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Vorwort

Ein Buch ohne Vorwort ist wie ein Korper ohne Seele.

ieses Buch beschreibt das Rollenspiel-

system TRiAS. Namensgebend ist die

Dreiheit aus Korper, Geist und See-

le, die ein zentrales Element des Sys-

tems darstellt. Dariiber hinaus durchzieht die Zahl

Drei die gesamten Regeln, z.B. wird das Kénnen
eines Charakters in Triaden beschreiben.

TRiAS ist nicht auf einen bestimmten Hinter-
grund (Setting) angepasst, es konnen Abenteuer in
verschiedenen Welten erlebt werden. Die Beispie-
le und Ausriistungslisten sind zwar durch klassi-
sche Fantasy gefdrbt, aber sie lassen sich mit ein
paar Handgriffen auch auf andere Genres iibertra-
gen.

Spielmaterial

Neben diesem Buch werden folgende Hilfsmittel
benétigt: Ein paar leere Charakterblitter (< 16),
etwas Zeichenpapier, Bleistifte und ein bis vier
zehnseitige Wiirfel (die Null zdhlt als Zehn), die
der Einfachheit halber als w10 bezeichnet werden
bzw. wie folgt symbolisiert werden:

Optional kénnen Spiel- oder Glassteine in Rot,
Gelb und Griin verwendet werden, um voriiberge-
hende (Un-)Annehmlichkeiten zu verdeutlichen.

Uber dieses Bucn

Das Kapitel ,,Was ist ein Rollenspiel?* ist fiir Leser
gedacht, die noch nie Rollenspiel gespielt haben.
Es enthilt ein Beispiel, wie so etwas eigentlich ab-
lduft. An Rollenspiel-Veteranen richtet sich hin-
gegen das Kapitel ,,Die Regeln kurz und knapp* -

— Jiddisches Sprichwort

es enthilt eine Zusammenfassung der wichtigsten
Elemente von TRiAS und gibt einen raschen Uber-
blick tiber das System.

Im Kapitel ,,Charaktere wird erklirt, wie Spieler
die Abenteurer, die sie verkérpern, in Wort und
Zahl ausdriicken. Die eigentlichen Regeln wer-
den in den Kapiteln ,,Grundregeln“, , Kampfe", ,,Ma-
gie und Wunder* und ,,Erfahrung“ beschrieben. Die
Grundregeln lehren den richtigen Umgang mit
dem Wiirfel und die Anwendung der Fertigkei-
ten der Charaktere, das Kapitel Kampf geht auf
die fiir Rollenspiele typischen Handgreiflichkeiten
mit iiblen Gegnern ein. Magie und alle anderen
Formen , tibernatiirlicher Krdfte* sind sehr welten-
spezifisch, sie werden im gleichnamigen Kapitel
daher nur oberflédchlich erklart. Das Kapitel Erfah-
rung zeigt schlieRlich, wie Charaktere aus ihren
Erlebnissen lernen.

Die Kapitel ,Fertigkeiten* und ,,Waren & Dienst-
leistungen* dienen den Spielern zum Nachschla-
gen.

Unter ,,Hinweise fiir Spielleiter* finden sich Tipps,
was beim Leiten von TRiAS-Abenteuern zu beach-
ten ist.

Ganz am Schluss werden ,,Optionale Regeln* be-
schrieben, die erfahrene Spieler verwenden kén-
nen, um TRiAS mehr Tiefe und Komplexitit zu ge-
ben.

Tipp

Dieses PDF unterstiitzt Ebenen. Vor dem Drucken
konnen die Seitenhintergriinde und Illustrationen
weggeblendet werden, wenn der verwendete PDF-
Reader dies unterstiitzt.
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Senreibweisen

Im Text finden folgende Schreibweisen Verwen-
dung:

hervorgehoben: Beim erstmaligen Auftreten
wichtiger Begriffe werden diese fett geschrieben,
um sie beim spiteren Nachschlagen oder beim
Querlesen leicht erfassen zu kénnen. Diese Begrif-
fe sind groRteils im Verzeichnis (& 48) zu finden.

hinterlegt: Viele Regeln werden durch farblich
hinterlegte Beispiele ergédnzt. Solcher Text enthilt
keine weiteren Regeln.

TRiAS und Trias: Die Schreibweise ,, TRiAS* wird
verwendet, wenn vom Regelwerk selbst die Rede
ist. Findet sich im Text das normale Wort ,,Trias*,
ist ein spezielles Element des Regelwerks gemeint:
die Dreiheit von Korper, Geist und Seele, auf die
wir spiter noch zuriickkommen werden.

Entwurfskriterien

TRiAS legt seinen Fokus auf die folgenden Elemen-
te:

B Kaum Kopfrechnen im Spiel, keine ,,Bonus-
Malus-Kaskaden*, kein Addieren von Wiirfeln.

B Gruppenarbeit (neudeutsch ,,Teamwork*) fin-
det sich in den Regeln wieder.

B Verwendbarkeit in verschiedenen Settings.

® Kein Abkiirzungs-
welsch am Spieltisch.

oder Fachwortkauder-
® Uberschaubare Charaktererschaffung.

® Regeln, die fiir mehr als nur ein One-Shot tau-
gen.
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 Ein Regelwerk. Optimierfreudige Spieler fin-
den in zusitzlichen Biichern keine ,,besseren‘
Regeln.

Danksagung

Ich mchte an anderer Stelle der Nichte des Onkels
eines zweitbesten Freunds herzlich fiir die vielen
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Den Betreibern des ,Forums engagierter
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form, die bei der anfinglichen Ideenfindung sehr

half.

Kontakt

LUDUS LEONIS freut sich iiber Riickmeldung von
anderen Rollenspielern. Wenn du Anregungen
oder Anmerkungen hast, oder gar auf Basis dieser
Regeln in einer Runde spielst, bin ich fiir jegliches
Feedback dankbar.

Kontaktdaten finden sich auf der Homepage un-
ter http://www.ludus-leonis.com/

Vorwort
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Was ist ein Rollenspiel?

Die Welt ist ein Buch. Wer nie reist, sieht nur eine Seite davon.

in Rollenspiel ist ein interaktiver Ro-

man, Kino zum Mitmachen, Theater

im Kopf. Eine Gruppe von Spielern,

meist drei bis fiinf Personen, verkor-

pern Charaktere, die in einer fantastischen Welt

auf Abenteuer gehen. Sie erleben eine Geschich-

te und erforschen in ihr gemeinsam alte Ruinen,

bezwingen gefahrliche Monster und finden sagen-

umwobene Schitze. Das Ende der Geschichte ist

nicht vorbestimmt, weshalb den Spielern gegen-

iiber ein Spielleiter sitzt. Er beschreibt Szenen und

Ereignisse, auf welche die Spieler durch ihre Cha-

raktere dann reagieren. Durch diese Reaktionen

beeinflussen die Spieler den Verlauf der Geschich-

te, und gemeinsam mit dem Spielleiter wird so die
Handlung vorangetrieben.

Damit die Geschichte und die Taten der Cha-
raktere nicht der Willkiir unterliegen, beschreibt
dieses Regelwerk den Spielraum, der Spielern und
Spielleiter zur Verfiigung steht. Niemand weil3 ge-
nau, wie sich eigene Handlungen auswirken wer-
den, denn zum Einen entscheidet oft ein Wiirfel-
wurf iiber Erfolg und Misserfolg, zum Anderen
verdndern die Taten anderer Charaktere die Situa-
tion stdndig.

Dies klingt fiir Rollenspielneulinge vermutlich
etwas verwirrend. Daher ...

€in Beispiel

Lara, Marcel, Tim und Vanessa treffen sich jeden
zweiten Donnerstag bei Tim in der Wohnung. In
seiner Kiiche steht ein grofer, runder Tisch, an
dem alle gemiitlich Platz finden. Bereits vor zwei
Monaten haben sich Lara die Magierin Magilia, Tim

- - - . N e N e e T

— Aurelius Augustinus

den schlagkriftigen Barbaren Barbos und Marcel
den naturverbundenen Waldldufer Wallhar gemiR
den Regeln aus diesem Regelwerk erschaffen. Seit-
her erleben sie in diesen Rollen Abenteuer, die
sich Vanessa ausdenkt und inszeniert.

Vanessa ist also zurzeit die Spielleiterin und
nimmt im ,,Chefsessel” Platz. Sie beansprucht ei-
nen Teil des Tisches fiir sich: Sie stellt vor sich ei-
nen leeren Biiroordner als Sichtschirm auf, damit
die anderen ihr nicht unabsichtlich ,,in die Karten*
und in das von ihr vorbereitete Abenteuer schau-
en konnen. Hinter dem Sichtschirm kann sie auch
hie und da die Wiirfel befragen, ohne dass die an-
deren das Ergebnis gleich sehen. Lara, Marcel und
Tim nehmen im Halbkreis vor Vanessa Platz. Sie
haben vor sich das Charakterblatt ihres Abenteu-
rers, Bleistifte, Radierer, Papier und einige Wiirfel
bereitgelegt.

Auf dem Charakterblatt werden Aussehen, Stér-
ken und Schwichen, Ausriistung sowie Vermogen
jeweils eines der Abenteurer in Wort und Zahl be-
schrieben. Wer genauer auf die Blitter sieht, be-
merkt, dass Barbos gut in korperlichen Dingen ist:
Die Zahlen verraten, dass er gut kimpfen kann
und auch sonst sehr stark ist. Magilia hingegen
scheint eher schlau denn stark zu sein und be-
herrscht zudem einige Zauber, die nur sie wirken
kann. Wallhar sieht man an, dass er in der Natur
zu Hause ist. Er kennt sich gut mit Tieren aus, ver-
steht sich auf das Krdutersuchen und ist ein guter
Jager.

Nachdem etwas Ruhe in der Kiiche eingekehrt
ist, alle gemiitlich sitzen und sich ihre Getrédnke
eingeschenkt haben, ergreift Vanessa das Wort:

e o e i




Vanessa: ,,S0, dann kann es ja weitergehen. Wisst
ihr noch, was letztes Mal passiert ist?*

Lara (Magilia): ,Ja, klar! Wir haben von einem rei-
chen Handler den Auftrag erhalten, fiir ihn den Sonnen-
rubin zu finden, der sich einer Legende nach in der alten
Ruine im Finsterwald befinden soll.

Marcel (Wallhar): ,,Genau! Also haben wir unse-
re Sachen gepackt und sind sofort aufgebrochen. Doch
weit sind wir nicht gekommen, denn am Waldrand ha-
ben uns zwei Sibelzahntiger angefallen. Die haben uns
ziemlich zugesetzt. Einen konnten wir bezwingen, vor
dem anderen sind wir dann - irgendwie - geflohen und
in die Hohle von diesem Einsiedler - wie hief3 der noch
gleich ...

Vanessa und Lara im Chor: ,,Orgul!“

Marcel (Wallhar): ,.... diesem Orgul gestolpert. Der
hat den Tiger dann verscheucht und uns angeboten,
uns zur Ruine zu fithren, wenn wir vorher die Maulwiir-
fe aus seinem Krdutergarten vertreiben.*

Tim (Barbos): ,Maulwiirfe ist gut, das waren Erd-
elementarel*

Marcel (Wallhar): ,,Das haben wir aber noch nicht
gewusst. Nun, jedenfalls haben wir die letztlich aus der
Ferne unter Beschuss genommen, nachdem wir festge-
stellt hatten, dass sie den Garten mit dem weichen Bo-
den nicht verlassen konnen.*

Vanessa: ,,So war es. Ihr habt dann noch eine Nacht
bei Orgul verbracht. Am ndchsten Tag bricht er mit
euch auf, um sein Versprechen einzul6sen. Er fiihrt
euch entlang enger Pfade durch das Unterholz. Nach et-
wa einer Stunde bleibt er vor einer holzernen Statue ste-
hen und meint: ,Weiter gehe ich nicht, denn die Ruine
ist verflucht. Folgt dem Pfad noch zehn Minuten, dann
solltet ihr da sein.* Danach macht er kehrt und ldsst
euch allein im Wald zuriick. Was tut ihr?

Tim (Barbos): ,,Was sollen wir schon viel tun? Wei-
ter! Den Weg entlang!*

Lara (Magilia): ,,HALT! Das riecht nach einer Fal-
le. Magilia untersucht diese Statue. Wie sieht die denn
aus?

Vanessa: ,,Die Statue ist kleiner als ein norma-
ler Mensch, wenn auch nicht viel. Sie ist schon et-
was morsch, aber man kann noch erkennen, dass sie
eine Person darstellt, die mit eng angelegten Hdnden
und nach oben gerichtetem Kopf etwas in den Himmel
schreit.*

Lara (Magilia): ,,Hm, seltsam. Magilia mochte sich
das genauer ansehen ...

Vanessa: ,,Na gut, mach’ mal eine Probe auf Unter-
suchen, ob Magilia etwas auffallt.“

V1.0
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Lara (Magilia): Wiirfelt, vergleicht das Ergeb-
nis mit einigen Zahlen auf Magilias Charakterblatt
und meint dann: , Ja, ein Erfolg.*

Vanessa: ,,Dann bemerkst du, dass vom Fuf3 der Sta-
tue ein Stolperseil tiber den schmalen Pfad gespannt ist.
Du weif3t zwar nicht, was es genau auslost, aber es ist
vermutlich nichts Gutes ...

Lara (Magilia): ,Ich hab’s ja gewusst! Na, dann
steigen wir da driiber und folgen dem Pfad. Siehst du,
Barbos, du wirst da wieder blindlings reingelaufen.

Tim (Barbos): ,,...“

Vanessa: ,,Ihr folgt dem Pfad weiter, trefft noch auf
zwei weitere Statuen und iiberschreitet vorsichtig wei-
tere Seile, auf die ihr nun achtet. Nach den angekiindig-
ten zehn Minuten weitet sich der Pfad und geht in eine
Lichtung iiber. In ihrer Mitte steht eine etwa 15 Meter
hohe, verfallene Pyramide. Auf der Ersten von drei Ter-
rassen, die man iiber eine breite Treppe erreichen kann,
sitzen drei kleine Wesen. Sie sind etwa 1,20 m grof3, dick-
lich und haben helle, haarlose Haut und verschrumpel-
te Gesichter - es diirfte sich um Gnome handeln. Sie sind
in ein Wiirfelspiel vertieft. Auf der ihnen abgewandten
Seite der Pyramide, fiir euch gerade noch einsehbar,
fiihrt ein Gang in das Innere des Bauwerks. Was tut
ihr?

Tim (Barbos): (fliisternd) ,,Hm. Sollen wir sie im
Sturm tiberwaltigen?*

Marcel (Wallhar): (fliisternd) ,,Bléde Idee. Wir
wissen ja nicht einmal, ob die Freund oder Feind sind.*

Lara (Magilia): (fliisternd) ,,Naja, ich bin vom
Sdbelzahntiger immer noch etwas angeschlagen - und
euch geht’s auch nicht viel besser. Wie wdre es, wenn
wir kein Risiko eingehen und an denen vorbeischlei-
chen?*

Tim (Barbos): ,,...“

Marcel (Wallhar): (fliisternd) ,,Nun, ich kénnte
auch einfach auf die zugehen und sie charmant nach
dem Weg fragen...“ Marcel macht eine ausfallende
Handbewegung.

Tim (Barbos): (fliisternd) ,,Dann lieber schlei-
chen.” (laut zu Vanessa) ,,Gut, ich schleich’ mal vor.*

Vanessa: ,,Heimlichkeitsprobe!*

Tim (Barbos): Wiirfelt, vergleicht das Ergebnis
mit einigen Zahlen auf Barbos’ Charakterblatt und
meint kurz angebunden: ,,Erfolg!“

Vanessa: ,Flink wie ein Wiesel schleicht Barbos,
jegliche Deckung ausnutzend, tiber die Lichtung und
kommt unbemerkt beim Eingang an.*

Marcel (Wallhar): ,Jetzt ich!“ Marcel wiirfelt
und vergleicht das Ergebnis mit einigen Zahlen auf
Wallhars Charakterblatt. ,,Ups! Misserfolg.*

Was ist ein Rollenspiel?
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Vanessa: Wiirfelt ebenfalls, vergleicht das Er-
gebnis mit einigen Zahlen aus ihren Unterlagen,
und meint: ,,Wallhar ist auf halbem Weg, da knackt
ein Ast unter seinen Stiefeln. Die Gnome schauen tiber-
rascht auf und sehen den etwas betreten dreinsehen-
den Waldldufer mitten auf ihrer Lichtung stehen. Ihr
bemerkt, dass die Wesen ein beinahe ddmonisches Fun-
keln in ihren Augen haben. Damit kommt es nun zum
Kampfl“

Lara (Magilia): ,,Na sehr super, Wallhar!*

Vanessa nimmt jetzt ein Blatt Papier zur Hand.
Sie zeichnet darauf eine grobe Skizze der Lichtung
sowie die Standorte von Barbos, Magilia, Wallhar
und den drei Gnomen. Die Skizze wird in die Mit-
te des Tisches gelegt, damit jeder sie gut einse-
hen kann. Als Néchstes bestimmt Vanessa die Rei-
henfolge der sechs Kontrahenten, dann diirfen sie
reihum handeln. Verlauf und Ausgang des Kamp-
fes sind jedoch ganz offen: Wird Barbos einfach
auf die Wesen zustiirmen? Wird Wallhar versu-
chen, seine Kollegen mit dem Bogen zu unterstiit-
zen oder auch in den Nahkampf gehen? Wird Ma-
gilia versuchen, das Chaos auszunutzen und zum
Pyramideneingang schleichen? Oder wird sie ih-
ren Freunden helfen und magische Blitze auf die
Wesen werfen? Und - haben die Gnome noch eine
bose Uberraschung auf Lager?

All das werden Lara, Marcel, Tim und Vanessa in
den folgenden Minuten herausfinden.

" Die Spielleiterin Vanessa und die Charaktere Magilia,
Wallhar und Barbos werden uns in Beispieltexten wie diesem
weiter begleiten. Es kann also nicht schaden, sich ihre Na-
men zu merken. Diesem ... Orgul werden wir vermutlich nicht
mehr begegnen.

L
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Die Regeln kurz und knapp

Das Geheimnis der Langeweile ist, alles sagen zu wollen.

ollenspielveteranen kénnen sich auf

dieser Seite ein Bild von TRiAS ma-

chen. Natiirlich kann sie die folgen-

den Kapitel nicht ersetzen und erfor-

dert zudem Vorwissen. Einsteigern ist daher ange-
raten, diese Seite zu iiberspringen, und erst nach
dem Studium der restlichen Kapitel als Zusam-
menfassung der wichtigsten Elemente anzusehen.

Korper, Geist, Seele

Das Kernelement von TRiAS. Diese drei Bereiche
sind die ,,Trefferzonen* der Charaktere und kon-
nen unabhingig von einander verletzt und geheilt
werden. Der Korper nimmt physische Wunden,
der Geist nimmt Wunden durch Betdubung, Magie
und Gifte, und die Seele schlieRlich nimmt Wun-
den aus Angsten und Fliichen.

Alle Fertigkeiten sind je einem der drei Bereiche
zugeordnet. Ist ein Bereich zu schlimm verletzt,
erschwert sich der Einsatz der ihm zugeordneten
Fertigkeiten.

Fertigkeiten und. Proben

- Voltaire

Wiirfelergebnisse werden weder addiert noch
modifiziert (+1, -2, ...). Fallen Proben schwer oder
leicht, werden mehrere Wiirfel gewiirfelt, und das
jeweils schlechteste oder beste Ergebnis z&hlt.

Charaktere konnen in vielen Situationen zu-
sammenarbeiten und Proben gemeinsam wiirfeln.
Dadurch konnen mehrere Teilerfolge, die Einzel-
gédngern nicht helfen, gemeinsam zu Erfolgen wer-
den.

TRiAS kennt keine Attribute, Gaben oder Vor-
teile. Die Charaktere differenzieren sich nur iiber
ihre Fertigkeiten.

Kampf

Die Initiative wird vor dem Kampf einmalig aus-
gewiirfelt. In jeder Runde steht jedem Charakter
normalerweise eine Aktion zu, z.B. Attacke, Zie-
len, Sturmangriff, Entwaffnen oder Immobilisie-
ren. Wer jemanden attackiert, setzt sich in ei-
nem Attacke-Konter System gleichzeitig der Ge-
fahr aus, selbst getroffen zu werden.

E€rfanrung

Auf dem Charakterblatt finden sich etwa zwei Dut-
zend Fertigkeiten, die jeder Charakter - zumin-
dest halbwegs - beherrscht. Thnen ist nicht nur je
ein Wert zugeordnet, sondern gleich drei, die zu-
sammen ,,Triade genannt werden. Mit dem w10,
dem einzigen Wiirfeltyp in TRiAS, wird versucht,
diese Werte mit einem Wurf zu unter- oder zu er-
wiirfeln. Abhédngig davon, mit wievielen der drei
Werten das gelingt, stellt sich ein groRer Erfolg,
ein normaler Erfolg oder ein Teilerfolg ein. Bei ei-
ner Probe versuchen der oder die Spieler soviele
Erfolge zu erwiirfeln, wie der Spielleiter fiir die
Aktion verlangt.

TRiAS ist ein klassen- und stufenloses Kaufsys-
tem. Die Charaktere erhalten Erfahrungspunkte,
mit denen die Werte der Fertigkeiten direkt und
jederzeit erhoht werden konnen. Ein Spieler kann
sie so steigern, dass er hiufig Teilerfolge erzielt;
das kostet weniger Erfahrungspunkte, aber er ist
dann auf Teamarbeit angewiesen, um Probleme zu
16sen. Er kann sie auch so steigern, dass er oft volle
Erfolge erzielt; in diesem Fall besteht er alleine,
aber nicht besonders auffillig. Zu guter Letzt kann
er auch seine Chance auf grofle Erfolge steigern,
dann gelingen seine Aktionen zwar weniger héu-
fig, dafiir aber besonders spektakular.
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Die Einsicht in das Mdgliche und Unmdgliche ist es, die den Helden vom Abenteurer unterscheidet.

haraktere stehen im Mittelpunkt des
Rollenspiels. Jeder Spieler verkorpert
einen Charakter, versetzt sich in des-
sen Lage und beginnt, wie dieser zu
denken und zu handeln. Mit der Zeit wachsen
die Charaktere - aber auch die Herausforderun-
gen, denen sie sich stellen miissen. Die meisten
Spieler fithren ihren Charakter viele Abenteuer
lang durch eine Welt. Manche setzen sich sogar
nach einem erfiillten Leben ganz aus eigenen Stii-
cken irgendwo zur Ruhe und machen Platz fiir
eine neue Generation. Doch das Abenteuerleben
ist nicht nur aufregend, sondern auch gefihrlich.
Manchmal sterben Charaktere, doch gelegentlich
erinnert man sich ihrer gerade aufgrund des To-
des.

Obwohl sie laufend ihre Fertigkeiten trainieren
und verbessern, werden Charaktere niemals per-
fekt sein, niemals alles konnen. Deshalb gehen sie
selten alleine auf Abenteuer, sondern meistens in
Gesellschaft anderer Charaktere. In einer Grup-
pe ist es deutlich leichter, fiir jede Aufgabe ei-
nen Spezialisten dabeizuhaben. Gemeinsam wer-
den sie noch stérker!

(Gnarakterblatt

Alle Informationen, die ein Spieler zum Verkér-
pern seines Charakters benétigt, werden in ein
eigenes Dokument eingetragen: das Charakter-
blatt. Es verzeichnet allgemeine Daten wie Na-
me und Alter, den Gesundheitszustand und Ver-
letzungen, das Kénnen und die Ubung in diversen
Fertigkeiten, die Erfahrung sowie die Ausriistung.

- ™ . =
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— Theodor Mommsen

Ein leeres Charakterblatt findet sich weiter hinten
(< 16).

Trias

Das Schicksal der Charaktere wird durch die Trias
bestimmt: die Dreiheit aus Korper, Geist und See-
le. Diese drei Sdulen beschreiben Kern und Wesen
eines jeden Charakters. Manche tendieren dazu,
eine Sdule besonders zu betonen oder zu vernach-
lassigen. Andere achten darauf, sie alle im Ein-
klang zu halten, da sie sich keine Schwiche leisten
wollen.

