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Was ist LIQUID?

LIQUID ist ein Genre-unabhangiges, cinematisches und
heroisches Rollenspiel, in dem es um Action- und Suspense-
Geschichten geht, wie sie Hollywood erzahlt. Viele
Rollenspiele besitzen so viele und so detaillierte Regeln, dass
sie den Erzahlfluss guter Geschichten, das Darstellen von
Charakteren und das atmospharische Spiel behindern. Solche
Spiele legen mehr Wert auf "Realismus" und "Simulation".
\ Unser oberstes Ziel beim Design von LIQUID war es, Regeln
- zu finden, die dich dabei unterstiitzen eine Geschichte zu
' erzahlen, Atmosphare zu erzeugen und interessante und
unterhaltsame Charaktere zu spielen. Die Regeln von LIQUID
- sind flexibel, leicht und intuitiv verstandlich, so dass du sie
beim Spielen kaum bemerkst. Du wirst nicht jedes Mal aus der
stimmungsvollen Atmosphare der Spielrunde herausgerissen,
sobald es darum geht, die Wirfel zu rollen.

Auf diese Weise entlastet LIQUID den Spielleiter und legt viel
Verantwortung in die Hande der Spieler. Als Spielleiter solltest
. du dich auf die Beschreibung von Szenen, das Entwickeln von

Plots und das Darstellen unterhaltsamer
Nichtspielercharaktere konzentrieren kdnnen. Viele Regelwerke verlangen zu viel von Spielleitern:
ein dickes Regelwerk auswendig lernen, das ganze Spiel verwalten und schlief3lich auch noch toll
erzadhlen und Nichtspielercharaktere stimmungsvoll spielen. Deswegen gibt es in LIQUID keine
Regelflut, durch die du dich durcharbeiten musst.

Wir sind davon Uberzeugt, dass jeder Spieler in einer Spielrunde verantwortungsvoll mit den
Regeln umgehen kann, aus eigenem Interesse die Spielbalance wahrt und somit weder wichtiger
noch unwichtiger fur die Kampagne ist als der Spielleiter. LIQUID unterstutzt die Vorstellung, dass
Spielleiter und Spieler zusammen ein Team bilden, um gemeinsam eine grol3e, spannende und
heroische Geschichte zu erleben. Deswegen besteht LIQUID nicht nur aus Regeltext, sondern
auch aus vielen Tipps und Tricks, die dir dabei helfen, deine Rollenspielrunden als Spieler oder als
Spielleiter so zu organisieren, sodass alle mit der Zeit dazu in der Lage sind, Situationen im
Rollenspiel mit Hilfe von gesunden Menschenverstand anstatt mit dem umstandlichen Anwenden
vieler Regeln zu I6sen.

Und das Beste: Du musst nur ein einziges Mal Regeln lernen. Danach kannst du in jeder Welt
spielen und in jedem Genre Abenteuer erleben.
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Was ist cinematisches und heroisches Rollenspiel?

In einer heroischen Rollenspielrunde kann es dein Charakter mit drei, vier
Gegnern gleichzeitig aufnehmen. Cowboys schielsen beidhandig, Meister
des waffenlosen Kampfes vollfihren aufregende, komplizierte Stunts und
Bogenschitzen spalten die Pfeile ihrer Gegner. Ein cinematisches
Rollenspiel Ubertragt die Strukturen und Erzahlformen von Hollywood-
Kinofilmen auf das Rollenspiel. Viele Spielrunden orientieren sich an den
"Erzahlformen"” von Computerrollenspielen oder Strategiespielen und
Simulationen: Die Charaktere laufen von Dungeon zu Dungeon, horten
Schatze, erschlagen Monster und verbessern ihre Eigenschaften.

LIQUID hingegen pflegt ein episches, romanhaftes und handlungsbetontes
Spiel, das nicht mehr die Charaktere und ihre Entwicklung in den Mittelpunkt
der Spielrunde stellt, sondern das gemeinsame Erzahlen einer spannenden
und cinematischen Geschichte.

Wie spielt man cinematisches und heroisches Rollenspiel?

Heroisches Rollenspiel bedeutet nicht unbedingt, dass du immer
den grolten Helden aller Zeiten spielen musst. Mit einem
cinematisch und heroischen Spielstil ist vielmehr gemeint, dass
mutige und entschlossene Charaktere die Handlung der
Geschichte temporeich vorantreiben. Cinematisches Rollenspiel
bedeutet immer Charakter-gerechtes Rollenspiel. Die Regeln
treten in den Hintergrund, um nicht das Tempo aus der Spielrunde
zu nehmen. Es gibt also keine detaillierten Regeln, die deinen
Charakter beschreiben - du musst es selbst tun! Gleichzeitig ist
cinematisches Rollenspiel immer Plot- und Story-orientiertes
Rollenspiel. Die Handlung, die aus einzelnen, actionreichen
Szenen besteht und schlieBlich auf einen groften Hoéhepunkt
hinauslauft, treibt das Spiel voran. Die Charaktere der Spieler
dienen als das Medium der Story. Damit dies auch funktioniert
musst du als Spieler viel dazu beitragen: Nimm dein Schicksal in
die Hand!

Lass keinen Leerlauf in der Handlung entstehen! Nachdenken ist
nie verkehrt in einer Rollenspielrunde - handeln ist besser! Wenn
dein Charakter finf Minuten lang nichts getan hat, tu etwas, treibe
die Handlung voran! Wenn du dabei eine Katastrophe ausldst -
umso besser! Die Handlung verdichtet sich, das Spielgeschehen wird interessanter, actionreicher,
spektakularer. Habe keine Angst vor Fehlern! Viele Rollenspieler haben Angst davor, etwas
Falsches zu tun, was das Erreichen des Ziels des Abenteuers oder der Kampagne gefahrden
koénnte (und sie vor den anderen Spielern in der Runde blamiert). Aber das Ziel einer Spielrunde
ist Spall! Je mehr Fehler du machst, umso mehr Komplikationen gibt es flir euch, umso
spannender und rasanter kann die Geschichte werden.

Begegnet dir im Spiel ein Ratsel, dann halte dich nicht den ganzen Abend damit auf! Manchmal
verbeifldt man sich in Schwierigkeiten, ohne sie zu I6sen. Wenn du merkst, dass du in den letzten
10 Minuten der Lésung um keinen Schritt ndhergekommen bist - was sollte dich dann noch dazu
bringen, in den nachsten Stunden eine zu finden? Tu stattdessen lieber etwas anderes! Bewege
deinen Charakter zum nachsten Problem und versuche einen neuen Ansatz.
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Stirb langsam!

Manchmal lasst sich der Tod deines Charakters nicht vermeiden. Manchmal Idsst er sich
vermeiden, aber die Alternative ware ein viel, viel langweiligerer Spielverlauf. Die ganze Gruppe
steht vor einer tédlichen Falle und weil nicht, wie sie umgangen oder entscharft wird? Es gibt
einen Ubermachtigen Gegner und ihr findet keinen Weg ihn auszutricksen? Dann fuge dich dem
Schicksal, wirf deinen Charakter in die Waagschale! Tu es mit Stil, stlirze dich in die Gefahr und tu
es fur deine Gruppe! Rette das Leben deiner Gefahrten und achte nicht auf das deines
Charakters. Lieber mit Stil sterben als ein langweiliges Spiel riskieren!

VA
Mach eine Szene!

Lass deinen Charakter nie in eine gefahrliche Situation eintauchen, ohne die Gefahr der Situation
auch zu betonen! ("Also gut, wir wissen alle, was hinter dieser Tir lauert, Leute. Ich werde sie jetzt
offnen, und wir werden dem Tod ins Auge sehen. Ich treffe euch dann im Jenseits!"). Wenn dein
Charakter stirbt, achte darauf, dass er noch ein paar coole oder rihrselige letzte Worte auf den
Lippen hat ("Wenigstens war es fiir eine gute Sache!").

Wann immer die Verzweiflung Wellen schlagt, weil sich die Ereignisse zuspitzen - bleib cool: Mach
einen Witz! Stell dir einfach vor, du hattest ein Publikum, das es zu unterhalten gilt - so, als
stiindest du auf einer Bihne und deine Mitspieler saflten als Publikum vor ihr.

VA
Achte auf die Pointe!

Stell dir immer vor, du warst der Held oder wenigstens der Sidekick eines Helden in einem
Actionfilm. Verschwende die Zeit in der Rollenspielrunde nicht mit bedeutungsloser Konversation
oder langweiliger, alltaglicher Handlung. Gib deinen Dialogen mit den anderen Spielercharakteren
oder mit Nichtspielercharakteren stets eine knappe, pointierte Form. Komm schnell zum Punkt,
schwinge keine langen Reden! Versuch einen coolen Spruch einzuflechten, einen witzigen
Kommentar oder auch eine riihrselige, herzergreifende Szene aus dem Geschehen zu machen.
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Grundregeln

Dieses Regelwerk ist auf den ersten Blick verdammt
umfangreich. Aber keine Sorge: Der Anteil an Text, den du
dir wirklich merken musst, um LIQUID zu spielen, ist sehr
gering. Es geht nicht darum, alles von vorne bis hinten
durchzulesen oder auswendig zu lernen. Die meisten Dinge,
die hier stehen, sind kleine Details eines umfassenderen
Ganzen. Im Prinzip reicht es, den Blick fiirs Grobe zu
behalten. Die meisten Details der Regeln lassen sich im
Spiel nach  gesundem  Menschenverstand  selbst
entscheiden. Du brauchst kein Regelwerk daflir. Die vielen
Seiten mit Text werden nur dann wichtig, wenn dein
gesunder Menschenverstand dich mal im Stich lassen sollte und du ein wenig Hilfe brauchst - was
uns allen von Zeit zu Zeit mal passiert.

Es gibt nur eine grundlegende Regel flir LIQUID-Spieler, die du dir ohne viel Aufwand merken
kannst: Lass dir was einfallen!

Na, war doch gar nicht so schlimm, oder? LIQUID fordert dich dazu auf, alle Regeln deinen ganz
speziellen Bedirfnissen anzupassen. Betrachte LIQUID lieber als eine Anleitung und Hilfe, deine
eigenen Regeln zu entwerfen, anstatt die hier aufgeflihrten wortwértlich zu befolgen.

Wir gehen davon aus, dass zunachst im Rollenspiel immer eine Geschichte vorhanden ist, die sich
aus den Handlungen der Spielercharaktere ergibt. Erst diese Geschichte macht es notwendig,
bestimmte Elemente auch in Regeln zu Ubersetzen, damit mehr Spannung und Spal} entstehen
kdnnen und eine gewisse Objektivitat gewahrt wird. Wir halten also fest: Die Geschichte diktiert die
Spielregeln.

Die Mdglichkeiten fur unterschiedliche Situationen im Rollenspiel sind nahezu unendlich. Kein
Regelwerk flir Rollenspiele kann jede Situation abdecken. Die Bemiihungen vieler Regelblicher,
moglichst flachendeckend zu arbeiten haben einen negativen Effekt: Manche Spielrunden
beginnen namlich, ihre Handlungen und somit auch ihre Geschichten nach den Maéglichkeiten
auszurichten, die ihnen das Regelwerk Iasst. Fir Spieler, die damit zufrieden sind einen Abend mit
dem Rollen bunter Wirfel zu verbringen, ist das in Ordnung. Jene von uns, die ihrer Phantasie
mehr Spielraum geben wollen, ersticken an dem engen Kostiim, das ihnen manche Rollenspiele
anlegen.

Deswegen sollte ein gutes Rollenspiel so entworfen sein, dass sich die Regeln stets den
Handlungen der Spieler anpassen lassen. In diesem Sinne sind die im Folgenden erklarten
Grundregeln das einzig wirklich Bindende an LIQUID. Von da an ist alles, was folgt, der ganze
Kram, den es noch zu lesen gibt, optional und nur dazu da, dir die Moglichkeiten aufzuzeigen, die
dir die Grundregeln von LIQUID bieten. Nutze sie um deine eigenen Regeln zu entwickeln, die zu
den Geschichten, die in deiner Spielrunde erzahlt werden, passen.
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Wiirfel und Wiirfe

LIQUID benutzt nur einen zehnseitigen Wiirfel (W10
abgekiirzt). Du findest so einen Wirfel in den meisten
Kaufhausern, Comic-Laden, Fachgeschaften fir Rollenspiele
und Tabletops oder kannst sie im Internet bei vielen Online-
Shops fir Fantasy-Spiele bestellen. So ein Wurfel kostet ca.
1,- € und ist das einzige Spielmaterial, das du zum Spielen
auller dem Regelbuch bendtigst. Jeder Spieler sollte einen

Wiirfel haben.
\Z
VAN
Der Check
Wann immer dein Charakter eine komplexe Aktion
~ durchfiihren mochte, von der dein Spielleiter annimmt, dass
die Frage Uber ihren Erfolg oder Misserfolg eng an die Fahigkeiten deines Charakters geknipft ist,

fordert er dich zu einem Check auf. Der Check ist ein Wurf mit dem W10, bei dem du versuchst,
kleiner oder gleich der Chance zu wirfeln.

Check: 1W10 kleiner oder gleich der Chance
\Z
VAN
Die Chance

Die Chance besitzt in der Regel einen Wert von 1-10 (Na, Uberrascht?). Um sie zu ermitteln,
zahlst du ein Attribut und eine Fertigkeit zusammen, die der Spielleiter auswahlt. Mit anderen
Worten:

Chance = Attribut + Fertigkeit

Die Chance wird mit einem Check getestet. Wirf den W10 und versuch kleiner oder gleich der
Chance zu warfeln, dann gelingt deine Aktion.

\Z

Z\
Der Schicksalswurf

Manchmal gibt es Situationen, in denen es um Alles oder Nichts geht; Szenen, in denen kein
Attribut und keine Fertigkeit deines Charakters angewendet werden kénnen. Fir diese Falle gibt
es den Schicksalswurf. Der Schicksalswurf ist ein Check mit einer Chance von finf. Mit anderen
Worten: Wirfelst du eine 1-5 hat dein Charakter Glick, bei einer 6-10 hat er Pech.

Schicksalswurf:
1-5: Gliick
6-10: Pech

VA
Modifikatoren

Manchmal gibt es Umstande, die eine Aktion deines Charakters erschweren oder erleichtern
kénnen. Deswegen wird vom Spielleiter die Chance von Zeit zu Zeit erhdht oder erniedrigt. Das
geschieht mit sogenannten Modifikatoren.
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Wenn dein Charakter beispielsweise versucht von einem Hauserdach zum nachsten zu springen
ist das eine normale Aktion, die nicht modifiziert werden muss (vorausgesetzt, die Dacher sind
nicht besonders weit voneinander entfernt, es ist helllichter Tag und es regnet nicht). Versucht dein
Charakter die gleiche Aktion bei Nacht, so dass er weniger sehen kann, wird sie schon schwieriger
(-1). Regnet es zu allem Unglick auch noch, sodass die Dacher feucht und rutschig sind, kann die
Aktion sogar noch schwieriger werden (-2). Nehmen wir an die Chance deines Charakters betragt
fur diese Aktion flnf (Geschicklichkeit 3 + Akrobatik 2). Bei einem Modifikator von -1 betragt sie
schliellich nur noch vier, bei -2 nur noch drei usw. Wirde die Aktion erleichtert (weil die
Hauserdacher zum Beispiel besonders nahe beieinander sind), kann er auch einen Bonus von 1
erhalten. Dann betragt seine Chance sechs.

Der zweite Versuch

Manchmal hat dein Charakter die Moglichkeit einen Check mehrmals zu versuchen, wenn er nicht
gleich beim ersten Mal gelingt. Wann immer dein Charakter nicht unter Zeitdruck steht und nicht
bedroht wird, kann er einen Check beliebig oft wiederholen - ohne Mana einzusetzen. Allerdings
erhalt er fir jeden Versuch einen Malus von drei, weil sein Selbstvertrauen erheblich sinkt. Beim
ersten Versuch betragt der Modifikator also 0, beim zweiten -3, beim dritten -6 usw.

Oft gibt es aber keine Méglichkeit, mehrere Versuche fir eine Aktion zu starten. Fast alle Aktionen
im Kampf gehéren dazu - weil sie meistens Uber Leben und Tod entscheiden. Entweder dein
Charakter schafft es, dem Schlag auszuweichen oder er erhalt einen Treffer. Er kann es nicht so
lange versuchen, bis es ihm gelingt. Solche Checks kénnen nur mit Mana wiederholt werden.

VAN
Mehrere Aktionen pro Runde

Manchmal steht dein Charakter unter verdammt groRen Zeitdruck und er muss sehr schnell
mehrere Dinge gleichzeitig tun. Dein Spielleiter wird das Spiel in solchen Fallen in Runden
aufteilen, damit das Geschehen in der Spielwelt Ubersichtlich bleibt. Pro Runde kann dein
Charakter prinzipiell genau eine Aktion durchfihren. Moéchtest du mit ihm allerdings mehrere
Aktionen in einer Runde durchfiihren, steht dir diese Moglichkeit offen - aber seine Chancen
verringern sich:

Die erste Aktion, die du mit deinem Charakter in einer Spielrunde durchflihrst, ist unmodifiziert, die
zweite erhalt einen Modifikator von -3, die dritte -6 usw. Betragt die Chance flir eine Aktion durch
den Modifikator 0, kannst du keinen Check machen.

VA
Krits und Patzer

Wann immer du bei einem Check eine eins wiurfelst, bedeutet dies, dass etwas Schicksalhaftes
geschieht: Entweder die Aktion gelingt mit einem optimalen Ergebnis (einem kritischen Erfolg oder
kurz Krit) oder sie misslingt mit einem fatalen Ergebnis (einem kritischen Fehler, den wir Patzer
nennen). Beides wird erzahlerisch im Spiel in herausragend spektakulare und fiir die Geschichte
wesentliche Ereignisse umgesetzt, die je nach dem besonders gut oder besonders schlecht fir
deinen Charakter sind.

Ob du einen Krit oder Patzer wurfelst, wird folgendermalfien entschieden: Wann immer du auf dem
W10 eine 1 Wirfelst, musst du gleich danach einen Schicksalswurf mit dem W10 machen. Zeigt er
eine 1-5, ist er gelungen. Du hast Schwein und der Check wird fiir deinen Charakter zu einem Krit.
Wairfelst du beim Schicksalswurf eine 6-10 ist er misslungen und dein Charakter hat Pech. Das
Ergebnis ist ein Patzer.
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Wiirfelst du eine 1 spielt deine Chance keine Rolle mehr. Egal wie hoch die Modifikatoren fir den
Check sind, egal, wie hoch oder niedrig deine Chance ist, sobald du eine 1 wirfelst, folgt immer
ein Schicksalswurf, der darliber entscheidet, ob du einen Krit oder Patzer wiirfelst. Die einzige
Ausnahme von dieser Regel sind Chancen von 0. Wann immer deine Chance bei einem Check -
aus welchen Griinden auch immer - 0 betragt, darfst du nicht wirfeln. Dein Charakter hat einfach
keine Chance mehr, diese schwierige Aktion zu bewaltigen.

VA
Qualitaten

Du wirst immer versuchen mit dem W10 eine Augenzahl zu wirfeln, die so nah wie méglich an
deiner Chance liegt. Denn du kannst mit LIQUID nicht nur bestimmen, ob Aktionen deines
Charakters gelingen. Es kann auch entschieden werden, wie gut sie gelingen:

W10 Qualitat

1 auf Messers Schneide: Schicksalswurf
2-3 knapp

4-7 gut

8-10 herausragend

11+ heroisch

Je groRer die Augenzahl des W10 beim Check ist, umso besser ist die Aktion gelungen. Hast du
fur deinen Charakter beispielsweise bei einem Check eine vier gewurfelt, ist die Aktion mit einer
Qualitat von vier gelungen (vorausgesetzt naturlich deine Chance betragt mindestens vier).
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Checks und Chancen

Dass ein Check immer ein Wurf mit dem W10
gegen eine Chance ist, und dass die Chance
berechnet wird, indem man ein Attribut und eine
Fertigkeit addiert, haben wir bereits mehrmals
erklart (und es hiermit nochmals getan).
Allerdings gibt es bei den Checks hier und da
noch kleinere Besonderheiten, die wir dir im
Folgenden erklaren.

Wann wird worauf gewurfelt?

An einem Check sind immer ein Attribut und eine Fertigkeit beteiligt. Es wird nie nur auf ein
Attribut oder nur auf eine Fertigkeit gewdrfelt. Wir gehen davon aus, dass zur Bewaltigung einer
Aufgabe dein Charakter stets beides bendétigt: Angeborene Fahigkeiten und erlerntes Wissen,
diese Fahigkeiten auch gut einzusetzen. Die Attribute deines Charakters stehen dabei fur seine
angeborenen Fahigkeiten, die er zwar mit der Zeit trainieren kann - im GroRen und Ganzen
wurden sie ihm jedoch als natirliche Anlagen in die Wiege gelegt, sodass es sehr lange dauert
und sehr schwierig flur ihn ist, sie durch Willenskraft und Training zu verbessern. Die Fertigkeiten
seines Charakters stellen sein erlerntes Wissen und sein Training dar, das er in relativ kurzer zeit
erwerben kann.

Um beispielsweise ein Gewicht anheben zu kénnen, muss dein Charakter zunachst einmal von
Natur aus kréftig gebaut sein. Uber die Jahre hinweg wird er vielleicht seinen natirlichen Anlagen
folgend auch seine Koérperkraft mit Training noch zusatzlich gesteigert haben, was einen hohen
Wert im Attribut Starke erklaren kann. Das bedeutet aber noch lange nicht, dass er genau weil},
wie er diese korperliche Kraft, die ihm von Natur aus zur Verflgung steht, auch optimal einsetzen
kann. Dies erlernt er, indem er Bucher zum Thema liest, von einem Trainer betreut wird und den
Vorgang selbst einige Male Ubt. Die Ergebnisse eines solchen Lernprozesses werden mit der
Fertigkeit Kraftakt dargestellit.

Fir unerfahrene Spielleiter kann es schwierig sein, zu entscheiden, wann welches Attribut und
welche Fertigkeit miteinander kombiniert werden, um eine Chance fur eine Aktion zu berechnen.
Nur in sehr wenigen Fallen schreibt LIQUID vor, in welcher Kombination Attribute und Fertigkeiten
angewendet werden missen. Ansonsten ist diese Entscheidung dem Spielleiter Uberlassen, der
sie von Situation zu Situation neu fallen muss. So kann jede Szene einmalig gestaltet werden und
als Spielleiter musst du dir nicht so viel merken. Lass lieber deinen gesunden Menschenverstand
entscheiden. Manchmal gibt es Situationen, auf die mehrere Attribute oder Fertigkeiten
angewendet werden kénnen.

Auch wenn auf dem Charakterblatt bereits bestimmte Fertigkeiten bestimmten Attributen
zugeordnet sind, sagt dies nur etwas Uber die wahrscheinlichste und haufigste Kombination aus.
Niemand sollte sich jedoch gezwungen flhlen, es bei diesen Mdglichkeiten fur Kombinationen zu
belassen. Erfahrene Spielleiter werden die Freiheit, die ihnen diese Regelung lasst, bald zu
schatzen wissen. Starken und Schwachen der Charaktere kommen besser zur Geltung, was ein
stimmungsvolles Spiel erzeugt. Keine Angst vor Fehlern, probiere es einfach aus!

Nicht immer ist es vorteilhaft flirs Rollenspiel, eine Entscheidung tber den Erfolg oder Misserfolg
einer Aktion durch einen Check herbei zu fihren. Manchmal kann es - gerade bei sozialen
Interaktionen - viel dramatischer sein, die Aktion auch schauspielerisch umzusetzen. Checks von
Schnellreden, Uberzeugen, Reden, Beeindrucken, Schatzen, usw. sollten auch immer von den
Spielern zunachst im Spielgeschehen umgesetzt werden. Ob hinterher noch ein Check notwendig
ist, den du als Spielleiter nach der schauspielerischen Leistung der Spieler noch modifizieren
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kannst, solltest du von Fall zu Fall entscheiden. Manchmal stort das Wurfeln auch. Andererseits
kann es sein, dass ein Spieler - aus welchen Griinden auch immer - gerade eine entsprechende
Szene nicht darstellen kann. Oft ist es auch einfach uninteressant, eine Szene auszuspielen. Der
300. Besuch in einer Bibliothek kann eigentlich nur noch ein mides Gahnen bei den Spielern
hervorbringen, wenn du als Spielleiter nicht tolle Ideen hast, wie du den Besuch interessant
gestalten kannst. Prinzipiell gilt: Dient eine Szene nicht dem Spannungsbogen der Geschichte,
geschehen in ihr nichts Aufregendes oder Lustiges, dann solltest du sie lieber nicht ausspielen und
mit einem Check schnell abhandeln, damit die Spannung, Dramatik und Action nicht abflauen.

Hier ein paar Vorschlage fiir Kombinationsmoéglichkeiten. Fihle dich durch sie angeregt und dazu
inspiriert wie du mit den Regelmechanismen von LIQUID umgehen kannst, lass dich aber in
deinen Entscheidungen nicht einengen.

Was bedeutet deine Chance?

Okay, du hast fir einen Check eine Chance von drei, funf oder zehn - aber was bedeutet das fir
dein Rollenspiel und fir die Darstellung deines Charakters? So oft wie moglich solltest du dich
darum bemdihen, die Zahlenwerte einfach zu vergessen und dir verdeutlichen, was hinter den
blanken Ziffern steckt und wie du sie im Spiel stimmungsvoll verwendest.

