallt! Baume verdorren, Steine ero-
dieren, Lebewesen sterben usw... Du
hast einfach zu viel Mana entzogen!

Zudem bist Du einen Schritt ndher
daran ein echter Nekromant zu wer-
den.

Denn genau wenn Dir DREI MAL ein
solcher Willenskraft + Selbstbeherr-
schung Check mifilingt, dann hat
Dein Held so viel gefallen an der un-
gebremsten Energiezufuhr gefunden,
daf3 er Die nachsten male gar nicht erst
den Check macht, ob er zu viel Mana
entnimmt.

Mit wahnsinnigem Glanz in den Au-
gen zieht er gleich das ganze Mana
aus seiner Quelle. Thm ist dann auch
relativ egal wer oder was die Quelle
ist.

Erst nach dem ,zu grof§ geratenen”
Zauber darf er wieder einen Check
auf

Willenskraft + Selbstbeherrschung
machen.

Funktioniert dieser, so ist alles wieder
normal und der Zauberer verliert ei-
nen Vermerk.

Geht allerdings auch dieser Check
DREI MAL schief, so wird der Zaube-
rer zu einem wahnsinnigen Nekro-
manten und kann seinen Spielerbogen
dem Spielleiter iiberreichen.

Zur Weiterverwendung als wahnsin-
niger Nekromanten-NPC.

Es gibt also zwei Stufen der Mana-
sucht. Mit <3 Vermerken zaubert man
normal, mit >3 saugt man stets erst die
Quelle leer und checkt dann ob man
einen Vermerk verliert.

Man kann Vermerke aber auch durch
eine Zauberpause wieder streichen.

Fir jeden Vermerk, den der Magier
verlieren will, darf er einen Monat
lang nicht Zaubern.
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Sollte bei dem Check ein Krit. oder ein
Patzer gewiirfelt werden, dann wird
beim Krit. der Spruch doch immerhin
so wie der Magier ihn geplant hatte
bzw er kann die Grofie variieren und
das Aussaugen kontrollieren.

Wird es dagegen ein Patzer, dann
funktioniert der Spruch gar nicht,

und die ganze Energie bleibt im Ma-
gier ,hangen”.Die néachsten Stunden
(W10) glanzt dieser sehr auffallig und
ist sehr hektisch.

Zaubern kann er dann aber nicht. Die
Konzentration fehlt ihm einfach!

Meistens reicht schon ein mifSlunge-
ner Spruch, um vor Hexenjagern oder
anderen Magierhassern unangenehm
aufzufallen.

Da sich der Magier ja sofort als “insta-
bil”, und als potentieller Nekromant
zu erkennen gibt.

Anmerkung am Rande

Jetzt denken auf der anderen Seite be-
stimmt alle Powergamer:

Hey, toll das ist ja gar nicht mein
Mana was ich da ausgebe! Da kann ich
ja soviel Zaubern wie ich will. Das
stimmt (leider) nicht.

Auch ein Magier auf Yarthe ist einge-
schrankt durch die Menge Mana die
durch ihn ,hindurchflieSen” kann.
Diese Menge entspricht

(Willenskraft+Intuition)/2.

Es gibt allerdings die Moglichkeit
mehr Mana einzusetzen als man “flie-
en” lassen kann.

Man nimmt aber fiir jeden Punkt ei-
nen Punkt Schaden. (Riistung und
Verteidigung helfen dabei nicht.)

Ach ja, und ein Magier wiirde nie auf
die Idee kommen sein eigenes Mana

als Quelle zu benutzen.

Tut man es, so regeneriert es erst nach
uber einem Jahr.

Auflerdem macht man sich gleich ei-
nen Vermerk.

Der Check dazu entfillt aber.
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UBERSICHT: MAGIE
1. Zauberspruch festlegen:

Der Spielleiter modifiziert entspre-
chend der Schwierigkeit und legt ei-
nen Manawert fest.

Er gibt an, welche Objekte in der
Umgebung zu dem Spruch passen.
Gibt es keine, die der Magier beriih-
ren konnte, so kann der Zauber nicht
gewirkt werden.

2. Die Ausfithrung des Spruches
Der Spieler wiirfelt:
MAGIEWERT > Wiirfelwert

Check geschafft, weiter geht's zu 3
ODER Der Spieler wiirfelt:

MAGIEWERT < Wiirfelwert

Check mifllungen, der Spruch geht
nicht, es wird auch nichts gezapft.
Kein Mana wird genutzt.

Wenn der Zauber funktioniert dann:
3. Das Saugen an der Quelle
Der Spieler wiirfelt:

Willenskraft + Selbstbeherrschung >
Wiirfelwert

Der Check ist bestanden, der Zauber
funktioniert ohne Probleme!

Mifllingt das Saugen, so machst Du
dir einen Vermerk und der Spruch
wird iiberdimensional und die Ma-
naquelle beschidigt.

Ein Krit 1iit den Zauber zumindest
normal ausfallen, beschidigt den-
noch die Quelle.

Ein Patzer 1ifit den Magier W10
Stunden leuchten und zauberunfi-
hig werden. Zudem mifilingt der
Spruch nachtraglich!

Bei DREI VERMERKEN:

Zaubert der Magier ERSTMAL ohne
den Quellen Check. Er nimmt ein-
fach das ganze Mana aus der Quelle.
Der Spruch fillt natiirlich dement-
sprechend aus.

Danach wird erst erneut auf
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Willenskraft + Selbstbeherrschung
gecheckt.

Gelingt dieser verliert er einen Ver-
merk.

Mif3lingt er, so macht sich der Spieler
erneut einen Vermerk.

Bei 6 Vermerken ist der Magier ein
Nekromant geworden!

Der Spielleiter beschreibt die Wir-
kung des Spruches.

Mana fiir Nichtmagier

Nattirlich kann dieses Mana aber von
allen Charaktern normal genutzt wer-
den. Also zum Beispiel zur Wiederho-
lung von Checks, wie in den
Grundregeln beschrieben. Hier sei
noch einmal angemerkt, daff Magier
ebenfalls Mana ausgeben kénnen, um
Wiirfe zu wiederholen, allerdings
nicht beim ansaugen der Quelle!

Formen von Magie

Fiir Magie-Fertigkeiten gibt es drei
verschiedene Formen der Anwendun-
gen: Strahlenspriiche, Spruchformeln
und Rituale:

Strahlenspriiche
Geschicklichkeit + Magie-Fertigkeit

Ein Strahlenspruch ist jede Form von
EnergieentlaDung, die ein Magier auf
ein Ziel lenkt, um Schaden zu verursa-
chen. Beinahe jede magische Disziplin
besitzt die Moglichkeit, Strahlensprii-
che zu verwenden: Mit der Fertigkeit
Elemente in der entsprechenden Aus-
richtung konnen Blitz- und Feuersto-
fSe, Steinschlage oder
Flammenstrahlen, -bille oder -kugeln
geworfen werden. Zudem konnen fe-
ste Stoffe in andere Aggregatzustande
iiberfithrt werden und als Strahl auf
ein Ziel verschossen werden und mit
Zeit konnen kleine Zeitstrahlen den
Wirkungsbereich des Magiers verlas-
sen, um beispielsweise beim Ziel ei-
nen partiellen, rapiden
Alterungsprozess in Gang zu setzen.
Lass deiner Kreativitat freien Lauf!

In jedem Fall dauert das Sprechen ei-
nes Strahlenspruches eine Kampfrun-

de. Du kannst also mit deinem Cha-
rakter jede Kampfrunde einen Strah-
lenspruch wirken, wenn Du das
mochtest. Selbstverstandlich kannst
Du auch versuchen, mehrmals pro
Kampfrunde einen Strahlenspruch zu
wirken - was allerdings zusatzlich zu
allen anderen Modifikatoren noch die
normalen Modifikatoren fiir mehrere
Aktionen pro Runde bewirkt. Der
zweite  Strahlenspruch in einer
Kampfrunde erleidet also einen Modi-
fikator von -3, der dritte -6 usw.

Jede Anwendung kostet genau einen
Mana-Punkt und verursacht Schaden
in Hohe der Qualitat deines Checks.
Misslingt der Check, passiert gar
nichts. Du verlierst auch kein Mana.
Bei einem Krit verdoppelt sich der
Schaden. Bei einem Patzer verlierst
Du einen Mana-Punkt, ohne daf$ ein
Effekt eintritt.

Im Prinzip besitzt ein Strahlenspruch
eine unbegrenzte Reichweite. Das Ziel
muss sich nur in Sichtweite zu deinem
Charakter befinden. Um einen Strah-
lenspruch wirken zu konnen, wiirfelst
Du einen Check von Geschicklichkeit
+ die entsprechende Magie-Fertigkeit.

Ubersicht: Strahlenspriiche

1. Ein Strahlenspruch ist immer eine
EntlaDung von Energie in Form ei-
nes Strahls, der den Magier verldsst.
Je nach Disziplin kann dies Elektri-
zitit, ein Stoff als Fliissigkeit oder
Gas, ein Luftstrahl, ein Laserstrahl
usw. sein.

2. Ein Strahlenspruch erfordert stets
einen Check von Geschicklichkeit +
die entsprechende Magie-Fertigkeit.

3. Ein Strahlenspruch kostet einen
Punkt Mana.

4. Ein Strahlenspruch verursacht
Schaden in Hohe der Qualitit des
Checks.

5. Bei einem Krit kostet der Strahlen-
spruch kein Mana und richtet dop-
pelten Schaden an.

6. Bei einem Patzer verursacht der
Strahlenspruch keinen Schaden, ko-
stet aber trotzdem einen Punkt
Mana. Auflerdem besteht die Gefahr,
dafl ein Sphiren-Parasit auf deinen
Charakter aufmerksam wird.
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7. Dein Charakter kann pro Kampf-
runde prinzipiell einen Strahlen-
spruch wirken.

8. Denk an die Regeln fiir das Aus-
saugen der Quelle und die Probe auf

Willenskraft und Selbstbeherr-
schung!
Spruchformeln

Die kleinen Dinge im Alltag eines Ma-
giers werden meistens mit Spruchfor-
meln bewailtigt. Diese stellen eine
Kombination aus Gesten und Worten
dar, die sich in zwei Kampfrunden
durchfiihren lassen und dazu dienen,
die Konzentrationsfahigkeit deines
Magiers zu erhohen. Dein Magier
braucht also fiir eine Spruchformel
stets eine Kampfrunde zur Vorberei-
tung der Spruchformel und eine wei-
tere, um die Wirkung des Spruchs zu
aktivieren.