Korper: Er ist die sterbliche Hiille eines Cha-
rakters. Er leidet unter physischer Gewalt und
muss Schwerthiebe oder Knochenbriiche verkraf-
ten. Symbolisiert wird der Kérper durch einen
Arm:

Geist: Er beherbergt den Verstand und das Be-
wusstsein eines Charakters. Er leidet unter Gif-
ten und mystischen Kréften. Symbolisiert wird der
Geist durch ein Puzzleteil: @

Seele: Sie beherbergt das Gemiit, die Intuition,
die Moral und das Gewissen. Sie leidet vor allem
durch Angste und Fliiche. Symbolisiert wird die
Seele durch ein Herz: QO

Scarammen und. Wunden

Das Leben als Abenteurer ist bisweilen gefihrlich,
weshalb Charaktere frither oder spiter Schram-
men und Wunden an Korper, Geist und Seele
einstecken werden miissen. Schrammen bekom-
men Charaktere relativ leicht, dafiir behindern sie
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nicht und sind auch rasch wieder verheilt. Sam-
meln sich jedoch zu viele Schrammen an, so wer-
den diese zu Wunden, die nicht nur die Hand-
lungsfreiheit des Charakters einschrinken, son-
dern obendrein mehr Zeit zum Verheilen benéoti-
gen.

Mit diesem unangenehmen Thema miissen wir
uns vorerst nicht belasten - das holen wir erst un-
ter ,,Verletzungen“ (@ 21) nach.

Fertigkeiten

Was ein Charakter gut kann und welche Aufgaben
er besser anderen tiiberldsst, wird durch Fertig-
keiten ausgedriickt. Knapp zwei Dutzend davon,
die alle Charaktere - wenn auch in unterschied-
lichem Ausmal} - beherrschen, sowie eine Hand-
voll besonderer Fertigkeiten werden auf dem Cha-
rakterblatt notiert. Jede Fertigkeit ist entweder
Korper, Geist oder Seele zugeordnet, weshalb ihr
im Text das entsprechende Symbol vorangestellt
wird. Diese Zuordnung definiert, ob und wie sich
Verletzungen auf ihren Einsatz auswirken (siehe
,Verletzungen“, & 21).

Wie gut ein Charakter in den Fertigkeiten ist,
wird in Triaden ausgedriickt, die durch drei Wer-
te gebildet werden. Sie haben folgende Eigen-
schaften:

B Jeder Wert ist ganzzahlig.
® Der linke Wert ist kleiner als der mittlere.
© Der mittlere Wert ist kleiner als der rechte.

Je hoher die Werte einer Triade, desto stirker ist
die Eigenschaft ausgeprigt. Sie diirfen jedoch die
Zehn nicht iiberschreiten. Wie diese Werte Ver-
wendung finden, wird in einem eigenen Kapitel
beschrieben (siehe ,,Grundregeln®, < 17).

FERTIGKEIT TRIADE FOKUS
Agilitdt 25+
Fingerfertigkeit 3+ (5 * B
Handwerk O*3 «(

Rechts neben jeder Triade ist Platz, um Fokus-
Punkte zu verwalten. Diese Punkte kann ein Spie-
ler ausgeben, wenn sich sein Charakter bemiiht,
eine Aufgabe besonders gut auszufiihren. Da Cha-
raktere ihren Fokus erst im Laufe ihrer Abenteuer
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finden, warten wir mit einer Erkldrung bis zum
Abschnitt ,,Fokus* (€ 19) und lassen den Platz vor-
erst frei.

Eine Aufstellung aller Fertigkeiten mit Beschrei-
bungen findet sich unter ,,Fertigkeiten® (<% 34).

Erscuaffung

Bevor ein Charakter in ein Abenteuer ziehen kann,
muss er erst erschaffen werden: Erst denkt sich
ein Spieler ein Konzept aus, danach wird ein
Charakterblatt entsprechend ausgefiillt. Fiir den
schnellen Einstieg ins Spiel sind am Ende des Kapi-
tels einige vorgefertigte Charaktere enthalten, die
nach diesen Regeln erschaffen wurden (< 14).

Macuiniveau festlegen

Der Spielleiter legt zu Beginn jeder Erschaffung
das Machtniveau der Charaktere fest. Das defi-
niert, ob diese einfache Leute sind, oder als al-
te Veteranen bereits jeder Herausforderung ge-
wachsen sind. Das hat Auswirkung auf die Hinter-
grundgeschichte des Charakters sowie auf die an-
fanglichen Werte am Charakterblatt. Ublicherwei-
se wird das Niveau ,,Standard“ aus der Niveauta-
belle (€ 12 unten) gewdahlt. Derartige Charaktere
stechen mit ihrem Kdnnen aus der breiten Masse
der Bevolkerung heraus, stehen aber noch am An-
fang ihrer Entwicklung.

Spezies winlen

Nicht alle Charaktere sind Menschen. Welche Spe-
zies den Spielern offen stehen, wird im jeweiligen
Weltenband beschrieben; ein paar Beispiele fin-
den sich auch in diesem Kapitel (€ 13). Wenn der
Spielleiter nichts einzuwenden hat, kann jede da-
von gewahlt werden. Die Spezies hat normalerwei-
se nur geringe Auswirkungen auf die Fertigkeiten
eines Charakters, auch wenn einige Spezies tiber
besondere Fahigkeiten verfiigen.

Profession und. Hintergrund. festlegen

Bevor fiir einen Charakter Zahlen und Werte ver-
geben werden, lohnt es sich, kurz tiber dessen
Starken und Schwichen nachzudenken. Womit
hat er bisher sein Geld verdient? Wo werden in
Zukunft seine Interessen liegen? Eine klare Vor-
stellung hilft, die passenden Werte fiir das Charak-
terblatt zu finden.

o,
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Riickspracne nalten

Es empfiehlt sich, den Charakter nicht alleine zu
erstellen, sondern die eigenen Vorstellungen mit
dem Spielleiter und den Mitspielern zu bespre-
chen. Der Spielleiter konnte eine bestimmte Art
von Abenteuern planen, in denen gewisse Cha-
raktere nicht oder nur eingeschrinkt am Gesche-
hen teilnehmen konnen. Auch ist es von Vorteil,
die Ideen der Mitspieler zu kennen und diese auf
einander abzustimmen, damit eine harmonische
Gruppe entsteht.

o In der Wiiste ist eine Nixe falsch, sie gehort ans Meer. Dort

braucht auch jedes Schiff seinen Kapitin - aber eben nur ei-
nen.

Trias festlegen

Die Trias gibt an, wie widerstandsfahig ein Cha-
rakter in korperlicher, geistiger und seelischer
Hinsicht ist. Ein Spieler muss entscheiden, ob die
Widerstandskraft seines Charakters ausgeglichen
sein soll, oder er eine der Sidulen auf Kosten der
anderen bevorzugt.

Ein ausgeprigter Korper widersteht Wunden
und Erschopfung, die andere in die Knie zwingen.
Er ist nicht nur im Kampf wichtig, sondern auch in
allen Situationen, in denen es auf die Ausdauer an-
kommt. Ein ausgepragter Geist hilft, sich zu kon-
zentrieren und geistig anspruchsvolle Tatigkeiten
auszufiihren. Er ist besonders fiir Mystiker wich-
tig, um ihre Kiinste einzusetzen; er hilft aber auch
dabei, mystischen Kriften zu widerstehen. Eine
ausgeprigte Seele trotzt Fliichen und Angsten, sie
hilt stand, wo andere panisch fliechen. Zudem er-
laubt sie, iiberweltliche Energien zu biindeln. Jede
dieser Sdulen ist daher fiir einen bestimmten Be-
reich wichtig.

Bei der Erschaffung stehen dem Spieler je nach
Machtniveau unterschiedlich viele Punkte zur
Verfiigung, die auf Korper, Geist und Seele ver-
teilt werden konnen. Im Falle einer ,,Standard“-
Kampagne sind das dreizehn Punkte.

Niveau Beispiel Triaspunkte stark
gepragt
niedrig einfache Leute 10 2X 20568
standard erstes Abenteuer 13 3Xx 20648
erfahren  1-2 Jahre Erfahrung 15 4x 4e749
Veteranen mehrjahrige Erfahrung 17 5x 5¢7¢9
Legenden Weltenretter 20 23X 70809

Ausbildung winlen

Jetzt kann festgelegt werden, was ein Charakter
gelernt hat und wie gut er darin ist. Am ein-
fachsten geht das, indem ein leeres Charakterblatt
(€ 16) zur Hand genommen wird. Auf diesem sind
gut zwei Dutzend Fertigkeiten angefiihrt. Entspre-
chend dem Machtniveau der Kampagne werden
davon einige ausgewahlt und mit den Werten aus
der Niveautabelle (€ 12 unten) befiillt. Im Falle ei-
ner ,,Standard“-Kampagne darf der Spieler z. B. fiir
seinen Charakter ...

[ drei auswahlen, die ihn stark prigen;
[ vier auswihlen, die in prigen; und
B fiinf auswihlen, in ihn schwach pragen.

Alle anderen Fertigkeiten werden den Charakter
nicht priagen. Die passenden Triadenwerte dieser
Pragungen sind in der Niveautabelle ersichtlich.
Wenn die Charaktere auf einem héheren Macht-
niveau als ,,Standard“ beginnen, erhalten sie zu-
dem Fokuspunkte, die sie auf auf die Fertigkeiten
verteilen und rechts neben den entsprechenden
Triaden notieren kénnen (siehe ,,Fokus*, < 19).

Ausristung avswinlen

Jeder Charakter startet seine Karriere unabhin-
gig vom Hintergrund mit 100 Silbermiinzen. Um
dieses Geld kann er mit niitzlichen Dingen ausge-
stattet werden, iiberschiissiges Geld fiihrt er bar
mit sich. Es empfiehlt sich, zumindest eine Waffe
zu kaufen (siehe ,,Waffen*, < 24). Gute Riistung ist
teuer, und passt auch nicht unbedingt zu jedem
Charakterkonzept (siehe ,,Riistungen”, < 24).

Unter ,,Sonstiges Zeug*“ (< 42) sind noch vie-
le niitzliche Dinge beschrieben, die gekauft wer-
den kénnen. Wer mit der Auswahl iiberfordert ist,
greift dort zur ,,Allgemeinen Abenteuerausriistung*
(AAA).

Beim Einkaufen ist noch darauf zu achten, dass
die Ausriistung auch Gewicht hat, und jeder Cha-
rakter nur eine begrenzte Tragkraft besitzt (siehe
,Tragkraft”, € 19).

gepragt schwach nicht Fokuspunkte
gepragt gepragt

3x lede7 4x0e306 0246 0

4x 1e5¢7 5x 0e4.7 0e36 0

5X 30608 7X 20607 le4e6 10

6X 40748 7% 30748 26567 20

8x 50749 8X 4e749 30608 50
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(Gnarakterblatt ausfillen

Nun kann das Charakterblatt ausgefiillt werden.
Mit etwas Ubung ist das in 15 bis 20 Minuten erle-
digt. Es empfiehlt sich, mit Bleistift zu schreiben,
denn die Werte dndern sich im Laufe der Zeit.

Name: Der Name des Charakters. Hier sollte
ein Name eingetragen werden, der zum gewhl-
ten Charakter passt. Beispiele finden sich in den
Beschreibungen der Kultur und Spezies im jewei-
ligen Weltenband.

Spezies: Der Name der Spezies, welcher der
Charakter angehort.

Welt/Kampagne: Der Name der Welt oder Kam-
pagne, in der gespielt wird. Eine Kampagne ist
eine Reihe zusammenhingender Abenteuer, die
manchmal einen eigenen Namen haben.

Muttersprache: Die Muttersprache des Charak-
ters. Fremdsprachen werden stattdessen bei den
besonderen Fertigkeiten eingetragen (siehe ,,Spra-
chen*, < 38).

Alter, GroRRe, Gewicht: Diese Daten des Cha-
rakters konnen anhand der Vorgaben fiir die je-
weilige Spezies zufillig bestimmt werden. Wer das
nicht mag, darf die Werte selbst festlegen.

Geschlecht: Ublicherweise weiblich oder ménn-
lich, doch manche Spezies kennen andere Ge-
schlechter.

Geschw.: Die Geschwindigkeit in Meter pro
Kampfrunde. Ublicherweise 10.

Aussehen: Besondere Kennzeichen wie Haar-
oder Hautfarbe, Bart, Narben usw.

Korper, Geist, Seele: Die Werte der drei Sdulen
hingen davon ab, wie ausgeprigt sie sind (siehe
,Trias festlegen“, < 12).

Fertigkeiten: Die Triaden der Fertigkeiten hin-
gen davon ab, wie sehr sie den Charakter prigen
(siehe ,,Ausbildung wihlen*, < 12).

Fokus: Neu erschaffene Charaktere haben kei-
nen Fokus, die Spalte bleibt also vorerst leer.

Besondere Fertigkeiten: In die leeren Zeilen
konnen weitere Fertigkeiten eingetragen werden,
die es in der jeweiligen Welt gibt (z. B. Fremdspra-
chen oder Zauber) - der Spielleiter gibt dariiber
Auskunft.

(Besondere) Gegenstidnde: Verstirken Gegen-
stdnde Fertigkeiten mit einem s.g. Aktions- oder
Reaktionsbonus, werden sie in diesem Kasten no-
tiert. Dazu zihlen z.B. Waffen (< 24).

Riistung: Der natiirliche Riistungsschutz
menschlicher Charaktere betrégt -1e0¢1. Werden
Riistungsteile gekauft, dann erhéhen sich diese
Werte (siehe ,,Riistungen”, < 24).

V1.0
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EP: Erfahrungspunkte (EP) betragen bei der Er-
schaffung 0.

Sonstige Ausriistung: Hier wird notiert, was
sich der Charakter neben besonderen Gegenstin-
den und Riistung sonst noch zugelegt hat und wie-
viel vom Startgeld iibrig geblieben ist.

Tragkraft: Die mittleren Triadenwerte von
© Kondition und © Korperkraft werden addiert.
Diese Summe wird in das linke Kastchen eingetra-
gen, ihr Doppeltes in das mittlere und ihr Dreifa-
ches in das rechte.

Klassiscne Spezies

Welche Wesen die Spieler verkérpern diirfen, wird
im jeweiligen Weltenband geregelt. Als Orientie-
rungshilfe seien hier jedoch ein paar , iibliche Ver-
ddchtige* angefiihrt. Angaben fiir GréRe, Gewicht
usw. sind nur als Richtwert zu verstehen und diir-
fen im Einzelfall abweichen.

Die Wahl der Spezies erfolgt in TRiAS haupt-
sdchlich wegen dem Flair und nicht, weil sie Vor-
teile fiir bestimmte Rollen bietet. Trotzdem kom-
men sie mit gewissen Veranlagungen in Form von
Mindestanforderungen einher. Charaktere miis-
sen diese Anforderungen erfiillen, indem sie die
genannten Fertigkeiten zumindest so gut beherr-
schen wie angegeben.

Einigen Spezies stehen besondere Fertigkeiten
offen, die anderen verwehrt bleiben. Diese Fertig-
keiten erhalten sie jedoch nicht automatisch, son-
dern bei der Erschaffung miissen sie zumindest
mit schwach prigenden Triaden versehen wer-
den, da sie sonst als ungelernt gelten und nicht
eingesetzt werden kénnen.

€lf

Elfen werden in der Literatur oft als schlank und
hochgewachsen dargestellt. Sie sind elegant, na-
turverbunden und kiinstlerisch begabt.

Grofle: 180+B cm; Gewicht: 60+1 kg; Alter:
150+ BB B; Geschwindigkeit: 10; Natiirliche
Riistung: -1¢0¢1; Minimum: © Agilitit: schwach
gepragt, @ Beredsamkeit: schwach geprigt,
O Kreativitit: geprégt; Besondere Fertigkeiten:
O Dunkelsicht.

Halbling

Halblinge sind kleine Wesen, etwas kleiner noch
als Zwerge. Sie sind meist fréhlich und unbekiim-
mert, man sagt ihnen nach, nur Flausen im Kopf

(Gnaraktere
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zu haben. Sie sind erstaunlich geschickt und so
mancher Geldbeutel ist schon ihren flinken Fin-
gern anheimgefallen.

Grofe: 90+ ®)/2 cm; Gewicht: 30+ ®/2 kg; Alter:
30+®); Geschwindigkeit: 8; Natiirliche Riistung:
-1e0e1; Minimum: Q Charme: geprigt, © Finger-
fertigkeit: schwach geprigt; Besondere Fertig-
keiten: keine.

Menschn

Uber Menschen miissen wohl nicht viele Worte
verloren werden. Sie sind die Generalisten unter
den Fantasywesen.

GroRe: 150+ X cm; Gewicht: 50+ @R kg; Al-
ter: 16+®)/2; Geschwindigkeit: 10; Natiirliche
Riistung: -1¢0¢1; Minimum: keine; Besondere
Fertigkeiten: keine.

Minotaur

Minotauren vereinen einen menschlichen Kérper
mit dem Kopf und den Hufen eines Rindes.

GroRe: 170+ /2 cm; Gewicht: 70+ R kg; Alter:
10+®/2; Geschwindigkeit: 10; Natiirliche Riis-
tung: 0ele2; Minimum: ® Korperkraft: geprigt,
© Kondition: geprigt; Besondere Fertigkeiten:
@ Ortsgedichtnis.

Zwerg

Zwerge sind kleinwiichsige, robuste Humanoide.
Sie verbringen oft ihr ganzes Leben unterirdisch
und verstehen sich auf den Bergbau.

GroRe: 120+ ®)/2 cm; Gewicht: 45+ /2 kg; Al-
ter: 40+X); Geschwindigkeit: 8; Natiirliche Riis-
tung: -1¢0e1; Minimum: ® Korperkraft: schwach
geprigt, © Vitalitit: geprigt; Besondere Fertig-
keiten: ©Q Dunkelsicht.

Klassiscne ((naraktere

TRiAS ermdglicht es, beinahe jeden Charakter zu
erschaffen und zu spielen. Es gibt keine vorgege-
benen Lehrpfade, die im Vorfeld ausgesucht wer-
den miissen. Diese Freiheit kann Segen wie Fluch
zugleich sein - vor allem fiir Einsteiger, die noch
nicht so recht wissen, mit welchen Fertigkeiten
sich ihr Charakter im Spiel behaupten muss.
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Dieser Abschnitt fiihrt einige beispielhafte Pro-
file fiir gdngige Charaktertypen aus dem Fantasy-
Genre an. Sie konnen als Ausgangspunkt fiir in-
dividuelle Charaktere dienen, indem Fertigkeiten
umgewidmet werden.

Details zur Ausriistung kénnen unter ,,Waren &
Dienstleistungen“ (€ 39) nachgelesen werden. Dort
findet sich auch, was alles in der allgemeinen
Abenteuerausriistung (AAA) enthalten ist, die je-
der hier angefiihrte Charakter besitzt. Das Ge-
wicht der Ausriistung ist jeweils exklusiv/inklusiv
Rucksack angegeben.

Barde

Barden ziehen durch die Lande, um Geschichten
zu erzdhlen und Abenteuer zu erleben. Sie miis-
sen gut musizieren und vortragen kénnen, um das
Publikum mit ihren Darbietungen zu begeistern.
Dabei hilft auch Charisma, denn nur wenige horen
lange einem Griesgram zu. Zudem reisen Barden
viel, daher ist es hilfreich, wenn sie kimpfen kon-
nen, um sich der nahezu allgegenwirtigen Wege-
lagerer zu erwehren.

Barde ©5, 94, 04

stark pragend: @ Beredsamkeit, @ Charme, Q Kreativitat
pragend: Q Erkundigen, ® Kampfkunst, Q Empathie,

@ Bildung

schwach pragend: ® Fingerfertigkeit, ® Heimlichkeit,

@ Umgang mit Tieren, @ Verstand, @ Wahrnehmung
Ausriistung: AAA (& 42), Kurzschwert, Tuchriistung, Flote,
Laute, Notizbuch, Schreibzeug, 6 Silbermiinzen; Gewicht:
4/18

Dieb

Als ,,Dieb* wird im Rollenspiel ein Charakter be-
zeichnet, der sich versteckt und umherschleicht,
Schlosser knackt, dunkle Kanile anzapft und Ver-
borgenes findet. Ein Dieb ist agil und unauffillig,
weshalb er kleine Waffen bevorzugt, die sich gut
verstecken lassen. Er kennt sich mit Fallen aus und
kann sie sowohl finden als auch entschirfen.

stark pragend: ® Agilitat, ® Fingerfertigkeit, ® Heimlich-
keit

pragend: ® Reflexe, @ Technik, O Erkundigen, O Zielge-
nauigkeit

schwach pragend: @ Beredsamkeit, ® Kampfkunst,

@ Untersuchen, @ Wahrnehmung, @ Bildung

Ausriistung: AAA (& 42), Dolch, 3 Wurfmesser, Diebes-
Utensilien, Brecheisen, Tuchriistung, Lederhandschuhe,
Lederkappe, Krahenfiif3e, 3 Phiolen Saure, Kletterseil und
Haken (5m), 43 Silbermuinzen; Gewicht: 4/23 &
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Heiler

Heiler sind spitestens dann niitzlich, wenn Cha-
raktere verwundet wurden. Neben ihrer wich-
tigsten Fertigkeit, der Heilkunde, ist es hilfreich,
wenn sie empathisch veranlagt sind, um ihre Pati-
enten besser zu verstehen, um sich besser auf ihre
Patienten einstellen zu kénnen. Die Naturkunde
hilft, das eine oder andere Heilkraut aufzutreiben
und hohe Fingerfertigkeit erleichtert es, Wunden
zu ndhen. Seelischen Problemen riickt der Heiler
mit Mystik zu Leibe. Um sdmtliche Symptome zu
finden, ist es wichtig, einen Patienten und sein
Umfeld genau zu untersuchen.

stark pragend: Q Empathie, @ Heilkunde, @ Bildung
pragend: Q Charme, O Erkundigen, @ Untersuchen,

@ Naturkunde

schwach pragend: ® Fingerfertigkeit, O Credo, ® Kampf-
kunst, @ Mystik, @ Verstand

Ausriistung: AAA (& 42), Dolch, Tuchriistung, Heiler-
Utensilien, Bandagen, 10x Alkohol, 54 Silbermiinzen;
Gewicht: 4/16 &

Krieger

Krieger sind keine Freunde langer Worte, ihre De-
vise lautet oft: ,,Erst schlagen, dann fragen*. Egal, ob
sie nun als Séldner durch die Lande ziehen, fiir ih-
ren Herren Monster und Réuber stellen oder der
Stadtwache angehdren - fiir sie steht die Kampf-
kraft an erster Stelle. Dieses Beispiel zeigt einen
Nahkidmpfer, der mit Schwert und Schild bewaft-
net in den Kampf zieht. Meistens widerstehen sie
korperlichen Angriffen sehr gut, haben dafiir aber
ein Problem mit Angriffen auf den Geist oder (wie
in diesem Fall) die Seele. Dank erhshter Vitalitit
heilen seine Wunden in Windeseile, sein furcht-
einfloRender Blick schiichtert viele Gegner schon
vor dem Kampf ein.

stark pragend: ® Kampfkunst, ® Korperkraft, © Vitalitat
pragend: Q Einschiichtern, ® Kondition, © Reflexe,

O Zielgenauigkeit

schwach pragend: © Agilitdt, O Credo, © Fingerfertigkeit,
@ Heilkunde, ® Heimlichkeit

Ausriistung: AAA (& 42), Breitschwert, Rundschild,
Tuchristung, lederne Beinschienen, 4 Silbermiinzen;
Gewicht: 8/21 &

V1.0
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Magier

Es bedarf viel Zeit, sich die hohe Schule der Ma-
gie anzueignen, weshalb bodenstidndige Fahigkei-
ten von Magiern oft vernachléssigt werden. Trotz-
dem sind Magier in der Regel klug und besitzen
einen ausgeprigten Verstand. Thr Wissen ist sel-
ten auf die Magie beschrinkt, oft umfasst es ver-
schiedenste Disziplinen wie z.B. Geschichte oder
Gesellschaftskunde. Um beim Wirken von Zaubern
nicht nach jedem (Fehl-)Versuch in Ohnmacht zu
fallen, steigert der Magier den Geist auf Kosten des
Korpers. Die hier angefiihrten Zauberspriiche sind
nur Platzhalter fiir besondere Fertigkeiten aus ei-
nem Weltenband und daher blo mit I, II, III usw.
durchnummeriert.