VA
Fertigkeitswerte von null

Besitzt dein Charakter in einer Fertigkeit keine Punkte, kann sie trotzdem an einem Check beteiligt
sein. Der Wert der Chance entspricht in diesem Fall einfach dem Wert des Attributs.

Nehmen wir an, dein Charakter will von Hauserdach zu Hauserdach springen und besitzt eine
Geschicklichkeit von drei, hat aber nie etwas dazu getan, seine Anlagen auch zu trainieren,
weswegen er in der Fertigkeit Akrobatik null Punkte hat. In diesem Fall betragt seine Chance drei
und du darfst trotzdem ganz normale einen Check machen.

Diese Regel gilt fir alle Fertigkeiten und alle Checks mit Ausnahme der Magie- und Psi-
Fertigkeiten.

Automatischer Erfolg

In manchen Situationen lohnt es sich nicht zu wirfeln, um festzustellen, ob deinem Charakter eine
Aktion gelingt oder nicht. Es wird einfach davon ausgegangen, dass er automatisch Erfolg hat. Die
Spezialisierungen einzelner Fertigkeiten verschaffen deinem Charakter beispielsweise einen
automatischen Erfolg. Wann immer dein Charakter eine Aktion durchfihrt, die in den Bereich
seiner Spezialisierung fallt, muss er nicht wirfeln. Er besitzt immer einen Erfolg mit einer Qualitat
von eins. Sobald du als Spielleiter davon ausgehst, dass ein Charakter eine Aktion auch ohne
Check schafft, ist die Qualitat dieses Checks immer eins.

Lasst dein Spielleiter dich trotz des automatischen Erfolgs wirfeln oder willst du das aus
irgendwelchen Griinden selbst, gilt statt der Qualitat von eins die Qualitat deines Checks. Misslingt
der Check bleibt dir immer noch der automatische Erfolg und die Qualitat von eins. Dein Charakter
kann diese Aktion nicht vermasseln, weil sie einfach zu leicht flir seine speziell trainierten
Fahigkeiten ist. Allerdings kannst du einen Patzer oder Krit wirfeln. Auch bei den einfachsten
Dingen des Lebens kann etwas schiefgehen oder ein spektakulares Ereignis stattfinden, wenn das
Schicksal es so will.
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Krits und Patzer

Wann immer du eine eins wiurfelst geschieht etwas Schicksalhaftes: Entweder dein Charakter
versagt auf der ganzen Linie klaglich oder er wachst phanomenal Uber sich hinaus und erzielt bei
der Aktion ein optimales Ergebnis. Sobald du eine eins wirfelst, musst du einen Schicksalswurf (s.
weiter unten Schicksal) machen: Wirf den W10. Bei einer 1-5 gelingt der Schicksalswurf. Das
bedeutet, dass die Aktion in einem kritischen Erfolg endet, kurz Krit genannt. Bei einer 6-10
misslingt der Schicksalswurf. Das Schicksal ist gegen deinen Charakter, er versagt kritisch, was
wir kurzerhand einen Patzer nennen. Die genauen Auswirkungen eines Krits oder Patzers werden
in der Regel von deinem Spielleiter oder auch von dir erzahlerisch umgesetzt. Krits enden immer
mit herausragend cinematischen Aktionen oder coolen Stunts, die nach auf’en hin spektakular
sind und deinem Charakter einen grof3en Vorteil verschaffen.

Ein Check, der mit einem Krit endet, ist so gut, dass dein Charakter heroische Taten vollfiihrt, die
Aullenstehende vor Staunen mit offenen Mundern erstarren lassen. Die Qualitat eines Krits (s.
nachster Absatz Qualitdten) spielt im Prinzip keine Rolle, Du solltest dich als Spielleiter nicht
festlegen, welche Qualitat ein Krit besitzt. Ein kritisch gelungener Check ist ein heroischer Check
und das Ergebnis ist einfach jenseits normaler MafRstédbe. (Nur im Kampf kann es spater
notwendig werden, die Qualitat eines Krits zu kennen, um den Schaden einer kritischen Attacke zu
bestimmen. Lies mehr darliber im Abschnitt Kampf.) Patzer sind das genaue Gegenteil eines Krits.
Sie enden in kleinen, effektvollen Katastrophen fir deinen Charakter, die ihn nicht umbringen, aber
in sehr groRe Verlegenheit bringen, was oft sehr amusant ist (vor allem fur die anderen Spieler)
und zu Komplikationen fiihren kann, die die Geschichte vorantreiben.

VA
Qualitaten

Um eine genaue Abstufung der Qualitat einer Aktion zu erreichen, bedient sich LIQUID eines
einfachen Systems: Manchmal vergleichst du beim Check nicht nur die Augenzahl des W10 mit
deiner Chance. Wenn du kleiner oder gleich der Chance gewtirfelt hast, die Aktion also gelungen
ist, kann anhand des Wiirfelergebnisses zusatzlich noch ermittelt werden, wie gut dein Charakter
in dem ist, was er tut. Dazu liest du einfach nur die Augenzahl des W10 ab. Diese Zahl gibt die so
genannte Qualitdt an, die dein Check erzielt. Je hdoher die Qualitat, je gréler also die Augenzahl
des W10, desto besser. Die null bei der zehn auf dem W10 wird dabei immer als zehn gelesen.

VAN
Vergleichende Checks

Wirklich gut eignen sich Qualitdten, um vergleichende Checks zu machen. Wenn es darum geht,
herauszufinden, ob ein Charakter besser ist als ein anderer, lasst du einfach beide den gleichen
Check machen oder konkurrierende Attribute und Fertigkeiten gegeneinander testen. Wer die
hdéhere Qualitat - also die gréRere Augenzahl auf dem W10 hat und trotzdem noch unter seiner
Chance wurfelt, gewinnt. Du musst in diesem Fall also gleichzeitig kleiner oder gleich deiner
Chance Wiirfeln aber héher als dein Gegner.

Modifikatoren
Mit einem Modifikator gibst du als Spielleiter den erschwerten oder erleichterten Bedingungen
Ausdruck, die sich auf eine Aktion auswirken kénnen. Ein Modifikator kann entweder eine positive
Zahl sein, wenn die Aktion durch irgendwelche Umstande begulnstigt wird oder eine negative,
wenn die Aktion durch Einwirkungen von aufRen erschwert wird. Ein Modifikator wird immer auf die
Chance angerechnet, so dass sich im Prinzip die Chance folgendermallen zusammensetzt:
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Chance = Attribut + Fertigkeit + Modifikator

Es gibt unzahlige Faktoren, die auf jede Aktion einwirken. Du kénntest als Spielleiter versuchen
sehr genau zu sein, dir jeden einzelnen Faktor herausgreifen und jede Aktion modifizieren. Das
fuhrt jedoch auf lange Sicht dazu, dass jeder Check sehr viel Zeit beansprucht, weil du lange damit
zubringen wirst, die Situation genau zu bedenken. Deswegen empfehlen wir dir, nur in
gravierenden Fallen Modifikatoren zu verhangen. Und wenn du Modifikatoren auf die Chancen
anrechnest, dann versuche nur einen groben Uberblick zu wahren - und verliere dich nicht in
Einzelheiten. Denke immer daran: Je schneller ein Check vorbei ist, umso besser. Umso mehr
wirst du die Atmosphare der Spielrunde aufrecht erhalten kénnen, weil der Erzahlfluss nur kurz
unterbrochen wird.

Folgende Ubersichten kdnnen dir dabei helfen, die Schwierigkeit von Situationen einzuschatzen
und Modifikatoren zu verhangen:

Modifikator Schwierigkeit
+5 lacherlich
+4 viel zu leicht
+3 kinderleicht
+2 sehr leicht
+1 leicht

0 normal

-1 herausfordernd
-2 schwierig

-3 sehr schwierig
-4 hart

-5 extrem

In der Regel sollten Checks mit einer Schwierigkeit unter "normal" eher mit einem automatischen
Erfolg abgehandelt werden. Nur wenn der Spieler darauf besteht oder die Qualitat des Checks
wichtig ist, sollte vom Spieler noch gewurfelt werden.

Sollte durch die Modifikatoren deine Chance jemals O betragen, darfst du keinen Check mehr

wirfeln.
VA
Chancen uiber zehn

Aufmerksame Leser werden sich gefragt haben, wie man eigentlich auf Chancen tber 10 mit
einem W10 wiirfeln soll. Durch einen positiven Modifikator oder durch ibermenschliche Werte in
Attributen und Fertigkeiten kann es in einigen Fallen dazu kommen, dass eine Chance groler als
zehn wird.

Betragt die Chance fiir eine Aktion zehn oder mehr, erlbrigt es sich meistens auch, noch einen
Check zu machen. Fir einen Charakter, der Gber ein menschliches Mal} hinaus in einer Tatigkeit
oder auf einem Wissensgebiet talentiert ist, stellen die meisten Aufgaben keine Herausforderung
mehr dar. Deswegen kann man ruhig annehmen, dass so ein Charakter bei entsprechenden
Aktionen automatisch Erfolg hat.

Nur in extremen Stresssituationen, wie zum Beispiel im Kampf, kann es notwendig werden, so
eine Chance Uberhaupt noch zu testen. In diesem auliergewdhnlichen Fall wird zunachst gegen
eine Chance von 10 gewdrfelt. In der Regel wird der Check dabei auch gelingen - aul3er der
Spieler wirfelt einen Patzer. Es wird ganz normal die Qualitat gewertet. Alle Punkte, die Uber der
Chance von 10 liegen, werden einfach zur Qualitat addiert und erhdhen diese.
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Nehmen wir also an, du lasst als Spielleiter einen Charakter einen Check gegen eine Chance von
13 machen. Der Spieler wirfelt einfach so, als betriige die Chance zehn und erhalt als Resultat
eine funf. Dazu werden die drei Punkte, die seine Chance mehr als zehn betragt, addiert und die
endgultige Qualitat betragt somit acht.

Vorbereitete Aktionen

Du kannst deinem Charakter Erleichterungen beim Durchfuhren komplexer Aktionen verschaffen,
in dem du ihn erst mal eine ruhige Kugel schieben und die Sache langsam angehen lasst. Pro
Zeiteinheit der erzahlten Zeit, die sich dein Charakter auf das Vorbereiten seiner Aktion
konzentriert, erhalt er einen Bonus von drei. Nach zwei Zeiteinheiten Warten, besitzt also bereits
einen Bonus von sechs, nach dreien neuen usw.

Diese Zeiteinheit erzahlter Zeit kann sehr variabel gestaltet werden, je nach dem, welche Aktion du
mit deinem Charakter planst, kann sie von wenigen Sekunden bis zu mehreren Stunden in
Anspruch nehmen. Im Zweifelsfall entscheidet der Spielleiter, wie lang eine Zeiteinheit ist. In
Kampfsituationen entspricht eine Zeiteinheit einer Kampfrunde. Du verzichtest also auf deine
Aktion im Kampf, um eine andere fir die nachste oder die Gibernachste Kampfrunde vorzubereiten.

VA
Der zweite Versuch

Fir manche Checks (Entscheidung des Spielleiters) gibt es auch einen zweiten Versuch, falls der
erste misslingt. Da dein Charakter aber je langer er braucht immer mehr Selbstvertrauen verliert,
wird die Chance immer geringer. Flr jeden weiteren Versuch einer Aktion erhaltst du einen
Modifikator von -3 auf deine Chance.

\Z
AN

Mehrere Aktionen pro Runde

Manchmal steht dein Charakter unter verdammt groRen Zeitdruck und er muss sehr schnell
mehrere Dinge gleichzeitig tun. Dein Spielleiter wird das Spiel in solchen Fallen in Runden
aufteilen, damit das Geschehen in der Spielwelt Ubersichtlich bleibt. Pro Runde kann dein
Charakter prinzipiell genau eine Aktion durchfiihren. Méchtest du allerdings mehrere Aktionen in
einer Runde durchflhren, steht dir diese Moglichkeit offen - aber deine Chancen verringern sich:

Die erste Aktion, die du in einer Runde durchfiihrst, ist unmodifiziert, die zweite erhalt einen
Modifikator von -3, die dritte -6 usw. Betragt deine Chance fiir eine Aktion durch den Modifikator O,
kannst du keinen Check auf diese Chance machen. Du kannst also nicht trotz eines hohen Abzugs
auf deine Chance einfach einen Check so lange mit Mana wiederholen, bist du einen Krit gewdrfelt
hast.
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Schicksal

Das Schicksal greift in groRen Geschichten oft ins Geschehen ein "
oder diktiert den Fluss der Ereignisse. Oft werden die /ﬁf?
Spielercharaktere auf Grund schicksalhafter Figungen zu
Helden. Sie missen ihren Mut und ihre Fahigkeiten in
ausweglosen Situationen unter Beweis stellen.

VA
Der Schicksalswurf

Manchmal gibt es einfach keine Attribute oder Fertigkeiten, die in
einer bestimmten Situation zur Anwendung kommen konnten.
Manchmal muss das Schicksal einfach auf deiner Seite sein.
Wann immer eine Aktion deines Charakters oder etwas, das ihm
geschehen koénnte, auf eine 50:50-Chance hinauslauft, machst
du einfach einen Wurf mit einem W10 auf eine Chance von flnf.
Eine 1-5 ist ein positives Ergebnis (das Schicksal ist fiir dich),
eine 6-10 ein negatives (das Schicksal ist gegen dich). Dein
Spielleiter entscheidet, wann du einen Schicksalswurf wirfeln
musst.

Schicksals-Punkte
Jeder Spielercharakter besitzt bei Spielbeginn drei Schicksals-Punkte. Schicksals-Punkte
verleihen der schicksalhaften Bedeutung der Helden fiir das Geschehen in der Spielwelt Ausdruck.
Sie sind keine Menschen wie du und ich. Sie sind vom Schicksal dazu auserkoren worden,
Heldentaten zu vollbringen. Und deswegen halt das Schicksal hier und da auch mal schitzend
seine Hand uber sie.

Wann immer du der Ansicht bist, dass dein Charakter besonders heldenhaft andeln sollte, kannst
du einen Schicksals-Punkt einsetzen, um seine Chance fiir eine Aktion zu verdoppeln.

Schicksals-Punkte

3 Punkte bei Spielbeginn, die sich nicht regenerieren

Jeder Spielercharakter (und nur einige wenige auserwahlte und besonders wichtige
Nichtspielercharaktere) besitzt drei Schicksals-Punkte. Mit einem Schicksals-Punkt kannst du die
Chance deines Charakters fiir eine bestimmte Aktion verdoppeln. Du musst ansagen, dass du
einen Schicksalspunkt einsetzt, bevor du wiirfelst. Wenn die Aktion, fir die du einen Schicksals-
Punkt verwendest, besonders heroisch und selbstlos ist, besteht die Moglichkeit, dass dein
Charakter den Punkt am Ende des Abenteuers regeneriert. Normalerweise regenerieren sich
Schicksals-Punkte jedoch nicht.
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Mana

Mana-Punkte

Mana ist sozusagen die Substanz des Schicksals. Mana ist
ein  mystischer Urstoff, der in den meisten
Rollenspielwelten allgegenwartig ist und doch von den
wenigsten wahrgenommen werden kann. Die Seele eines
jeden Lebewesens besteht aus Mana, genauso wie die
Sphare - jene Parallelwelt, die Andere Welt, jenseits
unserer materiellen Welt, in der die Ideen geboren werden
und alle Moglichkeiten, Winsche, Traume und Phantasien
Realitat sind. Die Sphare ist sozusagen die Quelle allen
Manas. Die Seelen aller Lebewesen auch Astralkdrper
genannt - sind somit Teil der Sphare und bleiben stets mit
ihr verbunden. Ohne dass die meisten es je merken, lenkt
die Sphare mit ihren Gesetzmaligkeiten die Handlungen
und Entscheidungen, was schlief3lich wiederum Schicksal
genannt wird.

Einige, wenige Individuen werden sich der Sphare und
dem Mana, das sie durchdringt, bewusst. Andere wiederum gewinnen eine Form der unbewussten
Kontrolle Gber den Mana-Fluss in ihrem Leben. Die meisten jedoch kénnen weder bewusst noch
unbewusst ihr Mana kontrollieren und wissen ihr Leben lang nichts Uber die Sphare. Lebewesen,
die den Mana-Fluss unbewusst lenken konnen und von der Sphare mit Energien versorgt werden -
also vom Schicksal auserkoren sind - werden zu Helden. Jene, die ihr Mana sogar bewusst
kontrollieren und die Sphare sehen oder betreten kbnnen, werden zu Magiern oder Psionikern.

Mana-Punkte

= (Willenskraft + Intuition)/2

Jeder Spielercharakter besitzt mehr oder weniger bewusst die Fahigkeit, Mana in sich
aufzunehmen und zu verwenden. Bei einigen dufderst sich dies, indem sie einfach nur Glick
haben und das Schicksal ihnen wohl gesonnen ist, andere hingegen kénnen Mana kontrolliert in
sich aufnehmen und zum Wirken paranormaler Fertigkeiten verwenden. Das Mana, das dein
Charakter aus der Sphare abzieht (s. Die Weltsicht eines Magiers weiter oben), in sich aufnimmt
und im Spiel verwenden kann, wird in Mana-Punkten ausgedriickt. In der Regel besitzen
Spielercharaktere zwischen einem und finf Punkten Mana, Werte Uber fiinf sind jedoch mdglich.
Die meisten Nichtspielercharaktere besitzen keine Mana-Punkte. Sie sind nicht vom Schicksal
dazu auserkoren, Heldentaten zu vollbringen. Allerdings gibt es manchmal spezielle Gegner, die
sehr wohl auch tber Mana verfliigen kénnen und die somit den Spielercharakteren ebenbiirtig sind.

Bei der Charaktererschaffung wird dein Mana bestimmt, indem du Willenskraft und Intuition
addierst und das Ergebnis anschlielsend durch zwei teilst.

VA
Mana und paranormale Fertigkeiten

Dein Charakter bendtigt Mana-Punkte zum Zaubern, zum Wirken eines Wunders oder zum
Anwenden einer Psi-Fertigkeit. Priester und andere Charaktere konnen ihr Mana auch manchmal
dazu benutzen, um durch Kraft einer Gottheit herbeizurufen, um Wunder zu tun oder Stol3gebete
zu entsenden. Mehr dazu findest du im Kapitel System.

VA
Mana und Checks

Jeder Spielercharakter kann sein Mana folgendermallen verwenden: Nach einem misslungenen
Check oder auch nach einem Patzer kannst du einen Mana-Punkt einsetzen, um den Check zu
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wiederholen. Das kannst du so oft tun, wie dein Charakter Gber Mana-Punkte verfligt. Diese
Méglichkeit steht wirklich jedem Spielercharakter offen, ob er nun eine paranormale Begabung
besitzt oder nicht. In diesem Fall wird Mana eingesetzt, um das besondere Gliick von Helden
darzustellen.

Der erste Check, der ohne den Einsatz von Mana gemacht wurde, wird einfach ignoriert.
Theoretisch gilt das auch fir Krits. Aber wer will die schon freiwillig wiederholen?

VA
Mana verwenden

Helden (also die Spielercharaktere) kdnnen Mana auf zwei verschiedene Weisen benutzen: Sie
kénnen einerseits Mana aufnehmen und dazu verwenden, ihrem Gllck hier und da ein wenig auf
die Spriinge zu helfen. Spieltechnisch dulert sich das darin, dass jeder Spielercharakter einen
Mana-Punkt daflir verwenden kann, jeden beliebigen Check zu wiederholen. Wann immer dir also
ein Wirfelergebnis nicht zusagt, darfst du einen Mana-Punkt einsetzen und daflr noch einmal
wiurfeln. (Dies gilt jedoch nicht fir Erfahrungswiirfe!)

VA
Regeneration von Mana

Ist das Mana deines Charakters verbraucht, flhlt er sich leer und erschopft. Er wirkt
niedergeschlagen, teilnahmslos und nichtern und ist nicht so recht zu Geflihlsregungen fahig. Erst
im Schlaf kann seine Seele mit der Sphare in Kontakt treten und seinen Mana-Vorrat wieder
auffrischen. Jedesmal, wenn dein Charakter ungestort acht Stunden hintereinander schlafen kann,
regenerieren sich seine Mana-Punkte vollstandig. Der Schlaf muss tief, fest und ununterbrochen
sein. AnschlielRend fuhlt er sich frisch, aufgeweckt und energiegeladen.

Psioniker und Magier, die den Manafluss in ihrem Korper kontrollieren kdnnen, meditieren
meistens, um ihre Mana-Punkte zu regenerieren. Bei einem erfolgreichen Check von Willenskraft
+ Selbstbeherrschung konnen sie in einer Stunde all ihr Mana zuriickgewinnen. Misslingt der
Check, mussen sie eine weitere Stunde meditieren. Endet der Check mit einem Krit, gewinnen sie
ausnahmsweise 1W10 zusatzliche Mana-Punkte. Nur auf diese Weise kdnnen die Mana-Punkte
Uber ihren Anfangswert steigen. Sind die zusatzlichen Mana-Punkte verbraucht, werden sie auch
nicht mehr regeneriert - weder durch Schlaf noch durch Meditation. Endet die Meditation mit einem
Patzer, regeneriert dein Charakter nicht nur kein Mana, es kann auch sein, dass er von einem
Sphéaren-Parasiten befallen wird. Lies mehr dariber im nachsten Abschnitt Paranormale
Fahigkeiten.

Durch die Mana-Punkte ist der Spielleiter nicht mehr der alleinige Herr des Spielgeschehens - wie
es in den meisten anderen Rollenspielen der Fall ist. Beim Design von LIQUID haben wir jedoch
selbstbewusste, kreative und verantwortungsvolle Spieler im Hinterkopf, die genauso begabt sind,
eine Geschichte zu erzahlen, wie ihr Spielleiter.

Du solltest deswegen Mana-Punkte als ein Instrument betrachten, um mit dem Spielleiter und den
anderen Spielern in der Gruppe zusammenzuarbeiten. Achte darauf, welche Punkte in der
Geschichte, die der Spielleiter vorbereitet hat, besonders gute Ansatzpunkte bieten, damit du dich
mit deinem Charakter in sie einbringen kannst. Achte auf Situationen, in denen du mit deinem
Charakter anderen Spielercharakteren helfen kannst. Und achte vor allem auf Szenen, in denen
du dich mit deinem Charakter heroisch verhalten kannst. Nutze das Mana deines Charakters, um
herausragende Stunts, actionreiche Situationen und selbstlose Heldentaten zu vollbringen. Wenn's
hart auf hart kommt, wird natirlich niemand dariber die Nase rimpfen, wenn du Mana-Punkte
einsetzt, um das Leben deines Charakters zu retten.

Aber du solltest niemals Mana-Punkte dazu verwenden, um den Charakteren deiner Mitspieler zu
schaden. Sie sind auch nicht dazu gedacht, dass du gegen die Plots und die Geschichte arbeitest,
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die der Spielleiter vorbereitet hat. Ein guter Spielleiter wird dir stets viele Ansatzpunkte geben, um
deinen Charakter in das Abenteuer einzubringen. Er wird dir auch viele Freiheiten lassen, dich zu
entscheiden und das Geschehen zu beeinflussen. Manche Freiheiten wird er dir jedoch nicht
lassen - und das hat dann bestimmt seine Griinde. Kooperiere mit deinen Mitspielern und mit
deinem Spielleiter, benutze Mana-Punkte, um das Zusammenspiel in der Gruppe zu férdern, nicht,
um es aus Trotz oder Egoismus zu boykottieren.

Vielleicht glaubst du manchmal, berechtigte Griinde zu haben, um gegen die Gruppe zu arbeiten -
sei es, weil du deinen Charakter dazu angelegt hast, sei es, weil du dich ungerecht behandelt
fuhlst usw. Bedenke aber, dass du in solchen Momenten in deinem eigenen Universum lebst und
nicht mehr am Rollenspiel in der Gruppe teilnimmst. Vielleicht macht dir das einen Abend Spal3,
vielleicht zwei - aber nach einer Weile wirst du merken, dass es zu Konflikten in der Gruppe
kommt, die den Spielspal} verderben.

Wenn du dich ignoriert flihlst, den Eindruck hast, dich nicht in die Abenteuer einbringen zu kdénnen,
wenn du meinst, dass auf deinen Charakter zu wenig eingegangen wird, dann versuche das nach
der Spielrunde mit deinen Mitspielern zu klaren - nicht wahrend des Rollenspiels. Auf gar keinen
Fall solltest du Regelmechanismen wie die Mana-Punkte dazu einsetzen, um das Spiel an dich zu
reifden.

UBERSICHT: SCHICKSAL

1. Der Schicksalswurf kann Uber den Ausgang von Situationen entscheiden, die eine 50:50-
Chance besitzen. Er ist ein Check mit einer Chance von 5, bei dem jedoch keine Attribute und
Fertigkeiten irgendwelcher Charaktere getestet werden.

2. Schicksals-Punkte dienen dazu, Spielercharaktere in letzter Sekunde einer todlichen Gefahr
entkommen zu lassen. Jeder Spielercharakter besitzt zu Spielbeginn drei Schicksals-Punkte, die
sich im Spiel (fast) nie regenerieren.