Natiirlich kann Dein Magier in Stress-
situationen auch versuchen, eine
Spruchformel innerhalb einer Kampf-
runde zu wirken. Dies wird genauso
gewertet, als wiirde Dein Magier zwei
Aktionen in einer Kampfrunde durch-
fiihren und erhalt deswegen einen
Modifikator von -3 - zusatzlich zu al-
len anderen Modifikatoren.

Mit Formelspriichen kann Dein Ma-
gier anderen Warzen auf die Nase
zaubern, die Schniirsenkel zusam-
menbinden ohne sie zu beriihren, ein
Schloss auf magische Weise o6ffnen,
Schaden bei seinen Freunden heilen,
Wasser in Sekunden zu Eis gefrieren
lassen, einen Platzregen erzeugen,
kleine Illusionen hervorrufen, vor den
Augen der anderen verschwinden
usw. - je nach seinen Fertigkeiten.
Spruchformeln sind praktisch Zauber
auf dem Niveau von Bithnenmagie -
das bertihmte Kaninchen, das aus
dem Hut gezaubert wird.

Sag Dein em Spielleiter einfach, was
Du gerade unternehmen willst und er
sagt dir, welches Attribut und welche
Fertigkeit an dem Check beteiligt sind.
Unter Umstanden modifiziert er Dei-
ne Chance noch auf Grund &dufierer
Bedingungen. Auflerdem kann es
sein, dafd deinem Ziel ein Wider-
standswurf zusteht. Versucht Dein
Magier beispielsweise einen Illusions-
zauber auf einen anderen Charakter,

darf dieser vielleicht einen Wider-
standswurf von

Willenskraft + Fiihrungsqualitat

versuchen. Nur wenn die Qualitat dei-
nes Checks zum Erzeugen der Illusion
hoher ist als die Qualitdat des Wider-
standswurfes, kann Dein Magier die
Gedanken seines Ziels beeinflussen.

Die Qualitdt deines Checks gibt Aus-
kunft dariiber, wie nahe Du deinem
Vorhaben gekommen bist. Manchmal
gelingen solche Spruchformeln nur
teilweise und entwickeln so vollkom-
men ungeahnte Effekte. Das Anwen-
den einer Spruchformel kostet dich
immer Mana in Hohe der Qualitat des
Checks. Misslungene Checks kosten
kein Mana.

Wiirfelst Du beim Wirken einer
Spruchformel einen Krit, tritt der ge-
wiinschte Effekt ein, Du verbrauchst
aber nur einen Mana-Punkt. Aufer-
dem darf das Ziel einer Spruchformel,
die mit einem Krit gewirkt wird, kei-
nen Widerstandswurf machen. Wiir-
felst Du einen Patzer, verlierst Du
einen Punkt Mana, ohne daf ein Ef-
fekt eintritt. Es besteht die Gefahr, dafs
ein Unheilsbringer auf dich aufmerk-
sam wird (siehe auch Gefahren paran-
ormaler Fertigkeiten)

Der Effekt einer Spruchformel halt
stets fiir eine Anzahl von Stunden in
Hohe der Qualitat des Checks an.

Ubersicht: Spruchformeln

1. Die meisten magischen Aktivita-
ten sind Spruchformeln. Der Spruch
mufl dem Magier schriftlich vorlie-
gen.

2. Das Wirken einer Spruchformel
benoétigt zwei Kampfrunden.

3. Das Wirken einer Spruchformel
kostet stets Mana-Punkte in Hohe
der Qualitit des Checks.

4. Das Ziel einer Spruchformel darf
nach EntscheiDung des Spielleiters
einen Widerstandswurf machen. In
diesem Fall gelingt die Spruchfor-
mel nur, wenn die Qualitit des
Checks des Magier grofier ist als die
des Widerstandswurfes des Ziels.

5. Bei einem Krit kostet die Spruch-
formel nur einen Mana-Punkt und
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das Ziel darf keinen Widerstands-
wurf machen.

6. Bei einem Patzer kostet die
Spruchformel einen Mana-Punkt,
ohne daff ein Effekt eintritt und es
besteht die Gefahr, daf§ ein Unheils-
bringer auf Deinen Magier aufmerk-
sam wird.

7. Denk an die Regeln fiir das Aus-
saugen der Quelle und die Probe auf
Willenskraft und  Selbstbeherr-
schung! Und die Vermerke fiir mif3-
lungene Checks auf das Quelle
aussaugen

Rituale

Ein Ritual ist die machtigste und auf-
windigste Form, Magie anzuwenden.
Rituale sind komplizierte und kom-
plexe magische Prozesse, die nach
strengen,  iberlieferten = Mustern
durchgefiihrt werden miissen.

Um ein Ritual tiberhaupt in Angriff
nehmen zu konnen, muss es deinem
Charakter in schriftlicher Form oder
als detaillierte miindliche Anleitung
eines anderen (in der Regel méachtige-
ren und erfahreneren) Magiers vorlie-
gen. Anschliefend benétigt Dein
Magier viel Zeit, um das Ritual zu stu-
dieren und um es sich genau einzu-
pragen. Ein fehlerhaft durchgefiihrtes
Ritual kann, wie auch eine schlecht
gezauberte Spruchformel, fatale Fol-
gen fiir deinen Magier haben (ein my-
stisches Wesen konnte auf ihn
aufmerksam werden).

Die Auswirkungen eines Rituals sind
dauerhaft. Die Mana-Kosten sind sehr
hoch. Manche Rituale miissen an
mehreren aufeinander folgenden Ta-
gen durchgefiihrt werden, sodafs Dein
Magier mehrere Male Pausen einlegen
muss, um zu meditieren. Andere Ri-
tuale erfordern seine Anwesenheit an
einem bestimmten Ort und/oder das
Verwenden bestimmter Komponen-
ten.

Klassische Rituale beschworen und
binden beispielsweise Graue, Unheils-
bringer oder sogar Lichtlinge und
Gotter. Andere Rituale dienen dazu,
um das Aussehen deines Magiers per-
manent zu verdndern oder dem Er-
schaffen magischer Gegenstande.
Lass deiner Kreativitat freien Lauf!

COPURIGDT 97-06, T. WIASZMADD UDO A.0. SChLUTER, ALL RIGHTS RESERVED,

thyria.com




30

Besprich mit deinem Spielleiter ge-
nau, was Du tun willst, welchen Effekt
Du erzielen mochtest und was dazu
notwendig ist. Auf jeden Fall benétigt
ein Ritual stets mehrere Checks deiner
Magie-Fertigkeiten, um zu gelingen,
da es in der Regel aus mehreren Teilen
besteht.

Jedes Ritual verursacht eine Erschiit-
terung in der Sphare, da grofle Men-
gen an Mana in Bewegung geraten.
Dies erregt stets grofle Aufmerksam-
Kkeit.

Bei einem Misslingen des Rituals wer-
den unweigerlich mystische Wesen
auf deinen Magier aufmerksam. Bei
einem Patzer erregt Dein Charakter
sogar die Aufmerksamkeit eines Un-
heilsbringers, der ihn in Zukunft pla-
gen wird. Ein Unheilsbringer kann
nur mit Hilfe eines anderen Magiers
und mit Hilfe eines weiteren Rituals
wieder vertrieben werden.

Nehmen wir an, Dein Charakter hat in
einem Abenteuer ein Buch gefunden,
in dem ein Ritual beschrieben wird,
mit dem er ein bestimmtes Wesen be-
schworen kann. Du teilst deinem
Spielleiter (der das Ritual zuvor genau
niedergeschrieben und als Hand-out
fur deinen Charakter vorbereitet hat)
Deine Absicht mit. Du erklarst, wie
Dein Charakter notwendige Kompo-
nenten fiir das Ritual zusammen sucht
(was librigens ein guter Anlass fiir ein
neues Abenteuer sein kann), wie z. B.
magische Kreide, mit dem ein Dru-
denfufs als Bannkreis fiir den Damon
auf den Boden gezeichnet wird und
Alraunewurzeln, die klein gehackt
und getrocknet in Feuerschalen ver-
brannt werden.

In einem ruhigen Zimmer - vielleicht
sogar im Keller eines verlassenen Ge-
baudes oder in einer Hiitte, weit ab
von der Zivilisation oder in seinem
heimischen Turm - verbringt Dein
Magier einige Zeit in stummer Medi-
tation, um seine Energien zu sammeln
und einen Punkt der inneren Ruhe zu
finden, um sich auf die kommenden
Anstrengungen vorzubereiten.

Anschlielend beginnt das Ritual:
Dein Charakter stimmt einen Gesang
an und vollfithrt Gesten, die im Ritual
beschrieben werden
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(er macht einen Check von Willens-
kraft + Korrespondenz - 2, der mit ei-
ner Qualitdt von vier auch gelingt), bis
sich schliefilich ein Spalt im Gefiige
der Realitdt bildet, der wie ein glei-
ender, hellblauer Blitz aussieht. Er
ziingelt fiir eine Weile wild im Bann-
kreis hin und her, vergrofert sich -
und eine unmenschliche Gestalt tritt
hindurch. Der Blitz verschwindet und
ein kleines, koboldahnliches Wesen
mit schwarzer Haut, spitzen Ohren
und langen, weiflen Zdhnen steht in
der Mitte des Bannkreises. Es sieht
nicht besonders gliicklich aus und
fragt mit einer hohen Stimme, die ge-
brechlich wie die eines alten Mannes
klingt: "Was willst Du?" Unsicherheit,
Angst, aber auch Wut schwingen in
der Stimme mit.

Dein Spielleiter orientiert sich an der
Qualitat deines Checks und beschliefst
im Stillen, dafs der Unheilsbringer
dazu in der Lage ist, 40% deiner Fra-
gen zu beantworten. Dein Charakter
fiihlt sich leer und ausgemergelt wie
nach einem Marathonlauf. Schweif3
stromt {iiber seinen ganzen Korper
und lasst ihn frosteln, aber er freut
sich iiber seinen Erfolg. Nachdem
Dein Charakter wieder ein wenig zu
Kraften gekommen ist, beginnt er, sei-
ne Fragen zu stellen...

Romplikationen beim
Anwenden
paranormaler

Fertighkeiten

Viele Faktoren beeinflussen das Wir-
ken von Magie. Zauber sind anstren-
gende Herausforderungen, die ein
sehr hohes Mafs an Konzentration,
Willenskraft und Selbstbeherrschung
von deinem Charakter verlangen.

Gerade fiir unerfahrene Spielleiter
kann es manchmal ein bisschen
schwierig werden, Modifikatoren fiir
das Anwenden einer Magiefertigkeit
festzulegen. Deswegen geben wir hier
einige Hilfestellungen. Die folgenden
Ubersichten sind jedoch nicht zum
Auswendiglernen gedacht. Sie sollen
nur als Richtwert gelten und dich

dazu inspirieren, eigene Schwierig-
keitsstufen fiir Zauber festzulegen.

Es ist unmoglich, detaillierte Regeln
fiir das Erschweren oder Erleichtern
von Checks von paranormalen Fertig-
keiten zu geben. Unter exakt den glei-
chen Bedingungen kann exakt der
gleiche Zauber vollkommen andere
Modifikatoren erhalten, denn immer-
hin geht es hier um Paranormales, das
die Gesetze der Realitdt, die Naturge-
setze brechen (oder zumindest deh-
nen) kann. Wie sollte es da exakte und
verlassliche Informationen geben?
Magie wiirde schnell ihren Zauber
verlieren, wiirde man sie in strenge
Formeln oder Tabellen pressen. Des-
wegen solltest Du Dich als Spielleiter
auch davor hiiten, die einzelnen Mo-
difikatoren in den hier aufgefiihrten
Tabellen miteinander aufzurechnen.
Und als Spieler hast Du kein Recht
dazu, darauf zu pochen, einen be-
stimmten Bonus zu erhalten, wenn Du
diese oder jene Bedingung erfiillst, in
dem Versuch, die Anwendung eines
Zaubers zu erleichtern. Jede Situation
ist einmalig und Magie ist eine unbe-
rechenbare Macht, mit denen Dein
Charakter sich einldsst. Im Zweifels-
fall trifft immer Dein Spielleiter die
EntscheiDung iiber Modifikatoren.

Informationen iiber das Ziel

Wichtig fiir den Schwierigkeitsgrad
eines paranormalen Checks ist die
Frage, wie viel ein Magier {iber das
Ziel seines Zaubers weif3. Je mehr In-
formationen er besitzt, umso leichter
wird der Check. Besitzt ein Anwender
von paranormalen Fertigkeiten gar
keine Informationen iiber das Ziel, so
kann er es in der Regel auch nicht be-
einflussen. Es ist gut, wenn einem Ma-
gier ein personlicher Gegenstand des
Ziels oder ein Teil des Ganzen zur Ver-
figung steht (Haare, Schraube usw.).
Am einfachsten kann ein magisch be-
gabter Charakter natiirlich seine par-
anormalen Fahigkeiten auf sich selbst
anwenden.

Modifikator Informationen (Bei-
spiele)

+3 Selbst

+1 Sichtkontakt/Beriihrung,
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0 Name, Aufenthaltsort, per-
sonliche Infos, pers. Gegenstand
-1 Name, Aufenthaltsort, per-
sonliche Infos

-3 Name, Aufenthaltsort

-5 Name

Grofie und Masse des Ziels

Prinzipiell gilt: Je grofier und schwe-
rer das Ziel ist, desto schwieriger wird
ist eine Beeinflussung mit paranorma-
len Fertigkeiten. Das hat allerdings
auch ein wenig mit der Erfahrung des
Magiers zu tun. Je erfahrener er ist,
desto eher begreift er, daf$ auch solche
Variablen wie Grofle oder Masse nur
eine Illusion sind. Ob ein Charakter
erfahren oder eher unerfahren im Um-
gang mit seinen paranormalen Fahig-
keiten ist, entnimmt man am besten
seiner Hintergrundgeschichte.

Modifikator
(Beispiele)

Grofie und Masse

+3 Kleintier

+1 Mensch

0 Elephant

-1 Wal

-3 Haus

-5 Wolkenkratzer

Vertrautheit der Umgebung

Magier haben eine Neigung dazu, sich
einzuigeln und ihr eigenes Domizil zu
errichten. Ihre Wohnungen oder Hau-
ser werden zu Domaénen ihrer Macht.
Je vertrauter ihnen ihre Umgebung ist,
desto sicherer fiihlen sie sich und de-
sto leichter fallen ihnen ihre Zau-
ber-Fertigkeiten.

Modifikator  Informationen (Bei-
spiele)

+3 Lieblingszimmer

+1 eigenes Haus

0 Heimatstadt

-1 Heimatland

-3 fremde Stadt

-5 fremdes Land

Entfernungen im
Raum-Zeit-Kontinuum

Genau wie Masse und Grofie sind
auch Entfernungen oder Zeit haupt-
sdchlich im Kopf des Magiers vorhan-
den. Trotzdem oder gerade deswegen
konnen sie ihn gefahrlich behindern.
Je weiter weg das Ziel, desto schwieri-
ger fallt es ihm, es zu erfassen. Das gilt
sowohl fur die raumliche, als auch fiir
die zeitliche Entfernung.

Modifikator Informationen (Bei-
spiele)

+3 Hier und Jetzt

+1 ein Haus weiter vor fiinf Mi-
nuten,

0 andere Stadt vor wenigen Ta-
gen

-1 anderes Land, Wochen lang
her

-3 andere Welt

-5 weit in der Zukunft

Von Spielleiter zu Spielleiter:
Widerstandswurf oder nicht?

Ein Widerstandswurf ist ein Check
des Ziels einer magischen Fahigkeit,
dessen Qualitat vom Check des Ma-
giers iibertroffen werden muss, damit
er Erfolg hat.

Manchmal steht dem Ziel eines Zau-
bers ein Widerstandswurf gegen ma-
gische Attacken zu. Dies hangt von
vielen Faktoren ab, so dafd wir hier
nicht alle beriicksichtigen konnen.
Mogliche Kriterien zur Entscheidung,
ob dem Ziel eines Zaubers ein wider-
standswurf zusteht konnen sein, daf3
das Ziel auch an Paranormales glaubt
(wie soll man von etwas angegriffen
werden was nicht existiert?), wie stark
seine Personlichkeit ist, ob es die
Attacke tiberhaupt mitbekommt usw.

Gegen Strahlenmagie ist in der Regel
kein Widerstandswurf moglich, da
ihre Auswirkungen im Prinzip physi-
scher Natur sind. Gegen Spruchfor-
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meln ist es meistens jedoch sehr plau-
sibel, daf3 dem Ziel einen
Widerstandswurf erlaubt wird. Wel-
ches Attribut und welche Fertigkeit
dazu verwendet werden, ist ebenfalls
deiner Entscheidung als Spielleiter
iiberlassen. Wir empfehlen meistens

Willenskraft + Fiihrungsqualitit,

weil diese Chance fiir die Souverani-

tat, Autoritait und Selbststandigkeit
deines Charakter steht. Aber auch
Kombinationen von

Willenskraft + Selbstbeherrschung
sind denkbar. Entscheide selbst!

Auf jeden Fall solltest Du es vermei-
den, die Modifikatoren oder Wider-
standswiirfe den Spielern mitzuteilen.
BeschlieSe im Stillen Boni oder Mali
und wiirfle verdeckt einen Wider-
standswurf. Sieh dir dann den Check
des Spielers an und teile ihm lediglich
mit, ob er erfolgreich war oder nicht.
Du solltest in jedem Fall vermeiden,
dafl Magie berechenbar fiir Deine
Spieler wird - das stort in der Regel die
Atmosphdre deiner Spielrunde.

Gefahren paranormaler

Fahigkeiten

Unbheilsbringer

Magie bedeutet nicht nur grofie Macht
fiir deinen Charakter. Jedes Mal, wenn
Dein Charakter Magie wirkt, geht er
auch ein grofies Risiko ein. Immer,
wenn Du einen Patzer bei einem
Check von deinen Magie-Fertigkeiten
wiirfelst, besteht die Gefahr, daf$ ein
Unheilsbringer auf dich aufmerksam
wird. Unheilsbringer sind bose Gei-
ster, Damonen, Feen oder andere We-
sen, die aus der “anderen” Welt
stammen.

Unheilsbringer lauern am Rand des
Uberganges von unserer und der an-
deren Welt. Sie warten darauf, daf$ es
Erschiitterungen gibt, die davon zeu-
gen, daf$ jemand groflere Mengen Ma-
nas wandelt, so, wie es geschieht,
wenn ein Magier einen Zauber wirkt,
ein Priester ein Wunder vollbringt, ein
Charakter gottlichen Beistand sucht
oder Magier meditieren, um ihren
Manavorrat aufzufrischen.
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Ist Dein Charakter bei einem dieser
Vorgange nicht vorsichtig genug, er-
schiittert er die andere Welt so stark,
dafd Unheilsbringer auf ihn aufmerk-
sam werden konnen und damit begin-
nen, ihm Mana zu entziehen.

Wann immer Dein Charakter beim
Anwenden von Magiefertigkeiten,
beim Wirken eines Wunders, beim
Herbeirufen von gottlichem Beistand
oder beim Meditieren einen Patzer
wiirfelt, macht Dein Spielleiter fiir
dich einen Schicksalswurf. Das Ergeb-
nis wird er Dir nicht mitteilen, aber
vielleicht wird Dein Charakter bald
seine Konsequenzen zu spiiren be-
kommen.

Ist der Schicksalswurf misslungen, ist
ein boses mystisches Wesen auf dei-
nen Charakter aufmerksam geworden
und setzt sich in seiner Seele fest. Im-
mer, wenn Du einen Mana-Punkt aus-
gibst, zieht der Parasit einen weiteren
Punkt Mana ab, den er sich selbst ein-
verleibt. Gibst Du also einen
Mana-Punkt aus, um einen Check zu
wiederholen, musst Du zwei und
nicht nur einen Punkt abstreichen.
Aufierdem leidet der Verstand deines
Charakters unter der Anwesenheit
des Wesens. Es kann Halluzinationen
hervorrufen, Wahrnehmungsstorun-
gen, Tagtraume und Wahnvorstellun-
gen.