Magir " ©3,07,03]

stark pragend: @ Verstand, @Zauber |, @Zauber I
pragend: @ Bildung, @ Mystik, @Zauber I, @Zauber IV
schwach pragend: @ Beredsamkeit, @ Untersuchen,

O Zielgenauigkeit, @Zauber V, @Zauber VI

Ausriistung: AAA (& 42), Dolch, Notizbuch, Schreibzeug,
10 Kerzen, Kreide, 5 Dokumentenrollen, 58 Silbermtinzen;
Gewicht: 1/14 &

WaldlAufer

Der Waldldufer hat seine Bestimmung in der Na-
tur gefunden. Er ist eins mit der Umgebung sei-
ner Wahl und kann dort auf sich alleine gestellt
tiberleben. Er ist ausdauernd und wachsam, geiibt
in der Jagd und im Bogenschief3en.

Waldliufer ©5, 04, 04

stark pragend: ® Korperkraft, @ Naturkunde, O Zielge-
nauigkeit

pragend: @ Heilkunde, ® Heimlichkeit, € Kampfkunst,

© Wahrnehmung

schwach pragend: © Agilitdt, © Kondition, O Credo,

© Reflexe, @ Untersuchen

Ausriistung: AAA (& 42), Kurzbogen, Kocher, 20 Pfeile,
Streitaxt, Tuchristung, Blashorn, Kompass, kleines Zelt, 6
Silbermiinzen; Gewicht: 9/25 &
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CHARAKTER

Name:
Welt/Kampagne:

Alter:

Geschlecht:

Merkmale:

GroRe/Gewicht:

Spezies:
Muttersprache:

Agilitat
Fingerfertigkeit
Handwerk
Heimlichkeit
Kampfkunst
Kondition
Korperkraft
Reflexe
Vitalitat

FERTIGKEIT TRIADE FOKUS

©KORPER mmB | QGEIST

SCHRAMMEN

SCHRAMMEN

Beredsamkeit
Bildung
Heilkunde
Mystik
Naturkunde
Technik
Untersuchen

Verstand

FERTIGKEIT TRIADE FOKUS

@ § OSEELE

SCHRAMMEN

Charme

Credo
Einschiichtern
Empathie
Erkundigen
Kreativitat
Umgang mit Tieren
Wahrnehmung

Zielgenauigkeit

FERTIGKEIT TRIADE FOKUS

GEGENSTAND AK RE BEMERKUNG

naturli

Legende: AK = Aktionsbonus, RE = Reaktionsbonus

Schild:

cher Schutz

SONSTIGE AUSRUSTUNG

© Tragkraft ([ IR =

V1.0
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(;rundregeln

Sodann sollst du zéhlen bis drei, nicht mehr und nicht weniger. Drei allein soll die Nummer sein, die
du zéihlest, und die Nummer, die du zéihlest, soll drei und nur drei sein. Weder sollst du bis vier
zihlen, noch sollst du nur bis zur Zwei zdhlen, es sei denn, dass du fortféhrst zu zdhlen bis zur Drei.

ind die Charaktere erschaffen und alle

bereit, kann das Abenteuer beginnen.

Dieses Kapitel beschreibt die Regeln,

nach denen Charaktere mit ihrer Um-

gebung interagieren. Natiirlich ist auch der Spiel-

leiter an sie gebunden. Wer noch keinen Charak-

ter erschaffen hat, kann ein leeres Charakterblatt
(€ 16) zur Referenz zurechtlegen.

Aktionen

Charaktere agieren, indem sie verschiedenste
Handlungen durchfiihren. Jene, deren Erfolg oder
Misserfolg den Fortgang des Abenteuers maRRgeb-
lich beeinflussen konnen, werden Aktionen ge-
nannt und erfordern den Einsatz von Fertigkeiten.

7 Barbos, der Barbar, wird seine Aktion im Kampf fiir eine
Attacke mit seiner Axt aufwenden. Mochte der Waldldufer
Wallhar auf die Jagd gehen, kann er als Aktion versuchen, die
Spur seiner Beute zu finden. Schreibt die Magierin Magilia ein
Buch iiber die Mystik, ist das auch eine Aktion - die allerdings
etwas langer dauert.

Eine besondere Form der Aktion ist die Reakti-
on. Sie stellt den Versuch dar, die Aktion eines an-
deren Charakters abzuschwichen oder ihr zu ent-
gehen. Wenn Reaktionen anderen Regeln als den
sie auslgsenden Aktionen unterliegen, wird das im
Text ausdriicklich erwahnt.

€rfolge

Das Gelingen von Aktionen wird in Erfolgen ge-
messen. Ob eine Aktion gelingt, entscheidet oft

T — T T = e e S, R N S— e N - T L ]

— aus: Die Ritter der Kokosnul

schon ein einzelner Erfolg; wie gut sie gelingt, die
dariiber hinaus gehenden. Es liegt iiblicherweise
am Spielleiter, die konkrete Zahl der nétigen Er-
folge nach MaRgabe der Situation festzulegen.

o Ein Erfolg verheilt Barbos einen Treffer, zusitzliche Er-

folge erhshen den Schaden. Um die Spur eines Wildschweins
zu finden, wird Wallhar einen einzelnen Erfolg benétigen.
Jeder weitere Erfolg kénnte ihm helfen, das Tier méglichst
schnell einzuholen. Soll Magilias Mystikbuch einen Gelehrten
beeindrucken, konnte die Spielleiterin dafiir z. B. fiinf Erfolge
fordern.

Proben

Steht die Zahl der nétigen Erfolge fest, nennt der
Spielleiter die Fertigkeit, die ein Charakter auf die
Probe stellen muss. Der Spieler wiirfelt mit dem
w10, das Ergebnis - je niedriger, desto besser -
wird mit der Triade der angewandten Fertigkeit
verglichen. Je nachdem, welcher der drei Werte
erreicht oder unterwiirfelt wurde, stellt sich ein
anderer Erfolg ein:

Grofer Erfolg: Der linke Triadenwert wurde
unter- oder erwiirfelt. Entspricht zwei Erfolgen.

Erfolg: Zumindest der mittlere Triadenwert
wurde unter- oder erwiirfelt. Entspricht einem Er-
folg.

Teilerfolg: Nur der rechte Wert wurde unter-
oder erwiirfelt. Entspricht einem halben Erfolg.

Misserfolg: Sogar der rechte Triadenwert wur-
de iiberwiirfelt. Entspricht null Erfolgen. Der Cha-
rakter bekommt augenblicklich eine Schramme
(siehe ,,Verletzungen®, < 21).
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Es ist unerheblich zu bestimmen, wieviel ein
Wert iiber- oder unterwiirfelt wurde, einzig der
erreichte Erfolg zihlt.

Hat sich ein groRer Erfolg eingestellt, darf der
Spieler auf Wunsch weiterwiirfeln. Dazu wird er-
neut gewiirfelt, und weitere Erfolge werden zu den
bisherigen addiert. Ein Misserfolg macht jedoch
alle bisher gesammelten Erfolge zunichte, daher
sollte sich ein Spieler gut iiberlegen, ob die Situa-
tion das Risiko rechtfertigt. Solange sich weitere
groRe Erfolge einstellen, darf die Probe beliebig
oft weitergewiirfelt werden. Egal wie oft ein Spie-
ler wiirfelt, letztlich gelten alle Wiirfe zusammen
als eine Probe; die zusitzlichen Wiirfe beanspru-
chen in der Spielwelt daher ebenso viel Zeit wie
ein einzelner Wurf.

Nun kénnen die gesammelten Erfolge mit der
vom Spielleiter geforderten Zahl verglichen wer-
den. Die Aktion gilt als gelungen, wenn diese er-
reicht oder tibertroffen wurde.

o Magilia schreibt an ihrem Buch und stellt ihre @ Mys-
tik: 4¢7¢8 auf die Probe. Ihre Spielerin wiirfelt eine Drei -
ein grofer Erfolg! Sie wiirfelt weiter, und es fillt eine Vier
- ein weiterer groRer Erfolg! Sie verzeichnet nun in Summe
vier Erfolge, benotigt aber noch einen fiinften fiir die von der
Spielleiterin geforderten fiinf Erfolge. Ein Misserfolg wiirde
nun alles zunichte machen, ein Teilerfolg wire jedoch auch
nicht genug: Magilia wire mit ihren Kiinsten am Ende, und
das dann 4 1/2 Erfolge verzeichnende Buch zwar interessant
und lehrreich, aber nicht gut genug, um einen Gelehrten zu
beeindrucken.

Aktionen, die beliebig oft wiederholt werden
kénnen, weil ein Scheitern keine Konsequenzen
hat oder kein Zeitdruck vorhanden ist, sollten
nicht ausgewiirfelt werden. Der Spielleiter kann
annehmen, dass sie dem Charakter einfach gelin-
gen.

e et |
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Besondere (Gegenstinde

Gegenstdnde, die iiber einen Aktions- oder Reak-
tionsbonus verfiigen, werden besondere Gegen-
stinde genannt und konnen die Erfolge veridn-
dern, die ein Charakter bei Einsatz einer Fertigkeit
erzielt.

Wird ein solcher Gegenstand bei einer Aktion
oder Reaktion benutzt, muss der beim Gegenstand
angefithrte Aktions- bzw. Reaktionsbonus zu je-
nen der Probe addiert werden, wenn sie nicht mit
einem Misserfolg geendet hat.

o Magilia verwendet eine magische Feder, um ihr Mystik-
Buch zu schreiben. Die Feder gewdhrt ihr einen Aktionsbonus
von +1. Sie stellt ihre @ Mystik auf die Probe und erwiirfelt
4 1/2 Erfolge. Danach addiert sie den Aktionsbonus und das
Buchistjetzt 5 1/2 Erfolge schwer - genug, um jeden Gelehrten
zu beeindrucken.

Leicnte und. schwere Proben

Charaktere konnen sich ihr Leben, sprich ihre
Proben, leicht oder schwer machen. Leichter fillt
vieles, wenn besonders gutes Werkzeug oder viel
Zeit zur Verfiigung steht. Schwerer wird es, wenn
das Werkzeug mangelhaft ist, die Zeit drangt, die
Charaktere anderweitig abgelenkt, gefdhrdet oder
verletzt sind. Die Proben werden dann vom Spiel-
leiter entsprechend erleichtert oder erschwert,
und kénnen wie folgt ausfallen:

extrem leicht (+ BB R)
sehr leicht (+BR)
leicht (+®)
normal
schwer (-®)
sehr schwer (-BR)
extrem schwer (-BBR)

V1.0




Bei leichten Proben wird ein, bei sehr leich-
ten Proben werden zwei und bei extrem leichten
Proben werden sogar drei zusdtzliche w10 gewiir-
felt. Gezdhlt wird allerdings nur das niedrigste Er-
gebnis. Bei schwierigen Proben werden auch ent-
sprechend mehr w10 gewiirfelt, doch es zhlt das
héchste Ergebnis.

Manchmal koénnen Proben mehrfach erleich-
tert oder erschwert sein - oder auch beides zur
gleichen Zeit - wenn unterschiedliche Umsténde
zusammenwirken. In diesem Fall addieren oder
subtrahieren sich die Erleichterungen oder Er-
schwernisse entsprechend, oder heben einander
auf. Doch ganz gleich, wie leicht oder schwer Pro-
ben letztlich sind, es wird mit maximal drei zu-
sdtzlichen Wiirfeln gewiirfelt.

o Wallhar muss mit seinem Bogen vom Pferd schieRen, was

ihm eine schwere Probe (- ®) abverlangt. Er hat aber Zeit, um
genau zu zielen, was ihm zeitgleich eine leichte Probe (+ &)
einbringt. Die Probe darf normal gewiirfelt werden.

Es wird nur der erste Wurf einer Probe modi-
fiziert, beim etwaigen Weiterwiirfeln (siehe ,,Pro-
ben*, € 18) wird ein einzelner Wiirfel benutzt.

Fokus

Durch das erfolgreiche Bestehen von Abenteuern
erhalten die Charaktere Fokuspunkte, die sie auf
ihre Fertigkeiten verteilen und neben der entspre-
chenden Triade verwalten kénnen (siehe ,,Erfah-
rung*, < 32).

Jiwuhiy LT v

Heilkunde 2+ 6% 2,1
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Foki konnen vor einer Probe ausgegeben wer-
den, um die Erfolgswahrscheinlichkeit zu erhé-
hen. Jeder ausgegebene Punkt erleichtert die Pro-
be um einen Wiirfel (+&). Fokuspunkte sind an
ihre Fertigkeit gebunden und kénnen nur fiir die-
se eingesetzt werden. Charaktere erhalten sie erst
nach Ende des Abenteuers zuriick.

o* Magilia versucht sich in einer Stadt zu © Erkundigen, ob
es hier einen Schamanen oder Hexer gibt. Auf ihrem Charak-
terblatt sind zwei Fokuspunkte bei dieser Fertigkeit verzeich-
net. Thre Spielerin gibt einen davon aus, damit sie die Probe
erleichtert (+®) wiirfeln darf, weil diese Information fiir die
Gruppe sehr wichtig wire.

V1.0
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Gruppenarbeit

Bei Alleingingen ist ein Teilerfolg duferst un-
befriedigend, denn mit einem halben Erfolg ist
nichts gewonnen. Manche Aktionen verlangen zu-
dem mehrere Erfolge, was fiir einzelne Charaktere
nur sehr schwer zu schaffen ist. Fiir gew6hnlich
ist es daher kliiger, mit den Kollegen gemeinsame
Sache zu machen.

In so einer Gruppenarbeit kann ein Charakter
eine Aktion fortsetzen, die ein anderer Charakter
mit zu geringem Erfolg abgeschlossen hat, wenn
der Spielleiter dies zuldsst. Dazu stellt er eine
Fertigkeit auf die Probe, die eine logische Folge
zur urspriinglichen darstellt. Das kann, muss aber
nicht die selbe Fertigkeit sein. Es wird wie bei ei-
ner normalen Probe verfahren, nur, dass die vom
vorangegangenen Charakter bereits gesammelten
Erfolge iibernommen werden. Misslingt eine Pro-
be, zédhlt dies als null zusétzliche Erfolge, vereitelt
jedoch nicht die ganze Aktion. Ublicher Weise darf
jeder Charakter ein mal versuchen, zu einer Grup-
penarbeit etwas beizutragen. Hat jeder eine Probe
gemacht, aber die resultierende Summe an Erfol-
gen ist immer noch nicht hoch genug, wertet der
Spielleiter das als Misserfolg der ganzen Gruppe.

o Barbos, Magilia und Wallhar mochten einer Stadtwache
in einer schmierigen Taverne die Information entlocken, wie
sie ungesehen in den Palast eindringen kénnen. Die Spiellei-
terin meint, die Wache sei etwas naiv, aber pflichtbewusst.
Daher wiirde die Gruppe 3 Erfolge benétigen. Magilia setzt
ihren Q Charme ein und versucht, die Wache um den Finger
zu wickeln. Thr gelingt ein groRer Erfolg, wiirfelt weiter und
legt noch einen Teilerfolg nach. Sie hat also 2,5 Erfolge zu bie-
ten - eine Spur zu wenig. Wallhar kommt dazu und spielt den
betrogenen Ehemann Magilias. Er bietet der Wache an, den
Vorfall zu vergessen, wenn er etwas iiber den Palast erzihlt.
Leider misslingt seine @ Beredsamkeit-Probe, und die Wache
bleibt verschlossen. Barbos kommt hinzu und briillt die Wa-
che an: ,,Was? Du hast meine Schwester angefasst?*. Sein Q Ein-
schiichtern kann zumindest einen Teilerfolg beisteuern. Die
3 geforderten Erfolge sind damit eingestellt und die Wache
gefiigig gemacht.

Tragkraft

Viele Charaktere neigen dazu, mit der Zeit mehr
und mehr Ausriistung anzuhéufen. Die drei Werte
der Tragkraft sind jenes Gewicht in Kilogramm,
ab dem die niitzlichen Gegenstdnde zu Ballast wer-
den und dem Charakter alle kérperlichen Aktio-
nen schwer (-®), sehr schwer (- &) oder extrem
schwer (-RR®) fallen. Reguldre Kleidung fillt
nicht ins Gewicht.

(Grundregeln
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Die Tragkraft errechnet sich aus © Kondition
und ® Korperkraft (siehe ,,Charakterblatt ausfiil-
len“, < 13).

o Barbos hat eine hohe Tragkraft und kann selbst mit sei-
nem Rucksack am Riicken ungehindert klettern, laufen oder
kampfen. Magilia hingegen hat eine niedrige Tragkraft und
ist daher gut beraten, ihren Rucksack abzulegen, bevor sie
sich kérperlich anstrengt.

Zeit und. Runden

Spielt Zeit keine grof3e Rolle, konnen die Aktionen
der Charaktere fiir gewShnlich zur Gidnze abge-
handelt werden, bevor der Spielleiter die Hand-
lung weiterfiihrt. Es gibt aber im Abenteueralltag
auch hektische Momente, in denen genauer Buch
gefithrt werden muss, wer was wann und wie er-
folgreich tut - beispielsweise im Kampf oder bei
einem Wettrennen.

In so einem Fall wird das Geschehen in Run-
den geteilt. Wenn der Spielleiter es nicht anders
vorgibt, kann in einer Runde jeder Charakter eine
Aktion durchfiihren oder fortsetzen. Oft werden
Runden auch als Gruppenarbeit angesehen, und
die Charaktere versuchen, gemeinsam moglichst
viele Erfolge zu erzielen. Wurde ein vom Spiellei-
ter vorgegebenes Ziel (noch) nicht erreicht, folgt
Runde um Runde, bis genug Erfolge angesammelt
wurden, oder die Charaktere aufgeben miissen.

Die Lange der Runde hingt von der Situation ab:
In einem Kampf sind es 2-3 Sekunden, bei einem
Schachspiel unter Umstidnden Stunden.

¥ Bei einem Marathonlauf geniigt es der Spielleiterin ver-
mutlich, wenn die Charaktere z.B. alle 30 Minuten ihre
© Kondition auf die Probe stellen, anstatt alle paar Schritt zu
wiirfeln. Findet ein 100-Meter Wettlauf statt, kann es span-
nender sein, alle zwei Sekunden festzustellen wer gerade wie
weit ist - vor allem, wenn hinter dem langsamsten Charakter
eine drei Meter hohe Steinkugel den Gang entlangrollt.

Initiative

Ist die Handlungsreihenfolge entscheidend, wird
vor der ersten Runde die Initiative und damit die
Reihenfolge aller Beteiligten festgelegt. Dazu wiir-
feln die Spieler fiir ihren Charakter einen Wiirfel,
die Wesen des Spielleiters haben fixe Werte von
1 bis 10. Der Spieler mit dem niedrigsten Wert be-
ginnt. Bei Gleichstand kommen Spieler grundsitz-
lich vor dem Spielleiter zum Zug. Spieler mit iden-
tischer Initiative diirfen jede Runde erneut ent-
scheiden, wer von ihnen zuerst handelt.

- — i
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Menrfacnaktionen

Manchmal dringt die Zeit und ein Charakter
mdchte in seiner Runde mehr als nur eine Aktion
ausfithren. Das ist moglich, doch dann werden alle
Aktionen um die Zahl der zusitzlichen Aktionen
dieser Runde erschwert (- ).

o Barbos will mit zwei Waffen beidhindig attackieren - bei-

de Attacken sind erschwert (-®). Magilia méchte einen Zau-
ber wirken, wihrend sie gegen die Tiire driickt, durch die ein
Réduber in ihr Zimmer eindringen méchte - die Zauberprobe
sowie die ® Korperkraft-Probe sind erschwert (-®).

Mdchte ein Charakter in einer Mehrfachaktion
eine Aktion einbringen, die sonst keiner Probe be-
darf, so kann der Spielleiter aufgrund der Situati-
on trotzdem eine verlangen.

o Magilia, in Not, méchte zeitgleich noch einen Sessel, der
im Zimmer steht, mit dem Full heranziehen, um ihn unter
dem Tiirknauf zu verkeilen. Die Spielleiterin kénnte nun ei-
ne zusitzliche © Agilitdt-Probe verlangen. Alle drei Proben
- Zauber, ® Korperkraft und @ Agilitit - fallen dann sehr
schwer (-BR).

Alle geplanten Aktionen miissen angesagt wer-
den, bevor die erste ausgewiirfelt wird. Bauen sie
aufeinander auf, so wird die Mehrfachaktion bei
einem Misserfolg sofort abgebrochen, die verblei-
benden Aktionen verfallen.

Kriftevergleicn

Situationen, in denen es darum geht, gleich gut
oder besser als jemand anderer zu sein, verlangen
nach einem Kriftevergleich. Dabei ist von jedem
der Kontrahenten eine Probe auf eine geeignete
Fertigkeit abzulegen. Abhéngig von der Situation
kann das dieselbe Fertigkeit sein, aber auch zwei
verschiedene betreffen. Die Erfolge dieser Proben
geben an, wer beim Vergleich wie gut oder wieviel
besser abgeschnitten hat.

o7 Wallhar mochte sich an ein Wildschwein anschleichen,
und es kommt zu einem Vergleich ® Heimlichkeit versus
O Wahrnehmung. Im Kampf kénnte Barbos seine & Kampf-
kunst und der Gegner z.B. seine ® Reflexe bemiihen. Méch-
ten die Charaktere untereinander durch freundschaftliches
Armdriicken bestimmen, wer diesmal die Zeche in der Taver-
ne bezahlt, stellen sie alle ihre ® Korperkraft auf die Probe.

Manchmal ist mehr als ein Kriftevergleich né-
tig, um ein Ereignis zu entscheiden. In solch ei-
nem Fall wird das Geschehen in Runden aufgeteilt,
in jeder Runde findet ein weiterer Vergleich statt.
Wer nach einer vom Spielleiter festgesetzten Zahl
an Runden die Oberhand hat, gewinnt.

V1.0
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o Die Spielleiterin legt fest, dass ein 100-Meter-Wettrennen
fiinf Runden lang dauert. Jede Runde stellen die Charaktere
ihre © Agilitit auf die Probe und addieren ihre Erfolge. In je-
der Runde l4sst sich so ablesen, wer von ihnen am Uberholen
oder am Zuriickfallen ist.

Genauso wie die Situation die nétigen Proben
bestimmt, bestimmt sie auch, ob ein Unentschie-
den den Ausschlag geben kann, oder ob ein Kon-
trahent besser sein muss als der andere.

Verletzungen

Charaktere konnen an Korper, Geist und Seele
verletzt werden. In TRiAS werden Verletzungen
in Schrammen und Wunden unterteilt, in Zah-
len ausgedriickt und im jeweiligen Kdstchen sum-
miert.

01

 WUNDEN

0

Charaktere erhalten Wunden niemals direkt,
sondern bekommen Schrammen durch:

B Misserfolge: Resultiert eine Probe in einem
Misserfolg, erhilt der Charakter augenblick-
lich eine Schramme an der Saule, die der Fer-
tigkeit zugeordnet ist.

B Schaden: Gelingt einem Gegner ein Angriff,
oder folgt aus einer Situation, dass der Charak-
ter an einer Sdule verletzt wird, bekommt er
die entsprechende Zahl an Schrammen.

Uberschreitet die Zahl der Schrammen den jewei-
ligen Sdulenwert von Korper, Geist oder Seele,
so verwandeln sich die Schrammen in eine Wun-
de. Diese wird im Kdstchen ,,Wunden* am Charak-
terblatt notiert, und dafiir die Zahl der Schram-
men wieder auf Null gesetzt. Etwaige iiberschiis-
sige Schrammen verschwinden einfach mit.