3. Mana-Punkte kénnen von jedem Charakter dazu verwendet werden, jeden Check beliebig oft zu
wiederholen.

4. Bei einem Krit im Kampf kdnnen Mana-Punkte dazu benutzt werden, die Schadens-Schritte der
Waffe zu erhéhen. Pro Mana-Punkte, der auf diese Weise ausgegeben wird, erhoht sich der
Schaden einer Waffe um fiinf Schritte.

5. Magier und Psioniker bendtigen Mana-Punkte um ihre paranormalen Fahigkeiten wirken zu
koénnen.

6. Spielercharaktere kénnen Mana vollstandig regenerieren, indem sie acht Stunden
ununterbrochen und fest schlafen.

7. Magier und Psioniker kdnnen meditieren, um ihre Mana-Punkte aufzufrischen. Dazu missen sie
einen Check von Willenskraft + Selbstbeherrschung ablegen. Gelingt der Check, haben sie in
einer Stunde ihren ganzen Manavorrat regeneriert. Misslingt der Check, haben sie eine Stunde
umsonst meditiert. Ist der Check ein Krit, regenerieren sie ihr gesamtes Mana und erhalten einen
einmaligen Bonus von 1W10 Mana-Punkten. Wirfelst du einen Patzer, kann es sein, dass dein
Charakter von einem Spharen-Parasiten befallen wird. Auf jeden Fall regeneriert er kein Mana.

R
ARG
T
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Paranormale Fahigkeiten

Magier und Psioniker sind Charaktere, die es im Laufe ihres
Lebens gelernt haben, Mana kontrolliert aus der Sphare
abzuziehen, in ihre Kérper aufzunehmen und wieder freizusetzen.
Sie formen so in der materiellen Welt die Realitdt nach ihren
Vorstellungen. Im Prinzip bewirken Magier und Psioniker das
Gleiche. Im Detail unterscheiden sie sich aber vor allem durch
verschiedene Methoden, eine unterschiedliche Wahrnehmung
und grundlegend andere Philosophie. Allerdings werden diese
Unterschiede eher im Rollenspiel als in den Regeln deutlich.
Achte darauf, dass du dir darliber bewusst bist, welches
Verstandnis dein Charakter als Magier oder Psioniker von seinen
Fahigkeiten hat, damit du es auch darstellen kannst. Lies
nochmal die Monologe der Mentoren im Kapitel Charaktere, wenn
du dir nicht sicher bist, welche Perspektive dein Charakter besitzt.

Im Spiel werden Magie- und Psi-Fertigkeiten genauso mit einem

Attribut kombiniert und mit einem Check getestet, wie andere Fertigkeiten auch. Die Attribute, die
dazu in Frage kommen, sind in der Regel Willenskraft, Manipulation und Intelligenz, in besonderen
Fallen (Entscheidung des Spielleiters) kénnen aber auch andere Attribute zum Einsatz kommen.
So kann bei der Fertigkeit Biokinese beispielsweise auch das Attribut Ausdauer addiert werden,
wenn dein Psioniker besonders anstrengende Formwandlungen durchfuhren will.

Z\
Paranormale Fertigkeitswerte von Null

Paranormale Fertigkeiten besitzen eine kleine Besonderheit. Normalerweise kann jede Fertigkeit
mit einem Check getestet werden, auch wenn sie einen Wert von null besitzt. Bei den
paranormalen Fertigkeiten ist dies anders: Besitzt dein Charakter keinen Wert in einer solchen
Fertigkeit, darf er keinen Check von ihnen ma-

chen. Auch wenn dein Magier zehn Punkten in der Fertigkeit Elemente hat, darf er keinen Check
der Fertigkeit Korrespondenz wirfeln, wenn er dort keine Punkte hat. Er kennt sich mit der
entsprechenden Sphare der Realitat einfach nicht genug aus.

VA

Komplikationen beim Anwenden paranormaler Fertigkeiten

Viele Faktoren beeinflussen das Wirken von Magie oder Psi. Beide Disziplinen sind anstrengende
Herausforderungen, die ein sehr hohes Mall an Konzentration, Willenskraft und
Selbstbeherrschung von deinem Charakter verlangen. Gerade fir unerfahrene Spielleiter kann es
manchmal ein bisschen schwierig werden, Modifikatoren fiir das Anwenden einer Magie- oder Psi-
Fertigkeit festzulegen. Deswegen geben wir hier ein wenig Hilfestellung. Die folgenden
Ubersichten sind jedoch nicht zum Auswendiglernen gedacht. Sie sollen nur als Richtwert gelten
und dich dazu inspirieren, eigene Schwierigkeitsstufen fiir Zauber oder das Anwenden von Psi-
Fertigkeiten festzulegen.

Es ist unmdglich detaillierte Regeln flir das Erschweren oder Erleichtern von Checks von
paranormalen Fertigkeiten zu geben. Unter exakt den gleichen Bedingungen kann exakt der
gleiche Zauber oder die gleiche Psifahigkeit vollkommen andere Modifikatoren erhalten, denn
immerhin geht es hier um Paranormales, um Wunder, die die Gesetze der Realitat, die
Naturgesetze brechen (oder zumindest dehnen). Wie sollte es da exakte und verlassliche
Informationen geben? Magie wiirde schnell ihren Zauber verlieren, wirde man sie in strenge
Formeln oder Tabellen pressen. Deswegen solltest du dich als Spielleiter auch davor hiten, die
einzelnen Modifikatoren in den hier aufgefuhrten Tabellen miteinander aufzurechnen. Und als
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Spieler hast du kein Recht dazu, darauf zu pochen, einen bestimmten Bonus zu erhalten, wenn du
diese oder jene Bedingung erfillst, in dem Versuch, die Anwendung eines Zaubers oder einer Psi-
Fertigkeit zu erleichtern. Jede Situation ist einmalig und Magie und Psi sind unberechenbare
Machte, mit denen dein Charakter sich einlasst. Im Zweifelsfall trifft immer dein Spielleiter die
Entscheidung Gber Modifikatoren.

Informationen uber das Ziel

Wichtig fir den Schwierigkeitsgrad eines paranormalen Checks ist die Frage, wie viel ein Magier
oder Psioniker Uber das Ziel seines Zaubers weild. Je mehr Informationen er besitzt, umso leichter
wird der Check. Besitzt ein Anwender von paranormalen Fertigkeiten gar keine Informationen Uber
das Ziel, so kann er es in der Regel auch nicht beeinflussen. Es ist gut, wenn einem Magier oder
Psioniker ein personlicher Gegenstand des Ziels oder ein Teil des Ganzen zur Verfliigung steht
(Haare, Schraube usw.). Am einfachsten kann ein magisch oder psionisch begabter Charakter
natlrlich seine paranormalen Fahigkeiten auf sich selbst anwenden.

VA
GroRe und Masse des Ziels

Prinzipiell gilt: Je groRer und schwerer das Ziel ist, desto schwieriger wird ist eine Beeinflussung
mit paranormalen Fertigkeiten. Das hat allerdings auch ein wenig mit der Erfahrung des Magiers
oder Psionikers zu tun. Je erfahrener er ist, desto eher begreift er, dass auch solche Variablen wie
GroRRe oder Masse nur eine lllusion sind. Ob ein Charakter erfahren oder eher unerfahren im
Umgang mit seinen paranormalen Fahigkeiten ist, entnimmt man am besten seiner
Hintergrundgeschichte.

Vertrautheit der Umgebung

Magier und Psioniker haben eine Neigung dazu, sich einzuigeln und ihr eigenes Domizil zu
errichten. Ihre Wohnungen oder Hauser werden zu Domanen ihrer Macht. Je vertrauter ihnen ihre
Umgebung ist, desto sicherer flhlen sie sich und desto leichter fallen ihnen ihre Zauber oder Psi-
Fertigkeiten.

Entfernungen im Raum-Zeit-Kontinuum
Genau wie Masse und GroRe sind auch Entfernungen oder Zeit hauptsachlich im Kopf des
Magiers vorhanden. Trotzdem oder gerade deswegen kdnnen sie ihn gefahrlich behindern. Je
weiter weg das Ziel, desto schwieriger féllt es ihm, es zu erfassen. Das gilt sowohl fur die
raumliche, als auch fir die zeitliche Entfernung.

Gefahren paranormaler Fahigkeiten

Magie bedeutet nicht nur groRe Macht fur deinen Charakter. Jedes Mal, wenn dein Charakter
Magie wirkt, geht er auch ein groRes Risiko ein. Immer, wenn du einen Patzer bei einem Check
von deinen Magie-Fertigkeiten wirfelst, besteht die Gefahr, dass ein Sphéren-Parasit auf dich
aufmerksam wird. Spharen-Parasiten sind ehemalige Geister, Damonen, Feen oder andere
Wesen, die aus Mana bestehen. Sterben diese Wesen, werden sie zu Geistern, die in der Sphare
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gefangen und unfahig sind, selbst ihrer Umwelt Mana zu entziehen. Das ist dramatisch, denn
immerhin bestehen sie ja aus Mana und brauchen es dringend zum Uberleben.

Ihre einzige Mdoglichkeit, Mana zu absorbieren besteht darin, anderen Lebewesen Mana zu
entziehen. Deswegen lauern sie am Rand der Sphéare darauf, dass es Erschiitterungen gibt, die
davon zeugen, dass jemand groRere Mengen Manas aus der Sphare abzieht, so, wie es
geschieht, wenn ein Magier einen Zauber wirkt oder ein Psioniker seine Fahigkeiten einsetzt, ein
Priester ein Wunder vollbringt, ein Charakter goéttlichen Beistand sucht oder Magier oder Psioniker
meditieren, um ihren Manavorrat aufzufrischen.

Ist dein Charakter bei einem dieser Vorgange nicht vorsichtig genug, erschittert er die Sphare so
stark, dass die Spharen-Parasiten auf ihn aufmerksam werden kénnen und damit beginnen, ihm
Mana zu entziehen.

Wann immer dein Charakter beim Anwenden von Magie- oder Psi-Fertigkeiten, beim Wirken eines
Wunders, beim Herbeirufen von géttlichem Beistand oder beim Meditieren einen Patzer wirfelt,
macht dein Spielleiter fir dich einen Schicksalswurf. Das Ergebnis wird er dir nicht mitteilen, aber
vielleicht wird dein Charakter bald seine Konsequenzen zu spiren bekommen.

Ist der Schicksalswurf misslungen, ist ein Spharen-Parasit auf deinen Charakter aufmerksam
geworden und setzt sich in seiner Seele fest. Immer, wenn du einen Mana-Punkt ausgibst, zieht
der Spharen-Parasit einen weiteren Punkt Mana ab, den er sich selbst einverleibt. Gibst du also
einen Mana-Punkt aus, um einen Check zu wiederholen, musst du zwei und nicht nur einen Punkt
abstreichen. AuBBerdem leidet der Verstand deines Charakters unter der Anwesenheit eines
Spharen-Parasiten. Er kann Halluzinationen hervorrufen, Wahrnehmungsstérungen, Tagtraume
und Wahnvorstellungen.

Du bestimmst als Spielleiter, wie der Verstand des Spielercharakters auf die Anwesenheit eines
Spharen-Parasiten reagiert.

Die gute Nachricht: Sobald die Mana-Punkte deines Charakters auf null fallen, verlasst ihn der
Spharen-Parasit und kehrt zuriick in seine nattrliche Umgebung, um sich seinem nachsten Opfer
zuzuwenden. Die schlechte Nachricht: Der Befall eines Sphéaren-Parasiten kann langfristig
Schaden hinterlassen.

Als Spielleiter fuhrst du fur jeden Charakter in deiner Runde eine kleine Liste. Wann immer ein
Spielercharakter von einem Spharen-Parasiten befallen wird, machst du fiir ihn einen Check von
seiner Willenskraft + Besonnenheit. Gelingt der Check, hat die Seele des Charakters den
Parasiten gut Uberstanden und behalt keine Folgeschaden zurtick. Misslingt der Check, erhalt der
Charakter einen so genannten Angst-Punkt. Je mehr Angst-Punkte ein Charakter ansammelt,
umso labiler wird seine Personlichkeit. Sollten die Angst-Punkte irgendwann seine Willenskraft
Ubersteigen, erleidet er eine Psychose.
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Treffer-Punkte und Verteidigung

Attribute und Fertigkeiten sind die wichtigsten Spielwerte
eines Charakters. Darlber hinaus besitzt er noch vier
Eigenschaften: Treffer-Punkte, Verteidigung, Mana- und
Schicksals-Punkte.

Treffer-Punkte

= (Ausdauer + Selbstbeherrschung) x 2

Schadens-Punkte, die ein Charakter erhalt, werden von
seinen Treffer-Punkten abgezogen. Sie sind ein Ausdruck fur
die korperliche Gesundheit deines Charakters. Je mehr
Treffer-Punkte dein Charakter besitzt, desto geslinder und
ausdauernder ist er. Dein Charakter besitzt Treffer-Punkte in
Hohe seiner doppelten Ausdauer und Selbstbeherrschung,
also in der Regel vier bis ca. sechzehn, manchmal auch
mehr. Charaktere mit wenigen Treffer-Punkten sind krankelnde, nicht besonders vitale Charaktere,
die vielleicht ein permanentes Leiden haben und in schlechter Verfassung sind.

Durch Krankheiten, Kampfe, Explosionen usw. kénnen die Treffer-Punkte deines Charakters im
Laufe des Spieles sinken: Sein Zustand verschlechtert sich. Er wird verletzt, hat offensichtliche
Wunden oder Briiche, fuhlt sich schwach, usw.

Sobald die Treffer-Punkte deines Charakters auf null sinken, kann er bewusstlos werden. Um zu
sehen, ob er bei Bewusstsein bleiben kann, musst du einen Check von Ausdauer +
Selbstbeherrschung wirfeln. Gelingt er, kann er sich noch halten, misslingt er, gehen bei ihm die
Lichter aus. Er verliert fir 3W10 Minuten das Bewusstsein.

Selbst wenn er es geschafft hat, bei Bewusstsein zu bleiben, steht es schlecht um seine
Gesundheit. Bewegungen verursachen Schmerzen und fallen ihm schwer, kénnen vielleicht
Verwundungen verschlimmern usw. Deswegen ist dein Charakter mit null Treffer-Punkten
prinzipiell handlungsunfahig. Willst du trotzdem eine Aktion mit ihm durchflihren, verliert er daflr
einen weiteren Treffer-Punkt. Jede Aktion kostet in diesem Zustand also einen Treffer-Punkt.

Ein Charakter stirbt, wenn er mehr als doppelt so viel Schaden genommen hat, wie er Treffer-
Punkte besitzt. Verfligt dein Charakter also iber 10 Treffer-Punkte, Gberlebt er bis zu einem Wert
von -10 Treffer-Punkten und stirbt ab -11 Treffer-Punkten.

VA
Heilen von Treffer-Punkten
= Qualitit von Ausdauer + Uberleben pro Woche
Treffer-Punkte werden geheilt, wenn dein Charakter sich erholt. Das bedeutet: Er schlaft, trinkt und
isst verniinftig, bewegt sich nicht und macht sich einen schénen Lenz. Dann darf er pro Woche
einen Check von Ausdauer + Uberleben machen. Die Qualitdt des Checks gibt an, wie viele
Treffer-Punkte er geheilt hat. Bei diesem Check kann weder ein Krit noch ein Patzer gewurfelt
werden. Ein Ergebnis von eins entspricht einfach einem geheilten Treffer-Punkt. Durch
medizinische Behandlung kann sich die Geschwindigkeit beim Heilen beschleunigen. Werden
Wunden fachgerecht versorgt oder Krankheiten gut behandelt, kdbnnen Schadens-Punkte in Hohe
der Qualitat des Checks von Intelligenz + Wissenschaft des Heilers pro Woche zusatzlich geheilt
werden. Es wird immer am Ende der Woche gewiirfelt, wie viele Punkte durch fachgerechte
Betreuung und durch die eigenen regenerativen Krafte deines Charakters geheilt werden.
Natlrlich kénnen die Treffer-Punkte beim Heilungsprozess niemals den Anfangswert von
(Ausdauer + Selbstbeherrschung) x 2 Ubersteigen.
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Treffer-Punkte und Heilung
= Qualitét von Intelligenz + Handwerk oder Bildung oder Wissenschaft pro Wunde

Der Einsatz heilender Mallnahmen (z.B. Erste Hilfe) ist in einer Spielsituation oftmals die einzige
Moglichkeit, einen stark angeschlagenen Charakter noch mal schnell auf die Beine zu bekommen.
Ein gelungener Check von Intelligenz + Handwerk oder Bildung oder Wissenschaft reduziert die
Schadens-Punkte deines Charakters einmalig um die Anzahl der Qualitat des Checks. Erste Hilfe
kann jedoch nur ein einziges Mal erfolgreich auf eine Wunde deines Charakters angewendet
werden. Ein korrekt versorgter Verletzter heilt nicht schneller, nur weil man ihn nochmal versorgt.
Ein weiteres Reduzieren des Schadens kann nur durch medizinische Behandlung oder viel Ruhe
erfolgen.

Zaubern und Psi mit Treffer-Punkten

Normalerweise bendtigt dein Charakter Mana-Punkte, um Psi- oder Magie-Fertigkeiten
anzuwenden. Sollten diese aber verbraucht sein und er zaubert trotzdem oder wendet eine Psi-
Fertigkeit an, erhalt er die Manakosten als Schaden. Die auf diese Weiser erlittenen Treffer-Punkte
kann dein Charakter allerdings nicht mit Medizin oder erster Hilfe regenerieren, sondern nur auf
natirlichem Wege. Mehr darlber erfahrst du im Abschnitt System.

VAN
Treffer-Punkte und Rollenspiel

Die Anzahl des erlittenen Schadens spielt auch eine groRe Rolle beim Darstellen deines
Charakters: Er empfindet Schmerzen, ist verwundet, kann sich nicht mehr frei bewegen und kann
bestimmte Handlungen vielleicht gar nicht mehr ausfiihren. Mit einer gebrochenen Hand kann man
beispielsweise einfach nicht mehr schiel3en. Bedenke dies beim Spielen und mach dir Gedanken,
welcher Art die Verletzungen deines Charakters genau sein kdnnten und was das fur seine
Darstellung bedeutet. Als Spielleiter solltest du dir die Mihe machen, stets sehr genau zu
beschreiben, wie die Verletzungen der Spielercharaktere aussehen, damit diese sie auch in ihr
Rollenspiel einbeziehen kénnen. Du kannst dabei die Hohe des erlittenen Schadens als Malstab
verwenden: Ein Schlag, der ein oder zwei Treffer-Punkte kostet, wird beispielsweise nur eine
kleine Beule am Kopf oder ein blauer Fleck an der Schulter sein. Ein Hieb mit einem Schwert von
zehn Punkten hingegen muss eine gewaltige Wunde verursachen, die Tief in den Torso des
Charakters einschneidet und vielleicht sogar innere Organe verletzt oder ihm beinahe ein Bein
oder einen Arm abtrennt.

Verteidigung
= (Geschicklichkeit + Wachsamkeit)/2 (ev. + Ristung)

Die Verteidigung deines Charakters ist ein Mall fir seine Beweglichkeit und seine
Reaktionsgeschwindigkeit im Kampf. Aufterdem kann seine Verteidigung noch durch eine Ristung
erhoht werden. Prinzipiell stellt der Wert in Verteidigung jedoch eher dar, wie geschickt dein
Charakter Schlagen ausweicht, sich vor Schiissen duckt oder ankommende Hiebe blocken kann.
Ein Charakter mit einer hohen Verteidigung ist ein sehr aufmerksamer und beweglicher Charakter.
Du ermittelst, wie gut dein Charakter in Verteidigung ist, indem du Geschicklichkeit und
Wachsamkeit addierst und die Summe halbierst. Ungerade Werte werden stets aufgerundet.
Dieser Wert wird von jedem Schaden abgezogen, der deinen Charakter erreicht.
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Charaktere

In einem heroischen Rollenspiel ist dein Charakter
nicht nur eine Ansammlung von Statistiken. Zu einem
wirklichen Helden gehdrt sehr viel mehr, als nur ein
paar Punkte hier und da, die auf einem weillen Blatt
Papier stehen. Helden brauchen Persdnlichkeit,
Ausstrahlung, Starken und Schwachen und dieses
gewisse Etwas, das sie aus dem Rest der Bevolkerung
heraus stechen lasst.

LIQUID macht zwischen den Charakteren der Spieler
und den Nichtspielercharakteren einige grofe
Unterschiede. Spielercharaktere besitzen Mana und
Schicksals-Punkte, mit denen sie in die Handlung der
Geschichte eingreifen und das Schicksal zu ihren
Gunsten wenden kbénnen, wenn es hart auf hart

kommt. Nichtspielercharaktere besitzen das alles nicht - auler, sie sind aus irgendwelchen
Grinden sehr wichtig fur die Geschichte. Auch besitzen die Spielercharaktere in jedem Attribut
mindestens einen Punkt - Nichtspielercharaktere hingegen kénnen sehr wohl null Punkte in
Attributen haben. Auf diese Weise betont LIQUID die herausragende Rolle, die dein Charakter in

der Spielwelt besitzt.

Wir haben also beim Entwurf der Regeln unser Bestes getan, um dir das Ausleben einer
heldenhaften Rolle zu ermdglichen. Nun bist du an der Reihe, das seelenlose Gerlst aus Zahlen
zum Leben zu erwecken. Hauch dem Lehmklumpen aus Papier und Bleistift Leben ein, gib ihm
eine Personlichkeit! Verschaffe ihm Ecken und Kanten, lege Phantasie, Leidenschaft und
Heldenmut in die Rollen, in die du schlipfst!

T~

AN
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Charaktererschaffung

In LIQUID-Spielrunden werden Charaktere vor allem Uber ihre
Personlichkeit und ihre Hintergrundgeschichte definiert, die du dir
als Spieler ausdenkst, eventuell auch aufschreibst und mit deinen
Mitspielern und dem Spielleiter besprichst (so weit sie keine
Geheimnisse enthalt, die deine Mitspieler nicht kennen durfen). Es
gibt in LIQUID keine Charakterklassen, Archetypen oder
Charakterschablonen. Jeder Charakter ist ein Individuum, das
hauptsachlich durch seine Hintergrundgeschichte charakterisiert
wird - nicht durch irgendwelche Spielwerte.

Die einzelnen Attribute und Fertigkeiten erhalten ihre Werte durch
das Verteilen von sogenannten Charakter-Punkten und Bonus-
Punkten. Je nach dem, welchen Spielstii deine Spielrunde
bevorzugt oder nach den Vorstellungen, die du von deinem
Charakter hast, kannst du dich mit deinen Mitspielern absprechen,
wie viele Punkte du fiir deinen Charakter ausgeben darfst.

Denke dir eine Hintergrundgeschichte fir deinen Charaktere aus, erschaffe eine Personlichkeit,
die du gerne spielen moéchtest und die unterhaltsam und plausibel ist. Manche Spieler schreiben
seitenweise Informationen zu ihrem Charakter auf, damit sie genau wissen, wer er ist, welche
Gewohnheiten er hat, wie er sich in welchen Situationen verhalt usw. Andere Spieler missen nicht
viel schreiben und entwickeln alle Details im Spiel. Finde deinen eigenen Weg - aber lass diesen
Schritt nicht aus! Kein starres Regelgeriist kann lebendige, plausible und flir deine Spielrunde
unterhaltsame Charaktere hervorbringen! Das kannst nur du.

Neben dieser obersten Regel gibt es aber noch ein paar weitere, die du beachten solltest:

N7
VAN
Beachte die Gruppendynamik!

Teamwork und Entertainment sind die Schlisselbegriffe einer gut funktionierenden Spielrunde.
Viele Rollenspieler sind gut darin, originelle oder regeltechnisch perfekte Charaktere zu entwerfen.
Das Ergebnis dieser Vorgehensweise bei der Charaktererschaffung ist eine Vielzahl von
Einzelkampfern, die friiher oder spater gegeneinander anstatt miteinander spielen. Versuch das zu
verhindern, indem du mit deiner Spielrunde ein einheitliches Konzept entwirfst, das die Charaktere
zusammenschweil3t, bevor jeder mit seiner Charaktererschaffung beginnt. Sprecht euch wahrend
der Charaktererschaffung ab, wie eure Charaktere sein sollen. Versucht Schwachen, die der eine
Charakter besitzt durch Starken des anderen auszugleichen, sodass eine ausgewogene Gruppe
entsteht.

Viele Spielrunden finden es interessant, das Kennenlernen der Charaktere auszuspielen. Aus der
Frage, wie die Gruppe zusammenfindet, kdnnen viel interessante Geschichten entstehen. Als
Spielleiter sind solche Szenen fir dich eine grole Herausforderung, denn du musst Anldsse
schaffen, welche die Spielercharaktere zu einem Team machen. Wenn du diesen Punkt deiner
Kampagne nicht ernst genug nimmst, kann es sein, dass sie erst gar nicht beginnt: Die Charaktere
lernen sich unter Umstanden gar nicht kennen oder werden sogar Feinde (wir widmen uns diesem
Problem im abschlieenden Kapitel Abenteuer und Kampagnen).