Du bestimmst als Spielleiter, wie der
Verstand des Spielercharakters auf die
Anwesenheit eines Unheilsbringers
reagiert (s. weiter unten Von Spiellei-
ter zu Spielleiter: Psychosen bei Spie-
lercharakteren).

Die gute Nachricht: Sobald die
Mana-Punkte deines Charakters auf
null fallen, verlasst ihn der Unbheils-
bringer und kehrt zuriick in seine na-
tiirliche Umgebung, um sich seinem
ndchsten Opfer zuzuwenden. Die
schlechte Nachricht: Der Befall durch
einen unheilsbringer kann langfristig
Schéaden hinterlassen.

Als Spielleiter fiihrst Du fiir jeden
Charakter in deiner Runde eine kleine
Liste. Wann immer ein Spielercharak-
ter von einem Unheilsbringer befallen
wird, machst Du fiir ihn einen Check
von seiner

Willenskraft + Besonnenheit.
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Gelingt der Check, hat die Seele des

Charakters den Parasiten gut tiiber-
standen und behilt keine Folgescha-
den zuriick. Misslingt der Check,
erhélt der Charakter einen so genann-
ten Angstpunkt. Je mehr Angstpunkte
ein Charakter ansammelt, umso labi-
ler wird seine Personlichkeit. Sollten
die Angstpunkte irgendwann seine
Willenskraft iibersteigen, erleidet er
eine Psychose.

Von Spielleiter zu Spielleiter:
Psychosen

Aus dem einen oder anderen Grund
konnen Spielercharaktere frither oder
spéter einer Psychose zum Opfer fal-
len. Immerhin stehen sie als Helden ja
auch unter gewaltigem Stress. Vor al-
lem Magier sind besonders anfillig
gegeniiber geistigen Krankheiten,
denn immerhin manipulieren sie die
Realitdt und wandern zwischen zwei
verschiedenen Welten als Heimatlose,
weder zu der materiellen Ebene noch
zur “anderen Welt” gehorend. Nur
besonders gefestigte und reife Person-
lichkeiten konnen so einem Druck auf
Dauer standhalten.

Es ist eine Frage des personlichen Ge-
schmacks, ob und wie Du geistige
Krankheiten ins Rollenspiel ein-
bringst. Psychosen sind eine sehr trau-
rige Krankheit, mit der man nicht
spafien sollte. Unter Umstianden
fiirchtet sich der ein oder andere Spie-
ler davor. Vielleicht ist dir selbst als
Spielleiter dieses Thema auch un-
heimlich. Sobald Du bemerkst, daf3
Du oder einer deiner Mitspieler mit
dem Ausspielen von Psychosen Pro-
bleme hat, solltest Du sofort auf die-
sen Aspekt in deiner Spielrunde
verzichten.

Andererseits konnen Psychosen auch
ein interessantes Element in deiner
Kampagne sein, das viel Spannung er-
zeugt. Viele Thriller beschéftigen sich
mit Realitatsverlust und Wahnsinn,
weil von diesen Themen auch eine
grofle Faszination ausgeht. Um diese
auch in deine Rollenspielrunde zu
tibertragen, solltest Du als Spielleiter
fiir jeden Spielercharakter in deinen
Aufzeichnungen Angst-Punkte fest-
halten.

Wann immer Du der Ansicht bist, daf3
die Spielercharaktere etwas erlebt ha-
ben, dafs ihren Sinn fiir die Realitat

durcheinander bringen kann, machst
Du im Stillen einen Check von

Willenskraft + Besonnenheit.

Misslingt er, erhédlt der ungliickliche
Charakter einen Angst-Punkt. Es ist
wichtig, dafl Du den Check und auch
die Liste mit den Angst-Punkten vor
den Spielern verbirgst. Lass sie nicht
wissen, wann Du wirfelst und wie
viele Angst-Punkte ihre Charaktere
besitzen. Ubersteigen die
Angst-Punkte irgendwann die Wil-
lenskraft eines Charakters, mach dir
einen entsprechenden Vermerk in dei-
nen Aufzeichnungen. Zunéchst ein-
mal streichst Du alle Angst-Punkte fiir
diesen Charakter. Er fangt wieder bei
null an. Aber fortan leidet er an einer
Psychose. Er wird vor irgendetwas
uniiberwindbare Furcht verspiiren,
und er wird Storungen in seiner
Wahrnehmung haben, die durch die
Angst hervorgerufen werden.

Das Interessante an diesem Aspekt
des Rollenspiels ist, auszuspielen, wie
sich der Wahnsinn langsam in die Per-
sonlichkeit des Spielercharakters ein-
schleicht. Den grofsten Fehler, den Du
begehen konntest, wére sowas zu sa-
gen, wie: "So, Dein Charakter hat jetzt
zu viele Angst-Punkte angesammelt.
Jetzt kriegste ne Psychose!" Verunsi-
chere lieber den Spieler, indem Du fiir
ihn Dinge beschreibst, die die anderen
Spielercharaktere oder Nichtspieler-
charaktere nicht oder nicht so wahr-
nehmen. Lass Ereignisse stattfinden,
die unmoglich stattfinden konnen.
Vielleicht trifft der Charakter Freun-
de, die langst tot sind. Plotzlich be-
ginnt es, vom Himmel Frosche zu
regnen oder der Wagen, den die Cha-
raktere gerade benutzen wollen, ver-
wandelt sich in einen Feuer speienden
Drachen und greift den Spielercharak-
ter an.

Das Ganze geht auch subtiler. Viel-
leicht fiihlt sich ein betroffener Cha-
rakter zu Beginn auch nur verfolgt,
sieht Méanner in Schwarz, die ihn be-
obachten. Es konnte auch sein, dafl
das Verhalten seiner Gefdhrten auf ihn
plotzlich befremdlich wirkt. Tuscheln
sie nicht standig hinter seinem Riik-
ken? Wird er nicht immer beim Vertei-
len der Belohnung vernachldssigt?
Séhe als Spielleiter ein wenig Zwie-
tracht unter den Spielercharakteren.
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Aber was immer Du auch tust: mach's
subtil! Der Beginn der Psychose sollte
unmerklich sein, kaum spiirbar. Er
kann von Unwohlsein, Schwindelge-
fithlen, Atemstorungen oder Herzra-
sen  begleitet sein und in
Horrorvisionen enden. deinem Erfin-
dungsgeist sind keine Grenzen ge-
setzt: Man kann vor allem Moglichen
Angst haben, fast alles kann Psycho-
sen auslosen, sobald ein Charakter ge-
nug unter Stress steht. Achte nur
immer darauf, daf§ die Psychose auch
einen Zusammenhang mit den Erleb-
nissen des Charakters besitzt.

Magier leiden unter einer Psychose,
fiir jeden Nekromantenvermerk. Das
ist sozusagen ein Berufsrisiko. Bringe
diese Psychosen genauso uns Spiel
ein, wie es bisher beschrieben wurde.

Ubersicht: Mogliche psychotische
Erscheinungen

W10  Psychose

1 Schizophrenie

2 zwanghaftes Verhalten
3 Depressionen

4 Manien

5 bipolare Storungen

6 Suchtstérungen

7 Angstneurosen

8 somatische Storungen
9 dissoziative Stérungen
10 Personlichkeitsstorungen

Der Zauber des

WUNDERS

Jetzt weifst Du alles iiber die Anwen-
dung von Magie als Zauberer. Nur
was tust Du als Person mit dem wah-
ren Glauben? Nun, der Glaube ist kei-
ne Fertigkeit im klassischen Sinne.

Vielmebhr stellen die Punkte die Du dir
als Glaubiger Mennsch unter “Wohl-
gesonnenheit” notierst Deine allge-
meine Beziehung zu deinem Glauben
dar.

Genauso wie Du einen bestimmten
Sozial- Status in der Welt geniesst,
hast Du auch ein Anssehen bei iiber-
nattirlichen Wesen.

Je nachdem, welcher Gott und fiir was
er steht, kannst Du alle moglichen
Wunder “anfordern”.

Diese Wunder kosten Mana wie ein
Zauberspruch, allerdings wird das
Mana durch die Gottheit DIR entzo-
gen. Nutzt Du die wundersamen,
gottlichen Geschenke zu oft, kann es
sein, dafs Du in der Wohlgesonnenheit
einen Punkt verlierst. Genauso kannst
Du Punkte einbiisen oder gewinnen,
wenn Dein Held einen Lebenswandel
gemafl den Regeln seiner Religion
fihrt.

Gottheiten auf Yarthe

Auf dem Kontinent gibt es neben, zum
Beispiel, den Vielgttterpantheen der
Querizzia und der Instaponen haupt-
sachlich den alten Glauben um die
Schmiedeesse (elementare Wunder) in
ihren Geratschaften und den neuen
Glauben um den “Einen” Gott (geisti-
ge Wunder). An die Seite des Einen
gesellen sich noch die Grofse Erdmut-
ter (Leben) und Nautos der Gott der
Seefahrer (Wasser).

Auch wenn ein Gott einen bestimmten
Aspekt betont, so konnen doch Wun-
der aus allen Aspekten von seinen
Priestern hervorgebracht werden. Da-
bei erhalten sie aber, bei den Fremden
Aspekten, einen Modifikator von -5.

Priester

Eine besondere Art von Charakteren
stellen Priester dar. Wenn Du moch-
test, dafs Dein Charakter zum Priester
wird, musst Du dies in deiner Hinter-
grundgeschichte  ausfiihrlich  be-
schreiben. Aufierdem muss sich Dein
Charakter dem Willen und den Geset-
zen einer Gottheit unterwerfen und
nach ihnen leben.

33

Je nach den Eigenschaften deiner
Gottheit, kann Dein Priester schliefs-
lich gottlichen Beistand herbeirufen,
um in Notlagen ein wenig iibernatiir-
liche Hilfe zu erlangen. Regeltech-
nisch gesehen ist gottlicher Beistand
ein Check von

Charisma + Empathie.

