
Does the
Plotline

require some
particular
Outcome?

Do you
want to

evoke some
Randomness?

Use random
generator.
Are they

Capable of
the Action?

Try to Limit
the Damage
to suit the

Lesson.

Skill vs. Diff.
Are they

Capable of
the Action?
(Karma)

Does the
plot demand
Success or
Failure?

Let them
know 

they’ve
Done Well.

Inflict
Real

Damage?

Release the
Tension or 
Let them 
Struggle?

Release the
Tension and

tell them
now?

And Give
them

Breathing
Room?

Let them
know they

were Lucky.
Give them a
new chance.

Give
them

False Hope.

Give them
Reason to
Doubt. Let
Victory be
uncertain.

Keep the
Pace.

Present a
new

Dilemma.

NO YES

YES NO

N
O

N
O

M
O

R
E

T
E

N
S

IO
N

END

TENSION

N
O

T

Y
E

T
!

O
U

C
H

!

M
O

R
E

T
E

N
S

IO
N

END

TENSION

Y
E

S

Y
E

S
F
A

IL
U

R
E

N
O

YES

S
U

C
C

E
S

S

THEATRIX
Expanded 

Basic Resolution
Flowchart

2006 by Norbert G. Matausch

Ich habe den Fortune-Pfad mit

aufgenommen, weil etwas

Zufall meines Erachtens zum

Rollenspiel gehört.

Erwähnenswert ist auch, dass

beim Drama-Pfad die

“Elements” von Johnathan

Dobson integriert werden könn-

nen: Wollen die Spieler unbe-

dingt ein bestimmtes Ergebnis

sehen? Dieses Element sollte der

SL erfüllen und in den Plot ein-

bauen.
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