Als Spieler solltest du deinem Spielleiter an dieser Stelle so weit wie mdglich entgegenkommen.
Sprich mit deinen Mitspielern ab, welche Gemeinsamkeiten eure Charaktere haben kénnten.
Vielleicht kennen Sie sich ja bereits von friher? Oder sie haben einen gemeinsamen Beruf oder
eine gemeinsame Aufgabe. Dein Charakter konnte der Diener, Leibwachter, der Bruder, die
Schwester oder der Dolmetscher eines anderen Charakters sein. Es gibt viele Mdglichkeiten fur
Konzepte, die es dem Spielleiter erleichtern eure Charaktere in die Kampagne einzufiihren.
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Plane Konflikte!

Trotz des Teamworks solltest du allerdings nie vergessen auch kleinere Konflikte einzuplanen. Wo
besitzen Charaktere unterschiedliche Ansichten oder Uberzeugungen? Konflikte machen das Spiel
interessant, also versuche sie auch schon bei der Charaktererschaffung anzulegen. Achte aber
sowohl beim Entwerfen der Persénlichkeit deines Charakters als auch spater beim Spielen darauf,
dass die Konflikte die Gemeinsamkeiten nicht in den Schatten stellen. Wen es hart auf hart kommt,
die Action den Spielfluss bestimmt, muss die Gruppe zusammenhalten und alle Streitigkeiten
vergessen konnen. Konflikte innerhalb der Gruppe sind nur etwas fur kleine Szenen
zwischendurch. Die wirklichen grofien Konflikte sollten stets von aufien kommen und gemeinsam
bewaltigt werden.

Spiele nicht immer den Helden!

Vor allem Einsteiger ins Hobby Rollenspiel versuchen oft Charaktere zu erstellen, welche man im
klassischen Sinne als Helden bezeichnet - wie den Hauptdarsteller im Actionfilm. Viele
Spielrunden kranken daran, dass sie nur aus Charakteren bestehen, die standig darum wetteifern,
im Mittelpunkt der Ereignisse zu stehen. Jeder will die gréRten Heldentaten vollbringen, jeder
mdchte im Rampenlicht stehen und die Geschichte vorantreiben. Dies fuhrt unweigerlich friher
oder spater zu Konflikten, da nicht jeder immer im Mittelpunkt stehen kann. Es ist verstandlich,
dass du im Spiel gerne etwas bewegen mdchtest. Aber du solltest auch nicht davor
zuruickschrecken, in die Nebenrollen auszuweichen, die den Reiz so vieler Geschichten
ausmachen. Ausgewogene Gruppen von Charakteren kénnen nicht nur aus zentralen Helden
bestehen.

Uberlege dir mit dem Rest deiner Spielrunde zu Beginn der Charaktererschaffung gut, welche
Stellung dein Charakter innerhalb der Gruppe haben konnte: Ist er tatsachlich der Held, der Dreh-
und Angelpunkt eurer Spielrunde? Oder kénnte er auch eher eine Art Sidekick, eine wichtige
Nebenrolle sein? Es gibt viele Moglichkeiten, solche Positionen in deiner Spielrunde zu gestalten.
Dein Charakter konnte die komische Rolle ibernehmen, indem er fir Slapstick und witzige
Spriche sorgt, der weise Mentor des Helden sein, der sich im Hintergrund halt, selten handelt,
dafur aber viele kluge Ratschlage parat hat. Dein Charakter konnte ein Experte sein, der sich aus
allem heraushalt, bis sein Fachgebiet ins Spiel kommt usw. Konzentriere dich weniger darauf,
deinem Charakter herausragende Fertigkeiten-Werte zu verschaffen, sondern Uberlege dir
unterhaltsame Spleens, coole Spriiche und kleine Angewohnheiten, die deinen Charakter
unvergesslich machen kdénnen. Dann ist es einfach egal, ob er die Hauptfigur oder ein Sidekick
des Helden ist.

Denke einfach an Filme wie Indiana Jones, Die Hard oder ALIENS. Es gibt eine ganze Reihe von
Charakteren, um die sich die Ereignisse drehen. Aber im Endeffekt steht in ihnen stets ein Held im
Vordergrund: Bei Indiana Jones ist es naturlich Indy selbst, in den Die Hard-Filmen ist John
McClane der Held und ALIENS ware ohne Ltd. Ripley undenkbar. Folgt deine Spielrunde einem
Gruppenkonzept wie in diesen Filmen, kann nur ein Charakter die Hauptfigur sein und alle
anderen Spieler missen sich ausdenken, welche Charaktere als Sidekicks dem Helden beistehen.

Andere Figurenkonstellationen kann man in Filmen wie Lethal Weapon beobachten. Sie haben
zwei Helden, um die sich das Geschehen dreht. Das geht auch, allerdings missen diese Helden
dann so etwas wie Arbeitsteilung betreiben, damit die Geschichten noch funktionieren: In diesem
Fall funktioniert das guter Polizist vs. bdser Polizist-Prinzip. Andere Konzepte sind vorstellbar: Der
eine Charakter ist besonders temperamentvoll, der andere besonders ruhig. Kdmpfer vs. Denker,
nidchtern vs. komisch usw. sind moégliche Gegensatzpaare, die interessante Aufhanger fiir Plots
ergeben konnen. Ein besonders schénes Konzept besitzt der Actionfilm Rush-Hour, indem sogar
verschiedene Kulturen in den Figuren aufeinandertreffen.
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Naturlich gibt es auch Beispiele aus Literatur und Film, in denen ganze Gruppen von Helden die
Aufhanger fur Plots bilden: Angefangen bei den drei Musketieren, Uber STAR WARS, bis hin zu
Filmen wie Sneakers oder STAR TREK. Allerdings folgen auch diese Geschichten dem
arbeitsteiligen Prinzip. lhre Persénlichkeiten hangen voneinander ab, so dass kaum einer ohne
den anderen seine Heldentaten vollbringen kénnte, auch wenn einer der Charaktere im
Vordergrund stehen sollte. Entschlief3t sich also eure Gruppe zu so einem Konzept, sollte jeder
mindestens eine Schwache haben, die wiederum von der Starke eines anderen ausgeglichen wird.

UBERSICHT: CHARAKTERERSCHAFFUNG

Schritt 1: Konzept

Dies ist der wichtigste Schritt. Du gibst deinem Charakter einen Namen und legst die Grundlagen
fir seine Persdnlichkeit und seine Hintergrundgeschichte fest und bestimmst seine Position
innerhalb der Gruppe. In diesem Schritt entscheidest du auch Uber solche Sachen wie Archetyp,
Motive, Spleens, Aussehen, Alter, Spezies, Herkunft, Familie, Freunde und Alliierte, seinen
Glauben usw.

Dein Konzept entscheidet darliber, ob dein Charakter beispielsweise paranormale Fertigkeiten
erwirbt und welche Attribute und Fertigkeiten du in Schritt 2 mit den Charakter-Punkten steigerst.
AuRerdem bestimmst du im Konzept die Tatigkeit deines Charakters, die Uber seine finanziellen
Reserven entscheidet, was wiederum einen Anhaltspunkt flir seine Ausristung darstellt, Gber die
du im letzten Schritt entscheidest.

Schritt 2: Charakter-Punkte

Mit Charakter-Punkten bestimmst du die grundlegenden Spielwerte von den Attributen und
Fertigkeiten. Du darfst einmal sieben, einmal sechs und einmal vier Charakterpunkte auf die
Attribute deines Charakters verteilen. Dabei musst du dich einmal fUr die sieben Punkte fir eine
Kategorie (physisch, sozial oder mental) entscheiden und alle Punkte innerhalb der gewahlten
Kategorie entscheiden. Nimmst du beispielsweise die sieben Charakterpunkte fiir die physische
Kategorie, darfst du unter Starke, Geschicklichkeit und Ausdauer deines Charakters sieben Punkte
beliebig verteilen. AnschlieRend machst du das gleiche mit den sechs und den vier Punkten.
Danach stehen dir einmal 15, einmal zwdlf und einmal neun Charakter-Punkte fir die Fertigkeiten
zur Verfigung. Mit ihnen verfahrst du genauso. Du darfst allerdings keine Charakter-Punkte von
den Attirbuten auf die Fertigkeiten Gbertragen oder umgekehrt.

Schritt 3: Bonus-Punkte

Bonus-Punkte ermdéglichen dir, deinem Charakter eine persdnliche Note zu verleihen, Fertigkeiten
zu spezialisieren und paranormale Fertigkeiten zu erwerben. In der Regel stehen dir 15
Bonuspunkte zu, die du frei auf die Attribute und Fertigkeiten deines Charakters verteilen kannst.
Ein Punkt in einem Attribut kostet dich funf Bonus-Punkte, ein Punkt in einer Fertigkeit kostet einen
Bonus-Punkt. Nur mit Bonus-Punkten kannst du die paranormalen Fertigkeiten deines Charakters
steigern und die Fertigkeiten deines Charakters spezialisieren.

Schritt 4: Der letzte Schliff

In diesem Schritt werden bei Charakteren nichtmenschlicher Spezies Boni- und Mali auf die
Attribute angerechnet und jeder nichtmenschliche Charakter erhalt spezielle gute und schlechte
Eigenschaften. Berechne abschlieiend noch die Mana-Punkte deines Charakters, in dem du den
Durchschnitt von Willenskraft und Intuition bildest (mathematisch runden!) und trage sie
anschlieflend auf dem Charakterblatt in die daflir vorgesehene Spalte ein. Aullerdem musst du
noch die Treffer-Punkte - (Ausdauer+Selbstbeherrschung) x 2 - und die Verteidigung -
(Geschicklichkeit + Wachsamkeit) | 2 - fur deinen Charakter berechnen. AuRerdem kannst du
deinen Charakter naturlich noch ausrusten.

Spielerbogen
®-Liquid Reloaded Charakterbogen.rtf
®-iquid Reloaded Spielerbogen.doc

26



LIQUID

Attribute und Fertigkeiten

Spielercharaktere bestehen in LIQUID hauptsachlich aus Attributen und
Fertigkeiten.

Die Attribute der Spielercharaktere besitzen bei Spielbeginn meistens
Punktwerte von 1 bis 4, maximal 5, Fertigkeiten von 0-4, hdochstens 5. In
seltenen Fallen kénnen Attribute und Fertigkeiten der Spielercharaktere
auch Werte iber 5 annehmen, wenn sie einer nichtmenschlichen Spezies
angehdren oder wenn sie besonders herausragende Helden sind.

Punkte Bedeutung

0 gar nicht vorhanden

° notwendige Grundlagen

L durchschnittlich

LN ) gut

eoo0o herausragend

® @ @ ® & meisterhaft (Maximum fur normale Menschen)

VAN
Ubermenschliche Attribute und Fertigkeiten
Ubermenschliche Charaktere kénnen unter Umstanden auch Ubermenschliche Werte in ihren
Attributen und Fertigkeiten besitzen. Solche Charaktere konnen einerseits tatsachlich
Ubermenschen sein - wie Vampire, Trolle oder Drachen. Andererseits kannst du aber auch
beschlie®en einen menschlichen aber besonders heroischen Charakter zu spielen. Sprich mit
deinem Spielleiter und den anderen Spielern ab, ob ihr eine Kampagne mit Gbermenschlichen

Helden spielen wollt. In diesem Fall kannst du deinem Charakter auch Attribute und Fertigkeiten
verschaffen, die Werte Uber flnf besitzen.

In deinen ersten LIQUID-Spielrunden solltest du dich unbedingt an das Limit von 4 Punkten in den
Eigenschaften deines Charalters halten, da auf diese Weise ausgeglichene Charaktere entstehen.
Nur wenn du viel Erfahrung mit Rollenspielen besitzt oder schon eine Weile LIQUID spielst solltest
du auch extreme Charaktere entwerfen, die Werte besitzen, die Uber das Alltagliche in der
Spielwelt hinaus gehen.

Als Spielleiter musst du bedenken, dass hohe Werte in Attributen und Fertigkeiten ein sehr
dynamisches Spiel erzwingen, so dass du viele Action-Szenen und sehr machtige Gegner leiten
musst.

Punkte Bedeutung
o000 o unterdurchschnittlicher Actionheld
o000 0 o0 durchschnittlicher Actionheld
o000 o000 Uberdurchschnittlicher Actionheld
o000 0000 comichafter Held
0000 00000 mythischer Held

VAN
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Basiswerte

Alle Attribute besitzen fir Spielercharaktere einen Basiswert von 1, der auf dem Charakterblatt
bereits vermerkt ist. Kein menschlicher Spielercharakter beginnt mit einem Wert von 0 in einem
Attribut. Nichtspielercharaktere oder fremde Spezies kénnen jedoch sehr wohl Attribute mit 0

Punkten besitzen.
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Kategorien

Die Attribute und Fertigkeiten bei LIQUID werden in drei
Kategorien gegliedert: Physisch, Mental und Sozial. Die
=5, einzelnen Kategorien helfen dir dabei, deinem Charakter ein
" Profil zu verleihen. Charaktere, die beispielsweise sehr viel
Wert auf das Trainieren ihres Korpers legen, haben in der
Regel weniger Zeit, um sich um ihre mentalen Fahigkeiten zu
kiimmern und umgekehrt.

Die Attribute beschreiben die Eigenschaften des Charakters.
Sie sind im Gegensatz zu den Fertigkeiten nicht erlernbar,
kénnen sich aber durchaus verbessern. Sie sind sozusagen die durch Vererbung und Sozialisation
bedingten Eigenschaften.

Physisch Mental Sozial
Starke Intelligenz Charisma
Kdrperbeherrschung Intuition Beeindrucken
Kraftakt Kreativitat Einschichtern
Logik Uberzeugen
Bildung Verfuhren
Fahrzeuge
Sprachen
Wissenschaft
Geschicklichkeit Wahrnehmung Empathie
Fernkampf Suchen Besonnenheit
Fingerfertigkeit Wachsamkeit Imitieren
Gewandtheit Motivation
Handgemenge Tiere
Handwaffen
Handwerk
Heimlichkeit
Ausdauer Willenskraft Listigkeit
Uberleben Selbstbeherrschung Beeinflussen
Verstellen
N7
VA

Physische Attribute

Die physischen Attribute beziehen sich auf die korperliche Verfassung des Charakters.
Ausgenommen hiervon sind Aussehen und personliche Ausstrahlung, die ins soziale Attribut
Charisma sowie die Sinnesorgane, die ins mentale Attribut Wahrnehmung einflieRen.

Starke
Dies ist die korperliche Kraft, die der Charakter hat.

Geschicklichkeit

Die Geschicklichkeit umfasst sowohl handisches, als auch kérperliches Geschick, das mit den
entsprechenden Attributen jedoch jeweils unterschiedliche Bedeutung gewinnt. Ein koérperlich
gewandter Mensch kann Probleme mit der Feinmotorik haben und andersherum kann
insbesondere ein ungelenker Mensch durchaus sehr geschickt mit den Handen sein.

Ausdauer
Die Ausdauer beschreibt die korperliche Konstitution.
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Mentale Attribute

Die mentalen Attribute beziehen sich auf die Denkfertigkeiten, aber auch die mentale Kontrolle und
die Sinnesorgane. Die soziale bzw. emotionale Intelligenz wird hingegen den sozialen Attributen
hinzugerechnet.

Intelligenz

Die Intelligenz beschreibt im eigentlichen den 1Q, die Fertigkeit, schnell zu denken, Wissen zu
speichern und zu verarbeiten, nicht jedoch das Wissen selbst, sowie die unbewussten
Denkvorgange.

Wahrnehmung
Die Wahrnehmung umfasst sowohl die physischen Sinne, als auch das damit verbundene
Erinnerungsvermdgen.

Willenskraft
Die Willenskraft spiegelt das Ego wieder, das Selbstbewusstsein, nicht jedoch das
Selbstvertrauen, das zu den sozialen Attributen gehért.

VA
Soziale Attribute

Die sozialen Attribute vereint zum einen das Ausstrahlungsbild des Charakters, als auch sein
Einfihlungsvermdgen und seine soziale und emotionale Intelligenz.

Charisma
Das Charisma umfasst die physische Erscheinung als auch die Prasenz des Charakters.

Empathie
Die Empathie ist das Einfihlungsvermoégen des Charakters, also ein Teil der emotionalen
Intelligenz.

Listigkeit
Das Attribut umfasst einen Teil der sozialen oder emotionalen Intelligenz.
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Fertgkeiten

Fertigkeiten umfassen erlernte und trainierte Fertigkeiten und
Fahigkeiten. Sie sind nach physischen, mentalen und sozialen
Aspekten sortiert und den jeweiligen Attributen zugeordnet. Einige
davon sind eine Mischung aus mehreren dieser Aspekte und bei
anderen kann man trefflich dartber streiten, welchem Attribut sie von
der Logik her vielleicht besser zugeordnet waren. Und letztendlich
moégen dem einen oder anderen bestimmte Fertigkeiten als
Uberflussig erscheinen und wiederum andere Fertigkeiten fehlen. Um
den Aufbau des Spielsystems im Gleichgewicht zu halten sind jedoch
e J© 10 Fertigkeiten pro Aspekt einzuhalten.

\Z
AN

Physische Fertigkeiten

Korperbeherrschung

Die Kérperbeherrschung umfasst die physische Kontrolle des Korpers sowohl was die Verhartung
von Muskeln betrifft, als auch die Einflussnahme auf Atmung, Herzschlag und Gleichgewichtssinn.
Einige Artisten und insbesondere die Schiler gewisser philosophisch ausgerichteter Kampfkilinste
(Wudang, Shaolin-Mdnche) sind Meister der Kdrperbeherrschung. Hierunter fallt aber auch das
Ausrenken eines Armes.

Kraftakt
Diese Fertigkeit spiegelt typisches Krafttraining wieder.

Fernkampf
Hierunter fallen alle Schuss- und Wurfwaffen.

Fingerfertigkeit
Die Fingerfertigkeit simuliert die handische Geschicklichkeit.

Gewandtheit
Gewandtheit umfasst die korperliche Gewandtheit ohne die reine Fingerfertigkeit.

Handgemenge
Handgemenge umfasst samtliche Kampftechniken und auch bloRes Raufen.

Handwaffen
Handwaffen umfasst alle Fecht-, Stich- und Hiebwaffen einschliellich improvisierter Waffen.

Handwerk
Mit Handwerk ist sowohl die handische Auslbung eines Handwerks als auch das handwerkliche
Wissen gemeint.

Heimlichkeit
Heimlichkeit betrifft alle korperlichen Fertigkeiten, die auf Gerduschlosigkeit und Unauffalligkeit
basieren.

Uberleben

Uberleben meint samtliche physische Uberlebenstechniken, insbesondere Schwimmen und
Tauchen, aber auch bloRRes Luftanhalten.
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Mentale Fertigkeiten

Bildung

Bildung umfasst die Schulbildung, das berufliche Wissen (soweit z.B. nicht durch Handwerk
abgedeckt) und Kenntnisse uber Mode, Tratsch, Etikette, jedoch kein akademisch erworbenes
Wissen.

Fahrzeuge
Fahrzeuge enthalt Kenntnisse Uber die Funktionsweise und Steuerung von motorisierten als auch
unmotorisierten Fahrzeugen. Ausgenommen sind davon durch Tiere angetriebene Fahrzeuge.

Intuition
Intuition betrifft das intuitive Denken des Charakters.

Kreativitat
Hierunter fallt kreatives Denken, jedoch nicht kreatives erschaffen.

Logik
Logisches Denken.

Sprachen
Sprachen umfasst Sprachgefuhl und die Sprachkenntnis, jedoch nicht Linguistik.

Wissenschaft
Wissenschaft umfasst jegliches akademisches Wissen.

Suchen
Suchen umfasst denklogisches, aber nicht sensorisches Suchen.

Wachsamkeit
Wachsamkeit enthalt Reaktionsvermdgen und Hand-Augen-Koordination.

Selbstbeherrschung
Im Gegensatz zur Kérperbeherrschung und zur Besonnenheit handelt es sich hierbei um rein
mentale Selbstbeherrschung, z.B. gegen die Bekdmpfung von Angstzustanden.

VAN
Soziale Fertigkeiten

Beeindrucken
Beeindrucken umfasst die Fahigkeit, andere Menschen zu verbliffen oder zu imponieren.

Einschiichtern
Die Fahigkeit, andere einzuschiichtern.

Uberzeugen
Die Fahigkeit, andere zu Uberzeugen.

Verfihren
Verfihren meint hier die erotische oder romantische Verfiihrung, nicht jedoch andere
Versuchungen.

Besonnenheit
Besonnenheit betrifft die eigene Person, Verfliihrungen oder Versuchungen zu widerstehen.
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Imitieren
Imitieren umfasst das Imitieren von Verhaltensmustern oder des Sprachausdrucks anderer.

Motivation
Betrifft die Motivation anderer, insbesondere die Flihrung zu tUbernehmen, aber auch jemandem
die Angst zu nehmen.

Tiere
Hierunter fallen Kenntnisse (aufler akademisches Wissen) und die Behandlung von Tieren,
einschliellich Reiten und Gespann fahren.

Beeinflussen

Beeinflussen ist die Fertigkeit, andere zu manipulieren, z.B., zu etwas zu Uberreden und
insbesondere zu versuchen, nicht jedoch zu Uberzeugen, zu beeindrucken oder zu verfihren
(romantisch oder erotisch).

Verstellen

Verstellen ist die Fertigkeit, mit deren Hilfe man unschuldig oder dumm tun oder sich in einer
Menschenmenge verstecken kann.

THE NORDENFELT 4-BARRELLED 1" ANTI-TORPEDO BOAT GUN.

L Fic. 1.

33



LIQUID

AKktionen

Auf den ersten Blick scheint es in manchen Fallen unsinnig
und Erbsenzihlerei zu sein, zwischen erkennen/entdecken
und deuten/wissen zZu unterscheiden, aber die
Abenteurergruppen bestehen manchmal aus Spezialisten. So
kann der Detektiv moglicherweise auf Grund seines
geschulten Auges Tierspuren leicht entdecken, deuten kann er
sie aber nicht. Dies konnte jedoch eventuell der anwesende
Biologe. Anderes Beispiel: Der Chemiker kann vielleicht eine
Bombe konstruieren, hat aber vielleicht zwei linke Hande.
Gebaut wird sie dann unter seiner Anleitung von einem
geschickten Charakter, der nicht zwangslaufig Kenntnisse
Uber Bombenbau haben muss.

VAN
Korperliche Aktionen

Akrobatik Stérke + Kérperbeherrschung
Stérke + Gewandtheit
Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit
Geschicklichkeit + Gewandtheit
Geschicklichkeit + Kérperbeherrschung

Akrobatik ist die Kunst der Korperbeherrschung. Passiv ausgeflihrte Akrobatik wie z.B.
.,menschliche Leiter* werden mit Stdrke + Koérperbeherrschung ausgeflihrt, aktiv ausgefiihrte
Akrobatik wie z.B. Saltos mit Geschicklichkeit + Gewandtheit. Aber es sind — je nach akrobatischer
Leistung — auch andere Kombinationen mdglich. Jonglieren erfordert z.B. Geschicklichkeit +
Fingerfertigkeit.

Ausweichen und Gelandelauf Ausdauer + Gewandtheit
Geschicklichkeit + Gewandtheit

Das Ausweichen vor Geschossen, Hakenschlagen, Hindernislauf oder die Flucht durch eine
Menschenmenge erfordert den Check Geschicklichkeit + Gewandtheit. Langere Laufe, z.B. bei
einer Verfolgungsjagd durch einen Wald, erfordern den Check Ausdauer + Gewandtheit.

Balancieren Geschicklichkeit + Gewandtheit
Geschicklichkeit + Kérperbeherrschung

Mit Geschicklichkeit + Gewandtheit oder Geschicklichkeit + Kbrperbeherrschung gelingt das
Balancieren auf schwankendem Grund, das Balancieren Uber z.B. Uber schmale Stege benétigt
Geschicklichkeit + Gewandtheit. Diese Fertigkeiten nehmen aber einem nicht die Angst vor tiefen
Abgrunden.

Entfesseln und Fesseln sprengen Stérke + Kraftakt
Geschicklichkeit + Kérperbeherrschung
Geschicklichkeit + Gewandtheit
Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit

Starke Charaktere konnen eventuell durch Gewaltakte ihre Fesseln sprengen (Stédrke + Kraftakt,
Stérke + Kérperbeherrschung), andere z.B. durch das Ausrenken eines Armes (Geschicklichkeit +
Kérperbeherrschung) oder durch Winden (Geschicklichkeit + Gewandtheit) oder — sofern die
Fesseln erreichbar sind - durch Aufknipfen der Fesselung (Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit).
Fallen Geschicklichkeit + Gewandtheit
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Fangen Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit
Geschicklichkeit + Gewandtheit

Ublicherweise wird Fangen mit dem Check Geschicklichkeit + Gewandtheit ausgefiihrt. Das
Fangen sehr kleiner Gegenstande ohne dass man seinen Koérper bewegt, kann man auch durch
Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit erreichen.

Gewaltmarsch Ausdauer + Kérperbeherrschung
Gewaltmarsche und Langstreckenlaufe erfordern diesen Check.
Klettern und Bergsteigen Geschicklichkeit + Gewandtheit

Mit Klettern ist hier z.B. das Uberwinden einer Mauer oder das Erreichen eines nahen Simses
gemeint, nicht jedoch langeres Bergsteigen. Letzteres erfordert mehrere Checks, da sowohl
Wissen als auch Ausdauer, Stédrke und Geschicklichkeit gefragt sind.

