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i. DER SCHLUSSEL REDEN (3. POSITIONIERUNG 4. FOKUS-FEUER

© Sagt kurz, was ihr vorhabt. © Frontkdmpfer: hlt Gegner auf. © Frontlinie schiitzt weiche Ziele. ® Ein Ziel gemeinsam angreifen.
o Teilt Informationen: TP, © Schadensausteiler: schalten © Hahe kann Vorteile bringen. ® Gefahrliche Gegner zuerst.
Zauber, Gefahren. Ziele aus. ® Deckung erhoht Schutz. ® Schwache Gegner schnell
® Fragt, bevor ihr Pline ¢ Unterstiitzung: heilt, starkt, © Abstinde gegen Flichen- entfernen.
anderer zerstort. schiftzt effekte halten. © Ziel wechseln, wenn
e Bleibt knapp: Im Kampf ® éontrolle: bremst und trennt ® Fluchtwege offen lassen. Bedrohung wechselt.
zahlt Tempo. ik © Nicht alle in eine Ecke drangen. © Geteilter Schaden ist oft
g © Spaher: findet Gefahren und , schwicher.
S Chancen. .@
[MERKSATZ' liformation ] = ® Keine Rolle ist allein besser. Ko
= «
gewinnt Kampfe. =
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5. FAHIGKEITEN KOMBINIEREN | 6. RESSOURCEN CLEVER NUTZEN 7. VIELE GEGNER 8. GEFAHR ERKENNEN
® Festhalten plus Flachenzauber. ® Heilung fiir wichtige Momente ® Gruppen trennen. G Wer wirkt Zauber?
© Verlangsamen plus Fernkampf. ;paren. ® Engpisse nutzen. % Wer macht viel Schaden?
: ; ; © Starke Zauber nicht fiir o Schwache Geaner zuerst v
® Licht gege.n Unsichtbarkeit. A recd:;ieren. egner zuel ‘ Wer kontrolliert Bewegung?
° 3:::::? in Gefahr oder aus ® Kurze Rast einplanen. o Flicheneffekte prffen. & Welche Gegner sind schnell?
; 2 © Konzentration sichtbar o Nicht umzingelh lassen & Welche Umwelt ist gefahrlich?
® Helfen kann Verbiindete o 9 ;
stirken 3 © Riickzug kann Klug sein. @ Achte auf Ziele des Gegners.
. © Starke Fahigkeiten bewusst _
einsetzen.

10. HILFE-AKTION | 11. BEREITMACHEN . KURZ & K
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9. WENN ES SCHIEF

® Plan B nennen. ® Du unterstiitzt eine andere Figur. ® Du wartest auf einen Ausloser. @ Redet miteinander.

® Heilen, stabilisieren, retten. ® Beschreibe, wie du hilfst. © Sag klar: Wenn X passiert, @ Kennt eure Rollen.

® Riickzug vorbereiten. ® Kann Vorteil erméglichen. tueich Y. A Nutzt Gelinde.

® Deckung suchen. ® Gut bei wichtigen Wiirfen. ® Kostet deine Aktion. @ Fokussiert Ziel.

© Verhandeln oder ablenken. © Nicht jede Hilfe ist sinnvoll. ® Reaktion ldst spater aus. @ Kombiniert Fahigkeiten.
° °

SL entscheldet obes passt © Gut fiir Fallen, Tiiren und

Gegnerbewegung. ’ Schiitzt Verwundete.

{:7 Feiert gute Ideen.

Nicht bis zum letzten
TP warten. . Q

13. TIPPS
@ Markiert Konzentration.  Plant den nichsten Zug friih.
% Fragt: Wer braucht Hilfe? ® Lasst anderen Glanzmomente.
L & Nutzt Deckung vor dem Angriff.

® Teamplay macht Kampfe episch.

Haben wir
ein Ziel?

Wer ist
gefahrlich?

Konnen wir Miissen wir den
kombinieren? Plan andern?

Braucht jemand
Hilfe?

PASSENDE BEISPIELE |

/. Viele Kleine Gegner: 2 & Verbiindeter liegt Boden: ;—i’ - Enger Gang: -
’ Flachenzauber prufen : % £} Hilfe planen.

s Fokus wechseln. i

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

¢ Zauberer bedroht euch:




