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® Zauber wirken
® Spurten
® Ausweichen

" 1. WELCHER WURF?

o Attributswurf: Du o Attributswurf: Du hast meistens:
versuchst etwas. d20 + Modifikator + Ubung. % &
Bewegung
® Angriffswurf: Du ® Angriff: d20 + Angriffsbonus

gegen RK. % Aktion

willst treffen.

® Rettungswurf: Du ® Rettung: d20 + ¢ Bonusaktion, falls erlaubt ® Helfen
wehrst Gefahr ab. Rettungswurfbonus SN ® Verstecken

® Der SL nennt SG gegen SG. N : @ Reaktion nur bei Ausldser o Bereitmachen
oder Zielwert. ® RK = Ristungsklasse.  \ N2/ Freie lnteraktion: ® Suchen

® Gegenstand
benutzen

Tiir, Waffe, Hebel.

SL = Spielleitung. =
SG = Schwierigkeitsgrad. J
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| 5. VORTEIL & NACHTEIL 6. ANGRIFF & SCHADEN 7. ZAUBERWURFE 8. KONZENTRATION
o Vorteil: 2x d20, A~ o Ziel wahlen.
hoherer zahlt. f @e e Angiff wifen,

® Zauberangriff: Du .~° s ® Nur ein Konzentrations-
wiirfelst gegen RK. zauber zugleich.

® Nachteil: 2x d20, © Rettungswurf-Zauber: : © Bei Schaden:
niedriger zahlt. ‘ ﬁ e 9 Mit RK vergleichen. Ziel wiirfelt gegen / Konstitutions-
wigiictien. ~ - ¢ th rf.
® Mehrfach stapelt nicht. g Zauber-SG. )} i !
Bei Treffer ® Lies: Wirkzeit, Reichweite, ® SG =10 oder halber
® Vortell + Naiitel = Schaden wilrfeln. Ziel, Dauer, Konzentration. § :;::ff:{ ks ‘

o Kampfunfihig?  ~ \\
Konzentration endet. (&

normaler Wurf. 3
00
kritischer Treffer. | ~
| . TREFFERPUNKTE | 10. TODESRETTUNGSWURFE
® Bei 0 TP am Zug wiirfeln

® TP = Trefferpunkte.
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| 12. ZUSTANDE 4

Bewusstlos: Du kannst

© Bis zur Bewegungsrate

o TP zeigen, wie viel Schaden © 10 oder mehr: Erfolg. 0 " :z:\:ige:;es e ";kht"':':. L S
du'aushaltst. ® 9 oder weniger: Fehlschlag. Q Kostet doppelt. A:;?ilffeeu;nd Cahc e::; au
®' BeilO TP: bewusstles. o Natiirlche 20: 1 TP. o Auftehen kostet Gepacki: Beweging 0

® Heilung macht dich Bewegung. =

Natirliche 1: zwei Fehlschlage. Q
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wieder handlungsfahig. © Deckung kann RK Lieg_end: Nahkémpf-
o 3 Erfolge stabl. @ @ 0 erhohen. SN ::‘%rllf::zc }?;gr‘en dich
® 3 Fehlschlige tot. ® Reichweite verlassen? g Fi5 0 .
@ 2 0 0 0 Gelegenheitsangriff priifen. @ Verangstigt: Nachteil nahe
AN L = der Angstquelle.
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x Willst du treffen? Angriffswurf. Erst beschreiben, dann wiirfeln. Tiir eintreten: Starkeprobe

gegen SG.
© Willst du etwas schaffen? Attributswurf. Erst treffen, dann Schaden. Ork treffen: Angriff
@) Pasirt Gefahr? Rettngswut:

| 13. SCHNELL-CHECK | | 14, MERK DIR! l [}
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Ressourcen markieren. gegen RK.

.
Feuerball ausweichen:

. tl:skct"’ bilel und Methode : f ‘ Vorteil/Nachteil priifen. 58“;"95;’6"{ gegen
reiben 3 auber-SG. =
5 Bei Zweifel: Regeltext gewinnt. x Gegner verlisst Reichweite:
N 8\ Y, Gelegenheitsangriff priifen.
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Willst du
treffen?

O

Willst du etwas
schaffen?

O

Passiert Hat etwas Unklar? Ziel Wiirfeln und

Gefahr? Vorrang? und Methode? » Ergebnis notieren!
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