Kraftakte Stérke + Kraftakt
Stérke + Korperbeherrschung
Ausdauer + Kérperbeherrschung

Mit Starke + Kraftakt kann man z.B. Gewichte heben oder Tiren gegen heranstirmende Gegner
zudricken, also mit seiner Starke aktiv agieren. Mit Stdrke + Korperbeherrschung kénnen
entsprechend ausgebildete Charaktere zumindest Tiren zuhalten oder Balken abstiitzen. Bei
langanhaltenden Belastungen ist noch ein Check Ausdauer + Kérperbeherrschung nétig.

Schaden an Gegenstanden verursachen Stérke + Kérperbeherrschung
Stérke + Handwaffe

Bei der Verwendung von Hiebwaffen verwendet man den Check Stdrke + Handwaffen. Wer
bestimmte Kampfkiinste beherrscht (z.B. Karate) kann auch mit Stédrke + Kérperbeherrschung die
gleichen Schaden verursachen.

Schleichen und Verbergen Geschicklichkeit + Heimlichkeit

Schwimmen/Tauchen Ausdauer + Uberleben
Ausdauer + Kérperbeherrschung

Aktives Schwimmen/Tauchen erfordert Ausdauer + Uberleben, langerer Zeit den Atem anhalten
hingegen Ausdauer + Kérperbeherrschung.

Springen und Aufspringen Stérke + Gewandtheit
Geschicklichkeit + Gewandtheit

Ein Sprung Uber aus dem Stand oder Uber einen Abgrund erfordert Stdrke + Gewandtheit, das
Aufspringen auf Tiere oder Fahrzeuge den Check Geschicklichkeit + Gewandtheit.

Spurten Stérke + Gewandtheit
Stehlen Geschicklichkeit + Heimlichkeit
Werfen Starke + Gewandtheit

Wahrnehmung + Gewandtheit

Das Werfen schwerer Gegenstande erfordert Stdrke + Gewandtheit, das Treffen kleiner Ziele
hingegen Wahrnehmung + Gewandtheit.

Winden Geschicklichkeit + Kérperbeherrschung
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Das Winden durch enge Rohre, Spalten oder Fenster erfordert diesen Check.

N7
VA
Kampf
Angriff im waffenlosen Kampf Stérke + Handgemenge

Geschicklichkeit + Handgemenge

Boxen, Kickboxen oder ahnliche geradlinige Kampftechniken werden mit Stdrke + Handgemenge
ausgefuhrt, Wudang, Judo, Jiujitso oder ahnliche Kampftechniken, die mehr auf Beweglichkeit
ausgerichtet sind, mit Geschicklichkeit + Handgemenge.

Angriff mit Fesselwaffen Geschicklichkeit + Handwaffen

Mit dieser Aktion kann man jemanden mit Lasso, Bola oder Peitsche fesseln oder mit einem Netz
fangen.

Aus Griff losen Starke + Kraftakt
Geschicklichkeit + Handgemenge
Geschicklichkeit + Gewandtheit

Wer mit purer Kraft seine Gegner abschutteln will nutzt Stérke + Kraftakt, wer sich wie ein Aal aus
einer Umklammerung 16sen will Geschicklichkeit + Gewandtheit, im Ubrigen Geschicklichkeit +
Handgemenge.

Betdauben Stérke + Handgemenge
Stérke + Handwaffen
Geschicklichkeit + Handgemenge
Geschicklichkeit + Handwaffen

Je nachdem, welche Kampftechnik angewendet wird, ist der entsprechende Check nétig. Da
gezieltes Betduben schwieriger ist, als blo} Hiebe zu verteilen, sollte mindestens 2 vom Check
abgezogen werden. Ein Kopfschutz des Gegners erhdht den negativen Modifikator entsprechend.

Bewaffneter Angriff im Nahkampf Stérke + Handwaffen
Geschicklichkeit + Handwaffen

Fur Hiebwaffen bendtigt man Stédrke + Handwaffen, fur Fecht- und Stichwaffen Geschicklichkeit +
Handwaffen.

Entwaffnen Starke + Handwaffen
Geschicklichkeit + Handwaffen
Geschicklichkeit + Handgemenge

Man kann einen Gegner entwaffnen, in dem man ihm die Waffe aus der Hand schlagt oder durch
Fechtkinste, eventuell auch in Kombination mit waffenlosen Kampftechniken. Dabei ist zu
beachten, welche Waffen die Kontrahenten benutzen. Mit einem Rapier kann man z.B.
niemandem ein Schwert aus der Hand schlagen.

Fernkampfgerate bedienen Wahrnehmung + Bildung
Wahrnehmung + Handwerk
Wahrnehmung + Logik
Wahrnehmung + Wissenschaft

Fernkampfgerate kdnnen sowohl Steinschleuder oder Ballista, aber auch Granatwerfer, Kanone
oder Laserkanone sein. Bei diesen kommt es nicht auf die Geschicklichkeit oder
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Fernkampfkenntnisse an, sondern auf die Zielerfassung und die Kenntnisse Uber die Bedienung.
Far Fernkampfgerate mit einer automatischen Zielerfassung reicht auch Intelligenz + Bildung,
Handwerk, Wissenschatft.

Fernkampf mit Handwaffen Geschicklichkeit + Fernkampf
Stérke + Fernkampf

Schuss- oder Schleuderwaffen, Blasrohre sowie leichte Wurfwaffen wie Messer oder Shuriken
werden mit Geschicklichkeit + Fernkampf ermittelt. Der Angriff mit schweren Wurfwaffen wie
Speeren, Axten oder Felsbrocken erfolgt mit Stérke + Fernkampf. Solche Fernkampfangriffe auf
sich bewegenden Reittieren oder aus Fahrzeuge heraus erfordern eventuell noch einen Check
Geschicklichkeit + Fahrzeuge oder Tiere.

Festhalten Stérke + Handgemenge

Einen Gegner festhalten kann man mit dieser Aktion.

Geschossen ausweichen, Geschosse fangen Geschicklichkeit + Gewandtheit
Meucheln mit bloBen Handen Stérke + Heimlichkeit

Anschleichen und dem Opfer z.B. mit einem Ruck das Genick brechen oder Erwiirgen geht mit
dieser Aktion.

Schldage aushalten oder hinnehmen Ausdauer + Kérperbeherrschung
Willenskraft + Kérperbeherrschung

Mit dem Check Ausdauer + Kérperbeherrschung kann man auch langere Priigel wegstecken, ohne
Trefferpunkte einzubifen. Shaolin-Mdnche oder &hnlich geschulte Menschen kdnnen mit
Willenskraft + Korperbeherrschung Schldge oder Tritte einfach wegstecken oder Knippel am
Korper zerbrechen lassen.

Schnellziehen Geschicklichkeit + Fernkampf
Schusswaffen, Dolche oder Shuriken kdnnen schnell gezogen werden.

Verteidigung Geschicklichkeit +Handgemenge
Geschicklichkeit + Gewandtheit
Stérke + Handwaffen
Geschicklichkeit + Handwaffen
Ublicherweise wendet man beim waffenlosen Kampf den Check Geschicklichkeit + Handgemenge
an. Ein Boxer, der Schldgen ausweichen will, kann aber auch Geschicklichkeit + Gewandtheit
benutzen. Im Kampf mit Handwaffen nimmt man bei Hiebwaffen und Schilden Stérke +
Handwaffen und bei Fecht- oder Stichwaffen Geschicklichkeit + Handwaffen.

VAN
Handwerkliches Konnen und Wissen, Bomben, Granaten, Fallen, Gerate, Maschinen
und Fahrzeuge

Bomben bauen Geschicklichkeit + Handwerk
Geschicklichkeit + Wissenschaft

Bomben erkennen Wahrnehmung + Handwerk

Wahrnehmung + Intuition
Wahrnehmung + Wissenschaft
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Bomben entscharfen Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit
Geschicklichkeit + Handwerk
Geschicklichkeit + Intuition

Bomben entwerfen
Intelligenz + Bildung
Intelligenz + Handwerk
Intelligenz + Wissenschaft

Erste Hilfe Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit
Geschicklichkeit + Bildung
Geschicklichkeit + Handwerk
Geschicklichkeit + Wissenschaft

Mit dieser Aktion kann man Verbande anlegen, Reanimieren oder Briiche schienen. Es umfasst
jedoch nicht die Fertigkeit, Verletzungen zu diagnostizieren.

Fallen bauen Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit
Geschicklichkeit + Bildung
Geschicklichkeit + Handwerk
Geschicklichkeit + Wissenschaft

Fallen entdecken Wahrnehmung + Intuition
Wahrnehmung + Wachsamkeit

Fallen entscharfen Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit
Geschicklichkeit + Handwerk
Geschicklichkeit + Logik
Geschicklichkeit + Intuition

Fallen entwickeln Intelligenz + Bildung
Intelligenz + Handwerk
Intelligenz + Kreativitat
Intelligenz + Wissenschaft

Falschungen ersinnen Intelligenz + Handwerk
Listigkeit + Handwerk
Listigkeit + Bildung

Falschungen herstellen Geschicklichkeit + Handwerk

Geschicklichkeit + Bildung
Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit
Geschicklichkeit + Wissenschaft

Fahrzeuge fahren Geschicklichkeit + Fahrzeuge
Geschicklichkeit + Tiere
Ausdauer + Fahrzeuge

Unmotorisierte Fahrzeuge, wie z.B. Kanus, Boote, Fahrrader, Kajaks oder Schlitten, werden mit
Geschicklichkeit + Fahrzeuge gefahren, bei langeren Fahrten ist eventuell ein Check Ausdauer +
Fahrzeuge sinnvoll. Fahrzeuge, die von Tieren angetrieben werden, wie Kutschen, Streitwagen
oder Hundeschlitten, erfordern den Check Geschicklichkeit + Tiere. Motorisierte Fahrzeuge
werden ebenfalls mit Geschicklichkeit + Fahrzeuge gefahren. Eine Ausnahme bildet das
Ballonfahren, das Intelligenz erfordert. Auch das Navigieren fallt nicht unter Fahrzeuge fahren.

Funktionsweise von Geriten,
Maschinen und Fahrzeugen erkennen Intelligenz + Bildung
Intelligenz + Handwerk
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Gerate, Maschinen und Fahrzeuge bauen

Gerate, Maschinen und Fahrzeuge bedienen

Gerate, Maschinen und Fahrzeuge
entwerfen

Gerate, Maschinen und Fahrzeuge

reparieren

Granaten bauen

Granaten entscharfen

Granaten entwerfen

Granaten werfen

Intelligenz + Logik
Intelligenz + Intuition
Intelligenz + Wissenschaft

Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit
Geschicklichkeit + Handwerk

Geschicklichkeit + Bildung
Geschicklichkeit + Handwerk
Geschicklichkeit + Fahrzeuge
Geschicklichkeit + Wissenschaft

Intelligenz + Bildung
Intelligenz + Handwerk
Intelligenz + Kreativitat
Intelligenz + Wissenschaft

Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit
Geschicklichkeit + Handwerk
Geschicklichkeit + Fahrzeuge

Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit
Geschicklichkeit + Handwerk
Geschicklichkeit + Bildung
Geschicklichkeit + Wissenschaft

Geschicklichkeit + Intuition
Geschicklichkeit + Logik
Geschicklichkeit + Handwerk
Geschicklichkeit + Bildung
Geschicklichkeit + Wissenschaft

Intelligenz + Bildung
Intelligenz + Handwerk
Intelligenz + Wissenschaft

Starke + Gewandtheit
Geschicklichkeit + Gewandtheit

Je nachdem, welche Wurftechnik man anwendet und wie schwer die Granate ist, kann der Check

differieren.

Navigation

Intelligenz + Bildung
Intelligenz + Handwerk
Intelligenz + Fahrzeuge
Intelligenz + Wissenschaft
Intelligenz + Logik

Das Navigieren eines Schiffes, Flugzeugs oder Raumfahrzeugs benétigt Intelligenz.

Schéaden an Geraten, Fahrzeugen
oder Maschinen erkennen

Intelligenz + Bildung
Intelligenz + Fahrzeuge
Intelligenz + Handwerk
Intelligenz + Wissenschaft
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Schlésser 6ffnen Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit
Geschicklichkeit + Handwerk
Waffen und Riistungen anfertigen Geschicklichkeit + Handwerk
\Z7
VAN

Wissensfertigkeiten
Akademisches Wissen Intelligenz + Wissenschaft

Je nach akademischem Abschluss des Charakters wird mit dieser Aktion sein akademisches
Wissen angewendet. Dazu gehért auch das Diagnostizieren von Krankheiten, Vergiftungen und
Verletzungen sowie der Okkultismus als ,Pseudo-Wissenschaft.

Allgemeinwissen Intelligenz + Bildung

Je nach Werdegang des Charakters umfasst dies seine Schulbildung, sein Allgemeinwissen und
seine Kenntnisse Uber Klatsch, Kunst, Mode und Zeitgeist, aber auch Kenntnisse, die man z.B.
aufgrund seiner Wehrpflicht hat.

Berufliches Wissen Intelligenz + Bildung
Intelligenz + Handwerk
Intelligenz + Wissenschaft

Das berufliche Wissen umfasst die Kenntnisse, die man professionell erlernt hat und auch
kontinuierlich anwendet.

Entschliisseln Intelligenz + Logik
Listigkeit + Logik

Das Entschliisseln von Codes oder Geheimzeichen.
Erfindungen Intelligenz + Kreativitat

Filschungen erkennen Intelligenz + Bildung
Intelligenz + Handwerk
Intelligenz + Wissenschaft
Listigkeit + Bildung
Listigkeit + Handwerk
Listigkeit + Wissenschaft

Gift/Gegengift oder Arznei herstellen Intelligenz + Wissenschaft

Intuitives und logisches Denken Intelligenz + Logik
Intelligenz + Intuition
Listigkeit + Logik
Listigkeit + Intuition

Recherchieren Intelligenz + Suchen
Schatzen Intelligenz + Intuition
Intelligenz + Handwerk

Listigkeit + Intuition
Listigkeit + Handwerk
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Uberleben in der Wildnis Intelligenz + Bildung
Intelligenz + Handwerk
Intelligenz + Wissenschaft

Diese Fertigkeit umfasst die Kenntnisse, die man bendtigt, um in der Wildnis zu Gberleben, z.B. wo
man Wasser findet, wie man Erfrierungen vermeidet oder welche Pflanzen essbar sind.

VA
Wahrnehmung, Sprache und Schrift
Beobachten, Beschatten und Verfolgen Wahrnehmung + Wachsamkeit
Wahrnehmung + Suchen
Listigkeit + Heimlichkeit

Listigkeit + Verstellen
Listigkeit + Imitieren
Wahrnehmung + Heimlichkeit

Eine Menschenmenge zu beobachten, um eine bestimmte Person zu finden oder eine Gegend zu
beobachten, um eine Bewegung wahrzunehmen, erfordert den Check Wahrmehmung +
Wachsamkeit bzw. Wahrnehmung + Suchen. Beschatten und Verfolgen sind zwei verschiedene
Dinge: Kennen sich die verfolgte und die verfolgende Person nicht, handelt es sich um eine
Beschattung. Der Beschatter kann sich offen bewegen und zeigen, er muss sich aber unauffallig
verhalten und darf gleichzeitig nicht den Kontakt verlieren. Es sind also eventuell zwei Checks
notig: einmal muss der Beschatter durch Wahrnehmung + Wachsamkeit oder Suchen den Kontakt
halten und zum zweiten darf er nicht als Beschatter auffallen und muss den Beschatteten tduschen
oder sich verstecken. Kennen sich die verfolgte und verfolgende Person hingegen, handelt es sich
um eine Verfolgung. Hier reicht ein Check Wahrnehmung + Heimlichkeit, da sich der Verfolger
immer versteckt halten muss.

Durchsuchen Intelligenz + Suchen
Listigkeit + Suchen

Das Durchsuchen von Personen oder Orten, d.h. das Aufspuren von Verstecken hat etwas mit
Erfahrung und Intelligenz zu tun, als mit bloRer Wahrnehmung.

Fremdsprachen und Dialekte,

nonverbale Kommunikation Intelligenz + Bildung
Intelligenz + Sprachen
Intelligenz + Wissenschaft

Um Fremdsprachen oder Dialekte der selbst gesprochenen Sprachen zu erkennen reicht Bildung
aus, man muss sie nicht sprechen kdénnen. Anders ist es bei Dialekten von Sprachen, die nicht
weit verbreitet sind. Dies beherrscht nur ein Linguist (es sei denn, es handelt sich um die eigene
Sprache); daher benétigt man den Check Intelligenz + Wissenschaft. Fremdsprachen sprechen
und verstehen kann man mit Intelligenz + Sprachen. Auch Zeichensprache und nonverbale
Kommunikation fallt unter die Fertigkeit Sprachen.

Horchen, Riechen, Schmecken, Tasten Wahrnehmung + Suchen

Normale Sinneswahrnehmungen unterliegen dem Check Wahrnehmung + Suchen. Die
Identifizierung bestimmter Gerausche, Gerliche oder Geschmacklichkeiten erfordert hingegen
einen Check Wahrnehmung + Intuition oder eventuell Bildung.

Lippen lesen Wahrnehmung + Sprachen

Schriftzeichen erkennen und verstehen Intelligenz + Bildung
Intelligenz + Wissenschaft
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Mit Bildung kann man z.B. griechische oder kyrillische Schriftzeichen erkennen, nicht aber
unbedingt lesen, mit Sprachen hingegen schon, mit Wissenschaft und dem richtigen
akademischen Hintergrund auch alt- von neu-kyrillisch unterscheiden. Auch die Kenntnis von
Gaunerzinken oder ahnlichem fallt darunter.

Sechster Sinn Empathie + Intuition

Hierunter fallt das intuitive Splren von Beobachtern, Beschattern oder Verfolgern, aber auch die
Chance, in Gegenwart einer Gefahr aus dem Schlaf zu erwachen.

Spuren lesen und deuten Wahrnehmung + Wachsamkeit
Wahrnehmung + Suchen
Intelligenz + Handwerk
Intelligenz + Intuition
Intelligenz + Tiere
Intelligenz + Wissenschaft

Wahrend man mit Spuren lesen vorhandene Spuren nur entdeckt, kann man mit Spuren deuten
auch den Verursacher der Spur, die Anzahl und den Zeitpunkt feststellen. Spuren deuten umfasst
sowohl kriminal-forensische Methoden als auch Waldlaufer-Fertigkeiten.

Stimme imitieren Charisma + Verstellen

Verbergen, Verstecken, Tarnen Intelligenz + Logik
Intelligenz + Kreativitat
Listigkeit + Logik
Listigkeit + Kreativitét

VA
Soziale Interaktion

Aushorchen und Verhoéren Listigkeit + Beeinflussen
Charisma + Beeinflussen
Charisma + Einschiichtern
Charisma + Uberzeugen
Charisma + Verstellen
Listigkeit + Beeinflussen
Listigkeit + Einschiichtern
Listigkeit + Uberzeugen
Listigkeit + Verstellen

Aushorchen meint das Gewinnen von Informationen, ohne dass der Informant dies mitbekommt.
Der Check Listigkeit + Beeinflussen ist hierflir am besten geeignet. Verhormethoden gibt es
verschiedene: Man kann jemanden Bedrohen (Charisma oder Listigkeit + Einschiichtern),
Fangfragen stellen (Listigkeit + Verstellen oder Beeinflussen), an sein Gewissen appellieren
(Charisma oder Listigkeit + Uberzeugen), Provozieren (Listigkeit + Verstellen), etc. Die Art des
Checks sollte auf die Verhdérmethode abgestimmt sein. Die Methode ,Guter Bulle/Béser Bulle®
ware z.B. Charisma + Einschiichtern sowie Listigkeit + Uberzeugen.

Beeindrucken Charisma + Beeindrucken
Beruhigen, Anspornen, Motivieren Charisma + Motivation
Bluffen, Liigen, Tauschen Listigkeit + Beeindrucken

Listigkeit + Imitieren
Listigkeit + Verstellen
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Bluffen, Ligen und T&uschen kann man auf die unterschiedlichste Weise. Welcher Check
anzuwenden ist, kommt ganz auf die Situation an.

Einschiichtern Charisma + Einschlichtern

Etikette beherrschen, Konversation betreiben Charisma + Beeindrucken

Liugen durchschauen Empathie + Intuition
Rhetorik Charisma + Beeindrucken
Schnellreden Charisma + Beeindrucken
Untertauchen Listigkeit + Verstellen
Verfiihren Charisma + Verfiihren

Hiermit ist nur die erotische oder romantische Verfuhrung gemeint.

Verfilhrung widerstehen Intelligenz + Besonnenheit
Listigkeit + Besonnenheit

Verhalten imitieren Charisma + Imitieren
Anstiften und Verlocken Listigkeit + Uberreden
Listigkeit + Beeinflussen

N7

VAN
Mentale Fertigkeiten
Einpragen Wahrnehmung + Intuition
Gelassenheit und Besonnenheit Willenskraft + Selbstbeherrschung

Willenskraft + Besonnenheit

Seine eigenen Angste oder Fluchtreaktionen Uberwinden erfordert einen Check Willenskraft +
Selbstbeherrschung. In Gefahrensituationen besonnen agieren erfordert einen Check Willenskraft
+ Besonnenheit.

Hypnotisieren Willenskraft + Beeinflussen
Identifizieren Wahrnehmung + Intuition
Meditieren Willenskraft + Kérperbeherrschung
Orientierung Wahrnehmung + Intuition
Schmerzen aushalten Willenskraft + Selbstbeherrschung
Trinkfestigkeit Ausdauer + Selbstbeherrschung
Widerstehen Intelligenz + Besonnenheit

Listigkeit + Besonnenheit

Hiermit ist der Widerstand gegen Verlockungen und Verflihrungen gemeint.
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Tiere
Reiten und Gespann fahren

Geschicklichkeit + Tiere

Egal ob Trab oder Galopp, Sprungreiten oder Hindernisreiten: Es gilt immer der Check
Geschicklichkeit + Tiere, auch fir das Niederreiten von Gegnern und das Kampfen lassen von

trainierten Reittieren.
Tiere beruhigen

Tiere zahmen und dressieren

Empathie + Tiere

Empathie + Tiere
Charisma + Tiere

Ein wildes Tier zu zahmen erfordert Empathie + Tiere, ein zahmes Tier zu dressieren Charisma +

Tiere.
Tiere vertreiben

Tierstimmen imitieren

Kunst und Spiel
Dichten

Entertainment

Gliicksspiel

Je nachdem, um was es sich fiir ein Spiel handelt, sind verschiedene Checks mdglich.

Musizieren

Schauspielern

Singen

Tanzen

Tabelle
M- IQUID Aktionen Tabelle.doc

Charisma + Tiere

Charisma + Tiere

Charisma + Kreativitat
Charisma + Beeindrucken

Wahrnehmung + Wachsamkeit
Wahrnehmung + Logik
Wahrnehmung + Intuition
Listigkeit + Wachsamkeit
Listigkeit + Intuition

Listigkeit + Verstellen

Listigkeit + Logik

Geschicklichkeit + Fingerfertigkeit

Wahrnehmung + Fingerfertigkeit
Charisma + Beeindrucken
Charisma + Imitieren

Charisma + Verstellen

Charisma + Beeindrucken

Charisma + Gewandtheit

g
A
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Paranormale Fertigkeiten

Neben den physischen, mentalen und sozialen Fertigkeiten
besitzen die Helden vieler Geschichten oft noch phantastische,
Ubernatirliche Fahigkeiten, die Uber die Grenzen des Alltaglichen
weit hinausgehen. LIQUID beschreibt diese Fahigkeiten mit Magie-
und Psi-Fertigkeiten, die ahnlich wie die bereits beschriebenen
Fertigkeiten eingesetzt werden. Charaktere, die Uber Magie-
Fertigkeiten verfliigen, werden Magier genannt. Erwirbt dein
Charakter Psi-Fertigkeiten, ist er ein Psioniker.

Da Psioniker und Magier genau entgegengesetzte Uberzeugungen
besitzen und die Welt vollkommen unterschiedlich wahrnehmen,
musst du dich entscheiden, ob dein Charakter entweder ein
Psioniker oder ein Magier sein soll. Beides gleichzeitig geht nicht.
Es ist bei LIQUID eher eine Frage des Stils, ob du lieber einen
Magier oder einen Psioniker spielen mochtest als eine
regeltechnische Frage. Psi- und Magie-Fertigkeiten werden spater
im Spiel genauso angewendet wie normale Fertigkeiten auch. Pro
Anwendung wird dir allerdings Mana abgezogen. Bei der
Charaktererschaffung kannst du nur mit Bonus-Punkten Werte in den paranormalen Fertigkeiten
erlangen.

Viel wichtiger als alle moglichen Regeln fur den Einsatz von Magie und Psi im Rollenspiel, ist die
Frage, wie du sie in deiner Spielrunde erzahlerisch umsetzt. Oder besser: Wie du sie flir deine
Mitspieler effektvoll beschreibst. In vielen Spielrunden férdern die umfangreichen und detaillierten
Regeln fur Magie oder Psi ein mathematisches Verhaltnis zu den paranormalen Eigenschaften. Es
wird in Spruchstufen, Magiepunkten oder Ahnlichem gedacht und geredet. Das Ganze ist dann
wenig zauberhaft, sondern eher schauderhaft nlichtern und langweilig.