V1.0
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o Magilia erleidet in einem Kampf erst eine, dann zwei wei-
tere korperliche Schrammen. Im Kistchen ,,Schrammen* im
Korper-Bereich auf ihrem Charakterblatt steht nun ,,0, 1, 3“.
Daihr Kérperwert 4 betrdgt, hat das noch keine weiteren Aus-
wirkungen. Erst als Magilia zwei weitere kérperliche Schram-
men erhdlt, hat sie ihren Kérperwert iiberschritten. Sie no-
tiert eine Wunde in der betroffenen Siule, und setzt die Zahl
der Schrammen zuriick auf 0.

Beeintricutigung

An der Zahl der Wunden ldsst sich ablesen, wie
beeintrichtigt ein Charakter ist:

Wunden Beeintrachtigung

0 keine

1 schwer beeintrachtigt

2 sehr schwer beeintrachtigt

3 extrem schwer beeintrachtigt

Von einer Beeintrachtigung direkt betroffen ist
die jeweilige Sdule: eine schwere Beeintrichti-
gung bedingt schwere Proben (-®) fiir alle der
Sdule zugeordneten Fertigkeiten, sehr schwere
Beeintrichtigungen sehr schwere Proben (- B®),
und extreme schwere Beeintrachtigungen extrem
schwere Proben (-BBR).

Indirekt betroffen sind hingegen die anderen Siu-
len. Auf diese wirkt sich eine Beeintrachtigung um
einen Wiirfel geringer aus: schwere Beeintréch-
tigungen haben gar keine indirekte Auswirkung,
sehr schwere Beeintrachtigungen einer Sdule wir-
ken sich erschwerend (-®) auf die anderen bei-
den Sidulen aus, extreme Beeintrichtigungen ei-
ner Siule immerhin sehr schwer (-®®) auf die
anderen.

o Magilia hat zwei kérperliche Wunden. Sie ist daher kor-
perlich sehr schwer beeintrichtigt (- ®®). Diese Verletzung
ist aber so gravierend, dass auch Geist und Seele schwer be-
eintréichtigt sind (je -®).

Onnmacnt

Bekommt ein Charakter drei oder mehr Wunden
an einer Sdule, muss er pro weiterer Wunde so-
fort ® Vitalitit (Korper), @ Verstand (Geist) oder
O Credo (Seele) auf die Probe stellen. Stellt sich
nicht mindestens ein Erfolg ein, fallt der Charak-
ter in Ohnmacht.

o7 Wiirde Magilia zu zwei kérperlichen Wunden eine weitere

dazubekommen, muss sie ihre ® Vitalitdt extrem erschwert
(-BBR) auf die Probe stellen.

o,

(Grundregeln
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Ohnmichtige Charaktere erwachen erst, wenn
ihnen eine erneute Probe auf ® Vitalitit-, @ Ver-
stand- bzw. QCredo gelingt. Diese Probe darf
nach je zehn Minuten Spielweltzeit wiederholt
werden.

Tod, Koma, Wann

Solange ein Charakter an Korper, Geist bzw. Seele
durch seine Wunden extrem schwer beeintrach-
tigt ist, steht er an der Schwelle zum Tod, zum
Koma bzw. zum Wahn. Bei jeder Probe wird nun
ein weiterer, von den anderen Wiirfeln leicht un-
terscheidbarer Schicksalswiirfel mitgeworfen. Es
gilt:

,»Nur keine Zehn am Schicksalswiirfel!*

Der Schicksalswiirfel hat auf die Probe selbst
keinen Einfluss, zeigt er jedoch eine Zehn, ist
die Schwelle iiberschritten und der entsprechen-
de Zustand tritt ein - der Charakter wird unspiel-
bar. Dabei ist ganz egal, wieviele Wiirfel die Probe
selbst umfasste, wodurch sie ausgel6st wurde und
was sie bewirkt hitte. Sie wird als Misserfolg ge-
wertet.

* Magilia erleidet eine dritte Wunde. Sie muss folglich ihre
@ Vitalitit extrem erschwert (- B ®®) auf die Probe stellen,
um nicht in Ohnmacht zu fallen. Wegen der drei Wunden
muss sie aber auch einen Schicksalswiirfel mitwerfen, und

zeigt der eine Zehn, stirbt Magilia - unabhingig davon, ob die
Probe selbst gelingt oder nicht!

Der kérperliche Tod ist endgiiltig, so keine mys-
tischen oder gottlichen Krifte oder Heilmittel im
Spiel sind. Das geistige Koma wirkt wie eine Ohn-
macht, aus der es kein Erwachen gibt. Der seeli-
sche Wahn bewirkt, dass der Charakter zwar bei
Bewusstsein bleibt, aber keine gezielten Aktionen
ausfithren kann. Er ist mal schreckhaft, mal pa-
nisch. Nur auf gutes Zureden von vertrauten Per-
sonen hin ist er zu einfachsten Handlungen zu be-
wegen, wie etwa einen Gefahrenbereich zu verlas-
sen oder eine Therapie zu akzeptieren.

Der Weg aus dem Koma, dem Wahn und ggf. dem
Tod sollte vom Spielleiter als eigenes Abenteuer
inszeniert werden.

- — i
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Heilung

Wie rasch Verletzungen heilen hingt davon ab, ob
es sich um Schrammen oder um Wunden handelt.

Schrammen verschwinden automatisch am En-
de einer Szene der Handlung. Wann genau das
ist, bestimmt der Spielleiter, iiblicher Weise en-
det eine Szene mit dem Erreichen eines (Teil)Ziels,
z.B.dem Ende einer Reise, dem Auffinden oder Be-
freien einer Schliisselperson usw.

Bei Wunden ist das schon etwas komplizierter
und erfordert vor allem eines: Zeit in der Spiel-
welt. Die Fdhigkeit, Wunden tiber Nacht zu hei-
len, wird Regeneration genannt. Sie kann ein-
mal pro Tag (24h) angewandt werden. Nach ei-
ner Nachtruhe darf eine Probe auf © Vitalitit,
O Verstand oder Q Credo abgelegt werden (wei-
terwiirfeln bei groRen Erfolgen ist natiirlich er-
laubt, aber riskant). Dabei ist nicht zu vergessen,
dass die Wunden diese Proben entsprechend er-
schweren! Die Erfolge bestimmen die geheilten
korperlichen, geistigen bzw. seelischen Wunden.
Eine solche Nachtruhe setzt ein ruhiges Zimmer,
ein sauberes Bett, einen vollen Magen und etwa
sieben Stunden Schlaf voraus. Ist das Nachtlager
nicht optimal, wird der Spielleiter die Probe um
die Zahl der ungiistigen Faktoren erschweren.

Auf sich alleine gestellte Charaktere heilen je
nach Anzahl der Wunden und ihren Regenerati-
onsfihigkeiten innerhalb weniger Tage bis mehre-
rer Monate. Es soll aber auch Wunderheiler geben,
die Dank mystischer oder géttlicher Krifte Wun-
den schlieRen, oder der natiirlichen Regeneration
unter die Arme greifen kdnnen (siehe ,,Magie und
Wunder*, € 30).

¢ Eine Nachtruhe in einem durchschnittlich guten Nachtla-
ger erfordert eine normale Probe, um zu regenerieren. Ohne
Zelt und Ausriistung im Wald iibernachten zu wollen, kénn-
te die Spielleiterin mit einer schweren Probe (-®) ahnden.
Wenn es zudem sehr kalt ist oder es regnet, konnte es gar sehr
schwer (-®1) werden.

V1.0
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Man greift nicht nur an, um jemandem wehe zu tun, ihn zu besiegen,
sondern vielleicht auch nur, um sich seiner Kraft bewuf3t zu werden.

icht jede Situation ladsst sich zu all-
gemeiner Zufriedenheit regeln und

so kommt es dann und wann zu ei-

nem Kampf. Kimpfe sind eine Reihe
von Aktionen mit dem Ziel, einen oder mehrere
Gegner zu iiberwinden oder zu bezwingen - nicht
zwingend zu toten. TRiAS bietet etliche Moglich-
keiten Konflikte zu beenden, ohne den Gegner ins
Jenseits zu beférdern.

Ablauf

Kampfe konnen auf den ersten Blick sehr chao-
tisch ablaufen, aber sie folgen stets dem selben
Schema:

Initiative festlegen

Zuerst wird die Reihenfolge der Beteiligten festge-
legt (siehe ,Initiative*, & 20).

Uberrascnungsmoment bestimmen

Manchmal haben einige der Beteiligten das Uber-
raschungsmoment auf ihrer Seite. Die Logik der
Situation - und damit der Spielleiter - bestimmt,

ob und wer warum {iberrascht ist.
o Zwei Sabelzahntiger springen unverhofft aus dem Ge-
biisch - Barbos, Magilia und Wallhar sind iiberrascht. Tags
darauf schreckt Wallhar unabsichtlich eine Gruppe bosartige
Gnome auf - die Spielleiterin urteilt, dass niemand im Vorteil,
also keiner iiberrascht ist.

e S T S

— Friedrich Nietzsche

Rundenweises Agieren und Reagieren

Nun wird das Geschehen in Runden abgehalten
(siehe,,Zeit und Runden*, < 20), innerhalb derer al-
le Beteiligten gemiR ihrer Initiative handeln diir-
fen. In jeder Runde vergehen etwa fiinf bis sechs
Sekunden in der Spielwelt.

Der Charakter, der gerade am Zug ist, darf ein-
mal agieren und eine der unter ,,Aktionen* (<% 25)
beschriebenen Aktionen ausfiihren.

o Der hungrige Sibelzahntiger schligt mit seiner Pranke

nach Wallhar und fiihrt die Aktion ,,Nahkampfattacke aus. Am
Folgetag mochte Barbos mit einem harschen ,,Keine Bewegung,
oder es kracht!“ den vermeintlichen Anfiihrer der Gnome ein-
schiichtern und erhebt drohend seine Axt. Er fiihrt damit die
Aktion ,,Uberrumpeln* aus.

Wihrend ein Charakter agiert, diirfen seine
Gegner reagieren, wenn die Beschreibung der Ak-
tion das vorsieht.

o Der Sibelzahntiger trifft Wallhar nicht. Dieser kann nun
mit einem Konter reagieren.

Es kann vorkommen, dass ein Charakter in sei-
ner Runde einmal agiert, aber mehrfach reagieren
darf, da er ,,Opfer der Aktionen unterschiedlicher
Gegner wird. Ebenso kann es vorkommen, dass ein
Charakter agiert, sein Gegner reagiert und darauf-
hin der Charakter nochmals reagiert.

® Wallhars Konter misslingt leider, weshalb der Sibelzahn-
tiger nun reagieren darf, und ebenso kontert.

Wer iiberrascht ist, darf in der ersten Runde nur
reagieren und erst ab der zweiten Runde selbst
agieren.

R N S— e N - T L ] - i
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Nacn dem Kampf

Ein Konflikt ist beendet, wenn eine Seite ihr Ziel
erreicht hat. Das weitere Geschehen wird dann
nicht mehr in Runden abgehandelt.

Da das Ende eines Kampfes oft, aber nicht im-
mer das Ende einer Szene bedeutet, verschwinden
Schrammen nur nach Ma3gabe des Spielleiters.

Waffen

Bei einem titlichen Angriff werden zumeist
Schwerter, Tischbeine, Fauste, Krallen oder dhn-
liche Hilfsmittel eingesetzt. Diese Hilfsmittel wer-
den im Folgenden als Waffen zusammengefasst.
Sie werden als besondere Gegenstinde im Cha-
rakterblatt notiert.

GEGENSTAND

AK RE BEMERKUNG
0 +1 Reichweite: 1
2 2 KBrPerkra-Ft 15/60/25

Kurzschwert
Bogen

Die Informationen der gefithrten Waffe aus der
Waffenliste (€ 40) werden hier eingetragen.

Gegenstand: Der Name der Waffe.

AK, Re: Der Aktions- und Reaktionsbonus.

Bemerkung: Die Reichweite, ggf. die Munition
und sonstige Bemerkungen.

Die Reichweite von Nahkampfwaffen ist ih-
re Schlagweite in Meter. Bei Fernkampfwaffen
besteht die Angabe aus drei Zahlen fiir die
drei Entfernungskategorien. Bei einigen Waffen
(z. B. Armbriisten) ist die Reichweite fix, bei ande-
ren betrigt sie das Vielfache einer Fertigkeit.

* Wallhar méchte einen Kurzbogen benutzen, welcher laut
Waffenliste eine Reichweite von © Korperkraft*10 hat. Seine
® Korperkraftbetrigt 2¢6¢8. Daher notiert er in der Waffen-
tabelle ,,Korperkraft: 20/60/80%.
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Platzbedarf

Grof3e oder zweihdndig gefithrte Nahkampfwaffen
richten viel Schaden an, erfordern aber auch ge-
niigend Platz, um sie effektiv einzusetzen. Befin-
den sich innerhalb ihrer Reichweite zuviele st6-
rende Objekte, kann der Spielleiter eine Kampfsi-
tuation fiir den Kimpfenden als beengt einstufen.
Der Aktions- wie auch Reaktionsbonus der Waffe
sinken dann um 1.

o Barbos méchte in einer engen Hohle, in der er gerade so
mal stehen kann, mit seiner Kriegsaxt gegen ein Erdelemen-

tar kdmpfen. Die Situation ist beengt. Der Aktionsbonus der
Axt sinkt von 2 auf 1, der Reaktionsbonus sogar von -1 auf -2.

Da Waffen unterschiedliche viel Platz beanspru-
chen, beengt auch nicht jede Situation alle Waffen
gleichermaRen. Der Spielleiter ist dazu angehal-
ten, nicht jeden Grashalm als beengend anzuse-
hen.

o In einer Tavernenschligerei kénnen Fauste und Messer
normal eingesetzt werden, Kampfstibe und Zweihdnder hin-
gegen nicht.

Ristungen

Eine Riistung dient dazu, Schaden aus Treffern,
die nicht ginzlich abgewehrt wurden, zu absor-
bieren oder zumindest abzuschwichen. Regulére
Kleidung bietet keinen Schutz.

Ein Charakter kombiniert unterschiedliche
Riistungsteile, die zusammen seinen Riistschutz
ergeben. Die Riistungstabelle (& 41) verzeichnet
alle verfiigbaren Riistungsteile. Diese schiitzen
jeweils bestimmte Korperteile: Torso, Kopf, Arme,
Hinde, Beine und Fiile. Jedes Teil verfiigt iiber
drei Werte, die je nach GréRe, Material und Giite
unterschiedlich hoch sind.

Alle getragenen Riistungsteile werden auf dem
Charakterblatt im Bereich ,,Riistung* eingetragen.
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Kombinierte Riistungsteile diirfen sich nicht iiber-
lappen, pro Kérperteil kann nur ein Riistungsteil
getragen werden. Es ist auch nur ein Schild zulds-
sig.

Die Triaden aller getragenen Riistungsteile wer-
den summiert und bilden gemeinsam mit dem
natiirlichen Riistungsschutz die Riistungstria-
de des Charakters. Der natiirliche Schutz betragt
bei Menschen -1e0e1.

natlrlicher Schutz
Kopf:
Torso: Ledcrpana:r
Arme:
Hande:

Fufe:
Schild: Rundschild

Bevor Spieler Wunden auf dem Charakterblatt
notieren, diirfen sie pro Treffer einmal die Riis-
tungstriade ihres Charakters wie eine Fertigkeit
auf die Probe stellen. Die Erfolge dieser Probe min-
dern die Zahl der erlittenen Wunden.

Riistungen schiitzen ihren Triger nicht nur,
sondern behindern ihn leider auch. Charaktere,
die Riistungsteile anlegen, sollten daher auf ihre
Tragkraft achten (¢ 19).

Aktionen

Ist ein Charakter oder ein Gegner am Zug, kann
er eine der folgenden Aktionen ausfiihren. Die je-
weils moglichen Reaktionen des Gegners sind am
Ende der Aktionsbeschreibungen angegeben und
werden unter ,,Reaktionen* (& 28) beschrieben.

Waffe zienen

Ist ein Charakter noch nicht kampfbereit, kann er
mit dieser Aktion die Waffe ziehen und einsatz-
bereit machen. Auch Fernkampfwaffen konnen so
»gezogen“ werden, gelten aber noch nicht als gela-
den.

Reaktionen: keine

V1.0
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Nankampfatiacke

Voraussetzung fiir eine Nahkampfattacke mit ei-
ner Waffe ist, dass diese einsatzbereit - also ge-
zogen - ist, und der Gegner in Reichweite steht.
Der Attackierende stellt seine ® Kampfkunst auf
die Probe. Zeigt die Probe mindestens einen Er-
folg, wird der Aktionsbonus der Waffe addiert und
der Gegner muss diese Erfolge abwehren. Resul-
tiert die Attacke in einem Misserfolg, so kann der
Gegner mit einem Konter reagieren.

Unbewaffnete Attacke: Ein unbewaffneter
Charakter kann einen bewaffneten Gegner nur
erschwert (- ®) angreifen.

Bewusstlos schlagen: Es wird angenommen,
dass mit der stumpfen Seite der Waffe, dem Knauf
oder der Faust zugeschlagen wird. Gelingt es dem
Attackierenden, den Treffer zu landen, verursacht
dieser geistige Schrammen statt korperlicher.

Reaktionen: Abwehren, Kontern

Fernkampfattacke

Wer seinem Gegner unter Zuhilfenahme einer
Wurf- oder Schusswaffe auf gréfRere Distanz scha-
den mdchte, fithrt eine Fernkampfattacke aus.
Voraussetzung ist, dass die Waffe der Wahl ein-
satzbereit - sprich gezogen und ggf. geladen - ist.
Steht der Fernkdmpfer in der Reichweite feind-
licher Nahkdmpfer, diirfen diese vor der Fern-
kampfattacke nach dem Schiitzen schlagen. Diese
Aktion verlduft wie eine Nahkampfattacke, jedoch
mit folgenden Abweichungen:

® Eswird die O Zielgenauigkeit auf die Probe ge-
stellt.

© Wie leicht oder schwer die Probe ist, wird
durch Entfernung, Distanz und GréRe des Ziels
bestimmt.

® Weder Konter noch Riposten sind méglich.

B Der Gegner kann Schusswaffen nicht auswei-
chen.

Nach dem Gebrauch einer Wurfwaffe ist der
Werfer unbewaffnet, Schusswaffen miissen gela-
den werden.

Distanz und GroRe: Der Erfolg im Fernkampf
hingt stark vom Ziel ab. Folgende Tabelle stellt
Distanz und Gr6Re in Beziehung und gibt fiir jede
Kombination an, wie leicht oder schwer die Probe
fillt. Die effektive Reichweite einer Fernkampf-
waffe ist in der Waffenliste angegeben. Die je drei
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Zahlen definieren, bis zu welcher Distanz in Meter
ein Ziel als normal, weit oder sehr weit entfernt
gilt.

Distanz & Grofde normal weit sehr weit
Maus -B -BB -BRX
Kiste normal -@®& -BR
Mensch +X® normal -B
Tor +BR +B3 normal
Haus +BHR +BR +X

Fehlschiisse: Ist der Schiitze darauf bedacht,
keinesfalls dem Ziel nahe stehende Wesen oder
Gegenstéinde zu treffen, so muss eine erschwerte
Probe (-®) in Kauf genommen werden.

% Wallhar méchte einen Gnom unter Beschuss nehmen, der
gerade mit Barbos kampft. Um Barbos bei einem Misserfolg
nicht zu treffen, muss er die Probe erschwert (-®) wiirfeln.

Deckung: Ist nur die Hilfte des Ziels sichtbar,
so fillt die Probe schwer (-®), bei 1/4 sehr schwer
(-B®®), und bei 1/10 oder weniger sogar extrem
schwer (-BER).

Ubereilter Schuss: Dringt die Zeit, dann kann
ein Schiitze versuchen, die Waffe iiberstiirzt abzu-
schieRen. Die Waffe benétigt dann eine Ladeakti-
on weniger als iiblich (siehe ,,.Laden”, © 26), doch
die Probe ist erschwert (- ®).

Reaktionen: Abwehren (vor Wurfwaffen aus-
weichen), Nachschlagen

Taden

Mit dieser Aktion kann eine Fernkampfwaffe ge-
laden, also mit einem weiteren Stein, Pfeil, Bol-
zen usw. bestiickt werden. In einigen Fillen ist
das Nachladen jedoch eine lingere Angelegenheit,
und diese Aktion muss mehrfach hintereinander
gesetzt werden. Die Waffenliste (< 40) gibt fiir
jede Fernkampfwaffe an, wieviele Ladeaktionen
vom Schiitzen aufgewendet werden miissen, bis
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sie wieder einsatzbereit ist. Fernwaffen mit einer
Ladezeit von Null kénnen in der selben Runde ge-
laden und abgefeuert werden, und benétigen kei-
ne extra Aktion(en) zum Laden.

o* Magilia hat mit ihrer Armbrust geschossen und ist nun
wieder am Zug. Die Waffe benétigt 4 Ladeaktionen, um wieder
einsatzbereit zu sein.

Reaktionen: Nachschlagen

Zielen

Ein Charakter kann seine Aktion verwenden, um
mit einer Nah- oder Fernkampfwaffe zu zielen.
In seiner nachsten Runde ist der Einsatz der Waf-
fenfertigkeit dann erleichtert (+®). Zielen ge-
wihrt hochstens +® auf die Probe, egal, wie lange
man zielt. Sollte der Schiitze zwischen Zielen und
Schuss auf eine Aktion reagieren, geht der Nutzen
des Zielens verloren.
Reaktionen: Nachschlagen

Bewegen

Ein Charakter kann sich als Aktion soviele Schritt
bewegen, wie sein Geschwindigkeitswert betragt.
Bewegt er sich dabei von Gegnern weg oder an ih-
nen vorbei, diirfen diese Nachschlagen.

Es kann auf Kosten der Bewegungsweite ver-
sucht werden, nachschlagenden Gegnern zu ent-
gehen. Wer im vorhinein auf die Hilfte seiner
Geschwindigkeit verzichtet, darf seine € Kampf-
kunstauf die Probe stellen. Fiir jeden Erfolg darf
ein Gegner weniger nachschlagen - die Wahl hat
derjenige, der die Probe ablegt.

Reaktionen: Nachschlagen

V1.0

e R il e T i e e e el I e il -




Uberrumpeln

Ein Charakter kann versuchen, seinen Gegner zu
tiberrumpeln, damit dieser kurzfristig nicht han-
deln kann. Dazu zdhlt das Erschrecken, Einschiich-
tern, Tduschen oder anderweitige Verwirren des
Gegners, solange es nicht handgreiflich erfolgt.
Der Spieler beschreibt kurz, was sein Charakter zu
tun gedenkt, und schldgt dem Spielleiter eine pas-
sende Fertigkeit vor. Ist der Spielleiter einverstan-
den, stellt der Spieler die Fertigkeit auf die Probe.
Wie bei einer Nahkampfattacke kann der Gegner
diesen Angriff bei Misslingen kontern, oder bei Ge-
lingen abwehren - darf dabei aber ebenfalls nicht
handgreiflich werden.

® Ein Gnom briillt Wallhar unvermutet an, in der Hoffnung,
er kénne ihn dadurch Q Einschiichtern. Die Probe erzielt ei-
nen Erfolg. Wallhar versucht abzuwehren, indem er schallend
zu lachen beginnt. Dafiir setzt er seinen Q Charme einsetzt.
Er kommt auf zwei Erfolge, damit gelingt ihm sogar eine Ri-
poste. Der Gnom schreit panisch weiter, um die Riposte ab-
zuwehren, wiirfelt aber einen Misserfolg. Der Gnom ist nun
selbst verwirrt.

Ein erfolgreich iiberrumpelter Gegner verliert
seine nichste Aktion, darf aber weiterhin reagie-
ren.

Reaktionen: Abwehren

Sturmangriff

Diese Aktion kombiniert Bewegung und Nah-
kampfattacke. Der Angreifer lduft in moglichst ge-
rader Linie auf einen Gegner zu, der mindestens
drei, maximal seine Bewegungsweite entfernt ist,
und attackiert diesen. Durch den Schwung der
Bewegung ist die Attacke erleichtert (+®), was
durch die Erschwernis der Mehrfachaktion (Be-
wegen plus Nahkampfattacke) auf eine normale
Probe hinauslduft. Liuft der Angreifer an weiteren
Gegnern vorbei, konnen diese wie bei einer Bewe-
gung nachschlagen.