Seine Qualitdat gibt an, in welchem
Maf der Gott deines Charakters bereit
ist, seine Wiinsche zu erfiillen. Als Ge-
genleistung entzieht die Gottheit dei-
nem Charakter stets Mana in Hohe
der Qualitat des Checks. Bei einem
Krit kostet der Check gar kein Mana -
Dein Gott ist dir sehr wohl gesonnen,
er hat einen guten Tage und findet sei-
ne helle Freude daran, seinem Lieb-
lingsanhénger eine Gefilligkeit zu
erweisen. Bei einem Patzer verlierst
Du einen Punkt in Wohlgesonnenheit.
Wenn keine Punkte mehr iibrig sind,
dann verliert auch die Spezialfertig-
keit “wahrer Glaube” ihre Wirkung.

Im Rollenspiel wird Dein Charakter
auf die Knie sinken und ein Gebet
sprechen. Vielleicht muss er seinem
Gott sogar ein Opfer darbieten oder
ein Geliibde ablegen. Besprich das im
Einzelnen mit deinem Spielleiter. Es
versteht sich von selbst, daf$ Gotter ih-
ren Priestern nur in ihrem Wirkungs-
bereich effektiv beistehen konnen. Der
Gott des Wassers kann kein Feuer ma-
chen und der Diebesgott wird sich
nicht unbedingt darum scheren, ob
die Wunden deines Priesters geheilt
werden. Ein Malus von -5 auf den
Wundercheck ist Folge.

Beachte vor allem, daf3 ein Priester
auch Predigten halten muss und von
einem missionarischen Drang erfiillt
ist. Mach dir detaillierte Gedanken
uber die Motivationen und die Per-
sonlichkeit deines Priesters und lass
Deine Uberlegungen ins Rollenspiel
einfliefsen.

Priestercharaktere gewinnen Mana im
Gebet. Es gelten die gleichen Regel
wie fiir die Meditation der Magier.

Stofigebete

Dein Charakter kann in Notsituatio-
nen auch gottlichen Beistand herbei-
flehen, wenn er kein Priester ist. Jeder
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Glaubige kann zu diesem Zweck ei-
nen Check von

Willenskraft + Intuition
wagen.

Wenn Dein Charakter allerdings kein
Priester ist, muss er einen Krit. wiir-
feln, damit sein Gott auf ihn aufmerk-
sam wird. Bei einem Patzer kann in
diesem Fall auch ein Unheilsbringer
auf ihn aufmerksam werden - auch
wenn er sonst keinerlei magische Be-
gabung besitzt.

Ob Dein Charakter glaubig ist oder
nicht, muss aus seiner Hintergrund-
geschichte hervorgehen.

Hat Dein Charakter wahrend einer le-
bensbedrohlichen Situation in einem
Stofigebet eine Gottheit angerufen,
darf er in dieser Situation spater kei-
nen Schicksalspunkt mehr einsetzen,
um sich aus ihr zu befreien, falls das
mit dem Stofsgebet nicht funktioniert.
Man kann sein Schicksal nicht zu oft
herausfordern ...

Dic Farbe der Magic

Das Magiesystem von THYRIA erfor-
dert von Spielleitern und Spielern viel
Eigeninitiative und Kreativitit. Viele
Rollenspiele haben Magiesysteme, in
denen es vor Spriichen, Tabellen und
Formeln nur so wimmelt, die dir zu je-
der Zeit sagen was Dein Charakter
kann und was nicht. Wir denken je-
doch, dafs Magie ein Abenteuer sein
sollte, ein grofler unerforschter Be-
reich, den Sterbliche sowieso nie ganz
begreifen, geschweige denn beherr-
schen konnen. Magie sollte unzahm-
bar, aufregend und mysterids sein -
denn nur so lasst sie sich auch atmo-
sphdrisch ins Spiel einbringen. Jede
Anwendung von Magie sollte ein
Abenteuer in sich bilden und nicht
zum Nachschlagen in einer Tabelle
verkommen.

Deswegen solltest Du die Freiheiten,
die dir das Magiesystem ldsst, als
Chance begreifen, Deine eigene Per-
spektive zu finden und deiner Kreati-
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vitat freien Lauf zu lassen - finde
selbst heraus, welche Farbe Magie in
deiner Spielwelt hat.

UBERSICHT:
PARANORMALES

1. Es diirfen keine Checks gewiirfelt
werden, bei denen der Wert einer
paranormalen Fertigkeit null ist.

2. Wenn Du beim Anwenden einer
Magie- Fertigkeit einen Patzer wiir-
felst, kann ein Unheilsbringer auf
dich aufmerksam werden (Schick-
salswurf). Diese stehlen Mana und
konnen Psychosen verursachen.

3. Magiern stehen drei Formen von
Magie zu: Strahlenspriiche, Spruch-
formeln und Rituale.

Strahlenspriiche kosten einen Punkt
Mana und kénnen jede Runde einge-
setzt werden. Sie verursachen Scha-
den in Hohe der Qualitit des Checks.
Bei einem Krit kannst Du den Scha-
den mit Mana-Punkten um jeweils
fiinf Schadens-Schritte erhohen. Bei
einem Patzer verbrauchst Du einen
Punkt Mana, ohne daff ein Effekt
eintritt. Misslungene Checks kosten
kein Mana.

Spruchformeln konnen nur jede
zweite Runde eingesetzt werden und
kosten Mana in Hohe des Checks.
Bei einem Krit kostet die Formel nur
einen Punkt Mana. Ein Patzer oder
Misserfolg kostet einen Punkt Mana,
ohne daf$ ein Effekt eintritt.

Rituale miissen zuvor aufwindig ge-
lernt werden und bendétigen viel Zeit
und viel Mana. Bei einem Krit kostet
das Ritual nur einen Punkt Mana.
Bei einem Patzer verbrauchst Du all
Dein Mana, ein Unheilsbringer hef-
tet sich an Deine Seele und es besteht
die Gefahr, dafy ein Diamon auf dich
aufmerksam wird. Bei einem Misser-
folg verlierst Du Dein Mana, ohne
daf3 ein Effekt eintritt.

4. Als Spielleiter kannst Du entschei-
den, ob dem Ziel einer paranormalen
Eigenschaft ein Widerstandswurf
zusteht oder nicht. Ein Widerstands-

wurf ist immer ein vergleichender
Check.

5. Priester konnen Wunder durch die
Kraft ihres Gottes wirken. Das Wun-
der muss in den Bereich des Gottes
fallen. Es muss dir ein Check von
Charisma + Intuition gelingen. Beim
Misslingen geschieht nichts, bei ei-
nem Patzer kann ein Sphéiren-Parasit
auf dich aufmerksam werden. Ist der
Check ein Krit, musst Du kein Mana
bezahlen, ansonsten kostet ein Wun-
der stets Mana in Hohe der Qualitat
des Checks. Die Qualitit gibt auch
Auskunft dariiber, in welchem Mafie
die Gottheit gewillt ist, deinem Ge-
bet nachzukommen.

6. Jeder gldubige Charakter kann
gottlichen Beistand in einem Stofsge-
bet erflehen. Dazu wird ein Check
von Charisma + Intuition gewiirfelt.
Nur bei einem Krit wird das Stofige-
bet erhort. Bei einem Patzer kann ein
Spharen-Parasit auf dich aufmerk-
sam werden.
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SOZIiALER
SCTATUS Uno

ADSCSbhen

Auf Yarthe ist es wichtig, von wel-
chem Stand man ist.

Je nach Land und Sitte hangt der so-
ziale Status mehr oder weniger von
der Familiengeschichte, den Besitztii-
mern, oder den personlichen Leistun-
gen ab.

Sozialer Status ist eine besondere Ei-
genschaft, die mit den Bonus-Punk-
ten bei der Charaktererschaffung
gekauft wird.

Ein Bonuspunkt bringt einen Punkt
Sozialstatus.

Je hoher dieser ist, desto leichter kann
man Einlaf in exklusive Hauser erlan-
gen, oder bei seinem Héandler "an-
schreiben" lassen.

Und letztendlich werden Personen
mit hohem Sozialstatus von denen mit
einem niedrigen respektvoller behan-
delt.

Auf Yarthe gibt man noch sehr viel auf
das Familienansehen und die "hohe"
Geburt des Einzelnen.

Genauso wichtig ist aber auch ein
dementsprechendes Verhalten.

* ANMERKUNG: Mit sozialem Sta-
tus ist das Ansehen einer Person in
der gesamten Gesellschaft gemeint,
nicht sein Ansehen in einer Gruppe
oder Subkultur. Ein Bettler mit Sta-
tus 0 kann durchaus der angesehen-
ste Bettler der Bettlergilde sein.**

Willst Du als Spieler also mit dem So-
zialstatus deines Charakters etwas
entsprechendes bewirken, wie z.B.
beim Handler anschreiben lassen, so
checkst Du auf

Sozialstatus und Uberzeugen.

Nach der Menge der Erfolge kann der
Spielleiter dann bestimmen ob Dein
Held einen Rabatt erhalt, oder die
Ware gar "Es ist uns eine Ehre..." um-
sonst iiberlassen bekommt.

Auch das man Dich vor einer Ge-
richtsverhandlung auf freien Fufs
setzt, auf Ehrenwort oder gegen Kau-
tion, ist sehr stark von deinem Anse-
hen abhingig.

Viele Dinge, wie zum Beispiel Einla-
Dungen zu Festivitaten, erhdlt man
nur, wenn der Status entsprechend
hoch ist.

Nun aber eine Liste, die Dir helfen
soll zu verstehen, was mit sozialem
Status gemeint ist:

Hochstes Ansehen (5)

In Tyree, den Unabhingigen Fiirsten-
tiimern oder Cramm warst Du der ge-
liebte Bruder des Kaisers, Firsten
oder der Konigin, oder einer der
wichtigsten Berater. Verdrgere ihn
oder sie besser nicht!

In der TIA wirst Du einer der ganz
grofSen InDustriemogule oder gar ein
Inselgouverneur. Dein Volk, Deine
Arbeiter sind sehr wichtig fiir dich,
verdrgere sie nicht!

In der Republik Verania einer der Ar-
beiter, Bauern oder Soldatenfiihrer,
die im Rat der Freiheit sitzen. Das
Volk hat dich in den Rat gewahlt, es
kann dich auch zum Fallbeil bringen.