VAN
Magie-Fertigkeiten

Die einzelnen Magie-Fertigkeiten gleichen Bereichen der Realitat, die er beherrschen kann. Fir
ihn sind sie nur lllusionen, die sein Geist langst durchschaut hat, weswegen er diese manipulieren
kann. Die meisten Magier spezialisieren sich auf ein oder zwei Bereiche, da sie trotz allem nur
Menschen sind. Wer in zu vielen Bereichen der Wirklichkeit gleichzeitig herumpfuscht, kann
schnell komplett dem Wahnsinn verfallen.

Elemente

Ein Magier mit dieser Fertigkeit kann die klassischen vier Elemente (Feuer, Erde, Wasser, Luft),
aber auch Dinge wie Licht, Magnetismus und Elektrizitat manipulieren. Eindrucksvoller
Hokuspokus wie Feuerballe, Erdwalle, Wasser- oder Eisstrahlen, Energieblitze, Lichtzauber und
das Herbeirufen von Winden oder Gewittern gehdren zu seinen Spezialitaten.

Will ein Magier beispielsweise Feuerkugeln, Blitze oder Energiegeschosse abfeuern, um bei
seinen Gegnern Eindruck zu machen, muss er meistens einen Check von Willenskraft + Elemente
bestehen. Die Qualitat des Checks entspricht dem Schaden, der beim Gegner ankommt.

Bedenke, dass dein Magier mit der Fertigkeit Elemente keine Materie oder Wellen erschaffen
kann. Er kann nur bereits vorhandene Materie und Wellen manipulieren. So kénnte dein Magier
beispielsweise die Luft, die sich im Wasser befindet, konzentrieren, sodass sie ein Blase um
seinen Kopf bildet und er vor dem Ertrinken gerettet wird. Er kann aber im Vakuum keine Luft
erzeugen.
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Geist

Mit dieser Fertigkeit kann der Magier Gedanken anderer Menschen oder Wesen erkennen,
verandern oder beherrschen. Das Erzeugen von lllusionen gehdrt beispielsweise zu den
Standards dieser Fertigkeit. Aber auch das Wecken von Bediirfnissen oder das Manipulieren von
Meinungen, telepathische Kommunikation gehdren dazu. Mit Geist kann dein Magier aber auch
sein eigenes Bewusstsein kontrollieren und beispielsweise seinen Astralkdérper von seinem
materiellen Korper trennen, um beispielsweise von der materiellen Welt in die Sphare zu
wechseln. Lost dein Magier auf diese Weise seinen Geist von seinem Koérper, kann er jedoch nicht
mehr mit der materiellen Welt interagieren. Er kann nur ein reiner Beobachter bleiben.

Mit Checks von Wahrnehmung + Geist kann dein Charakter in die Sphare blicken und mit
Ausdauer + Geist kann er mit seinem Astralkérper hinliber wechseln. Die Checks von Geist
werden meistens in Kombination mit Willenskraft abgelegt.

Korrespondenz

Der Raum mit seinen drei Dimensionen, wie wir ihn kennen, ist eine lllusion. Magier mit
Korrespondenz vermdgen diese zu durchschauen und zu manipulieren. Teleportation ist fir so
einen Magier eine leichte Ubung. Ein Magier mit Erfahrungen in Korrespondenz hat Zugang zur
Sphare und kann mit seinem physischen Koérper hinliberwechseln oder einfache Fenster 6ffnen,
durch die er in die Sphare hineinsehen kann (oder umgekehrt).

Auch das Beschwdéren von Damonen oder Geistern fallt unter Korrespondenz. Meistens wird flr
einen Check Korrespondenz mit Willenskraft kombiniert. Um in die Sphéare hinein sehen zu kénnen
bendtigt man aber auch Wahrnehmung, Empathie oder Intuition und Korrespondenz.

Leben

Wachstum, das Erkennen aber auch das vorzeitige Beenden von Leben, Heilen, das Wechseln
der Gestalt oder das Klonen von Lebewesen und Pflanzen und das Verursachen oder Heilen von
Wunden und Krankheiten gehdren beispielsweise zu den Disziplinen dieser magischen Fertigkeit.
Verandert ein Magier mit dieser Fertigkeit seine eigene Gestalt, wird ihre Anwendung immer
schwieriger, je weniger die neue Gestalt mit seiner urspringlichen Gbereinstimmt. Das Nachahmen
fremder Gesichtsziige kann zum Beispiel eine sehr einfache Ubung sein. Die Verwandlung in eine
Taschenubhr ist vielleicht unmaoglich.

Checks werden meisten von Willenskraft + Leben gemacht. Die Qualitat eines solchen Checks
kann benutzt werden, um Schaden in gleicher Hohe bei sich oder anderen zu heilen.

Materie

Ein Magier mit dieser Profession besitzt die Fertigkeit, jegliche Form toter Materie zu entdecken
oder zu manipulieren. Der Magier hat direkten Zugriff auf die Zusammensetzung jeglicher Materie.
Allerdings musst du bedenken, dass dein Magier keine Materie aus dem Nichts erschaffen kann.
Wie auch bei der Fertigkeit Leben ist ein Check von Materie umso leichter, je naher sich die
Veranderung am urspringlichen Zustand orientiert. Ein Messer in ein Schwert zu verwandeln ist
beispielsweise eine sehr leichte Ubung. Einen Kiihischrank zu einem Disenjet zu machen, ist
hingegen in der Regel unmdoglich.

Checks erfolgen meisten auf Willenskraft + Materie.

Zeit

Die Zeit, wie sie fur den Durchschnittsblrger verstreicht, ist nur relativ und damit eine lllusion.
Magier, die die Zeit beherrschen, konnen diese fiir sich oder andere anhalten, schneller oder
langsamer laufen lassen oder in die Zukunft und Vergangenheit sehen oder reisen. Sie kénnen
auch Zeitblasen erzeugen, um fiur sich selbst die Zeit anzuhalten, zu verlangsamen oder zu
beschleunigen. Auf diese Weise konnen sie zum Beispiel Wettrennen gewinnen, aus brenzligen
Situationen entkommen oder im Kampf einen unfairen Vorteil erringen. Zeitblasen um andere
Menschen oder Gegenstande kdnnen beispielsweise Videobadnder anhalten oder bewirken, dass
sich dein Magier unbemerkt an einer Wache vorbei schleichen kann usw.
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Checks werden meistens mit Willenskraft + Zeit abgelegt.
\Z7
VAN
Psi-Fertigkeiten

Psi bezeichnet die Fahigkeit deines Charakters, seine Mitmenschen und seine Umwelt mit der
Kraft seiner Gedanken zu beeinflussen. Der Charakter hat Kontrolle Gber Teile seines Gehirns, die
bei anderen Menschen ungenutzt bleiben und verfiigt damit Uber die aul3ergewodhnliche und
naturgegebene Kraft, Mana aufnehmen und gezielt manipulieren zu kénnen. Im Gegensatz zum
Magier bendétigt der Psioniker keine lange Lehrzeit und kein intensives Studium, um seine
Fertigkeiten zu entwikkeln. Sie wurden ihm sozusagen in die Wiege gelegt. Trotzdem suchen sich
auch Psioniker oft erfahrene Lehrmeister, die ihnen dabei helfen kénnen, das Potenzial ihrer
Fahigkeiten voll auszuschopfen. Allerdings geht es bei Psionikern wesentlich weniger mystisch zu
wie bei den Magiern.

Psi basiert in LIQUID auf der Idee, dass diese Fahigkeit in einem Bereich der Natur lauert, den der
Mensch noch nicht zur Ganze erforscht hat und unterscheidet sich dabei vollkommen von Magie,
die eher mystischen Bereichen zugeordnet wird. Der Gedanke hinter dieser Teilung von Magie und
Psi ist: Psi wird eher in Science-Fiction Welten verwendet, Magie tritt meistens in Fantasy-Welten
auf. Natlrlich gibt es auch interessante Spielwelten, in denen Magie und High-Tech aufeinander
treffen oder Psioniker sich in marchenhaften Welten bewegen. Vielleicht existieren in einer
Spielwelt auch Magier und Psioniker. Selbstverstandlich lassen sich solche Szenarien auch mit
LIQUID-Regeln spielen. Trotzdem sind solche Spielwelten eher die Ausnahme.

Biokinese

Biokinese ermoglicht deinem Charakter Einfluss auf die Molekule und deren Struktur in seinem
eigenen Korper. Er kann diese verandern und somit andere Formen annehmen oder seine
Korperfunktionen perfekt kontrollieren. Dabei muss man jedoch bedenken, dass es eine enorme
Belastung flr den Psioniker darstellt, seinem ganzen Koérper eine komplett andere Gestalt zu
geben oder Organe ihrer Funktion zu entfremden. Generell gilt: Das Verformen einzelner
Korperteile ist viel leichter als die Rundumverwandlung. Je naher die Veranderungen am
Urzustand sind, desto leichter ist die Anwendung von Biokinese. Aulierdem sind dem Psioniker
immer die Grenzen auferlegt, Formen anzunehmen, deren Volumen und Masse gleich mit seiner
OriginalgroRe sind. Die Form komplexer Maschinen oder die GroRe einer Armbanduhr
anzunehmen ist auch dem besten Psioniker unmdglich.

Beim Check wird meistens gegen Ausdauer oder Willenskraft + Biokinese gewdrfelt. Mit Biokinese
kann ein Psioniker nie andere Lebewesen verandern, heilen oder verletzen - dazu bendtigt er
Vitakinese.

ESP

ESP ist der Oberbegriff flr einige Fahigkeiten, die sich am besten mit einem erweiterten
Bewusstsein des Charakters umschreiben lassen. ESP ist die Fertigkeit, welche deinen Charakter
dazu befahigt alternative Zeitstrange (die Zukunft oder Vergangenheit) oder weit entfernte Orte mit
seinem zweiten Gesicht zu erfassen. Mit Hilfe von ESP kann es deinem Charakter auch gelingen,
Dinge zu erkennen, die vor seinen normalen Augen verborgen bleiben. Wie zum Beispiel die
Inhalte eines geschlossenen Tresors oder ein Photo in einem versiegelten Briefumschlag.

Mit ESP ist der Psioniker fur Dinge empfanglich, die mit normalen Sinnen nicht wahrzunehmen
sind, wie zum Beispiel Geflhle. Mit ESP kann dein Psioniker also beispielsweise erkennen, ob er
belogen wird oder nicht. ESP wird in der Regel fir einen Check mit Wahrnehmung oder Empathie,
in Stresssituationen aber auch mit Ausdauer kombiniert.

Elektrokinese

Mit Elektrokinese gewinnt dein Charakter Kontrolle Gber elektromagnetische Felder jeglicher Art.
Mit anderen Worten: Er kann die Energiezufuhr von Maschinen manipulieren, Magnetfelder
erzeugen oder sogar die elektrischen Vorgange im Kdrper eines Menschen beeinflussen.
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Der Check zur Anwendung erfolgt in den meisten Fallen auf Manipulation + Elektrokinese. Die
Qualitat eines Checks von Manipulation + Elektrokinese kann angeben, wie viel Schaden ein
Psioniker verursacht, wenn er elektrische Blitze auf seine Gegner schielt.

Psychokinese

Unter Psychokinese sind alle psionischen Vorgange zusammengefasst, in denen ein Psioniker
Einfluss auf die Molekiile fremder Materie nimmt. So beliebte Eigenschaften wie Pyrokinese (das
Erzeugen von Flammen) oder die Telekinese (das Bewegen von Gegenstdnden durch pure
Willenskraft) fallen darunter.

Im Spiel wird daflr meistens auf Willenskraft + Psychokinese gewdirfelt. Die Qualitat eines Checks
von Willenskraft + Psychokinese kann den Schaden angeben, den ein Psioniker mit dieser
Fertigkeit verursacht (Flammenschaden, unsichtbare Schlage, usw.).

Telepathie
Die Psi-Fertigkeit, die wohl am wenigsten Erklarung bendétigt: Gedanken lesen, erzeugen, senden
oder gegnerische Telepathie-Fertigkeiten abblocken gehdért zu den Standards von Psionikern.

Telepathie wird haufig mit Manipulation kombiniert, kann aber in bestimmten Fallen auch mit
Wahrnehmung gepruft werden.

Vitakinese

Die Vitakinese ist daflir zustandig, dass ein Psioniker direkten Zugang zu den Lebensfunktionen
seines Gegenlbers erhalt. Durch das gelungene Anwenden von Vitakinese wird dein Charakter
zum besten Wunderheiler und kann Krankheiten definitiv bestimmen, kann aber auch das
Gegenteil vollbringen. Das gilt fir alle Lebewesen, auch fir Pflanzen, Bakterien, Viren, Einzeller
und Tiere. AulRerdem kann er auf grof3e Entfernungen Lebensformen aufspiren.

Vitakinese wird haufig sowohl mit Wahrnehmung als auch mit Manipulation kombiniert. Die
Qualitdt eines Checks von Manipulation + Vitakinese kann angeben, wie viel Schaden ein
Psioniker heilt oder verursacht. Mit Vitakinese kann ein Psioniker sich nie selbst heilen - dazu
bendtigt er Biokinese.
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Erfahrung

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 Zweifelsfall,
wann ein Abenteuer vorbei ist), erhalten die Charaktere
der Spieler Erfahrungspunkte, die sie dazu benutzen
kénnen, ihre Fertigkeiten und auch ihre Attribute zu
steigern. Erfahrungspunkte konnen gegen
Erfahrungswiirfe eingelost werden.

Ein Erfahrungswurf ist ein Wurf mit dem W10, bei dem du
versuchst, hoher als deine Fertigkeit oder dein Attribut zu
wurfeln. Gelingt der Erfahrungswurf, darfst du die
Fertigkeit oder das Attribut um einen Punkt steigern.

Um einen Erfahrungswurf flir eine Fertigkeit zu machen,
musst du einen Erfahrungspunkt ausgeben. Damit du
einen Erfahrungswurf fur ein Attribut machen darfst,
musst du finf Erfahrungspunkte ausgeben.

Nehmen wir an, du mdchtest die Fertigkeit Nahkampf deines Charakters verbessern. Zurzeit
betragt ihr Wert vier. Du streichst dir einen Erfahrungspunkt vom Charakterblatt ab und warfelst mit
einem W10. Ist das Ergebnis groRer als vier - also flinf oder mehr - ist der Erfahrungswurf
gelungen. Du erhdhst die Fertigkeit von vier auf funf. Beim nachsten Erfahrungswurf musstest du
also sechs oder hoher warfeln. Du darfst pro Abenteuer jedoch jede Fertigkeit und jedes Attribut
nur um einen Punkt steigern. Misslingt der Erfahrungswurf, ist der Erfahrungspunkt trotzdem
verloren. Dein Charakter hat aus seinen Erfahrungen nicht 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 Fertigkeiten deines Charakters durch Erfahrung 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 koérperliches Training, durch das
Lernen bei einem Mentor oder Lehrer, durch intensives Studium usw. Denk dir eine effektvolle und
interessante Geschichte aus, warum du auf ein Attribut oder eine Fertigkeit einen Erfahrungswurf
machst. Im Zweifelsfall kannst du naturlich den Erfahrungszuwachs damit begrinden, dass dein
Charakter im Spiel eine Fertigkeit oder ein Attribut besonders oft angewendet hat. Der Ausgang
dieser Geschichte wird mit dem Erfahrungswurf bestimmt.

VAN
Spezialisierung durch Erfahrung

Im Laufe seines Abenteurerlebens kann dein Charakter natlrlich auch verschiedene Fertigkeiten
spezialisieren, indem er trainiert oder studiert. Wie auch zum Steigern einer Fertigkeit gibst du
einen Erfahrungspunkt aus, um einen Erfahrungswurf auf eine Fertigkeit machen zu duirfen. Du
erklarst allerdings, dass du die Fertigkeit nicht anheben, sondern spezialisieren mochtest und
besprichst vor allem mit deinem Spielleiter und dem Rest der Runde, welcher Art diese
Spezialisierung sein soll. Gelingt der Erfahrungswurf, konnte dein Charakter die Spezialisierung
erwerben.
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UBERSICHT: ERFAHRUNG

1. Am Ende eines Abenteuers verteilst du als Spielleiter in der Regel ein bis vier
Erfahrungspunkte.

2. Fur einen Erfahrungspunkt kannst du als Spieler einen Erfahrungswurf auf eine Fertigkeit deines
Charakters machen.

3. Fur funf Erfahrungspunkte kannst du einen Erfahrungswurf auf ein Attribut deines Charakters
machen.

4. Ein Erfahrungswurf ist ein Wurf mit dem W10, bei dem du versuchst, deinen aktuellen Wert in
einer Fertigkeit oder in einem Attribut zu Ubertreffen. Er gelingt also, wenn die Augenzahl des W10
groler als der aktuelle Wert ist.

5. Gelingt der Erfahrungswurf, darfst du die Fertigkeit oder das Attribut deines Charakters um
einen Punkt erhdhen. Misslingt er, darfst du den Wert nicht erhdhen. Der Erfahrungspunkt geht dir
aber trotzdem verloren.
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Konversion von Charakteren nach LIQUID Reloaded

Im Folgenden wird vorgeschlagen, wie die Punkte bei Attributen und Fertigkeiten von LIQUID auf
LIQUID Reloaded Ubertragen werden kénnen.

LIQUID LIQUID Reloaded

Starke Starke

Handgemenge Handgemenge

Handwaffen Handwaffen

Kraftakt Kraftakt

Geschicklichkeit Geschicklichkeit

Akrobatik Gewandtheit

Fahrzeuge Fahrzeuge

Fernkampf Fernkampf

Fingerfertigkeit Fingerfertigkeit

Handwerk Handwerk

Heimlichkeit Heimlichkeit

Ausdauer Ausdauer

Uberleben Uberleben

Intelligenz Intelligenz

Erste Hilfe Handwerk (2 Pkte) oder Fingerfertigkeit (1 Pkt) und
Bildung/Wissenschaft (1 Pkt)

Fallenkunde Handwerk (2 Pkte) oder Fingerfertigkeit (1 Pkt) und
Wissenschaft (1 Pkt)

Kreativitat Kreativitat

Logik Logik

Okkultismus Bildung oder Wissenschaft (maximal 2 Punkte)

Recherchieren Bildung und/oder Wissenschaft (maximal 2 Punkte)

Sprachen Sprachen

Wissenschaft Wissenschaft

Wahrnehmung Wahrnehmung

Suchen Suchen

Wachsamkeit Wachsamkeit

Willenskraft Willenskraft

Selbstbeherrschung Selbstbeherrschung

Charisma Charisma

Beeindrucken Beeindrucken

Etikette Bildung

Verflhren Verflhren

Manipulation Listigkeit

Einschichtern Einschichtern

FUhrungsqualitat Motivation

Tiere bandigen Tiere

Uberzeugen Uberzeugen

Empathie Empathie

Besonnenheit
Durchtriebenheit

Besonnenheit
Beeinflussen

Intuition Intuition
verbleibende Punkte kdnnen auf andere | Koérperbeherrschung
Fertigkeiten verteilt werden Imitieren

Verstellen

Es ware zwar denklogisch, die Punkte fur Manipulation auf Beeinflussen zu Ubertragen und fur
Durchtriebenheit auf Listigkeit, aber dieses ware ein zu starker Eingriff in die Grundregeln.
Manipulation ist ein Attribut; ein einzelner ,Attribute-Punkt® ist flinf ,Fertigkeiten-Punkte® wert. Eine
Konversion von Punkten sollte kein Ungleichgewicht verursachen.
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Bei der Konversion koénnen Punkte Ubrigbleiben. Die in der rechten Spalte aufgefiihrten
Fertigkeiten sind neu und die Punkte kénnen auf diese drei Fertigkeiten verteilt werden. Moglich
ware aber auch, sie auf andere Fertigkeiten zu verteilen, dann aber maximal mit jeweils einem
Punkt.

d
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Hinweise fur Spielleiter

_ Zum Abschluss haben wir noch ein paar Tipps zu den Themen
3 Dramatik, Action und Spannung fur dich parat, die dir als

~~ Spielleiter beim Leiten deiner cinematischen Abenteuer helfen
kénnen. Wir bringen dabei alle bisherigen Hinweise auf den Punkt:

\Z
VAN
Dramatipps

Im Folgenden gebe ich dir zehn Tipps fur deine cinematischen
Spielrunden. Im Prinzip lassen sie sich alle auf einen Punkt
bringen: Dramatik. Normale Rollenspielrunden leben von der
Detailfulle der Spielwelt, den komplexen Handlungen, die sich der
Spielleiter ausgedacht hat und der Entscheidungsfreiheit der
Spieler. Eine cinematische Rollenspielrunde lebt einzig und allein
von der Dramatik.

Tipp 1: Sei ein Geschichtenerzahler

Das Prinzip des cinematischen Rollenspiels weist dir als Spielleiter
eine etwas andere Rolle zu, als du es von herkdmmlichen Rollenspielen gewohnt bist.
Normalerweise bist du als Spielleiter ein Hiter der Spielwelt, ein Verwalter und Schiedsrichter und
bist die meiste Zeit damit beschaftigt auf die Aktionen deiner Spieler zu reagieren.

In einer cinematischen Spielrunde stehst du als Spielleiter viel mehr im Vordergrund. Du bist eher
mit einem Geschichtenerzahler zu vergleichen und lasst die Spieler an deiner Geschichte
teilnehmen. Deswegen ist es ungemein wichtig, dass du dich als Spielleiter in einer cinematischen
Runde mit deiner ganzen Personlichkeit und deinem ganzen Engagement einbringst. Es geht um
deine Geschichte und dein Talent, sie zu erzahlen.

Tipp 2: "K.I.S.S."

Einer der besten Tipps, die ich dir fir das Leiten einer cinematischen Rollenspielrunde geben kann
lautet: "K.1.S.S"., was flr "Keep it straight and simple" (das soll ungefahr so viel bedeuten wie
"Mach' s so einfach und so kurz wie moglich!") steht.

Eine normale Rollenspielrunde besteht aus einer Vielzahl verschiedener Ratsel, Fallen,
Nichtspielercharaktere, Schauplatze usw. Ein cinematisches Abenteuer ist vor allem Kkurz,
weswegen du nicht so viel Zeit fir den vielen Schnickschnack hast. Konzentriere dich auf eine
Idee, ein Ratsel, eine Falle, lass so wenig Nichtspielercharaktere wie mdglich auftreten usw.

Tipp 3: Spiel nie langer als vier Stunden

Ein gutes cinematisches Abenteuer dauert nicht langer als ein Kinofilm mit Uberlange. Drei
Stunden sollten die Regel sein, vier sind moglich, wenn' s sein muss. Funf Stunden sind eindeutig
zu lang, da der charakteristische Spannungsbogen einer cinematischen Erzahlweise Uber so einen
langen Zeitraum nicht erhalten bleiben kann.

Tipp 4: Dramatik geht vor Logik

Hollywood Blockbuster sind nicht unbedingt unlogisch - sie folgen nur einer sehr eigenen, inneren
Logik, die nichts mit der realen Welt und noch nicht einmal etwas mit der Spiellogik der meisten
anderen Rollenspiele zu tun hat.

Und diese Logik bezieht sich darauf, dass Dramatik immer wichtiger ist als Logik. Warum
explodieren Autos unweigerlich bei jedem Unfall? Warum missen die Helden immer nur dann
nachladen, wenn sie gerade auch Gelegenheit dazu haben? Warum kénnen die Helden ohne
Fallschirm aus dem brennenden Flugzeug springen und es trotzdem Uberleben?
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Weil der Drehbuchautor fiir eine Szene stets den dramatischsten Ausgang wahlt - nicht den
logischsten. Ist der dramatischste Ausgang auch gleichzeitig logisch - umso besser. Ist er
unlogisch - wen interessiert' s? Ist die Szene dramatisch? Dann ist sie gut!

An diesem Punkt beweist sich dein Feingefiihl als Geschichtenerzahler: Ubertreibst du es mit der
Dramatik, bist du schnell dabei, Hollywood Blockbuster zu parodieren. Wenn das dein Ziel ist, ist
das auch okay. Last Action Hero ist eine wunderbare und unterhaltsame Parodie und ein
Abenteuer, das sich an diesem Film orientiert, macht bestimmt Spaf3. Méchtest du aber lieber den
Gesetzen des Films folgen, anstatt sie durch den Kakao zu ziehen, musst du sehr vorsichtig sein.

Tipp 5: Ein Ungliick kommt nie allein

Wie spannend ist es, dem Helden dabei zuzusehen, wie er auf dem Dach eines Zuges
herumlauft? Naja, geht so. Wie spannend ist es, dem Helden dabei zuzusehen, wie er auf dem
Dach eines Hochgeschwindigkeitszuges herumlauft, dessen Fahrtwind ihn jederzeit herunter fegen
und auf dem Boden zu Matsch verarbeitet konnte, wenn er nur fiur eine Sekunde unachtsam ist?
Schon besser, aber noch nicht spannend genug. Was fehlt? Der Gegner natirlich. Und noch?
Packen wir einfach noch einen Hubschrauber dazu, der von oben auf unseren Helden schielen
kann - jetzt haben wir eine dichte Actionszene - so gesehen in Mission: Impossible.

Der Tipp dahinter: Ein Ungliick kommt nie allein! Die Spielercharaktere hangen an einer Klippe?
Das reicht nicht! Lass Leute mit Maschinengewehren auf der anderen Seite des Abhangs stehen,
die sie in einen Kugelhagel eindecken. Vielleicht gibt es ja an der Felswand noch ein Adlernest,
dessen Mutter sich gerade bedroht fuhlt? Und die Steine, an denen die Charaktere hangen
erweisen sich als ziemlich lose, wahrend unter ihnen im Fluss die Krokodile sich bereits die Zahne
lecken? Natirlich sollte es regnen, so dass alles schon rutschig ist und keiner der Helden weiter
als eine Handbreit sehen kann ...