Reaktionen: Abwehren, Kontern, Nachschlagen

Entwaffnen

Einen Gegner zu entwaffnen stellt eine gegen des-
sen Waffe gerichtete, sehr schwere Attacke (- B ®)
dar. Nimmt die Waffe durch die Aktion mindes-
tens eine ,,Wunde®, fillt sie zu Boden. Nimmt sie
mehr als doppelt soviel Schaden, wie der héhere
Wert von Aktionsbonus und Reaktionsbonus be-
trigt, dann zerbricht sie sogar.
Reaktionen: Abwehren, Kontern

V1.0
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I'mmobilisieren

Soll ein Gegner festgehalten, zu Boden gerungen
oder gegen eine Wand gepresst werden, so ist von
einer Immobilisierung die Rede und es kommt
die ® Kampfkunst zum Einsatz. Es wird wie bei
einer Nahkampfattacke verfahren, die ebenso zu
Konter oder Riposte fithren kann. Geht der Immo-
bilisierende als Sieger hervor, erleidet der Geg-
ner statt Wunden Immobilisierungserfolge. Die-
se muss der Immobilisierte in den Folgerunden
durch Erfolge in einem Kriftevergleich in © Agi-
litdt oder & Korperkraft abbauen, um sich loszu-
reiflen.

Einen immobilierten Gegner weiter immobili-
siert halten ist ebenso eine Aktion. Sie erfordert
jedoch keine gesonderte Probe mehr, wenn der
Immobilisierende seine Erfolge nicht weiter aus-
bauen mochte. Mochte der Immobilisierende je-
doch auch noch auf den Immobilisierten einschla-
gen, oder etwas anderes tun, ist das eine Mehr-
fachaktion.

Einen Gegner zu attackieren, der einen Verbiin-
deten immobilisiert hilt, ist nur erschwert (-®)
moglich, um nicht in Gefahr zu laufen, den Fal-
schen zu treffen.

Reaktionen: Abwehren, Kontern

Fertigkeit einsetzen

Statt einem Angriff kann auch jede andere Fer-
tigkeit zum Einsatz kommen. Das inkludiert das
Wirken von Zaubern. Es liegt am Spielleiter, die
zeitliche Komponente dieser Fertigkeiten im Auge
zu behalten, und ggf. eine solche Aktion mehrere
Kampfrunden andauern zu lassen.

Reaktionen: entscheidet der Spielleiter

(Gegenstand benutzen

Mochte ein Kdmpfer einen Gegenstand benutzen,
wie z.B. eine Lampe entziinden oder 16schen, ein
Artefakt ausldsen, usw., so ist diese Aktion zu wih-
len. Die Manipulation eines Gegenstandes setzt al-
lerdings voraus, dass sich dieser bereits in Griff-
weite und nicht noch im Rucksack befindet. Es
steht dem Spielleiter frei, fiir das Benutzen eines
Gegenstands eine Probe zu verlangen, wenn es
in der Hektik des Gefechts angebracht erscheint,
oder einem Gegner einen Nachschlag zu erlauben.
Reaktionen: entscheidet der Spielleiter
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Verteidigung

Der Kampfer verzichtet auf seine Aktion. Er darf

dafiir alle Reaktionen erleichtert (+@®) wiirfeln,

bis er wieder am Zug ist. Ein derart defensiv han-

delnder Charakter kann keine Konter setzen, und

kommt bei einer besonders erfolgreichen Abwehr

auch nicht in den Genuss einer Riposte.
Reaktionen: keine

Reaktionen

Charaktere diirfen jeder Aktion ihrer Gegner, die
sie direkt betrifft, mit maximal einer Reaktion
entgegnen. Welche der Reaktionen fiir eine Akti-
on zuldssig sind, ist im vorherigen Abschnitt ange-
tithrt. Auf die Reaktion kann freiwillig verzichtet
werden.

Schilde haben bei Reaktionen keine direkte Ver-
wendung - ihr Nutzen ist bereits in der Riistungs-
triade enthalten (siehe ,,Riistungen“, & 24).

Abwenren

Der Attackierte mochte den Erfolg einer gegen
ihn gerichteten Aktion mindern bzw. ihm entge-
hen. Der Charakter stellt eine passende Fertigkeit
auf die Probe und reduziert die gegnerischen Er-
folge um die eigenen. Es liegt am Spielleiter, die
Sinnhaftigkeit des Abwehrversuchs zu hinterfra-
gen. Kreativer Einsatz von Fertigkeiten sollte aber
nicht automatisch unterbunden werden.

o Barbos wird mit einer Axt die Pranke eines Sdbelzahnti-
gers abwehren kénnen, aber die Einschiichterungsversuche
seiner Gegner nicht.

Oft wird versucht, mit der eigenen Waffe die
gegnerischen Erfolge zu parieren. Dazu wird die
© Kampfkunst auf die Probe gestellt, und bei er-
folgreicher Probe der Reaktionsbonus der Waffe
addiert. Jeder Erfolg mindert den Angriff entspre-
chend, sind die Erfolge der Parade sogar héher, so
kommt es zur Riposte: Der urspriinglich Attackie-
rende muss nun die {iberzdhligen Erfolge abweh-
ren. Es kann durchaus vorkommen, dass auf eine
Riposte eine weitere folgt, bis eine Riposte endlich
gewinnt.

Wer den Attacken durch seine ®© Reflexe aus-
zuweichen versucht, oder dazu Fertigkeiten ein-
setzt, die keinen direkten Schaden anrichten kén-
nen, kommt nicht in den Genuss einer Riposte,
selbst wenn die Erfolge der Abwehr iiberwiegen
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sollten. Einen bewaffneten Angriff waffenlos ab-

zuwehren ist nur erschwert (-®) méglich - das

inkludiert auch das Ausweichen! Geistigen Angrif-

fen, wozu auch die Magie zéhlt, wird oft mit dem

Q Verstand entgegnet, und seelischen Angriffen,

wie z. B. das Einschiichtern, mit dem Q Credo.
Reaktionen: Abwehren

Kontern

War ein gegnerischer Angriff nicht von Erfolg ge-
kront, so kann der Attackierte sofort mit einem
Konter reagieren. Der konternde Charakter fiihrt
eine Nahkampfattacke als Reaktion aus, bei der
statt des Aktionsbonus der Waffe dessen Reak-
tionsbonus herangezogen wird. Ein erfolgreicher
Konter kann nicht abgewehrt werden! Der ange-
richtete Schaden kann nur von der Riistung abge-
schwicht werden und wird dann als korperliche
Wunden am Charakterblatt des Getroffenen no-
tiert. Doch der Konter birgt auch ein Risiko: resul-
tiert er nicht in mindestens einem Erfolg, so darf
der Konter gekontert werden. Es kann durchaus
vorkommen, dass es zu einem ldngeren Konter-
Schlagabtausch kommt, bis endlich jemand trifft.
Reaktionen: Konter

Nacnscnlagen

Wer im Kampf seine Verteidigung vernachldssigt
und die Aufmerksamkeit nicht seinen Gegnern im
unmittelbaren Gefahrenbereich widmet, sondern
diese ignoriert, um sich zu bewegen, zu schief3en,
Gegenstdnde zu benutzen oder dhnliche Aktionen
ausfiihrt, riskiert, dass Gegner nachschlagen.
Der Nachschlagende fiithrt sofort eine Nah-
kampfattacke aus, bei der anstelle des Aktionsbo-
nus einer Waffen deren Reaktionsbonus addiert
wird. Auf diese Attacke darf nicht reagiert wer-
den! Resultiert ein Nachschlag nach Beriicksichti-
gung der Riistung in zumindest einer Wunde, wird
die auslosende Aktion vereitelt.
o Barbos verwickelt einen Gnom in einen Nahkampf, damit
Magilia sich zuriickziehen kann. Diese méchte sich nun mit-
tels der Aktion ,Bewegen“ entfernen. Der Gnom darf nach-

schlagen, trifft, und verursacht zwei Wunden. Damit kann
sich Magilia leider nicht von ihm 16sen.

Abwarten

Mochte ein Charakter nicht sofort handeln, kann
er abwarten. Er muss sich jedoch entscheiden, ob
er bestimmt oder unbestimmt abwarten mochte.

V1.0
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Fiir eine bestimmte Abwartehandlung muss der
Charakter ein konkretes Ereignis definieren, auf
das er warten mdchte. Tritt es ein, so darf der Cha-
rakter unmittelbar zuvor seine Runde durchfiih-
ren, auch wenn das die Aktion eines anderen Spie-
lers oder des Spielleiters unterbricht. Bei einer un-
bestimmten Abwartehandlung kann der Charakter
lediglich seine Runde hinauszégern und sie nach
der vollstandigen Abhandlung der Runde eines an-
deren Charakters oder Gegners durchfiihren.

Abwarten hat keine Auswirkungen auf die In-
itiative. Wenn jemand so lange abwartet, bis er
wieder an der Reihe ist, verfillt die vorangehende
Aktion ungenutzt. Méchten zwei oder mehr Ak-
teuere gleichzeitig nach unbestimmtem Abwarten
wieder aktiv werden, so entscheidet ihr normaler
Initativewert, wer von ihnen zuerst handeln darf.

o Wartet Wallhar - bestimmt - darauf, dass ein Gnom hinter
einem Felsen hervorspringt, dann kann er die ndchste Aktion
des Gegners unterbrechen und schieen, sowie er sich blicken
lasst. Er darf ihn aber nicht unterbrechen, wenn der Gnom
eine andere, unerwartete Aktion ausfiihrt.

S A SR N L L L - e T

Gruppenarbeit im Kampf

Ein Fortsetzen von Aktionen bzw. Proben (siehe
,»Gruppenarbeit*, & 19) ist in der Hektik des Kamp-
fes normalerweise nicht moglich, da der Gegner
eine jede Aktion sofort mit seiner Reaktion erwi-
dert und keine Zeit zum ,,Nachbessern* l4sst. Es ist
aber moglich, gegen einen Gegner zusammenzu-
arbeiten. Dazu iibernimmt ein Charakter die Fiih-
rung, die anderen Charaktere helfen ihm. Helfer
diirfen mit Ausnahme ihres einen Gegners nicht
bedroht werden, also nicht in Nahkampfreichwei-
te eines weiteren Gegners stehen. Zudem miis-
sen Helfer mittels Abwartehandlung (siehe ,,Ab-
warten*, € 28) auf den Zug des Anfiihrers der Atta-
cke warten. Ist dies geschehen, diirfen alle Charak-
tere gleichzeitig ihre € Kampfkunst auf die Probe
stellen und alle Erfolge addieren. Der Gegner darf
sich nur mit einer Reaktion gegen diese geballte
Kampfkraft wehren. Kommt es zu einem Konter
oder einer Riposte, so werden diese nur zwischen
Anfiihrer und Gegner ausgetragen.

\? Jedes Rollenspiel muss einen
N\ Weg zwischen Realismus und
Spielspaf finden. Die Realitat neigt da-
zu, bisweilen erstaunlich langweilig zu
sein: Ein Zweikampf endet oft durch
den ersten gut platzierten Hieb oder
Stich, ein Armbrustbolzen aus dem Un-
terholz holt den stolzen Helden fiir im-
mer von seinem Pferd. Wahrend ein
Barbar mit seiner furchteinfloRenden
Kriegsaxt weit ausholt, bietet er seinem
schmachtigen Gegner die Mdglichkeit,
ihm in der Zwischenzeit einen Dolch in
die Brust zu stechen und den Kampf so
zu beenden, bevor die Axt ihr Ziel er-
reicht.

Das mag dem Rollenspieler aber gar
nicht schmecken, denn Romane und Fil-
me lehren uns, dass ein guter Kampf ei-
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ner ist, bei dem man maoglichst oft die
Klinge statt der Brust des Gegners trifft,
Funken dramatisch sprihen und die
Protagonisten ganz nebenbei auf Mo-
biliar oder Burgmauern umherturnen.
Weiters ist selbstvertandlich, dass Kraft
einen Gegner gefahrlich macht und nur
dicke Waffen ordentlich schmerzen.
TRiAS erhebt nicht den Anspruch,
realistisch zu sein. Zeitgleich versucht
das System aber auch, sich der die Rea-
litat nicht komplett zu verweigern, da-
mit Kampfe nicht zur Farce werden.
Deshalb entscheidet im Kampf nur die
Kampfkunst tber Gedeih und Verderb.
Rohe Muskelstarke sowie akrobatisches
Geschick wirken sich weder auf Tref-
ferwahrscheinlichkeit noch auf Schaden
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aus. Die Wahl der Waffe ist eine stilis-
tische Frage - in manchen Situationen
sind einige effektiver als andere, aber
keine Waffe ist einer anderen uberle-
gen.

Die Realitat ist auch erstaunlich kom-
plex - alles passiert gleichzeitig. Kamp-
fe werden jedoch in Runden abgehal-
ten, schon brav der Reihe nach. Durch
dieses Zeitraster von 5-6 Sekunden
entstehen daher Ungenauigkeiten, die
nicht liberbewertet werden sollten. Ein
Charakter fuhrt nicht einen Schlag aus,
der in einer gewissen Schwere gipfelt,
und der Gegner blockt/pariert/kontert
nicht genau diesen einen Schlag. Die
Zahl der Wurfe hat nichts mit der Zahl
der Schldge oder Hiebe zu tun.

Kimpfe
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[Magie und. Wunder

agie und ihr meist gottliches Ge-

genstiick, die Wunder, werden in

TRiAS hauptséchlich im jeweili-

gen Weltenband geregelt. Zu un-

terschiedlich sind in ihnen die verfiigbaren Krifte

und die Art, wie sie wirken. Doch ein paar Gemein-

samkeiten gibt es dann doch, die seien an dieser
Stelle erklart.

Zavberspricne

Falls in einer Welt Magie existiert, dann finden
sich im jeweiligen Weltenband auch die Zauber-
spriiche gelistet, die Charaktere erlernen kénnen.
Diese Zauber oder Spruch genannten besonderen
Fertigkeiten werden nach dem Erlernen am Cha-
rakterblatt vermerkt.

Zauber sind besondere Fertigkeiten und entwe-
der Korper, Geist oder Seele zugeordnet.

Das Erlernen eines Spruches kostet, die noti-
gen Hilfsmittel wie eine Schriftrolle oder ein Buch
mit der Beschreibung des Spruches vorausgesetzt,
2 Erfahrungspunkte, was einem Magier die initiale
Triade von 0e1e2 verschafft, von der ausgehend zu
den tiblichen Kosten gesteigert werden darf.

Anwendung

Mdochte ein Magier einen Spruch entfesseln, ist
dessen Triade auf die Probe zu stellen. Bei einem
Misserfolg verpufft der Zauberspruch wirkungslos
und der Magier nimmt - wie bei jeder erfolglos an-
gewandten Fertigkeit - eine Schramme. Bei Teiler-
folgen zeigen Spriichen zwar keine Wirkung, kos-
ten aber auch keine Schrammen.

...drum hab ich mich der Magie ergeben,
ob mir durch Geistes Kraft und Mund

nicht manch Geheimnis wiirde kund
- Johann Wolfgang von Goethe, Faust I




Wird der Spruch erfolgreich auf die Probe ge-
stellt, kann die Wirkung des Spruches i.d.R. ver-
starkt werden, indem der Magier zuséitzliche kor-
perliche, geistige oder seelische Energie kanali-
siert. Er kann freiwillig Schrammen nehmen, die
in zusétzliche Erfolge umgemiinzt werden.

Verschiedene Zauberspriiche haben unter-
schiedliche Wirkungsdauer. Manche konnen in
einer (Kampf)Runde gesprochen werden, andere
bendtigen Minuten, Stunden oder sogar Tage. Dies
ist der Beschreibung des jeweiligen Spruches zu
entnehmen.

Beispielspricne

Die in diesem Abschnitt angefiihrten Zauber sind
nur als Beispiele gedacht - letztlich gelten jene,
die im jeweiligen Weltenband beschrieben sind.

OBannen

Fliiche, bose Geister und unheilige Gestalten kon-
nen von Priestern gebannt werden. Ein erfolgrei-
cher Bann ist selten eine augenblickliche Angele-
genheit.

Anwendung: Der Priester hilt dem zu Bannen-
den sein klerikales Symbol entgegen und rezitiert
eine (Kampf)Runde lang Verse seiner Gottheit.

Effekt: Der Bann zeigt nur bei bestimmten We-
sen und bei Besessenen Wirkung. Jeder Erfolg ver-
ursacht dem zu Bannenden eine QWunde.

V1.0
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@ Magiscues Gescruoll

Der Magier wirft einem Gegner ein Geschof aus
purer magischer Energie entgegen.

Anwendung: Der Magier zeigt auf einen Gegner
und murmelt eine (Kampf)Runde lang eine For-
mel.

Effekt: Ein Erfolg verletzt ein bis zu 10 Meter
entferntes Opfer und fiigt diesem eine ® Wun-
de pro Erfolg zu. Das Opfer kann versuchen, mit
einer © Reflexe-Probe den Effekt des magischen
GeschoRes zu mildern. Zuséitzliche Erfolge in der
Zauberprobe erhchen entweder den potentiellen
Schaden um 1, oder verdoppeln die Reichweite.

o Magilia wirft einem Gnom, der 35m entfernt steht, ein ma-
gisches GeschoR entgegen. Sie erwiirfelt 4 Erfolge. Zwei davon
benutzt sie, um die Reichweite von 10 auf 20 und dann von
20 auf 40 zu erhdhen, die verbleibenden 2 Erfolge muss der
Gnom nun versuchen, abzuwehren.

OSegnen

Priester kénnen andere, nicht dem Klerus angeho-
rige Personen segnen.

Anwendung: Der Priester spricht eine
(Kampf)Runde lang ein Gebet und gestikuliert mit
den Hinden.

Effekt: Die Erfolge der Probe werden im Geseg-
neten gespeichert - war dieser bereits gesegnet, so
behilt der Gesegnete den héheren Wert von neu-
en wie bisher gespeicherten Erfolgen. In der Szene
kann der Gesegnete nun vor jeder Probe einen Teil
der gespeicherten Erfolge, auch halbe Teilerfolge,
einsetzen und diese wie die Fortsetzung einer Pro-

be behandeln.

o,
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Wir glauben, Erfahrungen zu machen, aber die Erfahrungen machen uns.

haraktere werden mit jeder gemeister-

ten Herausforderung stirker, besser,

schoner. Dies ist ein stetiger, langsa-

mer Prozess. Nach und nach diirfen die

Spieler die Werte ihrer Charaktere erh6hen, damit

diese neuen, noch schwierigeren Abenteuern ge-
wachsen sind.

€rfanrungspunkie

Nach jedem bestandenen Abenteuer erhalten
Spieler vom Spielleiter Erfahrungspunkte (EP)
fir ihre Charaktere. Diese EP hidngen von ihrer
Leistung und den erfiillten Zielen ab. Ein etwa
vierstiindiges Abenteuer, das im Wesentlichen er-
folgreich abgeschlossen wurde, sollte in etwa 5-7
EP wert sein.

o* Auf Magilias Charakterblatt steht in der Erfahrungsleiste
von oben nach unten: 6, 10, 16, 23. Magilias hat offenbar vier
Abenteuer bestritten, die ihr 6, 4, 6 und 7 zusitzliche EP ein-
gebracht haben. Durch diese Taten ist sie in Summe um 23 EP
reicher geworden.

Die gesammelten EP kann ein Spieler zwischen
den Abenteuern ,ausgeben“, um seinen Charak-
ter zu verbessern. Ublicherweise werden die neu
hinzu gewonnenen EP umgehend vergeben, doch
manchmal will oder kann ein Spieler nicht alle EP
sofort ausgeben. In so einem Fall empfiehlt es sich,
in der Erfahrungsleiste zu notieren, wieviele der
Gesamt-EP noch fiir Steigerungen verfiigbar sind.

& Neben der 23 steht in Klammer eine 3. Lara hat sich damit
notiert, dass drei EP noch nicht vergeben sind und fiir eine
kiinftige Steigerung aufgespart wurden.

= T o N e N e e T

— Eugéne Ionesco

Zusitzlich zu den EP erhalten Spieler noch ei-
nen Fokuspunkt pro erfolgreich bestandenem
Abenteuer. Dieser muss sofort einer Fertigkeit zu-
geordnet werden und wird im Késtchen neben
der entsprechenden Triade notiert (siehe ,,Fokus®,
@ 19).

Steigern

Unter dem Steigern wird das Erhhen von beste-
henden Triaden, sowie das Aneignen von neuen,
besonderen Fertigkeiten verstanden. Jede Steige-
rung kostet EP. Natiirlich darf ein Charakter nicht
mehr steigern als EP zur Verfiigung stehen. Zu fol-
genden Konditionen kann ein Spieler Anderungen
an seinem Charakter ,,erkaufen*:

Neue Fertigkeiten: Eine besondere Fertigkeit
zu erlernen kostet die in der jeweiligen Beschrei-
bung angegebenen EP (siehe ,,Fertigkeiten*, < 34).
Die anfingliche Triade ist ebenso in dieser Be-
schreibung angegeben.

Fertigkeiten erh6hen: Den mittleren Triaden-
wert einer Fertigkeit um 1 zu erhéhen kostet so-
viel wie der neue Wert in EP. Den linken Triaden-
wert um einen Punkt zu erhéhen kostet das Dop-
pelte, den rechten Triadenwert um einen Punkt zu
erhdhen die Hifte (abgerundet) des neuen Wertes.

&7 Der O Charme eines Charakters betragt 2¢5¢8. Den linken
Triadenwert auf 3 zu erhohen kostet 2x3=6 EP. Den mittleren
Triadenwert auf 6 zu erhohen kostet 6 EP. Den rechten Tria-
denwert auf 9 zu erhhen kostet 9:2=4 (abgerundet) EP.

Eine Triade darf nach Belieben gesteigert wer-
den, solange sie nach jeder Anderung immer fol-
genden Eigenschaften entspricht:
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B Jeder Wert liegt im Bereich von -1 bis 10.
® Der linke Wert ist kleiner als der mittlere.
© Der mittlere Wert ist kleiner als der rechte.

Trias erhohen: Das Steigern von ©Korper,
QGeist und OSeele kostet das Vierfache des neu-
en Wertes.

Um einen unglaubwiirdig raschen Aufstieg der
Charaktere zu vermeiden, muss geniigend Zeit in
der Spielwelt vergehen, um Steigerungen zu ermdog-
lichen. Ausschlaggebend sind die Tage, die von Be-
ginn des aktuellen Abenteuers bis zum Beginn des
ndchsten Abenteuers verstreichen. Pro Tag darf
maximal ein EP investiert werden.

o7 Lara hat im letzten Abenteuer 7 EP fiir Magilia erhalten.
In der Spielwelt sind wihrend dem Abenteuer zwei Tage ver-
strichen. Die Spielleiterin Vanessa offenbart der Gruppe, dass
in der Spielwelt bis zum nichsten Abenteuer weitere zwei Ta-
ge vergehen werden, da dann ein grofRes Bankett abgehalten
wird, zu dem alle Charaktere eingeladen wurden. In Summe
erleben die Charaktere also vier Tage in ihrer Welt. Daher darf
Lara maximal 4 EP aufwenden, um Magilias Fertigkeiten zu
steigern.

EP miissen nicht sofort in Steigerungen inves-
tiert werden. Spieler konnen iiber mehrere Aben-
teuer hinweg Punkte ansparen, um zu einem
spiteren Zeitpunkt Steigerungen durchzufiihren.
Auch kann es vorkommen, dass in der Spielwelt zu
wenig Tage vergehen, um eine Steigerung zu er-
moglichen. Ein Charakter muss dann auf eine Aus-
zeit in der Handlung warten. Einmal ausgegebene

V1.0
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EP konnen nachtriglich nicht mehr umgewidmet
werden.

o Lara konnte fiir Magilia von 23 EP nur 20 EP ausgeben. Die
verbleibenden 3 EP werden fiir eine spitere Steigerung in der
EP-Leiste in Klammern notiert.

