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Release the
Tension and
tell them
now?
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Ich habe den Fortune-Pfad mit

aufgenommen, weil etwas
Zufall meines Erachtens zum
Rollenspiel gehort.

Erwdhnenswert ist auch, dass
beim Drama-Pfad die
“Elements” von Johnathan
Dobson integriert werden konn-
nen: Wollen die Spieler unbe-
dingt ein bestimmtes Ergebnis
sehen? Dieses Element sollte der
SL erfiillen und in den Plot ein-
bauen.

Let them
know
they’ve
Done Well.
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And Give
them
Breathing
Room?

END
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Keep the
Pace.
Present a
new
Dilemma.