Sehr gutes Ansehen (4)

In Tyree, den Unabhingigen Fiirsten-
timern oder Cramm warst Du mit
diesem Wert sicherlich ein Mann des
Adels.

Perfekte Etikette und gute Umgangs-
formen sind genauso selbstverstand-
lich wie tadellose Kleidung.

In der TIA warst Du einer der bekann-
teren Ingenieure, Doktoren oder Mili-
tairs. Dein e Leistung in dem
entsprechenden Gebiet zdhlt. In der
Republik Verania einer der mittleren
Funktiondre, vom Rat erwahlt die

Entscheidungen des Volkes zu organi-
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sieren und auszufithren. Der Rat
kann sehr ungehalten sein, wenn man
dies nicht tut.

Mittleres Ansehen (2-3)

Jeder Biirger, egal wo, besitzt norma-
lerweise so einen Wert.

In Tyree wédre man vermutlich ein
Krieger eines Lehensfiirsten oder ein
Verwaltungsbeamter des Kaisers.

In Cramm oder den Fiirstentiimern
einfach aus dem besseren Biirgertum.

In der TIA ein geschulter Arbeiter und
Stiitze seines Betriebes, ein angesehe-
ner Dienstleister oder ein guter Soldat.

In Verania schliefSlich ware man ein
Bauer, Arbeiter oder Soldat, der "die
Dinge in die Hand genommen hat"
und daher politisch sehr aktiv ist.

Niedriges Ansehen(1)

in Tyree halt die breite, arme
(Land)Bevolkerung meist diesen Wert
inne. Man sollte besser seinem Herren
gefallen und tun was er sagt.

In Cramm, in der TIA oder den Fiir-
stentiimern, wer ein Bauer oder unge-

lernter Arbeiter ist, ist mit diesem
Wert behaftet.

kein Ansehen (0)

Abschaum, Verbrecher, Unreine....

Veranderungen von

Status

Was wiirde Dein Ansehen verringern
oder steigern ?

Erst einmal verlierst Du Ansehen,
wenn Du etwas unstandesgemafles
tust.
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Ist Dein Charakter ein Adeliger in den
Unabhéangigen Fiirstentiimern, wird
man ihn selten bei einer Priigelei mit
Bauernpack im Schweinestall erleben.
Die Leute wiirden sich den Mund zer-
reifSen.

In der Liste der einzelnen Stufen zum
Ansehen sind bereits generelle Richt-
linien genannt worden.

In Tyree, den Unabhéanigen Fiirstentii-
mern oder Cramm wiirde es Dir auf
Dauer sicherlich schaden, zu viel (inti-
men) Umgang mit den niederen Stan-
den zu pflegen.

Zu viel "anschreiben" zu lassen wiirde
genauso schaden, wie standig zu ver-
suchen, iiber seinen Status Vergtinsti-
gungen herauszuschlagen.

In der TIA wire dies ganz dhnlich, nur
das hier die Behandlung, die Du je-
mand Untergebenen zuteil werden
lafit, eine viel groflere Rolle spielt.
Man ist gut zueinander, egal wer den
hoheren Stand geniefst.

SchlieSlich saflen damals, bei der

grinDung der Insel Allianz, alle in ei-
nem Boot. Dieses Siedlergefiihl
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nimmt man auch heute noch sehr
ernst.

In der Republik Verania sind alle
gleich. Also sollte man nicht zu oft 6f-
fentlich damit angeben, dafs man bes-
ser ist als der Rest, nur weil man
Parteifunktionar im Zentralrat ist...

Um Ansehen zu gewinnen, hilft es
auch, wenn man stets korrekt, tugend-
haft und bekannt fiir seine Ehre ist.
Als Untergebener schlieslich hilft es,
immer einen guten Dienst zu verrich-
ten und das Wohl seines Herren zu
schiitzen, um gut angesehen zu sein.

Benutzung von Status

Treibt es nicht zu bunt! Das Ansehen
steigt und fallt nicht mit jeder kleinen
Tat.

Der Spielleiter sollte erst nach wieder-
holten Missetaten oder Glanzleistun-
gen dem Spieler nahe legen den Wert

um einen Punkt herauf oder herunter
zu setzen.

Uber das normale LIQUID Steige-
rungssystem kann Sozialer Status
nicht verdandert werden. Man kauft
seinen Status der Charakterbeschrei-
bung entsprechend, bei der Erschaf-
fung ein, und verandert werden kann
er nur noch durch die Begebenheiten
und Aktionen wahrend der Spielrun-
den.

UBERSICHT STATUS:

1. Jeder Held besitzt ein Ansehen in
der Gesellschaft. Dieses wird mit ei-
nem Wert von 1-5 definiert.

2. der Sozialstatus wird im Spiel ge-
nutzt um das Verhalten von NSCs ge-
geniiber dem Helden zu
beeinflussen.

3. Sozialstatus steht und fillt mit
dem korrekten Verhalten des Hel-
den.
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SRFiDOUNGED

Mit den Erfinderfertigkeiten, welche
Du, genauso wie Magierfertigkeiten,
Sozialstatus und anderes, tiber die Bo-
nuspunkte bezahlst, kannst Du dir
wilde Maschinen und Konstruktionen
ausdenken, die das Leben auf Yarthe
revolutionieren.

Ganz in der Tradition des “Steam-
punks” kann das alles von Metallge-
webe, uber einen
kanonenbewaffneten Tripod bis hin
zum radiumgetriebenen Untersee-
boot sein.

Angemerkt sei aber noch einmal, daf3
den Wissenschaftlern auf Yarthe jegli-
ches Wissen, um Elektrizitat nutzbar
zu machen, abgeht!

Auflerdem sind verriickte Wissen-
schaftler sehr selten. Und das ihre Er-
findungen auch funktionieren ist noch
viel seltener!

Man wird also nicht in jeder Stadt des
Kontinents den patentierten Uhr-
werkdiener und die Atherreisekanone
finden.

Um Erfinder werden zu konnen, muf3
der Held die Eigenschaft “Erfinder-
geist” besitzen.

Forschungsgebiete

Dein Charakter braucht die Erfinder-
fertigkeiten, um wilde Maschinerien
zu entwickeln.

Diese kann er iiber Bonuspunkte er-
werben, wenn er sich die Eigenschaft
Erfindergeist gekauft hat.

Hierbei spezialisieren sich die meisten
Wissenschaftler auf ein oder zwei der
folgenden Fachgebiete:

(mit typischen Steampunk-Beispielen
und deren Checkwert)

Biochemie
Schlafgas (5), Wahrheitsdroge (6),
Astronautennahrung (6), Stdrkeel-

exier (4) und vieles mehr

Energieerzeugung

Eine bessere Dampfmaschine (6), eine
Gasturbine (6), ein Hitzestrahl (7)
oder vielleicht sogar der Radiuman-
trieb (9) ?

Metallurgie und Geologie

Alles vom gewobenen Stahl (4), iiber
einen Mineralsucher (4) bis zu trans-
parentem Aluminium (6) oder einer
Erdbebenmaschine (9)

Optik

Entfernungsmesser( 4), Panzerglas
(7), Lichtbiindelheliograph (8) und
Lichtbiindelkanone (9)

Transport

Taucheranzug (4), Tripod (6), Bohr-
fahrzeug (8) und Helikopter (9) geho-
ren sicherlich zu den
begehrenswerten Kreationen.

Uhrwerke und Feinmechanik: Alarm-
chronograph (3), Gyroskop (4), Lenk-
torpedo (5), Mechanischer Mann (9)
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Verbrennung

Eine verbesserte Stirlingmaschine fiir
Flugzeuge (4), starkeres Dynamit (5)
oder auch griechisches (tyrianisches)
Feuer (6)

ich

Wie bekomme
cine Erfinoung

zustande ?

Rede mit dem Spielleiter, was Du ger-
ne erfinden wiirdest. Ist die Erfin-
dung nicht in den Beispielen
enthalten, so wird er dir die Schwie-
rigkeit der entsprechenden Erfindung
mitteilen.

Nachdem die Schwierigkeit festliegt,
wird der Spieleiter weiterhin definie-
ren, was fiir Opfer Dein Erfindercha-
rakter bringen mufi, um die
Erfindung zu erhalten.

Dies kann Geld oder eine andere Res-
source sein. Die Kosten werden dabei
fiir jeden Wurf bezahlt.

Um nun eine Erfindung aus dem ent-
sprechenden Bereich zu bauen bedarf
es 3 Checks. Jeder Check, ob gelungen
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oder nicht, verbraucht einen Monat
Zeit flir jeweils zwei Schwierigkeits-
stufen der Erfindung (aufrunden).

Was bei den einzelnen Checks passiert
sei nun erlautert:

1.Der Projektcheck:

Hier muff Dir die Eingebung kom-
men, was Du entwerfen willst. Du
sitzt in deinem Labor und es werden
Plane gemacht. Hierfiir machst Du ei-
nen Check auf

Intelligenz und Kreativitat.

- Ist Dein Check gelungen, kannst Du
zur Ausfithrungsphase schreiten.

-Ist Dein Check mifsgliickt, kannst Du
es nach der entsprechenden Zeit er-
neut versuchen, ggf. gibt der Spielei-
ter einen Modifikator fiir den zweiten
Versuch.

- Ist es ein Krit, ist der Entwurf gerade-
zu genial. Du benétigst fiir die Aus-
fithrung 3 Erfolge weniger.

- Ist es ein Patzer, so kommt Dir keine
Idee zu dem Thema, Du darfst fiir ein
Jahr nicht weiter an dieser Idee (Erfin-
dung) arbeiten.

2.Der Ausfithrungscheck:

Deine Erfindung entsteht jetzt in der
realen Welt. Wochenlang wird gebaut
und gebastelt. Dann steht die Erfin-
dung hoffentlich vor Dir. Mache hier-
fiir einen Check auf

Intelligenz und die entsprechende Er-
finderfertigkeit.

Ist Dein Check gelungen, so wartet
die fertige Erfindung auf ihren Feld-
test.