Eine Steigerung der Fertigkeiten kdnnte Aus-
wirkungen auf Waffenreichweiten haben. Die
Waffensektion am Charakterblatt sollte daher
tiberpriift werden.

Was steigern?

Welche Fertigkeiten ein Charakter steigern sollte,
hingt vor allem von Hintergrund und Profession
ab. Der mittlere Triadenwert gibt an, wie haufig
der Einsatz einer Fertigkeit im Alleingang erfolg-
reich, aber nicht spektakulér gut sein wird. Je ho-
her der linke Triadenwert ist, desto eher gelin-
gen einem Charakter die Aufgaben besonders gut.
Ein hoher rechter Triadenwert bedeutet, dass der
Charakter die Fertigkeit in der Gruppenarbeit gut
einsetzen kann.

EP aus den Abenteuern sollten etwa zur Hilfte in
Fertigkeiten investiert werden, die auch tatsich-
lich angewandt wurden, um den Charakter plausi-
bel aufsteigen zu lassen. Die restlichen EP sind in
einem individuellen ,,Fort- und Weiterbildungspro-
gramm* gut aufgehoben.

I [ W ]

E€rfanrung

33

a

e W g m——_ N

il

-



= ol L ol e s S T

34

e — e T W e i |

Fertigkeiten

— T g —— = -

Bedenke, dass du die Sorgfalt eher lernen sollst als die Fertigkeit.

ie gut ein Charakter den Abenteu-
eralltag meistert, wird durch ei-
ne Reihe von Fertigkeiten defi-
niert, deren Triaden den Lehr-
ling vom Meister unterscheiden. Wie eine Fer-
tigkeit angewandt wird, ist unter ,,Grundregeln*
(€ 17) beschrieben.
Die Bezeichnungen vieler Fertigkeiten sind
selbsterkldrend. Es gentigt, wenn man dieses Ka-
pitel nur im Zweifel zu Rate zieht.

Allgemeine Fertigkeiten

Die allgemeinen Fertigkeiten zeichnen sich da-
durch aus, dass ihr erstmaliges Erlernen keine EP
kostet. Sie finden sich auf jedem Charakterblatt
wieder.

© Ngilitit

Die © Agilitdt ist in Aktionen gefragt, die ganz-
korperliches Geschick erfordern. Darunter fallen
abrollen, balancieren, sich entfesseln, sich einem
festen Griff zu entwinden, das Gleichgewicht zu
halten, jonglieren, sprinten, oder zu springen.

Abgrenzung: © Reflexe (Ausweichen), ® Fin-
gerfertigkeit, @ Umgang mit Tieren (Reiten),
© Kondition (Ausdauer), ® Korperkraft (Fesseln
sprengen, andere Kraftakte)

Abgrenzung: keine

O Beredsamkeit

Ein in der @ Beredsamkeit geiibter Charakter
weill, wie er mit der richtigen Mischung aus

- ™ . =

N T e, R e eSS T —

— Leonardo da Vinci

Hoéflichkeit, Verhandlungsgeschick und Uberzeu-
gungskraft jemanden beeinflussen und im eigenen
Interesse handeln lassen kann. Dies umfasst die
richtige Wortwahl, aber auch das Wissen, wann
schweigen besser als reden ist. Ublich ist der Ein-
satz dieser Fertigkeit im Rahmen des Handels, der
Diplomatie, des Unterweisens, des Kommandie-
rens, aber auch, wenn der Konig oder eine Men-
schenmasse iiberzeugt werden sollen.

Die unter den allgemeinen Fertigkeiten ange-
fithrte Beredsamkeit bezieht sich auf die Mutter-
sprache des Charakters. Sie gibt ebenso an, wie
gut er diese beherrscht. Beherrscht ein Charakter
mehrere Sprachen, so wird die Beredsambkeit fiir
jede weitere erneut als besondere Fertigkeit er-
lernt (siehe ,,Sprachen*, < 38).

Abgrenzung: © Charme,
(Drohen)

Q Einschiichtern

@ Bildung

Diese Fertigkeit verrit, ob ein Charaktere in der
Schule gut aufgepasst hat. Mit ihr kann er versu-
chen, Fragen mittels seines Allgemeinwissens zu
beantworten. Die Tabelle ,,Komplexitdt der Frage*
(@ 35) enthilt eine Ubersicht, welche Fragestel-
lungen wieviele Erfolge benétigen.

Expertenwissen ist in der Fertigkeit @ Bildung
jedoch nicht enthalten. Wenn Charaktere in be-
stimmten Wissensgebieten gebildet sein wol-
len, miissen sie dies iiber besondere (Wis-
sens)Fertigkeiten abdecken. Derartiges Fachwis-
sen hat zudem den Vorteil, in ihrem Bereich eher
die passende Antwort zu finden, als im Allgemein-
wissen (siehe ,,Fachwissen®, < 38).
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Abgrenzung: @ Beredsamkeit (Wissen mittei-
len), O Erkundigen & @ Untersuchen (Wissen be-
schaffen), besondere Fertigkeiten (Fachwissen)

O Cnarme

Lisst ein Charakter seinen Q Charme spielen,
so hilft dies mitunter, anderen erfolgreich zu
schmeicheln, sie zu betoren oder zu verfiihren.
Straenkiinstler oder Geschichtenerzihler ret-
tet ihr Charme iiber manche unterdurchschnitt-
liche Darbietung. Im Gegensatz zur @ Bered-
samkeit, bei der vorrangig die Rethorik zdhlt,
kann Q Charme helfen, intuitiv beim Publikum zu
punkten. Er ist auch eine gute Ergdnzung zu an-
deren UberzeugungsmaRnamen - aber nicht im-
mer ein Ersatz. Den Q Charme kann ein Charak-
ter auch dann spielen lassen, wenn er die Sprache
seines Gegeniibers nicht versteht.

Abgrenzung: @ Beredsamkeit, O Einschiich-
tern

O Credo

Das Q Credo eines Charakters definiert, wie stark
seine Moralvorstellung und sein Glaube ausge-
pragt sind. Es bestimmt, wie gut ein Charakter sich
gegen Angste oder Fliiche wehren kann und wie
rasch seine seelischen Wunden verheilen.

Regeneration: Fiir jeden Erfolg dieser Probe
verheilt eine seelischen Wunde (siehe ,,Heilung“,
Q22).

Abgrenzung: keine

O Einscuicutern

Geht es darum, jemanden durch schroffes, aggres-
sives Auftreten, dem Androhen (oder gar Aus-
iiben) von Gewalt oder Folter zum Reden, Auf-
geben, oder zur Flucht zu bewegen, wird Q Ein-
schiichtern angewandt.
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Diese Fertigkeit ldsst sich sprachiibergreifend
einsetzen.
Abgrenzung: @ Beredsamkeit, @ Charme

O Empainie

Die Q Empathie, auch Einfithlungsvermogen ge-
nannt, ermoglicht einem Charakter, die Gefiihls-
welt oder Motivationen anderer zu verstehen. Da-
mit ldsst sich Freund von Feind, sowie Wahrheit
von Liige unterscheiden.

Die Q Empathie erleichtert es zwar, sich in den
Gegeniiber hineinzuversetzen, hilft aber nur in-
direkt dabei, auf diesen einzuwirken - dazu sind
Charme oder Beredsamkeit erforderlich.

Abgrenzung: Q Beredsamkeit, © Charme,
O Einschiichtern

Q €rkundigen

Das Q Erkundigen dient an bekannten wie frem-
den Orten dazu, Informationen durch Umhdren
und befragen von Einwohnern zu beschaffen.

Im Gegensatz um @ Untersuchen, bei dem
schriftliche Informationen im Vordergrund ste-
hen, erfolgt das Erkundigen miindlichen.

Abgrenzung: @ Untersuchen.

© fFingerfertigkeit

Charaktere, die iiber eine hohe ® Fingerfertigkeit
verfiigen, besitzen eine ausgeprigte Feinmotorik.
Sie kénnen u.a. schnell Gegenstdnde aus der Ta-
sche ziehen oder im Armel verschwinden lassen,
ein Schloss knacken oder beim Gliickspiel die Wiir-
fel manipulieren.

Abgrenzung: © Agilitit (ganzkorperliche Ge-
schicklichkeit)

Bildung: Komplexitdt der Frage Erf. Beispiele

Allgemeinwissen: jedem zugdnglich, der sich dafir interes-
siert. Wei man, ohne dort gewesen zu sein.

Sachverhalt ist 10 Jahre alt. Basiswissen fur Lehrlinge oder
Schiler eines Faches. Wissen Zugereiste.

Sachverhalt ist 100 Jahre alt. Langjahrige Ausbildung nétig.
Geschutzte Information. Wissen Alteingesessene.
Sachverhalt ist dlter als 100 Jahre. Nur wahren Meistern des
Fachs bekannt. ,Geheimnis®. Wissen Eingeborene.
Exotisches Expertenwissen

1 Darfich hier mit Edelsteinen handeln? Wer regiert im
Nachbarland? Ist dieser Pilz giftig?

2 Welcher Handler hat die besten Preise? Hat der Baron
Geschwister? Ist dieses Gift todlich?

3 Wo werden reinste Diamanten abgebaut? Hat der
Baron Feinde? Wo finde ich ein Gegengift?

4 Ist der ,Sohn” des Barons lberhaupt blutverwandt?

- Konnen Charaktere ohne Expertenwissen nicht
erfahren.

V1.0
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® Handwerk

Das handwerkliche Kénnen eines Charakters gibt
an, wie praktisch er veranlagt ist - egal ob beim
Basteln, beim Reparieren, beim Hausbau, oder
beim Kochen. In den meisten Fillen ist zum Aus-
iiben handwerklicher Titigkeiten das entspre-
chende Werkzeug und eine Werkstatte notwendig.

Gute handwerkliche Fihigkeiten bedeuten nicht
unbedingt, dass der Charakter ausgebildeter
Tischler oder Steinmetz ist.

Abgrenzung: © Fingerfertigkeit

O Heilkunde

Die @ Heilkunde ermdgglicht es einem Charakter,
Krankheiten und Verletzungen zu diagnostizie-
ren, zu behandeln und zu heilen. Sie ist eine mehr-
heitlich wissenschaftliche Disziplin, schlie3t aber
auch ihre praktische Anwendung mit ein, z. B. das
Néhen von Wunden. Heilkundige kénnen nur kér-
perliche Wunden behandeln und sind gegeniiber
geistigen und seelischen Wunden machtlos. Hei-
lunde ist um die Zahl der Wunden des Patienten
erschwert, zusatzlich ist sich selbst zu heilen ist
nur erschwert (- &) mdoglich.

Versorgt ein Heilkundiger vor einer Nachtruhe
einen Verletzten, so kommt diesem der Erfolg der
O Heilkunde bei der © Vitalitdt-Probe zur Rege-
neration zugute. Die Versorgung dauert eine Stun-
de pro Erfolg. Es konnen maximal zwei Heilkun-
dige zusammenarbeiten. Die anschlieBende © Vi-
talitdt gilt als Fortsetzung der @ Heilkunde-Probe
(siehe ,,Gruppenarbeit“, < 19).

Abgrenzung: keine

® Heimlicukeit

Die ® Heimlichkeit kommt zum Zuge, wenn

ein Charakter ungesehen oder ungehort bleiben

mdchte, und sich zu diesem Zwecke versteckt,

schleicht, oder tarnt. Die & Heimlichkeit selbst ist

normalerweise noch kein Verbrechen.
Abgrenzung: keine

©® Kampfkunst

Diese Fertigkeit umfasst alle Versuche, in einem
Nahkampf handgreiflich zu werden. Dazu z3hlen
unbewaffnete Schlige und Tritte genauso wie jeg-
liche Art der Waffengewalt (siehe ,,Nahkampfatta-
cke*, € 25), Paraden und Konter.

Abgrenzung: © Reflexe (Ausweichen)

- — i
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® Kondition

Die ® Kondition ist bei Aktionen gefragt, die
allgemeine Ausdauer erfordern. Darunter fallen
mehrtigige Mirsche, Langstreckenldufe, oder zu
schwimmen.

Besonders anstrengenden Tétigkeiten kénnen
einen Organismus schidigen, z.B. durch Zerrun-
gen, Muskelkater oder Kreislaufkollaps. Derarti-
ge Verletzungen werden mit © Kondition abge-
wehrt. Unternimmt ein Charakter einen mehrté-
gigen Marsch, einen Langstreckenlauf 0.4., nennt
der Spielleiter die potentiellen Schrammen die-
ser Aktivitdt. Mit jedem Erfolg der Konditionprobe
sinken diese um eins.

o Die meisten Ausdauertitigkeiten erfordern keine Probe,
Charaktere sind fit genug, um einen Tagesmarsch zu absolvie-
ren oder einen Fluss zu durchschwimmen. Nach einem nicht-
lichen Gewaltmarsch oder dem Versuch, lingere Zeit gegen
eine starke Strémung zu schwimmen, wire eine Probe auf
© Kondition angebracht.

Abgrenzung: © Agilitit (schnelle kdrperliche
Aktionen), ® Koérperkraft (Kraftakte)

© Korperkrafi

Die © Korperkraft wird auf die Probe gestellt,
wenn schwere Gegenstdande verschoben oder ge-
hoben, Stangen verbogen, Tiiren eingetreten oder
Fesseln gesprengt werden miissen.

Abgrenzung: © Agilitit (Geschicklichkeit, sich
Fesseln entwinden)

O Kreativitit

Die Q Kreativitit hilft beim kiinstlerischen Schaf-
fen aller Art. Dazu zihlen bildende Kunst, darstel-
lende Kunst, Literatur und Musik. Bei wenig krea-
tiven Tatigkeiten, wie dem Bemalen einer Haus-
wand, ist das ® Handwerk gefragt. Jemandem et-
was vorzuliigen, fillt nicht dem kreativen Schau-
spiel zu, sondern der @ Beredsamkeit.

Abgrenzung: © Handwerk, @ Beredsamkeit
(sich verstellen, liigen)

O Mysiik

Die @ Mystik behandelt das Ubernatiirliche. Dazu
zdhlen alte wie neue Goétter, die Wege der Sterne
und warum Magie das tut, was sie tut. Sie deutet
Omen und treibt Geister aus.

V1.0
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Abgrenzung: keine

O Naturkunde

Die @ Naturkunde ist eine wissensbasierte Diszi-
plin, enthélt aber auch eine praktische Kompo-
nente. Mit ihr sucht ein Charakter Antworten auf
Fragen zum belebten Umfeld und bestimmt Tiere
und Pflanzen. Auch zum umsichtigen Verhalten in
der freien Wildbahn kann sie beitragen. Antwor-
ten zu Fragen der unbelebten Natur oder zum ur-
banen Umfeld miissen mittels anderer Wissensfer-
tigkeiten gesucht werden.
Abgrenzung: @ Heilkunde

® Reflexe

Die © Reflexe helfen, geworfenen Gegenstinden
oder gegnerischen Angriffen auszuweichen. Im
Gegensatz zur © Agilitit sind die © Reflexe eine
rein reaktive Fertigkeit. Sie kénnen nur dann auf
die Probe gestellt werden, wenn sich ein Charakter
der Gefahr bewusst ist. Im Nahkampf ist die Probe
erschwert (-®), dafiir zdhlt jeder Erfolg doppelt.
Vor Schusswaffen kann, im Gegensatz zu Wurf-
waffen, nicht ausgewichen werden.
Abgrenzung: © Agilitit, O Wahrnehmung

O Tecunik

Mit dieser Fertigkeit ldsst sich feststellen, wie
und warum Dinge funktionieren. Sie erlaubt es zu
rechnen, Gebdude und Briicken zu konstruieren,
und Mechanismen zu verstehen, wenn auch nicht
unbedingt diese zu (de)aktivieren.

Abgrenzung: © Handwerk(reparieren, Fal-
len stellen), @ Untersuchen(Fallen suchen),
© Fingerfertigkeit(Mechanismen deaktivieren),
@ Mystik(magische Beweggriinde fiir Objekte un-
tersuchen)

@ Umgang mit Tieren

Ein guter @ Umgang mit Tieren ermdglicht einem
Charakter, Tiere zu halten und zu pflegen, zu be-
ruhigen, aufzuschrecken, anzulocken, sie im Ru-
del vor sich her zu treiben oder sonstwie ziel-
fithrend einzusetzen. Diese Fertigkeit schlieRt das
Reiten mit ein.

Abgrenzung: keine

V1.0
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O Untersucnen

Die Fertigkeit, systematisch Informationen zu
sammeln, wird @ Untersuchen genannt. Dies be-
schriankt sich jedoch nicht nur auf die Arbeit in
der Studierstube oder der Bibliothek, auch die Su-
che nach Einbruchsspuren oder das Durchforsten
eines Hafenregisters nach Hinweisen gehort dazu.

Es muss geniigend Zeit zum Untersuchen vor-
handen sein, fiir schnelles, oberflachliches Suchen
ist die Wahrnehmung zustdndig. Das Beschaffen
von Information durch Befragen von Personen
fillt dem Q Erkundigen zu.

Abgrenzung: Q Erkundigen, O Wahrnehmung

O Verstand.

Konzentration, Logik, Selbstiiberwindung - all das
stellt den @ Verstand eines Charakters auf die
Probe. Diese Fertigkeit kann aktiv oder reaktiv ins
Spiel kommen. Aktiv wird eine Probe gewiirfelt,
wenn der Charakter iiber ein Problem nachgrii-
belt, sich konzentrieren oder zusammenreiRen
mochte. Reaktiv wird der @ Verstand strapaziert,
wenn Alkohol, Drogen, Gifte oder Ahnliches den
Geist des Charakters triibt. In so einem Fall nennt
der Spielleiter die Stirke dieser Strapaze in Erfol-
gen, der Spieler muss mit Verstand ebensoviele
Erfolge erreichen, um seinen Charakter vor den
Auswirkungen zu bewahren. Uberschiissige Stra-
pazen verwandeln sich in geistige Wunden.
Regeneration: Fiir jeden Erfolg verheilt eine
geistige Wunde (siehe ,,Heilung“, < 22).
Abgrenzung: keine

® Vitalitit

Die ® Vitalitdt eines Charakters bestimmt, wie gut
er sich gegen Krankheiten oder Gifte im Korper
wehren kann, und wie rasch seine Wunden verhei-
len.

Regeneration: Fiir jeden Erfolg dieser Probe
verheilt eine korperliche Wunde (siehe ,,Heilung*,
< 22). Wurde der Verletzte erfolgreich behan-
delt, so gilt die Regeneration als Fortsetzung der
O Heilkunde, deren Erfolge iibernommen werden.

Abgrenzung: @ Heilkunde

O Wanrnenmung

Die Q Wahrnehmung gibt an, wie gut ein Charak-
ter seine Umgebung durch die fiinf Sinne Sehen,

Fertigkeiten
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Horen, Riechen, Schmecken und Tasten erfassen
kann.
Abgrenzung: @ Untersuchen (aktives Suchen)

O Zielgenauigkeit

Wird eine Fernkampfwaffe benutzt, ist die Q Ziel-
genauigkeit eines Charakters gefragt. Die Prazi-
sion von Waffen ist bereits in deren Reichwei-
tenangabe enthalten, Auswirkungen von Distanz
und GroRe des Ziels ist unter ,,Fernkampfattacke*
(€ 25) beschrieben. Die Zielgenauigkeit ist aber
auch aullerhalb des Kampfes gefragt, um z.B. auf
dem Jahrmarkt ein Hufeisen zu werfen, mit ei-
nem Ei das Haupt des ungeliebten Herrschers zu
treffen oder einen Stein in das gegeniiberliegende
Gebiisch zu werfen, damit eine Wache abgelenkt
wird.

Entscheidet beim Wurf die Weite und nicht die
Genauigkeit, so ist nur die © Korperkraft gefragt.

Abgrenzung: © Korperkraft (Weitwurf)

Besondere Fertigkeiten

Die Fertigkeiten in diesem Abschnitt sind Cha-
rakteren nur eingeschréankt zuginglich bzw. miis-
sen eigens erlernt werden. Sie unterscheiden sich
nicht im Einsatz von den allgemeinen Fertigkei-
ten, allerdings diirfen Charaktere sie nur dann
einsetzen, wenn sie die Fertigkeit auch explizit er-
lernt haben. Eine ungeiibte Anwendung ist nicht
moglich.

Die besonderen Fertigkeiten werden in die lee-
ren Zeilen am Charakterblatt eingetragen. Dabei
nicht vergessen, das Symbol oder den Anfangs-
buchstaben der zugehérigen Sdule (Korper, Geist
der Seele) in den kleinen Kreis zu schreiben.

Fachnwissen

Die allgemeine Fertigkeit @ Bildung (& 34) ist
zwar breit gefachert, geht dafiir aber kaum in
die Tiefe. Spezifisches Wissen ldsst sich damit
nur schwer, Expertenwissen gar nicht ergriinden.
Wenn ein Charakter sich auf ein Thema speziali-
sieren mochte, kann er sich ein grobes Wissensge-
biet (z.B. Geologie, Geschichte oder Biologie) als
besondere Fertigkeit aneignen. In diesem Spezi-
algebiet sind sidmtliche Proben erleichert (+®),
auch ohne dafiir Fokuspunkte auszugeben. Aber
auch eine stirkere Spezialisierung ist moglich,
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etwa auf die Geologie eines Gebirgszugs, Heral-
dik oder Lepidopterologie (Schmetterlingskunde).
Proben in so einem Wissensgebiet fallen dann sehr
leicht (+BR).

Mochte ein Charakter ein viel engeres Fach-
wissen als die obigen Beispiele erlernen, z.B. ei-
nen Gebirgszug besonners gut kennen, sich mit
Schmetterlingen gut auskennen, oder die Wap-
penkunde gut beherrschen, so kénnen sich Spieler
und Spielleiter auf eine entsprechende besonde-
re Fertigkeit einigen, die dann sogar aufgrund des
Spezialwissens sehr leichte Proben (+ &) ermég-
licht.

Fiir 7 EP erlernt ein Charakter ein Fachwissen
mit der Triade 1e2e3, danach kann das Wissen
zu den tiiblichen Kosten weiter gesteigert werden
(siehe ,,Erfahrung®, € 32).

Spracuen

Fremdsprachen erlernen die Charaktere, indem
sie sich die @ Beredsamkeit dieser Sprache als be-
sondere Fertigkeit aneignen. Dann kénnen sie sich
zumindest Bruchstiickhaft verstindigen.

Fiir 7 EP erlernt ein Charakter die @ Beredsam-
keit einer Sprache mit der Triade 1¢2¢3, danach
kann sie zu den iiblichen Kosten weiter gesteigert
werden (siehe ,,Erfahrung“, < 32).

Weitere besondere Fertigkeiten
O Dunkelsicht

Ein Charakter kann seine Q Dunkelsichtauf die
Probe stellen, wenn er bei schlechten Lichtver-
hiltnissen noch etwas erkennen méchte. Bei fah-
lem Mondlicht kann der Dunkelsichtige soweit se-
hen, wie Normalsichtige bei Tageslicht. In abso-
luter Dunkelheit reicht die Sicht nur soweit, wie
auch eine Fackel scheinen wiirde.

O Ortsgedéchtnis

Vor allem Minotauren sind fiir ihre @ Ortsge-
déchtnisbekannt. Sie prigen sich auch komplexe
Labyrinthe oder Hohlensysteme in kurzer Zeit ein,
und entwickeln sehr schnell ein Gefiihl fiir den
rechten Weg auch in unbekanntem Terrain. Mit
dieser Fertigkeit konnen Charaktere schnell und
unkompliziert den kiirzesten Weg von hier nach
dort finden.

V1.0
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Waren & Dienstleistungen

Ich habe viele Schuhe getragen. Ich wette, wenn ich scharf nachdenke,

ute Ausriistung gehort zu jedem guten
Abenteurer. Die in diesem Kapitel be-
schriebenen Waffen, Riistungen und
Geritschaften helfen dem Spieler, sei-
nen Charakter mit dem Besten auszustatten, was
sein Geldbeutel hergibt. Und auch der Spielleiter
kann sich aus diesem Fundus bedienen, allerdings
ist sein Budget unbegrenzt!