Tipp 6: Tilge die "MacGuffins"

Hierbei handelt es sich nicht um einen neuen Burger. Das Geheimnis gute cinematische Szenen
zu gestalten liegt in einer Methode, die Altmeister Alfred Hitchcock das "Weglassen der McGuffins"
genannt hat.

Als MacGuffin kdnnte man alles bezeichnen, das die Handlung am Laufen halt und somit in seiner
Funktion von grof3er Wichtigkeit ist, um seiner selbst willen jedoch vollkommen uninteressant.

Demzufolge lohnt es nicht, MacGuffins auszuarbeiten oder ihnen beim Ausspielen von Szenen viel
Platz zu geben.

Was genau ist aber nun ein MacGuffin?

Ein MacGuffin kann zum Beispiel eine Bombe sein, welche ein Krankenhaus bedroht. Die Suche
nach ihr motiviert die Handlung. Die Furcht vor ihrer Explosion und deren tragischen Folgen
erzeugen die Spannung. Aber die Funktionsweise, das Aussehen usw. der Bombe sind ziemlich
Bedeutungslos.

Waffen sind in cinematischen Rollenspielen beispielsweise absolute MacGuffins. Sie sind wichtig
als Instrument, um Actionszenen zu gestalten, ihr Design und ihre Namen sollten cool sein, ihre
Funktionsweise jedoch ist uninteressant. Fir die Figuren, welche die Spieler darstellen, ist es von
grolier Wichtigkeit, dass sie mit der U-Bahn fahren, reisen, vorm Fernseher sitzen, essen,
schlafen, auf die Toilette gehen und sich waschen. Fur die Dramatik der Handlung aber ist es
Bedeutungslos. Auch diese Vorgange sind MacGuffins.

Die Qualitdt einer cinematischen Rollenspielrunde kann man also unter anderem daran

festmachen, dass Spielleiter und Spieler ein Geflihl dafiir besitzen, wo die MacGuffins in einer
Geschichte lauern.
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Populare MacGuffins sind beispielsweise der Todesstern aus Star Wars, der Computervirus aus
Independence Day, der bei den Aliens eingeschleust wird, um das Mutterschiff lahm zu legen oder
der Delorian aus den Zurlick in die Zukunft Filmen, mit dem man durch die Zeit reisen kann.

Tipp 7: Erzdhle multimedial

Soundeffekte sind fur die Atmosphare extrem wichtig. Wenn du keine CD mit Gerauschen hast
(Explosionen, Schiisse, Autos usw.), die du bei SchieRereien, Verfolgungsjagden u. A. abspielen
kannst, versuche solche Effekte selbst zu simulieren. Nur Mut! Besitzt du solche CDs oder legst dir
extra welche zu, dann spiele sie nach Mdglichkeit auch auf einer grofden eindrucksvollen
Stereoanlage ab - vermeide kleine, schnarrende Ghettoblaster.

Bebt die Erde? Wackle mit dem Tisch! Gibt es eine Explosion? Sei laut, rudere mit den Armen,
spring herum! Wird auf die Charaktere geschossen? Lass sie die Schisse hdéren - POW! POW!
POW! Erzahle nicht nur, dass auf sie geschossen wir! Knallt die Tir zu? Schlag lautstark mit der
Hand auf den Tisch!

Je unmittelbarer dein Erzahlen ist, je visueller und akustischer es ist, umso besser ist es. Sprich
alle Sinne der Spieler an: Geruch, Tastsinn, Gehor, Gefihl, den "sechsten" Sinn ("lch hab‘ ein
verdammt schlechtes Gefluhl bei der Sache!") ... Je mehr Sinne du ansprichst, umso mehr bindest
du deine Spieler ins Geschehen ein. Kleb nicht auf deinem Stuhl fest, nutze deinen ganzen Kérper
zum Darstellen von Menschen, Vorgangen oder Dingen!

Stehen die Charaktere vor einem hoch aufragenden Monument? Steh auf, so dass sie zu dir
hochsehen miissen. Fir jeden Fall gilt: Trau dich, zieh die Spieler in deinen Bann, indem du sie
Uberraschst und auf sie zugehst! Das gilt allerdings auch fir dich als Spieler: Sei nicht faul!
Uberlasse nicht den ganzen Job des Pflegens der richtigen Atmosphare dem Spielleiter!

Tipp 8: Verzichte nie auf Special Effects
Was ware ein Blockbuster ohne die Special Effects! Klar im Film sind das fliegende Raumschiffe,
Explosionen, Laserschwerter, Tornados, die (iber die Helden hinwegfegen usw.

Was aber sind Special Effects im Rollenspiel?

In einer cinematischen Rollenspielrunde wird jedes Mittel als Special Effect bezeichnet, das dazu
beitragt, eine Kinoatmosphare und die Atmosphare eines Kinofilms zu erzeugen. Mégliche Special
Effects, die eine Kinoatmosphare erzeugen:

Verteil an deine Spieler Popcorn in Titen statt Kartoffelchips aus der Schiissel (ist tibrigens auch
viel gesunder!). Cola aus Pappbechern mit Strohhalmen macht sich gut, im Gegensatz zu den
normalen Glasern usw.

Der Raum, in dem ihr spielt, sollte abgedunkelt sein - nur der Tisch, an dem ihr sitzt muss eine
zentrale Lichtquelle besitzen (die nicht immer aus einer Kerze bestehen muss), damit alle Spieler
ihre Wirfel und die Charakterblatter gut erkennen kénnen, aber nicht von irgendwelchen Dingen
im Zimmer abgelenkt werden (wie z. B. lebensgrofRen Postern von Sandra Bullock).

Alle missen bequem aber aufrecht an einem Tisch sitzen kénnen - eine Couch, auf der alle
herumlungern, das Spielen auf dem Boden oder sogar im Bett sind der Tod einer cinematischen
Rollenspielrunde. Wer liegt den bitteschén im Kino?

Genauso stort es, wenn die Spieler zwischendurch lange auf die Toilette gehen - so etwas nervt im
Kino doch auch (allein aus diesem Grund ist die kurze Spieldauer bereits empfehlenswert); oder
wenn Mama mit selbst gebackenen Keksen hineinplatzt und sich Gber das Wetter unterhalten will;
oder wenn standig das Telefon bzw. irgendwelche Handys klingeln ...

Kurzum: Versuch im Vorfeld Stérungen von auflen unbedingt zu vermeiden! Mdgliche Special
Effects, welche die Atmosphéare eines Kinofilms erzeugen: Mach es grof3! Immerhin sind wir hier
auf einer groften Leinwand! Betone als Spielleiter in deinen Erzadhlungen die GrofRRe von
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Gebauden, Gegenstanden, Fahrzeugen - wahle vor allem flir deine Abenteuer gro3e Dinge und
Orte. Gibt es eine Stadt? Dann ist es nicht irgendeine Stadt, sondern der Big Apple New York
Citys - die riesige Metropole mit ihren gewaltigen Wolkenkratzern. Spielen Lkws eine Rolle? Dann
sind es keine Pick Ups, sondern dicke Trucks mit groRen Containern, rauchenden Schornsteinen
und dréhnenden Motoren usw. Kameraperspektiven sind sehr wichtig. Beschreibe Szenen und
Ereignisse aus verschiedenen Blickwinkeln: Totale, Halbtotale, Zoom.

Bedenke auch Kamerafahrten. Manchmal sieht man von Ereignissen nur Ausschnitte, vielleicht,
um das Gesicht des Bdsewichts bis zum Schluss geheim zu halten usw.

In solchen und ahnlichen Fallen spielt auch die Beleuchtung der Szene eine groRe Rolle. Vielleicht
bleiben ja Gesichter im Schatten? Bedenke das Verhaltnis von Licht und Schatten unbedingt bei
deinen Erzahlungen!

Wichtig sind auch Effekte wie Zeitlupen: Explosionen, Rauchentwicklungen oder Flutwellen
werden in den meisten Filmen wegen des dramatischen Effekts in Zeitlupe gezeigt. Genauso
werden manchmal bestimmte Actionszenen qualend langsam prasentiert: Der Held schief3t mit
beiden Pistolen in den Handen gleichzeitig. Wahrenddessen springt er in Deckung. Hinter ihm
explodiert sein Wagen. Und von irgendwo her wird er mit MG-Salven beschossen. Solche Szenen
sind deswegen in Zeitlupe, damit der rettende Moment, in dem der Held in Sicherheit ist, so lange
wie mdglich hinausgezoégert wird. John Woo benutzt dieses Mittel in seinen Filmen, wie z. B. in
Operation: Broken Arrow oder Face Off - Im Kdrper des Feindes sehr haufig. Jerry Bruckheimer
verwendet Zeitlupen z. B. in Con Air oder Armageddon um den Auftritt der Helden dramatischer,
eindrucksvoller zu gestalten. Orientiere dich an solchen Vorbildern! Schnitte sind moéglich - was
passiert zum Beispiel gerade auf dem Nebenschauplatz, an dem die Helden nicht sind? In einem
Blockbuster erfahrt man das - in einem cinematischen Abenteuer auch, denn die Spieler sind ja
gleichzeitig Protagonisten und Zuschauer des Films bzw. Abenteuers!

Ein weiterer wichtiger Special Effect ist Musik:

Wahle einen Soundtrack fir dein Abenteuer! Uberlege dir genau, an welcher Stelle des
Abenteuers du welches Musikstiick spielst! Habe ein musikalisches Thema flir den Film, das du
sowohl zu Beginn als auch am Ende spielst, damit eine geschlossene Einheit entsteht! Lass auf
keinen Fall neben der Spielrunde einfach eine CD im Hintergrund platschern! Nichts stort die
Atmosphare mehr als die falsche Musik zum falschen Zeitpunkt. Nimm vor allem immer Musik, die
auch zum Genre passt: Greif auf den Soundtrack von ALIENS nicht zurlick, wenn du einen
Western leiten willst, auch wenn dir die Musik noch so gut gefallt.

Etwas konventioneller ist die Verwendung von Handouts in cinematischen Rollenspielrunden. Nur
solltest du dich darum bemuhen so viele Handouts wie moglich zu gestalten. Alles, was zur
Visualisierung des Geschehens dient, ist erwinscht. Hat einer der Spieler die Rolle des coolen
Helden - dann gib ihm eine dunkle Sonnenbrille. Vielleicht hast du ja Fotos oder besser noch Dias
von manchen Schauplatzen des Abenteuers! Missen die Charaktere in Akten herumstoébern,
handige sie ihnen aus, prapariert in einem Aktenordner oder -koffer usw. Seit nicht faul, gib dir viel
Mihe mit deinen Handouts - du wirst sehen, dass es sich lohnt!

Tipp 9: Beachte stets den emotionalen Faktor

Du musst als Erzahler stets die Spieler beeindrucken, nicht ihre Charaktere! In vielen
Rollenspielen wird Furcht, Spannung, Konzentrationsvermdgen, Einfallsreichtum der Charaktere
usw. mit Hilfe von Regeln simuliert. Nicht so in einer cinematischen Spielrunde. Erstens gibt es
hier keine Regeln, mit denen man so etwas simulieren kdnnte und zweitens wollen wir sie auch
gar nicht. In jedem guten Kinofilm geht es darum, Geflihle beim Zuschauer zu wecken. Die besten
Kinofilme schaffen es, eine Vielzahl von Emotionen, sozusagen ein Wechselbad der Gefiihle, in
uns wachzurufen. Dies ist auch der Effekt, auf den eine cinematische Spielrunde abzielt.

Wie du das erreichst? Beginne eine Szene immer mit dem starksten Sinneseindruck: Bedrohung,
Dunkelheit, Sonnenschein, Hitze, Kalte, Larm, Stille usw. Setze alle Special Effects, alle Mittel des
multimedialen Erzahlens ein, wie ich sie bereits erlautert habe. Sieh dir die Hollywood Filme an
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und beobachte deine Reaktion - wann und wodurch wirst du gerihrt, in Spannung versetzt oder
zum Lachen gebracht? Was tun Schauspieler, Regisseure und das FX-Team dazu? Sieh genau
hin und lerne!

Actiontipps

Ein Ungliick kommt nie allein! und Dramatik vor Logik sind schon gute Tipps, wie man eine gute
Atmosphare fur Action aufkommen I&sst. Wie aber erzeugst du nun konkret im Rollenspiel diesen
angenehmen Adrenalinspiegel, den man auch beim Anschauen eines Actionfilms empfindet? Das
Geheimnis flir gute Actionszenen ist immer, dass sich die Aufregung von den Figuren der
Handlung auf die Spieler Ubertragen muss. Daraus folgt die einfache Erkenntnis, dass die Spieler
in Aufregung versetzt werden muissen, nicht ihre Charaktere. Im Live Action Rollenspiel, bei dem
die Spieler ja in Gestalt ihrer Charaktere selbst durch den Wald laufen um den Orks zu
entkommen, ist das kein Problem. Aber wie macht man das im Wohnzimmer zwischen Popcorn-
Tuten und Cola-Dosen?

Tipp 1: Gib den Spielern was zu tun!

Sie missen ein Ratsel I6sen? Dann lass es sie auf gar keinen Fall per Warfelwurf tun, sondern
stell es ihnen. Sie missen eine Bombe entscharfen, indem sie einen Mechanismus oder - besser
noch - ein Computerprogramm knacken mussen? Dann gib ihnen ein Puzzle, das symbolisch flr
das Programm steht. Schnell verschwindet auf diese Weise die Trennung zwischen Charakter und
Spieler.

Tipp 2: Setz deine Spieler so oft wie moglich unter realen Zeitdruck!

"Fir das Offnen des Kombinationsschlosses der Tir bleiben noch zehn Sekunden, bevor euch das
todliche Gas erreicht. Neun, acht, sieben, sechs ..." Und jetzt sollte ihnen schnell ein Weg
einfallen, die Kombination herauszufinden! Aber bedenke den ersten Tipp: Lass die Spieler nicht
einfach einen Wurf machen, um auf die Kombination zu kommen! Dabei ginge der Actioneffekt
verloren. Lass sie selbst denken! Du musst deine Spieler gut kennen und die Anforderungen, die
du an sie stellst, auch ihren Fahigkeiten anpassen! Wenn du sie Uberforderst und sie die ganze
Zeit scheitern, frustrierst du sie. Unterforderst du sie, wird das Abenteuer langweilig.

Tipp 3: Wenn die Spannung abflaut, frag den unsichersten oder unaufmerksamsten Spieler,
was sein Charakter eigentlich grade tut!

In der Regel wird er Mist bauen. Lass ihm seine Entscheidung! Die anderen Spieler dirfen ihm
nicht helfen! Klingt unfair? Naja, ist es vielleicht auch. Aber du wirst sehen, die Handlung wird ins
Rollen gebracht, indem die Gruppe in Schwierigkeiten gerat, was am Ende zur Steigerung des
Spielspal} beitragt.

Tipp 4: Lass den Spielern nur wenig Gelegenheit zum Nachdenken!

Handeln deine Spieler in Situationen, die brenzlig sind, nicht augenblicklich, sondern nehmen sich
einfach Bedenkzeit, behandle sie so, als wirden ihre Charaktere auch im Spiel tatenlos
herumsitzen! Und in welcher rasanten Actionhandlung haben die Figuren schon Zeit zum
Uberlegen? Die Charaktere solcher Spieler miissen genauso von den Ereignissen Uberrollt
werden, wie es bei Figuren in Actionfilmen passieren wirde!

Tipp 5: Gestalte die Kampfe so spektakuldar wie moglich

Spektakulare Kampfe sind das Blut das durch die Adern eines Actionfiims und eines
entsprechenden cinematischen Abenteuers flieRt. Mit Kdmpfen steht und fallt bei diesem Typ von
Blockbuster die Spannung. Es kommt hier nicht darauf an, strategisch oder taktisch klug
vorzugehen, um moglichst ohne selbst Schaden zu nehmen, bestimmte Ziele zu erreichen - so,
wie es in normalen Rollenspielen oft der Fall ist. Vielmehr ist der Kampf selbst das Ziel: Mach die
Kampfe deswegen so dramatisch wie mdglich. Lass sie vor allem von Szene zu Szene
dramatischer werden! Setz die Umgebung gut ein, lass die Kdmpfe vor eindrucksvollen Kulissen
stattfinden, verwende von Kampf zu Kampf immer mehr, immer gré3ere und gefahrlichere Waffen
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usw. Verhindere als Spielleiter nach Moglichkeiten das Anfertigen von Bodenplanen! In normalen
Abenteuern werden Bodenplane eingesetzt, um den Spielern eine Vorstellung des Geschehens zu
erleichtern und ihnen die Mdglichkeit zu geben, strategischer zu handeln. Aber genau das wollen
wir ja nicht. AuRerdem: Je genauer du dich bei der Beschreibung der Umgebung des Kampfes
festlegst, umso weniger Gelegenheit hast du, wichtige Details zu improvisieren, um die Dramatik
zu steigern. Hast du erstmal einen Plan gezeichnet, kann sich nicht pl6tzlich ein Abgrund vor dem
Charakter auftun, der gerade fliehen wollte. Er kann auch nicht schnell in Deckung springen, bevor
ihn der Schuss erwischt, weil auf dem Plan einfach keine Deckung eingezeichnet ist usw. Als
cinematischer Spielleiter musst du jeden Kampf im Spiel vollkommen neu erfinden! Das heiflt:
Lass dir neue Gegner mit neuen Eigenschaften einfallen, gegen die sich die Charaktere in einer
neuen Umgebung und unter erschwerten Bedingungen zur Wehr setzen missen. Haben die
Charaktere gerade gegen Mafia-Gangster mit Tommyguns gekampft? Dann lass sie jetzt gegen
Kampfkinstler der Triaden antreten. Die Kdmpfe haben bisher auf engem Raum auf einem Boot
oder Flugzeug stattgefunden - dann lass das Boot beim nachsten Mal wahrend des Kampfes
untergehen oder das Flugzeug abstlirzen usw.

Spannungstipps

Suspense bedeutet im Grunde genommen nichts weiter als Spannung. Uber die Jahrzehnte und
vor allem unter dem Einfluss Alfred Hitchcocks wurde Suspense aber zu einem eigenen Typ Film,
der in den Medien inzwischen meistens mit Thriller und in der letzten Zeit immer haufiger mit
Mystery umschrieben wird.

Im Thriller steht nicht vornehmlich das spektakuldre Handeln der Figuren und das Uberwaltigen
von Gegnern im Vordergrund, sondern das Ergrinden eines Geheimnisses. Irgendetwas
Mysterioses widerfahrt den Figuren des Filmes. Je bewegender, je einschneidender dieses
Ereignis ist, umso grofier ist die Spannung. Ein Mittel, um die Spannung in einem Thriller zu
steigern, ist die systematische Verdunkelung.

Falsche Fahrten und Hinweise, die vom eigentlichen Mysterium wegflihren, stiften Verwirrung, was
die Irritation und damit die Spannung steigert. Ein gutes Beispiel flr die systematische
Verdunkelung findet in dem Thriller The Game mit Michael Douglas statt: In diesem Film spielt er
einen Geschaftsmann, der an einem Spiel teilnimmt, von dem er gar nicht weil3, was es beinhaltet.
Von Uberall her hért er nur, dass es toll sein soll, weswegen er an ihm teilnimmt. Nachdem er viele
medizinische Untersuchungen Uberstanden und endlose Fragebogen zur Anmeldung ausgefiillt
hat, wird sein Leben pldtzlich systematisch zerstort: Er verliert Arbeit, Besitz, Heim, Auto und
landet schlieBlich in der Gosse. Die Firma, die das Spiel anbot, ist verschwunden. Naturlich
versucht der Held des Films sich gegen sein Schicksal zu wehren. Es ist unklar, ob sein Ungllick
Teil des Spiels ist und wenn ja, was der Sinn des Spiels ist, ob alles nicht vielleicht ein
ausgeklugelter Plan ist, um ihn in den Ruin zu treiben usw. Kaum hat er jemanden gefunden, der
ihm mehr Uber das Spiel erzahlen kann, entpuppt sich derjenige als Liigner. SchlieRlich endet alles
damit, dass sich der Held nichts mehr sicher sein kann ...

Ahnlich wie die Verdunkelung, wirkt die Behinderung. Wegen eines Handicaps kann eine wichtige
Figur selbstverstandliche Dinge nicht erledigen. Dies halt sie davon ab, dem Grund des
Geheimnisses auf die Spur zu kommen oder schlimme Ereignisse zu verhindern.

Das beste Beispiel fur Behinderungen ist der Rollstuhl, an dem der Held aus Das Fenster zum Hof
von Alfred Hitchcock gefesselt ist. Der Zuschauer fiebert mit und leidet unter der Immobilitat des
Helden, der dadurch weder eingreifen, noch sich selbst in Sicherheit bringen kann.

Eine andere Form von Behinderung ist beispielsweise die Anstellung beim FBI von Scully und
Mulder aus Akte X. Vielen Geheimnissen durfen sie nicht nachgehen, viele Fragen dirfen sie nicht
stellen, weil abzusehen ist, dass sie sonst vor irgendwelchen Ausschissen landen und ihre
Pension floten geht.

58



LIQUID

Behinderungen kénnen also viele Gestalten annehmen.

Es ist Ubrigens nicht ausgeschlossen, dass ein Film oder eine Spielrunde gleichzeitig ein
Suspense- und Actionabenteuer sein kann. Auch in einem Suspense-Abenteuer kann es nie
verkehrt sein, beispielsweise ein paar Schurken auf die Figuren loszulassen oder den Tipp Ein
Ungluck kommt nie allein! zu befolgen.

Ein gutes Beispiel flr einen Suspensefiim mit vielen Actionelementen ist Jerry Bruckheimers
Staatsfeind Nummer eins mit Will Smith. Nichtsdestotrotz kann eine gute Suspense-Geschichte
aber auch ohne diese Elemente auskommen. Folgende Tipps konnen dir helfen, ein
Suspenseabenteuer zu leiten:

Tipp 1: Gib den Spielern nur so wenig Informationen wie méglich

Lass die Informationen, das Geheimnis des Abenteuers betreffend, widerspriichlich sein, streue
falsche Fahrten aus! Mysteridse Manner von Nirgendwo geben Tipps, die ins Nichts fihren. Im
Gegensatz zu normalen Abenteuern, sollten in einem Suspense-Abenteuer die Bemihungen der
Spieler, das Geheimnis zu ergriinden, nicht unbedingt belohnt werden. Vielmehr sollten sie zufallig
an wichtige Informationen gelangen. Ziel einer Suspense-Geschichte ist es, dass die Figuren
hilflose Spielballe in einem Meer aus Intrigen und Ligen sind. Lass sie also eher zuféallig an die
Informationen kommen. Oder lege einen bestimmten Zeitpunkt fest, zu dem sie wichtige Details
erfahren, die ihnenhelfen, das Mysterium zu I6sen.

Tipp 2: Erschiittere den Glauben an den eigenen Verstand

Lass alle Nichtspielercharaktere das Gegenteil von dem behaupten, was die Charaktere flir wahr
halten! Schaffe Beweise, wie zum Beispiel Dokumente, TV-Sendungen usw., welche die Aussagen
noch unterstitzen!

Ein guter Weg ist es, den Spielern die Backstories der Charaktere zu geben, nur damit sie im
Abenteuer erfahren, das alles, was darin steht erstunken und erlogen ist. Wiederum dient Total
Recall als gutes Beispiel. Das ganze Leben des Helden wird von einem Moment auf den nachsten
umgekrempelt. Dadurch, dass es die technologischen Mdglichkeiten gibt, Erinnerungen zu
implantieren, kann sich niemand darlber sicher sein, was er bisher erlebt hat oder wer er ist. Ein
ideales Setting fur Suspense.

Tipp 3: Nimm ihnen alles

Entfremde die Spielercharaktere vollkommen ihrer gewohnten Umgebung. Lass sie Haus und Hof
verlieren. Dazu ist es natlrlich notwendig, dass du den Spielern erstmal etwas gibst. Spiel mit
ihnen ein paar Szenen durch, die herausstellen, wie gliicklich die Charaktere in ihrer gewohnten
Umgebung sind.

Lass sie Polizisten spielen, die einen besonders niedertrachtigen Verbrecher stellen. Die Aktion
verlauft wie am Schnirchen, jeder kann sich auf seinen Partner verlassen. Man lacht und scherzt
mit einander, fragt nach Frau und Kindern. Die Hypothek ist bald abgezahlt, das neue Auto gerade
gekauft, die Kleine geht seit letztem Montag zur Schule.

AnschlieBend werden sie ein paar Szenen spater falschlicher Weise beschuldigt, genau das
gleiche Verbrechen begangen zu haben, das sie noch vor kurzer Zeit bekampften. Aus dem Nichts
tauchen Beweise auf, die erstunken und erlogen sind - aber niemand kann dies beweisen, was
uns zum nachsten Tipp fuhrt:

Tipp 4: Schiire Verzweiflung

Die Wahrheit ist so offensichtlich - aber niemand will sie glauben. Oder sie ist so phantastisch,
dass sie niemand glauben kann. Jede Akte X-Folge ist ein Paradebeispiel fur diese Art
Verzweiflung. Der Prasident der Vereinigten Staaten ist in Wirklichkeit ein Alien? Der Boss der
Charaktere ist ein Mafioso?