-Ist Dein Check mifsgliickt, kannst Du
es nach einer vom Spieleiter vorgege-
benen Zeit erneut versuchen.
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- Ist es ein Krit, so ist die Ausfithrung
derart gelungen, das die Erfindung
vermutlich gut funktionieren wird.
Du benoétigst fiir den Feldtest 3 Erfol-
ge weniger.

-Ist es ein Patzer, so fliegt Dir das Ding
vermutlich um die Ohren, Du darfst
fiir ein Jahr nicht weiter an der Erfin-
dung arbeiten. Schade! Was das Un-
heil mit deiner Werkstatt anrichtet,
klart der Spielleiter.

3.Der Feldtestcheck:

Deine Erfindung ist bereit fiir den gro-
Ben Tag des ersten Probeeinsatzes.
Mache nun den dritten Check auf

Willenskraft und Uberleben.

- Ist Dein Check gelungen, so wartet
die fertige Erfindung auf ihren ersten
richtigen Einsatz. Heureka! Schreib
Dir die Erfindung als funktionieren-
des Gerét ins Inventar!

- Ist Dein Check mifSgliickt, kannst Du
es nach einer, vom Spieleiter definier-
ten, Zeit erneut versuchen. Schade!

- Ist es ein Kirit, so ist die Ausfithrung
derart gelungen, das die Erfindung
viel besser lauft als gedacht. Der Spiel-
leiter wird sich dazu sicherlich gerne
etwas einfallen lassen. Heureka!

- Ist es ein Patzer, so fliegt dir das Ding
vermutlich um die Ohren, Du darfst
fiir ein Jahr nicht weiter an der Erfin-
dung arbeiten. Schade ! Was das Un-
heil mit deiner Werkstatt anrichtet,
klart der Spielleiter.

UBERSICHT Wilde Erfindungen

1. Mit Hilfe der Erfinderfertigkeiten
kann ein Charakter bestimmte Gegen-
stande konstruieren die weit {iber das
sonst technisch {ibliche hinausgehen.
>>

2. Um eine Erfindung von der
Idee zum Erfolg zu fithren muf$ der
Held mehrere Priifungen bestehen die
viele Monate dauern kénnen.
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SiIGENSChAFTE
D &
FERTIGKEITED

FAR ThyRIiA

Hier gibt es noch zusétzliche Fertig-
keiten, auf die man aber normalerwei-
se nicht Checken mufs.

Sie sind einfach da. Wir nennen sie
Vor- und Nachteile. Sie kommen in
die letzte Zeile der Fertigkeiten auf
der Riickseite des Heldenblattes.

Einige dieser Eigenschaften sind no-
tig, um Magier, Priester oder Erfinder
werden zu konnen!

Vorteile bezahlt man mit den Bonus-
punkten und fiir Nachteile erhalt man
Bonuspunkte!

Schau Dir auf jeden Fall auch das Hel-
denerschaffungsbuch an.

Barbar (4), Nachteil,

Du kommst aus einem sehr zuriick-
gebliebenen Gebiet von Yarthe. Die
meisten technologischen Erfindungen
sind Dir fremd. Du kannst sie nicht
anwenden und hast Ehrfurcht oder
Abscheu vor ihnen.

Tugenodhaft (o),
Nachteil,

Ein sehr schwer zu spielender Nach-
teil. Dein Charakter halt sich an den
strengen moralischen Kodex der Drei-
einigkeit Tugend, Ehre und Wahrheit.
Weicht er von diesem Kodex ab, so
plagt ihn sein schlechtes Gewissen. Er
bekommt Alptraume und fiihlt sich
schlecht. Dein Charakter bekommt
ein -1 auf alle Checks, bis er die Mise-
re, die er erzeugt hat, nach seiner Mei-
nung (Spielleiterveto moglich!) in
Ordnung gebracht hat.
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Bastler (4), Vorteil,

Verriickte und spontane Erfindungen
sind genau Dein Ding. Als eine Art
frithem McGuyver kommen Dir Ideen
schnell und besonders in Krisensitua-
tionen. Ein paar Fasser und eine altes
Rohr baust Du genauso schnell zu ei-
nem Tauchboot um, wie Du den An-
trieb des Luftschiffs mit deinem
Patenttaschenmessern und ein paar
Zigarren auf Vordermann gebracht
hast. Wenn Du diesen Vorteil fiir dei-
nen Charakter gewahlt hast, kannst
Du dem Spielleiter sagen, welche Ver-
riicktheit dir gerade eingefallen ist.
Ein bestandener Check auf

Intelligenz + Kreativitat

bringt eine wilde Losung des Pro-
blems hervor.

Die dann mit einem Check auf
Willenskraft + Basteln
umgesetzt wird.

Allerdings sind diese Losungen meist
sehr wackelig und nur von provisori-
scher Qualitat.

Du darfst die Erfinderfertigkeit:

Basteln erwerben, die Du bei der Hel-
denerschaffung aus Bonuspunkten
bezahlen mufst.

Erfindergeist(10) Vorteil,

Im Gegensatz zu den Ergebnissen des
Bastlers sind Deine Erfindungen von
Dauer. Du sitzt Tage, Monate und
manchmal auch Jahre an einem No-
vum deines Fachgebietes.

Was dabei herauskommt, kann alles
von einer verbesserten Differenzma-
schine, bis hin zum Superstadtever-
brennungslichtumlenker sein.

Oder auch nur ein patentierter Eierko-
cher.

Du darfst alle Erfinderfertigkeiten er-
werben und gemaf$ den Regeln einset-
zen.
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Auch die Bastlerfertigkeit.

Wahrer Glaube (10)

Vorteil,

Im Gegensatz zu dem Glauben vieler
anderer Menschen ist der deinige
wahrhaftig unerschiitterlich.

Ein solcher Mensch wird von seinem
Pantheon gehiitet.

Kleriker brauchen diese Fertigkeit,
um gottliche Wunder zu wirken.

Sie machen dann einen Check
Willenskraft+Intuition

(geméfl dem Kapitel 5. Magie und
Ubernattirliches)

Andere Charakter konnen mit einem
bestandenen Check von Willenskraft
allein versuchen die Hilfe ihres Gottes
zu erreichen.

Fiir den wahren Glauben mufs man
sich entscheiden, ob man ein Vertreter
des Einen, oder ein Bewahrer des al-
ten Glauben an die Schmiedeesse des
Lebens wird. Als Glaubiger der Esse
erwahlt man zusétzlich einen der hei-
ligen Aspekte der Esse: Esse, Ham-
mer und Amboss sind dabei am
verbreitesten. Balg, Becken und Zan-
ge weniger. Der Versuch ein Wunder
zu wirken, kostet ebenfalls Mana-
punkte. Siehe dazu das Kapitel 5. Ma-

gie.

Magicbegabt (5) Vorteil,

Du siehst den Flufs der Energien. Du
darfst Magiefertigkeiten erwerben.

Dafiir mufit Du aber entscheiden, ob
Du die Schule der Welt oder des Seins
erlernen mochtest.

Denk daran als Magier erhaltst Du ei-
nen Grundsozialstatus von 3.
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Magicer beider Schulen

(10) Vorteil,

Ganz selten gibt es Magier die sich
nicht auf eine der grofsen beiden Ma-
gieschulen beschrankt haben. Deren
Ausbildung ist zwar umfassender

aber viel weniger genau. Als Magier
beider Schulen bist Du erst einmal ein
wenig suspekter als andere Magier
und erhaltst daher einen Sozialstatus
von 2.

Du darfst dafiir aber alle Magierfertig-
keiten erwerben.

Atheist (2), Vorteil,

Was sind schon die Gotter ? Gibt es sie
iiberhaupt ? Na gut, dort schwebt ei-
ner von ihnen. Das ist sicherlich nur
eine Illusion.

Dieser Vorteil 143t dich bei einem er-
folgreichen Check von

Willenskraft alleine

die Wirkung eines Wunders ignorie-
ren. Ob Du das willst oder nicht.

!.W 7 £

Faidin (10), Vorteil

Dein Charakter ist ein Faidin. Uber 2
Meter grof3, schlank, mit riesigen Au-
gen und einer Haut, die von durch-
sichtigen Schuppen bedeckt wird.

Die Faidin werden alt, iiber 1000 Jah-
re. Und die Faidin sind automatisch
alle Magier beider Schulen.

Dein Charakter kann als Quelle seiner
Spriiche allerdings nur unberiihrte
Natur oder von Faidin Erzeugtes be-
nutzen. Der Nachteil “Barbar” ist hier
bereits mit eingerechnet. Du kannst
ihn also nicht mehr wahlen.

Mystisches Wesen (5

Punkte), Vorteil

Dein Charakter ist ein Kobold, ein
Feenwesen, ein Dunkelwolf oder der-
gleichen. Er besitzt alle Vor und Nach-
teil dieser Wesen. Zudem ist er ein
begrenzter Magier der eine oder zwei
einzelne Magiefertigkeiten = mit 3
Punkten beherrscht.
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SCRFADRUDG

Mit der Zeit sammeln die Charaktere
Erfahrungen, was sich auch in ihren
Fertigkeitswerten niederschlagt: Sie
werden besser, je langer sie gespielt
werden. Nach einem Abenteuer (Du
entscheidest als Spielleiter im Zwei-
felsfall, wann ein Abenteuer vorbei
ist), erhalten die Charaktere der Spie-
ler Erfahrungspunkte, die sie dazu be-
nutzen konnen, ihre Fertigkeiten und
auch ihre Attribute zu steigern. Erfah-
rungspunkte konnen gegen Erfah-
rungswiirfe eingelost werden.

Ein Erfahrungswurf ist ein Wurf mit
dem W10, bei dem Du versuchst, ho-
her als Deine Fertigkeit oder Dein At-
tribut zu wiirfeln. Gelingt der
Erfahrungswurf, darfst Du die Fertig-
keit oder das Attribut um einen Punkt
steigern.

Um einen Erfahrungswurf fiir eine
Fertigkeit zu machen, musst Du einen
Erfahrungspunkt ausgeben. Damit
Du einen Erfahrungswurf fiir ein At-
tribut machen darfst, musst Du finf
Erfahrungspunkte ausgeben.