Die Preise orientieren sich zwar an historischen
Preisen fiir Gegenstdnde und Dienstleistungen,
wurden aber zugunsten der Spielbarkeit ange-
passt - schlieflich sollen sich die Charaktere ih-
re Rolle auch leisten kénnen. Ebenso werden mo-
derne Einheiten und Abstufungen verwendet, um
den Spielern ungewohnte Umrechnungen zu er-
sparen.

TRiAS’ Preise sind in Gold- (®), Silber- (@) und
Kupfermiinzen (@) notiert. Einhundert Kupfer-
miinzen entsprechen einer Silbermiinze, einhun-
dert Silbermiinzen einer Goldmiinze. Das Gewicht
(i) ist in Kilogramm angegeben.

Waffen

Unzihlige Waffen wurden entwickelt, um sich sei-
ner Gegner zu entledigen. In diesem Abschnitt
werden die in TRiAS gebriuchlichsten beschrie-
ben.

Armbrust: Die Armbrust ist ein kleiner, starker
Bogen, der in gespanntem Zustand arretiert wer-
den kann. Dadurch kann diese Waffe ohne weite-
re Muskelkraft iiber lingere Zeit schussbereit ge-
halten und leichter gezielt werden. Das Spannen

kann ich mich an mein erstes Paar erinnern.
— aus: Forrest Gump

der Armbrust ist jedoch eine vergleichsweise lang-
wierige Angelegenheit, wihrend der der Schiitze
leicht angreifbar ist. Armbriiste sind zudem rela-
tiv grofd und schwer, wenn sie ihre ansehenlichen
Reichweiten erreichen sollen - die s.g. leichte Arm-
brust ist noch transportabel.

Axt: Die Axt besteht aus einem Holzstiel, an des-
sen Ende ein metallenes Blatt befestigt ist, das an
ein oder zwei Seiten zu Klingen geschliffen ist.
Durch die Bauweise ist sie relativ leicht und giins-
tig. Eine Streitaxt besitzt einen etwa 70 cm langen
Stiel und nur eine Schneide. Die Kriegsaxt hinge-
gen ist ein Untegiim von einem Meter Linge oder
mehr und ist mit einer schweren Doppelklinge
versehen. Das Beil ist mit knapp 30 cm Léinge klein
und handlich, aber eher zum Werfen gedacht - zur
Not kann es jedoch auch im Nahkampf verwendet
werden.

Bogen: Der Bogen ist eine der &ltesten Waffen
tiberhaupt. Er besteht aus einem flexiblen Stab,
der in gekriimmter Haltung eine Sehne spannt.
Die Sehne des Kurzbogen misst zwischen 1 und 1,5
Meter, und macht diesen fiir Charaktere halbwegs
transportabel. Der Langbogen hingegen mit iiber 2
Meter Linge ldsst sich nur schwer im Reisegepack
verstauen.

Degen: Der Degen ist eine Stichwaffe mit diin-
ner, elastischer Klinge von etwa einem Meter Lin-
ge. Mit ihm wird vorwiegend gestochen. Er liegt
leicht in der Hand und eignet sich gut zum Kon-
tern. In TRiAS werden unter dem Degen auch dhn-
liche Waffen zusammengefasst, wie z.B. Rapier
oder Florett.
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Dolch: Diese zweischneidige Klingenwaffe ist
entgegen landldufiger Meinung nicht klein und
handlich, sondern etwa 40 cm lang. Er eignet sich
nicht zum Werfen.

Flegel: Ein Kriegsflegel besteht aus einem et-
wa 50 cm langen Holzstiel, der durch eine Ket-
te mit einer schweren, dornenbesetzten Metallku-
gel verbunden ist, deren ,,Flugverhalten* es schwer
macht, sie abzuweheren. Allerdings ist der Flegel
aus dem selben Grund fiir Konter denkbar unge-
eignet.

Glefe: Diese Stangenwaffe ist etwa 2,5 Meter
lang und mit einer breiten, konvexen Klinge be-
setzt. Glefen bendtigen fiir ihren Einsatz viel Platz.

Hammer: Ein normaler Hammer besitzt einen
etwa 50 cm langen Holzstiel, einen knapp 1kg
schweren, schlichten Kopf und ist eigentlich als
Werkzeug und nicht fiir den Kampf gedacht. Der
zweihindig zu fithrende Kriegshammer, der wie-
derum als Werkzeug kaum zu verwenden ist, be-
steht aus einem 1,5 Meter langen Stiel und einem

Waffe Ak* Re* Reichweite™**
Armbrust, leichte 2 -2 -, 50/80/120
Axt, Kriegs- 2 -1 2

Axt, Streit- 1 0 1

Axt, Beil 1 -1 1, ® Korperkraft*5
Bogen, Kurz- 15 ) -, ® Korperkraft*10
Degen/Rapier 0 1 1

Dolch 0 0 0

Faust -1 -2 0

Flegel, Kriegs- -1 1

Glefe 0 2
Hammer 0 1
Hammer, Kriegs- -1 2
Hellebarde 0 2
improvisierte Waffe (klein) -1 1
improvisierte Waffe (grof3) -2 2
Kampfhandschuhe 0 0

Keule 0 1

Lanze -3 3

Messer, Enter- 0 1

Messer, Wurf-

Morgenstern 0 i
Peitsche -1 - 2/3/4
Sabel 0 1
Schleuder -3 -, © Agilitat*6

0 dl
1 1
-1 2
0 1, ® Korperkraft*6
1 2, ® Korperkraft*8
1 2
-3 0, ® Korperkraft*3
0 1

Schwert, Breit-
Schwert, Kurz-
Schwert, Lang-
Speer, Kurz-
Speer, Lang-
Stab

Stein
Streitkolben
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1
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1, ® Fingerfertigkeit*4
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Kopf, der auf einer Seite flach und auf der anderen
wie ein Dorn geformt ist.

Hellebarde: Diese zwei Meter lange Stangen-
waffe besitzt an ihrem Ende sowohl eine Spitze,
als auch eine, hdufig verzierte, Klinge. Den nétigen
Platz vorausgesetzt, ist sie sehr vielseitig einsetz-
bar.

improvisierte Waffen: Not macht erfinderisch,
und so wurden schon verschiedenste Werkzeu-
ge und Gegenstidnde als Waffen verwendet. Klei-
ne improvisierte Waffen werden mit einer Hand
gefiihrt. Zu ihnen zdhlen Kiichenmesser, Handsi-
cheln, Schiirhaken oder kurze Eisenrohre. Grofse
improvisierte Waffen werden mit beiden Hinden
geschwungen. Spitzhacken und Sensen wiren ty-
pische Vertreter.

Kampfhandschuhe: Sind eigentlich Teile der
Riistung und keine eigenstidndigen Waffen. Da sie
jedoch aus Metall sind, verursachen sie betréacht-
lich mehr Schaden als die nackte Faust.

© #§ Bemerkungen
16 212 Schusswaffe, Ladezeit: 4
16 3 Zweihandwaffe

8 112

6 12

11 2 Schusswaffe, Ladezeit: 0
40 1

SRR

10 1

8 5 Zweihandwaffe

10 1

15 2 Zweihandwaffe

16 5 Zweihandwaffe

- - siehe Text

- - siehe Text, Zweihandwaffe
9 112

- 1 siehe Text

10 10 zu Pferd

8 12

3 -  Wurfwaffe

7/ .l

2 2

50 112

1 12 Schusswaffe, Ladezeit: 1
60 1

45 1

75 212 Zweihandwaffe

3 2  Wurfwaffe

4 3 Zweihandwaffe, Wurfwaffe
3 Zweihandwaffe
1/2 Wurfwaffe
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* zusatzliche Erfolge bei erfolgreicher Aktion (Ak) oder Reaktion (Re); ** Nahkampf, Fernkampf
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Keule: Die Keule, auch Kniippel genannt, ist ein
mehr oder weniger bearbeiteter, meist armlanger
Stock. Zu den Keulen zdhlen in TRiAS auch dhn-
lich ,,unkomplizierte* Waffen wie Bretter, Tischbei-
ne, Baseballschldger usw.

Lanze: Die Lanze ist eine fast drei Meter lange,
ausschlieflich zu Pferde gefiihrte StoRBwaffe. Sie
entfaltet ihre Wucht durch den Aufprall.

Messer: Das Entermesser ist mit 50 cm Lange auf-
grund seiner Bauart einem Kurzschwert unterle-
gen. Ein Wurfmesser ist fiir den Nahkampf wenig
geeignet. Zum Einen ist es mit 20 cm recht kurz,
zum Anderen ist die Klinge eher stumpf, damit
sich der Werfer nicht versehentlich schneidet.

Morgenstern: Der Morgenstern dhnelt einem
Kriegsflegel, nur ist die spitzenbesetzte Kugel di-
rekt am etwa 50 cm langen Stiel angebracht.

Peitsche: Peitschen sind etwa 1,5 bis 2 Meter
lange Lederriemen oder -seile, die an einem Stiel
angebracht sind. Lingere Peitschen sind im Kampf
unpraktikabel.

Sdbel: Diese Hiebwaffe besteht aus einer 90 cm
langen, handbreiten und gebogenen Klinge.

Schleuder: Die Schleuder besteht aus einem ca.
1 Meter langen Seil oder Band, das in der Mitte
verstiarkt wurde. Man ladt die Schleuder, indem
man einen Stein oder ein sonstiges Geschoss in die
Verstdrkung legt, die Schleuder schwingt und ein
Ende losldsst. Umgang und Zielgenauigkeit erfor-
dern viel Ubung.

Schwert: Die Kriegskunst hat unzéhlige Formen
und Spielarten der Schwerter hervorgebracht. Th-
nen allen ist gemein, dass sie Blankwaffen aus
zweischneidigen Klingen sind. Das klassische, ein-
hindig gefiihrte Breitschwert ist ein Kompromiss
zwischen Handhabbarkeit und Schaden, und etwa
1 Meter lang, davon entfallen knapp 15 cm auf den
Griff. Das Kurzschwert ist mit 70 cm der handlichs-
te und kostengiinstigste Vertreter. Das bis zu 1,8
Meter messende Langschwert umfassen beide Han-
de am 40 cm langen Griff - und ldsst nach jedem
Schlag ein Loch in der Verteidigung zuriick.

Speer: Diese Jagdwaffe besteht aus einem Holz-
stiel, an dem eine, meist metallene, Spitze ange-
bracht ist. Er eignet sich fiir den Wurf, aber auch,
um einhindig damit zuzustechen oder ihn zwei-
hindig zu schwingen. Der Kurzspeer weist eine
Liange von etwa 1,2 Meter auf, der Langspeer hin-
gegen kommt auf beinahe zwei Meter.

V1.0
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Stab: Der Kampf mit dem Stab ist keine ein-
fache Angelegenheit. Diese etwa zwei Meter lan-
gen Stangenwaffen konnen nur zweihdndig ge-
fithrt werden.

Stein: Diese duflerst primitive Waffe hat den
groflen Vorteil, fast {iberall verfiigbar zu sein. Er
kann sowohl geworfen werden als auch im Nah-
kampf die Schlagkraft der Faust erhhen.

Streitkolben: Diese aus der Keule hervorgegan-
gene Waffe erhoht die Schlagkraft des etwa 50 cm
langen Stiels durch aufgesetzte Metalldornen.

Ristungsteile

Wie Riistung korrekt angelegt wird, ist unter ,,Riis-
tungen* (& 24) beschrieben.

Riistungsteil Schutz Korpert. (SHN |
Armschienen, Leder- 0eQel Arme 4 1
Armschienen, Metall- lele2 Arme 90 6
Armschienen, Schuppen- Qelel Arme 45 4
Beinschienen, Leder- QeQe1 Beine 5 2
Beinschienen, Metall- lele2 Beine 90 10
Beinschienen, Schuppen- Qele1l Beine 45 7
Handschuhe, Leder- 0e0e1l Hande 2 -
Handschuhe, Metall- QOelel Hande 4 1
Helm, Ketten- QOelel Kopf 21 2
Helm, Leder- 0e0el Kopf 2 11
Helm, Metall- lele2 Kopf 35 4
Kappe, Leder- 0e0el Kopf 1 -
Kappe, Metall- QOelel Kopf 20 1
Kettenhemd 2¢3e4 Torso, Arme 60 9
Kettenriistung 3e4e5 Torso, Arme, 105 12
Beine
Mantel QOele2 Schild 2 2
Riistungsteil Schutz Korpert. © &
Panzer, Leder- lele2 Torso 9 4
Panzer, Schuppen- 2e¢2¢2 Torso 41 10
Panzer, Platten- 3e3e3 Torso 210 15
Rock, Ketten- 0eQe1 Beine 30 7
Rock, Schuppen-  Qelel Beine 50 6
Rock, Platten- lelel Beine 145 9
Schild, Lang- 2e2e2 Schild 11 11
Schild, Rund- lelel Schild 6 4
Stiefel, Leder- 0eQe1 FiilRe 8 4
Stiefel, Metall- Oelel FiRe 35 4
Tuchristung Qele2 Torso, Arme 5 5

Meisterhaft gefertigte Riistungsteile sind rar
und schiitzen um zusitzliche 0e1e1, sie kosten
dafiir auch das fiinffache. Magische Riistungen
koénnen einen bedeutend hoheren Schutz bieten,
Verfiigbarkeit und Preis werden normalerweise
im entsprechenden Weltenband beschrieben. In
manchen Welten ist ihre Existenz nur geriichte-
weise bekannt, entsprechend ist es unmdoglich, sie
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am Bazar zu kaufen. Sie werden normalerweise
nur bei gefdhrlichen Abenteuern gefunden.

Allgemeine Abenteuverausristung

Die Allgemeine Abenteuerausriistung (AAA) ist
ein Paket, das fiir stiirmische Charaktere ge-
schniirt wurde, die sich sofort ins Abenteuer stiir-
zen wollen, ohne sich lange beim Packen und
Einkaufen aufzuhalten. Das Paket enthilt zu ei-
nem Pauschalpreis die wichtigsten Dinge aus der
Ausriistungsliste, die im Abenteueralltag benétigt
werden.

Die AAA kostet mit 22@ etwas mehr als alle sei-
ne Komponenten, dafiir enthilt sie auch einige
Dinge, die nicht aufgelistet sind. Sollte ein Charak-
ter nach einem Gegenstand im Rucksack kramen,
der nicht explizit eingekauft wurde, so besteht ei-
ne gewisse Wahrscheinlichkeit, dass sich dieser
doch im Inventar befindet. Derartige Dinge diir-
fen nicht mehr als 1@ Wert sein und miissen auch
theoretisch im Rucksack Platz haben. Die Wahr-
scheinlichkeit wird vom Spielleiter festgelegt, wo-
bei Charakterhintergrund und Natur des Gegen-
stands beachtet werden sollte.

AAA-Inhalt

Beutel (2) Reisegeschirr

Decke, warm Reisekleidung (Sommer)
Fackel (5) Reiseproviant (3 Tage)
Feuerstein und Stahl Rollmatte

Jutesack Rucksack

Messer Wasserschlauch

Besondere (Fegenstinde

Besondere Gegenstinde besitzen einen Aktions-
und Reaktionsbonus, wenn sie in Aktionen be-
nutzt werden.

Sonstiges Zeug

Was bleibt, ist, all das Zeug aufzulisten, das den
Charakteren in ihren Abenteuern niitzlich werden
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konnte. Auf eine Beschreibung der einzelnen Ge-
genstdnde und Dienstleistungen sei an dieser Stel-

le verzichtet.

Gegenstand (S)
Allgemeine Abenteuerausriistung (AAA) 22
Alchimisten-Utensilien (portabel) 85
Angelhaken (5) & Schnur 4
Bandagen (10 Anwendung) 1
Beutel (1 1) 1
Bier (5 1) 1/4
Bolzen, Armbrust- (20) 2
Brecheisen (50 cm) 2
Brot (6 kg) 4
Buch (100 Seiten) 6
Decke, warm 2
Diebes-Utensilien 8
Dokumentenrolle, wasserdicht 1
Eimer, Holz- (5 ) 12
Esel 47
Fackel (2 h) 1/4
Falke (abgerichtet) 95
Fass, grof3 (80 cm, 200 1) 2
Fass, klein (50 cm, 50 1) 34
Fernglas 120
Feuerstein und Stahl 1/4
Fischernetz (5 m?) 5
Flasche (1 1) 2
Flasche, Fiole (10 cl) 3/4
Flote 2
Fiihrer, Ortskundig (pro Tag) 1/4
Geschirr, Reise- 1/4
Glrtel, Leder- 12
Hammer (Werkzeug) 12
Handschellen, Eisen- 10
Handschuhe 2
Harfe (klein) 15
Heiler-Utensilien (10 Anwendungen) 10
Horn (Blas-) 4
Huhn 1/4
Hund 3
Hut 1/4
Karren (1 Achse) 15
Kerze (5 h) 14
Kessel, Metall- (5 1) 2
Kette (1 m) 2
Kleidung, Ball- (Maskenball) 11
Kleidung, Bauern- 1
Kleidung, Reise- (Sommer) 3
Kleidung, Reise- (Winter) 5
Kocher, Bolzen (fur 20 Stk.) 2
Kocher, Pfeile (fuir 20 Stk.) 2

[
13
5
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12
12

130
1/2
12
40
20
12
1/2

Besonderer Gegenstand Ak* Re* © @i Bemerkungen

Fernrohr, magisches 1SN0
Reichszepter 1 0 -
Ring, magischer TS0
Schild, magischer 0 1 -

1 unbezahlbar; verstarkt @ Wahrnehmung
1 unbezahlbar; verstarkt @ Beredsamkeit

- unbezahlbar; verstarkt eine Fertigkeit, z. B. ,Ring der Heimlichkeit"
5 unbezahlbar; verstarkt Abwehr

* zusatzliche Erfolge bei erfolgreicher Aktion (Ak) oder Reaktion (Re)
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(Gegenstand —_© &
Kompass 5 =
Korb (10 1) 4 12
Krahenfufie (Beutel) 2 12
Kreide (20 Riegel) 4 -
Krug, Ton- (2 1) /4 1
Kugeln, Schlingen- (20) 12 -
Lampendl (24 h) 12 12
Laterne 31
Laute 10 1
Leiter (6 m) 2 2
Leiter, Strick- (2 m) 12 12
Mabhlzeiten, einfach (Woche) /4 -
Mabhlzeiten, gehoben (Woche) 1 -
Mantel 34 2
Matte, Roll- 14 3
Messer, Klichen- 1 -
Nadeln (4) und Faden IVZ
Nagel (25) 4 -
Papier (Blatt) 4 -
Pergament (10 Blatt) 1 12
Pfeile (10) 238
Pferd 130 800
Pony 58 200
Reiseproviant (Tag) /4 12
Robe, einfach -
Rucksack 7 2
Ruderboot, klein (4 Personen) 110 50
Sack, Jute- (70 1) /4 172
Sdge, Hand- 4 12
Sanduhr (30 min) 30 1
Saure (1 Phiole) 1 -
Schaf 4 100
Schatulle, Holz- 12 1
Schaufel 1 2
Schmink-Utensilien 15 2
Schnaps (4 cl) IVZ
Schreibzeug (Papier, Tinte) 6 -
Schuhe, gut (Paar) 4 1
Schwein 4 250
Seil, Hanf- (8 m) 12 5
Seil, Seiden- (10 m) 6 2
Spiegel, Hand- 5 12
Stall (2 Wochen) VZ
Stiefel, gut (Paar) 8 2
Topf, Metall- (5 1) 2 1
Trommel, Hand- 3 1
Truhe, grof3 (80 L) 28 12
Truhe, klein (20 1) 2 2
Umhang 12 2
Wagen (2 Achsen) 35 7
Wasserschlauch (2 1) 12
Wein, einfach (Krug) IVZ
Wein, guter (Krug) 2 -
Wurfhaken 2 2
Zaumzeug & Sattel 12 10
Zelt, Jahrmarkt- (6 Personen) 24 70
Zelt, klein (2 Personen) /)
Zimmer, einfach (Woche) /4 -
Zimmer, gehoben (Woche) 7 -

V1.0

e S ——

A

e e A

e g s
B S e - T AR
I el PR NN
st':;-"‘ S e
.h:’?i\'_ e

1&‘“‘5&\

to-f'_':‘;}-'- -:'*“h.,‘-_,_,.“'-.- S

. o AL, Sy
A e
A b X

o,

Waren & Dienstleistungen

a

e W g m——_ N

il

-



= ol L ol e s S T

14

- . e et |

— T g —— = -

Hinweise fiur Spielleiter

Der Meister fiihrt, indem er tiber niemanden herrscht.

ieses Kapitel soll Spielleitern unter die

Arme greifen. Die hier enthaltenen

Informationen sind keine Geheimis-

se, es ist also durchaus erlaubt, dass

Spieler dieses Kapitel lesen, wenn sie mehr iiber

die Mechanik von TRiAS erfahren wollen - oder
selbst bald Spielleiter sein wollen.

Proben und. Schwierigkeiten

Eine wichtige Aufgabe des Spielleiters ist, aus den
Beschreibungen der Spieler abzuleiten, welche
Proben ihre Charaktere ablegen miissen. Dazu ist
es notwendig, dass der Spielleiter ein gutes Gefiihl
besitzt, welche Aspekte die einzelnen Fertigkei-
ten abdecken. Im Kapitel ,,Fertigkeiten* (< 34) wird
jede kurz vorgestellt und von den anderen abge-
grenzt. Trotzdem kann es manchmal vorkommen,
dass keine vollends passt. Dann hat der Spielleiter
eine geeignete Alternative festzulegen.

¥ Barbos soll das Tor zu einem Anwesen &ffnen, das von
innen verriegelt ist. Dazu klettert er erst auf die hohe Gar-
tenmauer - eine ® Agilit4t-Probe. Oben angekommen mach-
te Barbos auf das Dach eines nahegelegenen Geriteschuppen
springen. Diese Aktion kann ebenso mittels © Agilitét ver-
sucht werden. Nach dem Sprung, der wegen einem Misserfolg
der Probe leider nicht ganz leise war, kommt eine Wache um
die Ecke und sieht nach dem Rechten. Barbos legt sich flach
auf das Dach, um nicht gesehen zu werden. Ob die Wache
Barbos iibersieht, wird mit einer € Heimlichkeit-Probe iiber-
priift.

Steht die Fertigkeit fest, muss der Spielleiter
vorgeben, ob die Probe durch die Situation er-
leichtert oder erschwert wird, und wieviele Erfol-
ge notig sind. Hier stellt sich nun die Frage: Wann

- ™ . =
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ist die Anzahl der Wiirfel zu dndern, wann sind die
notigen Erfolge anzuheben?

o Barbos klettert in der Nacht auf die Mauer, damit er nicht
so leicht gesehen werden kann. Im Dunkeln ist das Klettern
schwerer als bei Tageslicht. Soll die Spielleiterin daher die
Probe erschweren (-®), oder besser z. B. zwei Erfolge fiir die
Probe fordern?

Grscaweren und. €Erleicatern

Um festzulegen, ob eine Probe erleichtert oder er-
schwert ist, sollte sich der Spielleiter immer fol-
genden Satz aus den Grundregeln vor Augen hal-
ten (siehe ,,Leichte und schwere Proben®, & 18):

,Charaktere konnen sich ihr Leben, sprich ihre
Proben, leicht oder schwer machen.*

Beeinflusst ein Charakter die Situation der Pro-
be, wird diese leichter oder schwerer.

o Barbos kann bei Tag ohne Hilfsmittel die Mauer hin-

aufklettern. Das wire der ,,Normalfall“ einer Klettern- bzw.
® Agilitit-Probe. Er kann aber auch die selbe Mauer in dunk-
ler Nacht erklimmen wollen. Das ist natiirlich dann schwie-
riger (-®). Nimmt er bei Tage die Mauer in Angriff, und ver-
wendet er geeignete Hilfsmittel wie Wurfhaken und Kletter-
seil, dann macht er sich sein Leben natiirlich leichter (+ &).