Die richtige Wirze erhalt dieses Mittel, wenn die Charaktere selbst dazu veranlasst werden, die
Ergebnisse ihrer Ermittlungen stets zu hinterfragen. Widerspriichliche Beweise, Beweise, die sich
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als Falschungen herausstellen, dafir aber durch einen neuen, noch unglaublicheren Verdacht
ersetzt werden usw.
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Szenenaufteilung

In vielen Rollenspielrunden ist das Geschehen ein unendlicher
Handlungsstrang, der gnadenlos jede Handlung der Charaktere
erfasst. Dies geschieht dadurch, dass etwas weniger erfahrene
oder eher zuriickhaltende Spielleiter in ihrer Runde nicht zu sehr
dominieren wollen (was prinzipiell ja auch sehr lobenswert ist).

Andere Spielleiter improvisieren gerne und wollen deswegen die
Handlung der Geschichte nicht im Voraus strukturieren, weil sie
sich dadurch in ihrer Kreativitat und Spontaneitat eingeschrankt
fuhlen. Wieder andere haben sich einfach nicht vorbereitet und
mdchte mit den bisher genannten Argumenten dariber
hinwegtauschen. Wie dem auch sei: Jeden Aspekt einer Spielwelt
und jede mogliche Alltagsszene aus dem Leben der
Spielercharaktere auszuspielen kostet verdammt viel Zeit, blaht
Spielrunden, die in vier oder finf Stunden spannende Abenteuer
waren zu acht oder zwolfstiindigen Epen auf, die meistens eher
langweilig und vor langatmig als unterhaltsam sind. Interessanter
kann es auf Dauer sein, nur die spannenden oder die amlsanten
% Szenen einer Geschichte genauer zu beleuchtet und die vielen
/3 Alltagsszenen wie Einkaufe, Tavernenbesuche, Reisen, auf denen
nichts geschieht usw. einfach auszublenden. Dies erfordert Einiges
an Fingerspitzengeflihl vom Spielleiter. Er muss erkennen, wann eine Szene das Potential besitzt,
eine spannende Szene zu werden - und wann nicht.

VAN
Was sind spannende Szenen?

Aber: Woran erkennt man eine spannende Szene, bevor sie Uberhaupt gespielt wird? Ganz
einfach: Eine spannende Szene ist in der Regel spannend, wenn in ihr die Frage im Raum steht:
Was geschieht als nachstes? Je starker sich diese Frage aufdrangt und je enger diese Frage mit
dem weiteren Schicksal der Spielercharaktere verbunden ist, umso spannender wird die Szene.
Als Spielleiter musst du nur ungefahr abschatzen kénnen, was in den nachsten paar Minuten in
der Spielrunde geschehen wird (oder besser: geschehen kénnte). Du musst sozusagen feststellen,
welches Potential die Szene besitzt, eine wirklich spannende Szene zu werden.

Stell dir folgende Fragen:

* Wird der Ausgang des Abenteuers durch die folgenden Handlungen der Spielercharaktere
entscheidend gepragt?

» Wird das Leben der Spielercharaktere aufs Spiel gesetzt?

* Gibt es eine Bedrohung?

» Kannst du in der folgenden Szene Gefahr erzeugen?

+ Bietet die folgende Szene Gelegenheit, fur eine wirklich lustige und unterhaltsame
Nebenhandlung?

» Kannst du das Geschehen noch irgendwie aufpeppen, damit die Szene nicht zur Simulation von
langweiligem Alltagsgeschehen wird?

Kannst du eine oder mehrere dieser Fragen mit "Ja" beantworten, ist es sehr wahrscheinlich, dass
es sich bei der nachsten Szene um eine wirklich lohnenswerte, spannende und/oder
unterhaltsame Szene handeln wird. Naturlich gibt es keine Garantie dafur - immerhin wird der
genaue Ablauf des Abenteuers von den Handlungen der Spieler diktiert. Unter Umstanden
servierst du ihnen alle Bedingungen, die eine Szene zu einem rasanten oder dramatischen
Hohepunkt des Abenteuers machen kdnnten - doch sie ignorieren sie einfach. Dagegen kannst
und solltest du natdrlich nichts machen. Aber du kannst als Spielleiter versuchen, im Spiel eine
kleine Auswahl zu treffen, damit die Spieler nicht mit Unwesentlichem Geplankel der Spielwelt
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gelangweilt, sondern durch eine spannende, durchdachte und dichte Atmosphare unterhalten
werden.

Standard-Szenen

Es gibt einige Szenen, die sozusagen zum Standard von Rollenspielrunden gehéren, die man als
engagierter Spielleiter kiirzen sollte, damit die Spannung erhalten bleibt. Dazu gehéren im Prinzip
alle alltaglichen Dinge, die ein Mensch wie du und ich zu erledigen hat, die aber in keiner Weise
als spannend bezeichnet werden koénnen. Dazu gehdren Szenen, in denen recherchiert oder
eingekauft wird, in denen Gegenstande repariert oder gepflegt werden, Kirchgange oder ahnliche
sakrale Handlungen, das Lesen eines Buches, Fernsehen, die tagliche Information durch die
Zeitung, die Analyse eines Gegenstandes, die Reise von A nach B usw. Eine Uberdurchschnittlich
begabte oder erfahrene Spielrunde weil’ sicherlich auch aus solchen Szenen wirklich spannende
und unterhaltsame Szenen zu entwickeln - aber dies erfordert schon ein bisschen Planung und
Mihe. Gerade, wenn du ein Einsteiger ins Hobby Rollenspiel bist, wirst du auch die etwas weniger
spektakularen und spannenden Szenen ausspielen wollen. Entweder, weil du den Unterschied
zwischen spannenden und fir das Abenteuer entscheidenden Szenen und eher unwichtigen und
langweiligen Szenen noch nicht kennst oder weil diese Standard- Szenen noch den Reiz des
Neuen flr dich besitzen. Aber friiher oder spater wird der Punkt kommen, an dem du schon das
100ste Gesprach mit einem Schmied Uber das Schwert in der Auslage flihrst, dich als Hacker zum
1000sten Mal in ein Archiv einklinkst, um Daten herunterzuladen oder an dem du mit deinem
Charakter in eine Bibliothek gehst, um Recherchen zu betreiben. Entweder bist du ein begnadeter
und innovativer Spielleiter und Spieler mit unendlich vielen Einfallen, die solche Szenen spannend
und abwechslungsreich gestalten - oder sie sollten einfach nicht mehr gespielt werden.

VA
Fertigkeiten benutzen

Was allerdings tut man mit solchen Handlungen der Charaktere - die ja teilweise zwar keine
dramatische Bedeutung flir die Spielrunde besitzen, aber durchaus von Interesse sein kdnnen
(bekommt dein Charakter das Schwert oder nicht, kann das Sicherheitssystem ausgeschaltet
werden und hat die Bibliothek nun das gesuchte Buch)? Ganz einfach: Fur solche Zwecke besitzt
jeder Spielercharakter Fahigkeiten, mit denen ermittelt werden kann, ob und wie gut dieser Dinge
beschaffen, Informationen in Erfahrung bringen kann oder wie geschickt er darin ist, Gerate zu
reparieren usw. Lass einfach einen Fertigkeitswurf dartiber entscheiden, ob und wie gut das
Ergebnis einer solchen Handlung ist. Im Hinterkopf aller Beteiligten wird eine solche Szene
sowieso plastisch erscheinen - denn sie gehort ja zum Repertoire von Rollenspielen, sodass sie
jeder schon ein paar Mal erlebt hat. Jeder kann sich ungefahr vorstellen, wie es in einer Bibliothek
zugeht. Wozu also das Selbstverstandliche auswalzen und die Qualitdt der Spielrunde damit
reduzieren? Versuche dir und deinen Mitspielern in einer Spielrunde einfach das Alltaglich zu
ersparen, damit du sie und auch dich selbst gezielter mit dem Besonderen unterhalten kannst.

\Z
VA
Traumszenen

Das menschliche Bewusstsein spielt einem manchmal einen Streich. Wie oft denkt man: "Oh
Mann, das kann doch nur ein Traum sein!" Und manchmal ist es auch tatsachlich einer! Viele
Filme beziehen in einigen Szenen ihre Spannung daraus, dass etwas sehr MitreiRendes,
Dramatisches geschieht, das sich hinterher als Traum entpuppt. Der Protagonist stirbt auf
grausame Weise, eine Figur befindet sich an einem Ort, der lauter Ratsel aufgibt oder der
Wanderer kehrt in die Arme seiner Geliebten heim, nach denen er sich so sehr sehnt. Da wir alle
die Gesetzmaligkeiten solcher Erzahlungen mehr oder weniger kennen, behalten wir nach so
einer Traumszene stets die Mdglichkeit im Kopf, dass der Traum in der Geschichte Wirklichkeit
wird. So kannst du als Spielleiter auch im Rollenspiel Spannung erzeugen. Schildere deinen
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Spielern in Traumsequenzen Szenen oder lass sie sogar in Szenen handeln, die spater vielleicht
nicht oder nicht so wie im Traum eintreten. Lass in diesen Szenen den Spielercharakteren etwas
so Grausames oder auch so Schones zustolien, dass ihre Spieler fir den Rest des Abenteuers
dieser Szene entgegen fiebern. Ob sie wirklich eintritt oder nicht ist eigentlich egal. Du solltest blof3
vermeiden, dass sie immer oder nie eintreten. Das zerstort die Spannung, weil du als Spielleiter
berechenbar wirst. Aul3erdem solltest du es vermeiden, den Traum als solchen auch wirklich
erkennbar zu machen. Die Spieler werden bei der Szene nicht mit fiebern, wenn sie die ganze Zeit
denken: "Ach, ist ja eh nur 'n Traum. Wann geht es endlich weiter?"

\Z
VA
Traumszenen als Realszenen

Der Erfolg einer guten Traumszene hangt also davon ab, dass du als Spielleiter erzahlerisch die
Gratwanderung zwischen Traum und Wirklichkeit beherrschst. Einerseits gibt es da natirlich die
einfache - und empfehlenswerte - Moglichkeit, eine bestimmte Szene einfach zu spielen, so, als
ware sie eine reale Szene. Bei diesem Ansatz ist es das Beste, wenn du selbst méglichst nicht
daran denkst, dass es sich bei dieser Szene um einen Traum handelt. Umso wirklicher wird das
Geschehen. Erst ab einem bestimmten Punkt wird das Geschehen in solchen Szenen entweder so
sehr ins Absurde gekippt, dass die Spieler merken, dass sie in einem Traum sind - oder sie
erwachen einfach unvermittelt. Diese Technik lasst sich vor allem gut dazu einsetzen, Abenteuer
unvermittelt und spannend zu eréffnen. Traumszenen bieten einen guten Einstieg, weil man sich
gleich einen dramatischen Hohepunkt des Abenteuers heraussuchen kann, ohne dass der
Spannungsbogen oder die chronologische Erzahlweise durcheinandergerat. Die Spieler erleben
sozusagen eine wirklich dramatische und entscheidende Szene des Abenteuers zweimal. Sie
haben damit im gewissen Sinne auch die Gelegenheit zu Uben. Hier empfehlen sich besonders
schwierige Situationen. Andererseits kannst du auch einfach die Szene im Traum etwas
schwieriger gestalten, als die Szene spater in Wirklichkeit ablauft. Besteht die Traumszene
beispielsweise aus dem Kampf gegen ein Monster oder einen Endgegner, kannst du den Gegner
der Charaktere einfach unverwundbar machen. Auf diese Weise werden die Spieler der Aussicht
auf den Kampf im Abenteuer mit wesentlich mehr Respekt begegnen, als es vielleicht
normalerweise der Fall ware.

Surrealistische Traumszenen

Die andere Moglichkeit, Traumszenen zu gestalten, besteht darin, sie auch als solche von Anfang
an kenntlich zu machen. Jeder kennt die Trdume, in denen man endlose Gange entlang lauft,
ohne anzukommen, in denen man rennt und sich doch nicht von der Stelle rihrt, in denen alle
Menschen keine Gesichter haben oder ein Ereignis sich standig wiederholt. Solche Traumszenen
sind anspruchsvoll. Die Spieler wissen sofort, dass nun ein Traum gespielt wird. Damit die Szene
trotzdem sinnvoll ist, braucht sie irgendeinen Bezug zum Abenteuer, der den Spielern Ratsel
aufgibt, Ereignisse andeutet, die spater wichtig werden oder Hinweise versteckt, die es zu
entschlisseln gilt. AuRerdem lassen sich mit solchen Szenen wunderbare Gruseleffekte erzeugen.
Nimm die Gelegenheit wahr, dir deine eigenen Alptraume zu vergegenwartigen. Wovor hast du
Angst, was beunruhigt dich, was erzeugt beklemmende Geflihle bei dir? Da sich Menschen in
solchen Belangen oft recht ahnlich sind, bestehen gute Chancen, dass du Uber Elemente aus
deinen eigenen Alptrdumen deine Spieler in Gruselstimmung versetzen kannst. Achte aber darauf,
es nicht zu Ubertreiben! Eine surrealistische Szene sollte immer die Funktion eines Ratsels
besitzen. Versuche deinen Spielern mit ihr einen Hinweis unterzujubeln, der ihnen weiterhilft.
Verwirre sie ruhig ein bisschen, sorge aber daflir, dass die Szene sinnvoll im Abenteuer platziert
wird.
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Alp- und Angsttraume

Diese Arten von Traumszenen sind mit surrealistischen Traumszenen eng verwandt. Allerdings
zielen Alp- und Angsttraume nahezu ausschlieldlich darauf ab, die Spieler in Furcht und Schrecken
zu versetzen. In einem wirklichen Alptraum solltest du als Spielleiter mdglichst keine Hinweise
verpacken. Denn wenn es dir wirklich gelingt, deine Spieler in solch einer Szene in
Gruselstimmung zu versetzen, ihren Herzschlag erhéhst und Adrenalin durch ihre Bahnen lenkst,
kdnnen sie sich in den seltensten Fallen hinterher noch an Einzelheiten erinnern. Bei solchen
Szenen ist es am wichtigsten, tatsachlich den Spieler anzusprechen - nicht seinen Charakter. Du
musst deine Spieler gut kennen und wissen, wovor sie sich firchten, um sie auch tatsachlich in
eine Gruselstimmung zu bringen. Andererseits solltest du natirlich auch so ein vertrauensvolles
Verhaltnis zu den Spielern haben, dass du sie weder bloRstellst, noch Themen anschneidest, die
sie wirklich verletzen oder blamieren kénnten. In einer Alptraumszene sollten die Regeln keine
Rolle mehr spielen. Sobald die Spieler auf ihre Charakterblatter gucken miissen oder ihre Wiirfel
brauchen, ist die Stimmung hin. Deswegen sollten Alptraumszenen immer kurz sein.

VA
Prophezeiungen und Visionen

Etwas klassischer als die surrealistische Traumszene ist die Erscheinung einer Gottheit oder einer
anderen Person im Traum, die ratselhafte Andeutungen macht, einem Charakter einen Auftrag gibt
oder vor einem drohenden Unheil warnt. Fiir solche Szenen gibt es in klassischen Dramen, in den
Sagen und Marchen aber auch in Filmen und Romanen viele Beispiele, sodass es dir nicht schwer
fallen dirfte, einen solchen Traum in deine Abenteuer einzubauen.

VA
Vorsicht - Traumfalle!

Beim Verwenden von Traumszenen gibt es eine Reihe von Stolperfallen, die du als Spielleiter
meiden musst, um auch einen guten Effekt zu erzielen: Erstens durfen Traumszenen in deinen
Spielrunden nattrlich nicht zur Regel werden. Dadurch verlieren sie an Wirksamkeit. Die Spieler
werden gelangweilt oder verunsichert, was beides vermieden werden sollte. Zweitens sollte nie
von Anfang an bei einer Traumszene deutlich werden, dass es sich um eine solche handelt. Je
ungewisser die Atmosphare eines Traums ist, umso spannender bleibt die Handlung. Immerhin
kann man sich in einem Traum selten vergegenwartigen, dass man ja gerade nur traumt. Drittens
solltest du Traumszenen nie als dumme Ausreden missbrauchen, falls dir der Ausgang eines
Abenteuers oder einer Szene nicht gefallt, ganz nach dem Motto: "Atsch, war alles nur ein Traum!
Die letzten 26 Folgen haben gar nicht stattgefunden, Bobby hat nur geduscht." Das flihrt nur dazu,
dass die Spieler sich verschaukelt fiihlen.

Zeitlupen

Mochte man seinen Rollenspielrunden einen surrealistischen oder auch betont actionorientierten
Unterton verleihen, kann man sich eines weiteren erzahlerischen Tricks bedienen, der im Kino
sehr haufig verwendet wird: der Zeitlupe. Um sie auch im Rollenspiel effektvoll einzusetzen ist es
notwendig, einmal alles, was man Uber die Gesetze der Physik und die Kampfregeln aus dem
Regelbuch kennt, fiir ein paar Momente zu vergessen. Zeitlupen erzielen in Filmen wunderbare
Effekte: Sie verzogern meistens spannende Momente, sodass die Spannung weiter steigt und die
Handlung noch dramatischer wird. Eine Zeitlupe wird im Spiel im Prinzip bereits dadurch erreicht,
dass du einen Prozess, der in der Wirklichkeit nur wenige Augenblicke dauert, detailliert erzahlst.
Das entsprache einer einfachen Zeitlupe im Film, wie man sie haufig sieht, wenn die Astronauten
das Space Shuttle besteigen, der Wagen Uber den Rand der Klippe ausbricht oder Entsetzen sich
langsam auf dem Gesicht des Helden ausbreitet. Wenn man jedoch an Filme wie "The Matrix"
oder viele "Hong-Kong-Martial-Arts-Action-Streifen" denkt, gibt es noch viel, viel mehr
Méglichkeiten, Zeitlupen zu verwenden. Der Bdsewicht reillt seine Automatik hoch, feuert einen
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Schuss in den Ricken unseres ahnungslosen Helden. Quélend langsam sieht man, wie die Kugel
in einer Rauchfahne den Lauf verlasst und durch die Luft gleitet. Durch den Knall gewarnt, dreht
das Ziel sich um, als ware die Luft zahflissig wie Honig - Entsetzen in seinen Augen ...

Erzahlerische Zeitlupen im Rollenspiel haben nichts mehr mit Realismus zu tun. Sie sind eine
reine, erzahlerische Umsetzung eines visuellen Effektes. Im Gegensatz zu den Zeitlupen bei
FuBballspielen sollen sie nicht bestimmte Ausschnitte des Geschehens genauer beleuchten. Sie
verengen nur die Aufmerksamkeit auf einen bestimmten, spannenden Moment, der in der
Wirklichkeit nur Bruchteile von Sekunden dauern wirde. Manchmal dienen Zeitlupen eher dazu,
dem Helden einfach ein bisschen mehr Zeit zu verschaffen - wie in unserem Beispiel. Diese
Zeitlupen konnen im Rollenspiel sehr effektvoll verwendet werden, sind aber nicht leicht
umzusetzen.

Zeitlupen im Rollenspiel missen also nicht unweigerlich fiir jeden Charakter gleich schnell
ablaufen. Wahrend sich die Kugel vor Hitze flirrend durch die Luft schraubt kdnnte unserem
Helden noch die Gelegenheit gegeben werden, sich zu Boden zu werfen, seine eigene Waffe zu
ziehen und eine Reihe von Schiissen abzugeben, bevor er auf den Boden aufprallt. Im gewissen
Sinne befinden sich also der Nichtspielercharakter, die Kugel und der Spielercharakter und dessen
Kugel auf verschiedenen Zeitebenen.

Fur die ganz groRen Fans des Action-Kinos und Superhelden-Genres koénnte es in diesem Beispiel
dem Helden ja auch gelingen, die Kugel des Gegners in der Luft zutreffen, sodass sie aus der
Bahn gerat und damit das Leben unschuldiger gerettet wird ... Deiner Phantasie sind keine
Grenzen gesetzt. Wenn du der Ansicht bist, mit einer Zeitlupe die Dramatik des Abenteuers
steigern zu kdnnen, dann verwende sie einfach, wie du es fir richtig haltst - kimmere dich lieber
nicht darum, ob sie "realistisch" oder "fair" ist. Frage dich lieber, wie viel Spal3 sie dem
betreffenden Spieler gerade machen koénnten. In manchen Rollenspielen - wie z. B. den meisten
Cyberpunk-Rollenspielen oder auch vielen Fantasy-Welten, in denen es Magie gibt - ist die
Zeitlupe sozusagen schon eingebaut. In ihnen gibt es die Mdglichkeit, mit Reflexboostern oder
Zaubern, seine Geschwindigkeit zu erhohen. Auf diese Weise bekommt ein Spielercharakter mehr
Aktionen pro Kampfrunde als seine Gegner - fiir ihn wird die Zeit also langsamer vergehen als fiir
die Leute um ihn herum. In LIQUID ist die Magie-Fertigkeit Zeit fur solche Effekte zustandig.

VA
Wie beschreibt man eine Zeitlupe?

Je nach dem, was du als Spielleiter mit der Zeitlupe erreichen méchtest, kannst du deinen Spielern
signalisieren, dass sie ebenfalls aktiv an der Szene teilnehmen kénnen. Moéchtest du nur die
Dramatik steigern, reicht es die Szene einfach detaillierter und langsam zu beschreiben: Ein
Schwerthieb dauert normalerweise nur wenige Bruchteile von Sekunden. Mdéchtest du ihn aber in
Zeitlupe schildern, brauchst du nur zu erzahlen, wie elegant der Stahl die Luft mit einem
pfeifenden Gerausch durchschneidet, sich das Sonnenlicht auf der Oberflache bricht, sodass der
Held noch sein entsetztes Gesicht mit seinen weit aufgerissenen Augen in der spiegelnden
Schneide erkennen kann. Dunkles Blut tropft von der Klinge und I6st sich in der Luft in kleine
Tropfen auf ...

Damit hast du das Ereignis verzdgert, die Dramatik gesteigert und die Wahrnehmung der Spieler
auf diesen einen Hieb verengt. Mochtest du diese Szene nur aus dramatischen Grinden
einflechten, wiirfle nach deiner Erzahlung den Schaden aus und gehe zu einem normalen Erzahl-
Modus Uber. Willst du dem betroffenen Spieler noch eine Chance zum Handeln geben, dann sieh
ihn einfach erwartungsvoll an, nachdem du mit der Beschreibung fertig bist und warte ab, was
passiert. Wenn er das Leben seines Charakters retten will, wird er sowieso alles daransetzen, um
jetzt noch etwas tun zu kénnen. Du wirst sehen, dass Zeitlupen ein schénes Mittel sind, um deine
Spielrunden plastischer, aufregender und dramatischer zu gestalten.
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Schnitttechniken

Es drangt sich natirlich die Frage auf: Wenn du nicht die gesamte Handlung in der Spielwelt mit
deinen Mitspielern ausspielst - wie kommst du dann mit deinem Charakter von einer Szene zur
nachsten?

Die Antwort: In einer cinematischen Rollenspielrunde werden Schnitttechnicken verwendet, wie
man sie auch aus Kinofilmen kennt. Im Rollenspiel kann ein Schnitt folgendermalien aussehen:

Beispiel:

Spielleiter: "Okay, ihr brecht im hellen Schein der Morgensonne auf und lasst eure Lieben hinter
euch. Die Worte des Dorfaltesten hallen wie das Echo im Tal in euren Kdpfen: 'Seid vorsichtig da
drauRen. Uberall lauern Gefahren! Traut niemandem!*

SCHNITT! (Wird dadurch erzeugt, dass der Spielleiter flir einen Moment inne halt, tief einatmet
und jeden Spieler einmal ernst in die Augen blickt und dann mit erhobener Stimme und mit wilden
Gesten schnell zu sprechen beginnt:)

"Uber euch bricht die Welt zusammen! Wolken verdunkeln den abendlichen Himmel und Wasser
schuttet wie aus Kubeln auf euch herab. Den ganzen Tag seid ihr gewandert. |hr seid
ERSCHOPFT, HUNGRIG und eure FiBe SCHMERZEN! Der Wind ZERRT an euren nassen
Kleidern und I4sst euch ERBARMLICH ZITTERN. Zwischen der heimeligen Taverne und euch
liegt nur ein reiRender, Uber die Ufer getretener, breiter Fluss, durch den braunes, schdumendes
Wasser den Hang hinabstirzt. Die lange Briicke sieht verdammt ALT und MORSCH aus!"

In diesem Beispiel springt die Handlung sofort vom Aufbruch am Morgen zur nachsten
spannenden Szene am Abend des Spieltags. Ohne Umschweife wird von der Eréffnung des
Spielabends gleich zur nachsten spannenden Szene gesprungen. Der Szenenwechsel (also der
Schnitt) wird vom Spielleiter durch eine Sprechpause und durch Mimik und Gestik deutlich
gemacht. Schnitte ermoglichen es aber auch, das Geschehen spannend zu halten, wenn sich die
Spielgruppe trennt. Viele Spielleiter spielen in solchen Momenten einfach flr eine Stunde mit der
einen Halfte der Gruppe, lassen die restlichen Spieler einfach nur herumsitzen und warten und tun
dann das gleiche mit der anderen Halfte. Besser ist es, mit Schn