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> SEHT ALLES, ENTDECKT MEHR - UND UBERLEBT! * cibis.c ARl

Fiir Spieler, die neugierig sind !~y_ww_rollberryd(_ad

T ply N :. und keine Gefahr iibersehen wollen. @ "
1. WAS KONNT IHR TUN? m 3. PASSIV ODER AKTIV? | 4. REISE & ORIENTIERUNG
@ Wahrnehmung: Gefahren bemerken

o Suchen: Hinweise, Fallen, Spuren. Passive Wahrnehmung: Langsam: besser suchen

Was ihr automatisch bemerkt. und schleichen.

@ Aktive Probe: Wenn ihr & Normal: ausgewogen
: 2 2 . Uberleben: Spuren, Orientierung, gezielt sucht. unterwegs.
Wittern/Spiiren: Geriiche, Magie, Gefahr. Nahusg. P @ Der Sl entchisklst. wam S
?

Untersuchen: Details und Mechanik. Q Untersuchung: Details verstehen.
Lauschen: Gerausche und Gesprache.

Schnell: mehr Strecke,
weniger Aufmerksamkeit.

Kartieren: Wege und Orte festhalten. A Heimlichhait: lise bliben. gewiirfelt wird.

® |nteragieren: Hebel, Tiiren, Objekte. Nicht jeder Verdacht

Karte, K d
braucht einen Wurf. arte, Rompass un

Notizen helfen.

Wetter und Gelénde konnen
’ Tempo dndern.

Athletik: klettern, springen,
schwimmen.

@ Arkane Kunde: Magie erkennen.

Beschreibt genau,
was ihr tut.

9,

oder Komplikation.

einfach anfassen.

L 3 e > ; \_ V) g = / — = J S ——— o _
5. FALLEN ERKENNEN 6. FALLEN-TYPEN | 7. FALLEN ENTSC N | 8. GEFAHREN IN DER WELT
@ Achte dut ungewdhnliche Details. o ::eita"is‘?h: Klingen, Pfeile, ﬁ Erst Ausloser verstehen. A Natur: Sturm, Kalte, Hitze,
a Lose Steine, Dréhte, Locher, Hebel. =\ ‘5 .n. / Werkzeug oder Zauber nutzen. . Abgrund.
i ( « Magisch: Runen, Glyphen, 0 .‘ Tiere und Monster: Spuren
Verdichtige Truhen und Fliiche. 9 Probe nur, wenn Scheitern @ beachten:
Tiiren priifen. . ist.
urer.| P en. ‘ Umgebung: Einsturz, Gas, SENEsss L 2 Gift und Krankheit: Kontakt
Maglsch: Zeichen Feuer. @ Bei Erfolg: Falle sicher. vermeiden.
ernst nehmen. S, :
' Sozial: Liigen, Lockmittel, Bei Misserfola: Effekt @ Dunkelheit: Licht planen.
Bei Gefahr: nicht Druck. e i

- ) Erschépfung und Ressourcen
Kombiniert: Auslaser plus @D Manchmal ist 6 im Blick behalten. ~R
= o~ Folgeeffekt. Umgehen besser. i )\ o f
\& /R __JN : ) et e
| 9. LICHT & SICHT 10. HINWEISE & PUZZLES 11. SCHLEICHEN & UBERRASCHUNG |l 12. HAUFIGE FEHLER I
® Helles Licht: normal sehen. @ Fragt: Was sehe ich? & Heimlichkeit gegen Wahrnehmung. .i' Alle laufen einzeln los.
© Dammeriges Licht: schwerer @ Fragt: Was ist ungewshnlich? L, Licht und Ristung @ Nisnand scbisut nachiFallses
wahrnehmen. Sucht Muster, Symbole, beachten. : ;
® Dunkelheit: ohne Sicht 5 Reihenfolgen. “ Gruppenpline vorher g Keine Notizen machen.
kaum méglich. @ Redet laut iiber Ideen. absprechen. z Licht vergessen.
° Fac'kg.eln verraten eure a Nicht jede Lasung ist ¢in Wr: x Ein schlechter Wurf kann A @ Jeden Gegenstand anfassen,
Position. alle verraten. ’/A
e Deckung und Nebel A Probieren kann Folgen haben. @ Oberraschung entscheidet ¢ A Warnzeichen i |gnoneren P A"'&Q
verandern Sicht. der SL. ¥ D\ 2L GEF
Beschreibt i Fragt nach E 3 ¢ Sichert i é Kluge Vo[bereitung = "
genau. i Details. i @ Rickwege. | i rettet Leben. __=
: e : ! =

= ERKUNDUNGS-CHECKLISTE

~
Umbg:bung Suchen & Gefahr Entscheiden & ( Weitergehen
beobachten » untersuchen » einschatzen » handeln » '
@7 Q &)L
\ = J
MINI-BEISPIELE = =
Lose Steinplatte: ¢+ Unbekannte Rune: : ' Dunkler Gang: . -':-'.- "~ Frische Spuren:
Falle vermuten. Magie priifen. ek &' Licht planen. L @ Q'- Uberleben nutzen.
. b S )

Noch mehr D&D-Tipps, Regeln, Tools & Abenteuerhilfe auf www.rollberry.de