In obigem Beispiel hat Barbos die Wahl, ob sie
es bei Tag oder bei Nacht probiert. Selbst wenn
durch Zeitdruck die Option, auf den nichsten Tag
zu warten, nicht gegeben ist, dndert das nichts
daran, dass ,,im Dunkeln klettern von Barbos beein-
flusst werden konnte. Daher wird die Probe verin-
dert, nicht die nétigen Erfolge.
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Wieviel leichter oder schwerer es wird, liegt im
Ermessen des Spielleiters. Es muss aber auch dar-
auf hingewiesen werden, dass bereits ein zusitz-
licher Wiirfel die Erfolgswahrscheinlichkeit eines
durchschnittlichen Charakters - also einen mit ei-
ner 5 als mittleren Triadenwert in der betroffenen
Fertigkeit - um die Hilfte erschwert (- ®) oder er-
leichtert (+®). Es ist in TRiAS nicht vorgesehen,
minimale Begiinstigungen oder Erschwernisse in
Proben einfliefen zu lassen. Aufgrund der Wiir-
felwahrscheinlichkeit trifft eine Erschwernis Cha-
raktere mit unterdurchschnittlichen Triadenwer-
ten weitaus schlimmer als Charaktere mit {iber-
durchschnittlichen Werten - Profis machen Pro-
bleme einfach weniger aus! Umgekehrt hilft eine
Erleichterung Charakteren mit iiberdurchschnitt-
lichen Triadenwerten weitaus mehr.

wio0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
+DBD 34% 59% 76% 87% 94% 97% < V /
+BB  27% 49% 66% 78% 88% 94% 97% J
+®  11% 23% 36% 50% 63% 74% 85% 93% 98%
- 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%
B 1% 4% 9% 16% 25% 36% 49% 64% 81%
BB X X 3% 6% 13% 22% 34% 51% 73%
BB X X X 3% 6% 13% 24% 41% 66%
Erfolgswahrscheinlichkeit: v = >99%, X = <1%

ANANANAENANENAN 5

Notige €rfolge festlegen

Die nétigen Erfolge der Probe konnen vom Cha-
rakter nicht beeinflusst werden. Sie stellen den
absoluten Schwierigkeitsgrad der Probe dar, der
unabhingig davon ist, wer warum und wie die Pro-
be versucht.

In einem Kriftevergleich ist das Vorgeben der
Erfolge oft nicht nétig: jeder Akteur taktiert mit
jeder Probe selbst, um mit seinen Erfolgen in der
jeweiligen Situation besser dazustehen. In allen
anderen Situationen hingen die nétigen Erfol-
ge lediglich davon ab, wie spielentscheidend der
Spielleiter die Aktion einstuft. Kleinere, im Kon-
text des ganzen Abenteuers nicht spielentschei-
dende Proben gelingen mit einem Erfolg. Mdch-
te der Spielleiter jedoch Aktionen besonders ins
Rampenlicht riicken, da sie in irgend einer Art ,,be-
sonders* sind, sollten die Erfolge angehoben wer-
den:

gewohnlich 1
richtungsweisend 2
wegweisend 3
heldenhaft 4
legendar 5+

Das bedeutet auch, dass anspruchsvolle, aber
nicht sehr handlungsrelevante Aktionen u.U. ein-
facher sind als simple, aber essenzielle Aktionen.

V1.0
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Dies ist jedoch gewollt. Die Spieler sollen keine
kostbare Spielzeit verschwenden, weil ihre Cha-
raktere nicht iiber eine unbedeutende Hauswand
kommen.

o Fiir die Spielleiterin ist das Erklimmen der Gartenmauer

sowie der Sprung auf das Dach des Schuppens recht gewshn-
lich. Niemand am Spieltisch wird sich in einem Monat an ,,das
Abenteuer, in dem Barbos die Wand hinaufgeklettert ist“ erinnern.
Viel spannender wird sein, was die Charaktere im Inneren des
Anwesens finden werden. Daher gewichtet die Spielleiterin
diese Aktion als ,,gewshnlich* und fordert einen Erfolg. Glei-
ches gilt fiir den Sprung auf das Dach des Schuppens. Dass
sich Barbos dann vor der Wache versteckt, ist eigentlich ein
Kriftevergleich: die Q Wahrnehmung der Wache muss Bar-
bos’ Erfolge in ® Heimlichkeit iiberbieten. Es liegt also an
Barbos, so viele Erfolge wie mdglich zu erwiirfeln. Die Wache
bendtigt mindestens einen Erfolg, selbst, wenn Barbos einen
Misserfolg wiirfelt.

Der Spielleiter sollte zudem bedenken, dass es
vor allem fiir Anfingercharaktere sehr schwierig
ist, zwei oder drei Erfolge mit einer Probe zu errei-
chen. Derartig hohe Anforderungen sollten daher
nur selten gestellt werden, um die Spieler nicht zu
frustrieren.

Kostentabelle

Mit dieser Tabelle kénnen die Kosten von Stei-
gerungen iiber mehrere Werte hinweg rasch be-
stimmt werden. Dazu den Ausgangswert in der
linken Spalte suchen, der Zeile bis zur Spalte
mit dem Zielwert folgen, und die Kosten ablesen:
Fiir den linken Triadenwert den héheren Wert
verdoppeln, fiir den mittleren Triadenwert den
hoheren Wert unveriandert nehmen, und fiir den
rechten Triadenwert den kleineren Wert nehmen.

1 0 2 5 9 14 20 27 35 44 54
0 1 2 4 6 9 12 16 20 25
2 -2 0 3 7 12 18 25 33 42 52
-1 0 1 3 5 8 11 15 19 24
3 5 -3 0 4 9 15 22 30 39 49
ST 0 2 w40 7810 14 18 23
4 9 -7 4 0 5 11 18 26 35 45
4 3 2 0 2 5 8 12 16 21
5 -14 -12 -9 5 0 6 13 21 30 40
6 5 -4 -2 0 3 6 10 14 19
6 -20 -18 -15 -11 -6 0 7 15 24 34
9 8 -7 5 -3 0 3 7 11 16
7 =27 -25 -22 -18 -13 -7t 0 8 17 27
-12 -11 -10 -8 -6 -3 0 4 8 13
8 -35 -33 -30 -26 -21 -15 -8 0 9 19
-16 -15 -14 -12 -10 -7 -4 0 4 9
9 -44 -42 -39 -35 -30 -24 -17 -9 0 10
-20 -19 -18 -16 -14 -11 -8 -4 0 5
10 -54 -52 -49 -45 -40 -34 -27 -19 -10 O
-25 -24 -23 -21 -19 -16 -13 -9 -5 O

Hinweise fur Spielleiter
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Optionale Regeln

Fiir sein Tun und Lassen kann man keinen anderen zum Muster nehmen.

lle in diesem Kapitel angefiihrten Re-

geln sind optional. Sie bieten mehr

Spieltiefe auf Kosten der Komplexitit

der Regeln. Es steht dem Spielleiter

frei, sie aufzunehmen oder im Interesse des Spiel-

flusses wegzulassen - TRiAS bleibt auch ohne sie

voll funktionstiichtig. Natiirlich kénnen auch nur
einzelne dieser Regeln iibernommen werden.

Flexible Erscnaffung

Wer mehr Zeit und Rechenleistung in die Erschaf-
fung seines Charakters stecken mochte, kann ihn
auch komplett frei zusammensetzen, anstatt die
schnelle und einfache Variante aus dem Kapitel
»Erschaffung* zu benutzen. Ein Wort der Warnung
jedoch: Diese Art der Erschaffung ist sehr aufwin-
dig, setzt eine gute Kenntnis des Regelwerks vor-
aus. Sie verleitet auch zu sehr einseitigen Charak-
teren.

Es gelten die ungeiibten ,,Standard“-Startwerte
wie unter ,,Ausbildung wihlen* (& 12) angegeben.
Doch statt pragende Fertigkeiten mit fixen Werten
zu wihlen, erhilt der Charakter 235 EP, die nach
den Regeln der Steigerung (siehe ,,Steigern®, < 32)
vergeben werden diirfen. Um die Berechnung der
EP fiir die Triaden zu vereinfachen, findet sich ei-
ne Kostentabelle im Kapitel fiir Spielleiter (< 45).

Fenlscniisse im Fernkampf

Sollen die Konsequenzen von Fehlschiissen genau-
er abgehandelt werden, kann diese Regel zum Ein-
satz kommen.

— Arthur Schopenhauer

Ein Schiitze kann, wenn er will, auf die Er-
schwernis (- &) beim Schuss in ein Handgemenge
verzichten und die Probe normal wiirfeln. Dann
besteht die Gefahr, umherstehende Wesen oder
Gegenstdnde zu treffen. Bei einem Misserfolg wird
die Probe wiederholt, bei einem erneuten Misser-
folg wird tatsdchlich ein falsches Ziel getroffen.
Der Spielleiter sollte nun zufillig bestimmen, wen
oder was der Schuss trifft.
o® Magilia ist in ein Handgemenge mit zwei Alchimisten ge-
raten, an deren Marktstand sie eine Phiole unabsichtlich zer-
brochen hat. Wallhar méchte ihr Ablenkung fiir einen Riick-
zug verschaffen und zielt mit dem Bogen von der anderen Sei-
te der StraRe auf das Schild des Standes. Wallhar verzichtet
auf die erschwerte Probe. Leider erwiirfelt er einen Misser-
folg und muss daher erneut wiirfeln. Ein abermaliger Misser-
folg bedeutet, dass ein falsches Ziel getroffen wurde. Nun be-
stimmt die Spielleiterin potenzielle Ziele und ldsst den Wiir-
fel entscheiden: bei 1-3 wird der linke Alchimist, bei 4-6 der
rechte, bei 7-9 Magilia und bei 10 ein ahnungsloser Passant
getroffen.

Moral

Die Seele jedes Charakters ist Sitz der Moral. Sie
nimmt sich schreckliche Erlebnisse, Fliiche und
Gewissensbisse zu Herzen. Ist ein Charakter einer
derartigen Situation ausgesetzt oder begeht er ei-
ne moralisch verwerfliche Tat, kann der Spiellei-
ter von ihm verlangen, sein Q Credo auf die Probe
zu stellen.

o Die Spielleiterin wird vermutlich eine Probe verlangen,
wenn Barbos einem blinden Bettler die wenigen Miinzen ent-
wendet, die in dessen Hut liegen, oder wenn er eine Stadt-
wache, die einen Informanten in einer Kerkerzelle bewacht,
skrupellos tétet.
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Misslingt ein Q Credo-Probe, so hat sich der
Charakter die Tat nicht sonderlich zu Herzen ge-
nommen. Gelingt sie jedoch, so muss der Charak-
ter so viele seelische Wunden nehmen, wie die
Probe Erfolge aufweist.

Umgekehrt kann ein Charakter aus guten Ta-

ten auch Energie schopfen und seelische Wunden
abbauen. Einer alten Frau {iber die StraRe zu hel-
fen oder einem Bettler ein paar Miinzen zu spen-
den, reicht aber nicht aus - es muss schon eine
herausragende Tat sein, die den Charakter in Ge-
fahr bringt. Hat der Charakter eine in den Augen
des Spielleiters besonders gute Tat vollbracht -
z.B. die Prinzessin errettet oder ein Dorf von ei-
nem finsteren Magier befreit - darf sein Spieler
das Q Credo auf die Probe stellen. Der Erfolg die-
ser Probe bestimmt die Zahl der verheilten seeli-
schen Wunden.
o Barbos mit einem © Credo von 2e6e7 hat eher Gewissens-
bisse als Magilia mit Q Credo von 0e2e6. Dafiir kann Barbos
aus guten Taten eher positive, seelische Energie schépfen als
Magilia, welche auch diese nicht so ernst nimmt.

Wiirfelt ein Charakter nach einer guten Tat
auf sein Q Credo und stellen sich mehr Erfolge
ein, als die derzeitigen Wunden betragen, darf er
pro iiberzdhligem Erfolg einen Fokuspunkt seiner
Wabhl regenerieren (siehe ,,Fokus“, < 19).

V1.0
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An dieser Stelle wird davon ausgegangen, dass
Charaktere fiir gewohnlich eine gute Grundein-
stellung haben und auch gute Taten vollfithren.
Aber auch abgrundtief bose Wesen unterliegen
dem Gesetz der Moral: vollfiihren sie eine gute, fiir
ihre Wertvorstellungen unmoralische Tat, miis-
sen sie ebenso ihr Q Credo auf die Probe stellen.
Bei deren Gelingen plagt sie das schlechte Gewis-
sen, warum sie denn unbedingt Gutes tun muss-
ten. Sind sie dann wieder in ihrem Element und
tun Boses, konnen sie dafiir daraus ebenso nach ei-
ner Q Credo-Probe Energie schopfen, wie es gute
Wesen nach guten Taten tun.

Gluck

Diese Regel erlaubt es einem Spieler, wichtige Pro-
ben nachzubessern. Wer mit den Erfolgen einer
Probe unzufrieden ist, kann das Gliick des Charak-
ters strapazieren. Der Charakter nimmt eine see-
lische Wunde und der Spieler darf die Probe zu
den selben Bedingungen nochmals wiirfeln. Dabei
ist egal, ob die urspriingliche Probe nur zuwenig
Erfolge erzielte, oder in einem Misserfolg endete.
Die Summe der Erfolge beider Proben ergibt die
letztlichen Erfolge.

o,

Optionale Regeln
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Annang

Verzeicunis

i, 39
00, 39
©00, 10

AAA, 42

abwarten, 28

abwehren, 28

agieren, 23

Agilitat, 34

Aktion, 17
fortsetzen, 19

Allgemeinwissen, 34

Attacke
Fernkampf, 25
K.O., 25
Nahkampf, 25
unbewaffnet, 25

Ausristung
allgemeine, 42

Beeintrachtigung, 21
beengt, 24
Beredsamkeit, 34
besonderer

42
bewegen, 26
bewusstlos schlagen, 25
Bildung, 34

Charakter, 10
Charakterblatt, 10
Charaktertypen, 14
Charme, 35

Credo, 35

Deckung, 26
Diplomatie, 34
Dunkelsicht, 38

Einschiichtern, 35
Empathie, 35
entwaffnen, 27

Gegenstand,

EP, 32
Erfahrung, 32
-spunkte, 32
Erfolg, 17
grofier, 17
Miss-, 17
Teil- 17
Erkundigen, 35
erleichterte Probe, 18
Erschaffung, 11
erschwerte Probe, 18

Fachwissen, 38
Fehlschuss, 26
Fernkampf, 25
Fertigkeit, 11, 34
allgemeinen, 34
Fingerfertigkeit, 35
Fokus, 11, 19, 32
fortsetzen, 19

Gegenstand
besonderer, 18, 42
Geist, 10
Geld, 39
Gliick, 47
Gruppe, 10
Gruppenarbeit
im Kampf, 29

Handwerk, 36
Heilkunde, 36
Heimlichkeit, 36

immobilisieren, 27
improvisierte Waffe, 40
Initiative, 20

Kampf, 23
Kampfkunst, 36
Koma, 22
Kondition, 36

Konter, 28
Kreativitat, 36
Kraftevergleich, 20
Kunst, 36

Korper, 10
Korperkraft, 36

laden, 26

Machtniveau, 11
Magie, 30
Misserfolg, 17
Moral, 35, 46
Mystik, 36, 36

nachschlagen, 28
Nahkampf, 25
Naturkunde, 37, 37
Niveau, 11

Ohnmacht, 21
Ortsgedachtnis, 38

Parade, 28

Probe, 17
erleichtert, 18
erschwert, 18
weiterwdrfeln, 18

reagieren, 23
Reaktion, 17, 28
Reflexe, 37
Regeneration, 22
Reichweite, 24, 25
Riposte, 28
Runde, 20
Ristung, 24
-steil, 24
natirliche, 25

Schicksalswiirfel, 22
Schramme, 17, 21

Schrammen, 10
Seele, 10
Sprache, 38
Spruch, 30
Steigern, 32

Technik, 37
Teilerfolg, 17
Tod, 22
Tragkraft, 19
Triade, 11
Trias, 10
TRIAS, 4

Umgang mit Tieren, 37
Untersuchen, 37

Verletzung, 21
Verstand, 37
Vitalitat, 37

w10, 4

Waffen, 39
Charakterblatt, 24
improvisierte, 40

Wahn, 22

Wahrnehmung, 37

weiterwdrfeln, 18

Wissen, 34

Wunde, 21

Wunden, 10

Wiirfel, 4

Zauber, 30
ziehen

Waffe, 25
zielen, 26
Zielgenauigkeit, 38

Uberrumpeln, 27
Uberrascht, 23
Uberreden, 34
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Letzte Anderungen

Hinweis zu den Versionsnummern: die erste Zahl gibt die Hauptversionsnummer an. Die zweite Zahl
wird erhoht, wenn sich eine Regel oder ein anderer Inhalt dndert und es Auswirkungen auf dem
Spieltisch gibt. Eine dritte Zahl wird nur dann hinzugefiigt bzw. erhéht, wenn minimale Anderungen
durchgefiihrt wurden (z. B. korrigierte Tippfehler, Kosmetik).

Version 0.1

@ Erstverdffentlichung

Version 0.2

® Waren: Ausriistungliste erganzt

® Waren: Waffenpreise erginzt

® Waren: Riistungspreise + Gewicht erginzt
® Kosmetik: Vorwort

© Kosmetik: Was-ist-RPG

® Kosmetik: Helden

® MHlustration: Wand

B generell: konsequent ,, Triadewert*
Version 0.3

@ Erschaffung: Kernkompetenz statt rech-
nen

@ Optional: Flexible Erschaffung

@ Erfahrung: nun ein eigenes Kapitel

@ generell: Wiirfelsymbole fiir +/-

® Grundregeln: Verletzungen umformu-
liert

® Grundregeln: Kosmetik

® Kampf: Kosmetik

Version 0.4

® Versionsnummern eingefiihrt

@® Grundregeln: Ohnmacht/Tod anders ge-
regelt

@ Grundregeln: Heilung: Malus neu geregelt
© Helden: Abschnitt Heldenblatt neu

® generell: Wiirfelsymbolik fiir +/- gedndert
© Kampf: Textreihenfolge umgekrempelt
® Grundregeln: Weiterwiirfeln bei triades-
enkenden Proben

© Kampf: Attackebonus bei Waffen neu ge-
regelt

® Kampf: Minimumtriade bei Waffen neu
geregelt

Version 0.5

@ Tippfehlerbereinigung

© Vorwort ergianzt

@ Kapitelreihenfolge etwas umgestellt

® Farbillustrationen

@ Hlustration: Bauernhaus

® Anhang: Kostentabelle

@ Riistungen: Werte

® Waffen: Reichweite, Sdbel, Minimumtria-
den

® Kampf: eine Verteidigung pro Angriff
Version 0.6

@ Tippfehlerbereinigung

& Kosmetik

® Vorwort ergianzt

@ Initiative neu geregelt

@ Helden: Startwerte angepasst

® Waffen: Minimumtriaden angepasst

@ Hinweise fiir Spielleiter (HfS)

Version 0.7

© Waffenfertigkeiten reduziert und verein-
facht

® Kampf: zuviel Riistung behindert, Fern-
kampf: nah/sehr nah gestrichen, Platzbe-
darf von Waffen, Verteidigen hindert nicht
am Nachschlagen, Waffenlos: Verteidigung
statt Angriff modifiziert

@ Grundregeln: weiterwiirfeln gedndert

@ Helden: Beispielprofile angepasst

@ neu: Bestiarium (Entwurf)

@ Gliick: Misserfolg = Pech/Patzer

® Exklusive Fertigkeiten = Besondere Fer-
tigkeiten

Version 0.8

@ Erschaffung: mehr Varianten fiir ©QO
@ Grundregeln: triadesenkende Proben
gestrichen, Verletzungsstufen umbenannt,
Wahnsinn neu, Ohnmacht & Tod anders

@ Fertigkeiten: Heilkunde und Erste Hilfe,
Gliick gedndert

© Kampf: Peitschen-Fertigkeit gestrichen,
Finte hinzugefiigt, Schusswaffen nun O

© Kosmetik: Tabellen-/Hochgestellt-Font
Version 0.9

® Grundregeln: Moral bringt Gliickspunkte
wenn keine Seelenwunden zu heilen sind

© Kampf: Attacke-Attacke Prinzip und re-
sultierende Anderungen; Aktion/Reaktion
statt Haupt-/Nebenaktionen; Schilde sind
nun Riistungsteile

© Magie: neu (und ultra-kurz)

@ Hlustration: betende Figur

Version 0.10

@ Tippfehlerbereinigung, Kosmetik

© Kampf: Finte neu geregelt

@ Optional: Definition neuer Spezialisierun-
gen

Version 0.11

© Regeneration in Vitalitdt gefndert

© Korper, Geist und Seele nun nach oben
offen (Anderungen in Helden/Erschaffung,
Grundregeln/Wunden und Fertigkeiten)

@ Integration von ,,Erschdpfung* in die Wun-
denregeln

© Waren u.D.: Armbrust + Bogen erklart

© Kosmetik: Symbole etwas optimiert, neue
Illustrationen, Inhaltsverzeichnis

@ Optional: Moral-Regel nun optional
Version 0.12

@ Grundreglen: Ohnmacht, Tod, Koma und
Wahn etwas anders geregelt, Erschépfung =
Ermiidung. Tragkraft.

® Kampf: Ausweichen = Abwehr, Reaktio-
nen iiberarbeitet, Finte geéindert, Riistung:
Gewicht statt Limits

B Kampffertigkeiten = allgemeine F.

@ Fertigkeiten: Theologiewissen = Mystik,
Heilkunde/Erste Hilfe gestrichen.

Version 0.13

@ Charaktere: an neue Fertigkeitenliste an-
gepasst, Machtniveaus fiir hoheren Einstieg,
Charakterblatt nachgezogen. Beispiele fiir
Elfen, Zwerge udgl.. Designnotizen.

® Grundregeln: Limits abgeschafft, Spezia-
lisierungen (vorliufig) gestrichen, Klarstel-
lung fiir Weiterwiirfeln und Gruppenarbeit,
Fokus statt Gliick.

@ Fertigkeiten: Fertigkeiten gestrafft und
umbenannt. Allgemeinwissen ist nun Bil-
dung, Fachwissen sind besondere Fertigkei-
ten.

@ Kampf:  Fernkampf neu  geregelt
(Fertigkeit ,Zielen, Reichweite), Ein-
hand/Zweihandwaffen/Raufen wurde zu
Kampfkunst, Platzbedarf vereinfacht. Kon-
ter/Abwehr/Riposte adaptiert. Uberrum-
peln statt Finte. Designnotizen.

® Weltenbuch = Weltenband

@ LUDUS LEONIS Branding

Version 0.14

® Lektorat von Onno ”Belchion” Tasler

© Neue Symbole/Icons

® Grundregeln: Gruppenarbeit ,,zusammen-
arbeiten* und , fortsetzen" zusammengelegt
© Kampf: Kratzerregel - einmalige Vitali-
titprobe nach jedem Kampf; Fernkampfmali
entschirft

@ Optionale Regel: Gliick

Version 0.15 & 0.16

B w20 auf w10 umgestellt

® Wundsystem mit Schrammen und Wun-
den statt Triaden
@ Charakterkapitel
Charakterblatt

B Ausriistung: Besondere Gegenstinde

@ Beispielspriiche

@ Bestiarium mangels Bestien entfernt

© Layout/Satz

Version 1.0

B letzter Feinschliff

@ Druck- und eBook Version zusammenge-

legt

iiberarbeitet, neues

1CHIN1S
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TRiAS ist ein freies, deutschsprachiges Rollenspiel-Regelwerk.
Namensgebend ist die Trias aus Korper, Geist und Seele, die
ein zentrales Element darstellt. Dariiber hinaus ist die Zahl
Drei sehr hiufig anzutreffen, so z.B. in den s.g. Triaden, die
das Kénnen der Helden in einer Fertigkeit beschreiben.

Ein weiteres Merkmal von TRiAS ist, dass es semi-universell
konzipiert ist. Universell, weil es unabhingig von einem
bestimmten Hindergrundszenario (auch Setting genannt) ist.
Semi, weil die Beispiele und Ausriistungslisten von klassischer
Fantasy gefarbt sind und fiir das Ubertragen auf andere Genres
noch ein paar Handgriffe notig sind.
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