Nehmen wir an, Du mochtest die Fer-
tigkeit Nahkampf deines Charakters
verbessern. Zurzeit betragt ihr Wert
vier. Du streichst dir einen Erfah-
rungspunkt vom Charakterblatt ab
und wiirfelst mit einem W10. Ist das
Ergebnis grofier als vier - also flinf
oder mehr - ist der Erfahrungswurf
gelungen. Du erhohst die Fertigkeit
von vier auf fiinf. Beim nachsten Er-
fahrungswurf miisstest Du also sechs
oder hoher wiirfeln. Du darfst pro
Abenteuer jedoch jede Fertigkeit und
jedes Attribut nur um einen Punkt
steigern. Misslingt der Erfahrungs-
wurf, ist der Erfahrungspunkt trotz-
dem verloren. Dein Charakter hat aus
seinen Erfahrungen nichts gelernt,
weil er keine Zeit zum Nachdenken,
Lernen oder Uben hatte, oder weil er
das Gelernte bereits kannte - sowas
kommt vor.

Das Steigern der Attribute und Fertig-
keiten deines Charakters durch Erfah-
rung geschieht nicht im luftleeren
Raum. Es muss stets eine Erklarung
dafiir geben, warum Dein Charakter
einen bestimmten Wert steigert. In der
Regel geschieht dies durch korperli-
ches Training, durch das Lernen bei ei-

nem Mentor oder Lehrer, durch inten-
sives Studium usw. Denk dir eine ef-
fektvolle und interessante Geschichte
aus, warum Du auf ein Attribut oder
eine Fertigkeit einen Erfahrungswurf
machst. Im Zweifelsfall kannst Du na-
tiirlich den Erfahrungszuwachs damit
begriinden, daff Dein Charakter im
Spiel eine Fertigkeit oder ein Attribut
besonders oft angewendet hat. Der
Ausgang dieser Geschichte wird mit
dem Erfahrungswurf bestimmt.

Spezialisierung durch

Erfahrung

Im Laufe seines Abenteurerlebens
kann Dein Charakter natiirlich auch
verschiedene Fertigkeiten spezialisie-
ren, indem er trainiert oder studiert.
Wie auch zum Steigern einer Fertig-
keit gibst Du einen Erfahrungspunkt
aus, um einen Erfahrungswurf auf
eine Fertigkeit machen zu diirfen. Du
erklarst allerdings, dafl Du die Fertig-
keit nicht anheben, sondern speziali-
sieren mochtest und besprichst vor
allem mit deinem Spielleiter und dem
Rest der Runde, welcher Art diese
Spezialisierung sein soll. Gelingt der
Erfahrungswurf, konnte Dein Charak-
ter die Spezialisierung erwerben. Eine
Spezialisierung, als Beispiel: Klettern
bei Akrobatik, oder Revolver bei Fern-
kampf, gibt bei einem Check auf die
Spezialisierung einen automatischen
Erfolg von 1! Das heifst nicht, daf§ Du
auf die Spezialisierung nicht mehr
wiirfeln kannst. Du mufSt nur nicht!

Das Verteilen von

Erfahrungspunkten

Es gehort zu den schwierigsten Auf-
gaben eines Spielleiters, am Ende ei-
nes Abenteuers Erfahrungspunkte zu
verteilen. Einerseits sollen die Erfah-
rungspunkte den Erlebnissen der
Spielercharaktere Ausdruck verlei-
hen. Sie stellen das Maf$ neu erlernter
Informationen und Erfahrungen dar,
die sich auf die Personlichkeit und die
Fahigkeiten der Charaktere auswir-
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ken kann. Andererseits sind sie aber
auch eine Form von Belohnung fiir die
Spieler. Wenn Du als Spielleiter von
deinen Spielern wahrend des Aben-
teuers positiv iiberrascht und unter-
halten wurdest, kannst Du dies
honorieren, indem Du den Spielern
fir ihre Miihen mehr Erfahrungs-
punkte fiir ihre Charaktere gibst.

Auf der anderen Seite bestrafst Du sie
dann natiirlich, wenn Du ihnen mal
etwas weniger Erfahrungspunkte
gibst, falls ein Abend nicht so gelun-
gen ist. Dann musst Du aber entschei-
den konnen, ob dies an Dir oder an
den Spielern lag. Hatten sie iiberhaupt
die Moglichkeit, sich zu profilieren -
oder musst Du vielleicht erkennen,
daf3 das Abenteuer nicht so verlief,
wie Du es Dir vorher gedacht hast?
Oft kann es vorteilhaft sein, mit dem
Verteilen der Erfahrungspunkte zu
warten. Manche Spielleiter teilen ihre
Spieler gerne direkt nach dem Aben-
teuer mit, wie viele Erfahrungspunkte
die Spieler erhalten, andere warten ein
paar Stunden oder Tage oder bis zum
ndchsten Treffen, um ein wenig Ab-
stand zu gewinnen und sich intensiv
Gedanken {iber den Verlauf des Aben-
teuers und die Leistungen der Spieler
zu machen. Experimentiere ein wenig
und finde mit der Zeit deinen eigenen
Weg.

Wenn Du an einem Abend besonders
wenig Erfahrungspunkte verteilst
musst Du deinen Spielern vor allem
erklaren, warum Du mit ihnen unzu-
frieden warst. Es ist todlich fiir den
Spielspafs einer Rollenspielrunde,
wenn die Spieler ohne jede Erklarung
wenig Punkte erhalten. Genauso
schlecht ist es auch, die Spieler stets
unbegriindet mit zu vielen Erfah-
rungspunkten zu versorgen. Bedenke,
dafl Erfahrungspunkte nicht nur ein
Weg sind, um deiner Spielrunde subtil
zu verstehen zu geben, wo sie ihr Spiel
deiner Meinung nach verbessern kon-
nen. Sie stellen auch einen erheblichen
Teil des Spielspafs dar.

Prinzipiell sollten die Spieler deswe-
gen mit mindestens je einem Erfah-
rungspunkt pro Charakter pro
Abenteuer belohnt werden. Dies stellt
das Mindestmafl an Erfahrung dar,
daf3 ihre Charaktere gewonnen haben,
indem sie sich neuen Herausforde-
rungen stellten, Neues erlebten, ihre
Fertigkeiten und ihr Wissen anwen-
den konnten und ihr Leben riskierten.
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Sollte das Abenteuer besonders auf-
reibend gewesen sein, mussten die
Spieler oft das Leben ihrer Charaktere
riskieren oder sollten sogar einige ih-
rer Gefahrten im Verlauf des Abenteu-
ers gestorben sein, kannst Du noch
einen weiteren Erfahrungspunkt ver-
teilen. Sie mussten dem Tod ins Auge
blicken - und das lasst jeden von uns
mit der Zeit reifen.

Einen weiteren Erfahrungspunkt soll-
test Du fiir gutes, heroisches Rollen-
spiel reservieren. Wenn die Spieler
also nicht zogerlich am Leben ihrer
Charaktere kleben, sondern alles in
die Waagschale geworfen haben, um
ihre Gefahrten und die Welt zu retten,
wenn es viele amiisante Szenen gab,
die Spieler ihre Charaktere konse-
quent und unterhaltsam spielten,
dann sollte das mit einem zusatzli-
chen Erfahrungspunkt honoriert wer-
den. Sei nicht zu grofiziigig und nicht
zu streng mit diesem Punkt, damit
Deine Spieler einen Ansporn behal-
ten, am Ball zu bleiben. Sie sollten
nicht nach jedem Abenteuer einen Er-
fahrungspunkt fiir gutes Spiel bekom-
men, sollten aber andererseits auch
nicht zu lange darauf warten miissen.
Es ist vor allem sehr wichtig, dafs Du
mit deinen Spielern die Mafsstabe fiir
gutes Rollenspiel besprichst. Was ver-
stehst Du darunter, wie konnen sie
deinen Anspriichen geniigen? Hier
kann sich herausstellen, daf$ Deine

COPYRIGDHT 97-06, T.

Spieler und Du ganz verschiedene
Vorstellungen von gutem Rollenspiel
haben. Versucht in so einem Fall einen
Kompromiss zu finden. Besprich das
aber vor dem Spiel, damit es hinterher
keine Enttauschungen gibt.

In ganz seltenen Féllen kannst Du ei-
nen vierten Erfahrungspunkt vertei-
len. Immer dann, wenn das Abenteuer
eine wirklich schicksalhafte Bedeu-
tung fiir Yarthe besaf}, wenn es darum
ging, die Welt von einem grofien Ubel
zu befreien, vor dem Joch eines gro-
fien Bosewichts zu retten und die Le-
ben vieler Unschuldiger zu wahren,
dann sollte dies einen weiteren Erfah-
rungspunkt wert sein. Mach mit ihm
deutlich, daf3 dieses Abenteuer etwas
Grofles war.

Es sollte in der Regel selten mehr als
drei Erfahrungspunkte fiir ein Aben-
teuer geben, sehr selten vier. Ein oder
zwei Erfahrungspunkte stellen eher
die Regel dar.

UBERSICHT: ERFAHRUNG

1. Am Ende eines Abenteuers ver-
teilst Du als Spielleiter in der Regel
ein bis vier Erfahrungspunkte.

2. Fiir einen Erfahrungspunkt kannst
Du als Spieler einen Erfahrungswurf
auf eine Fertigkeit deines Charakters
machen.

3. Fiir einen Erfahrungspunkt kannst
Du einen erfahrungswurf machen
um Dich auf bei einer Fertigkeit zu
spezialisieren.

4. Fiir fiinf Erfahrungspunkte kannst
Du einen Erfahrungswurf auf ein At-
tribut deines Charakters machen.

5. Ein Erfahrungswurf ist ein Wurf
mit dem W10, bei dem Du versuchst,
deinen aktuellen Wert in einer Fer-
tigkeit oder in einem Attribut zu
iibertreffen. Er gelingt also, wenn die
Augenzahl des W10 grofier als der
aktuelle Wert ist.

6. Gelingt der Erfahrungswurf,
darfst Du die Fertigkeit oder das At-
tribut deines Charakters um einen
Punkt erhohen. Misslingt er, darfst
Du den Wert nicht erhéhen. Der Er-
fahrungspunkt geht dir aber trotz-
dem verloren.

7. Du kannst Erfahrungspunkte auf-
heben solange Du willst.
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