Warfel: Wirfel mit 2-sechsseitigen Wiirfel. Ziehe das
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Ergebnis des einen Wiirfels von dem anderen Wiisfelnal Effekt-Beschreibung

erhalte ein Ergebnis von -5 tber 0 bis +5.
+8: Legendar S _ _ _ _ 0 VerschiebungenMinimaler Erfolg : Der Charakter
+7: Episch Fertigkeiten sind gewichtet, wie es auf deeiter zu sehen ist. hat es geschafft. Es nicht schon, aber es funktiori
+6: Fantastisch bis jetzt. '
+5: Super Die Spanne des Erfolgs und d?s MisserfolgRer 1 Verschiebungbeutlicher Erfolg: Ein klarer Erfolg,
+4: GroRartig Fertigkeitswert addiert zum Wurfelergebnis withsatz verlasslich und wenn auch nicht inspirierend, sohdo
+3: Gut genannt. Der Einsatz wird mit der Schwierigkeit rodiem professionell '
+2: Ansehnlich Einsatz des Gegners verglichen. Ist der Einsatehdbird die 3 VerschiebungenBemerkenswerter Erfolg: Gut
+1: Dgrchss:.hr.uttllch DifferenzVerschiebunggenannt, diese kann dazu penutzt gemacht, hohe Qualitit, sehr verlasslich. Erzeingne
+0: MittelmaRig werden unBStresszu verursachen oder das Ergebnis zu Dreh
-L Armselig. verbessem. 5 VerschiebungerStarker Erfolg: sehr hohe Qualitat
-2: Schrecklich
-3: Grottenschlecht Fir 3 Verschiebungen (mindestens 3 Punkte) beneine

Verteidigungswurf gibt es einddreh der Situation. Der

Qit unerwarteten positiven Nebeneffekten /

néachste Wurfelwurf erhélt +1 fur jeden Dreh.
Schicksalspunktekdnnen ausgegeben werden fur:

. +1 auf irgendeinen Wirfelwurf
. Ein Aspekt zu erwecken
. Ein wenig die Geschichte beeinflussen: Einen paseegenstand finden, Jemanden an einen bestin@rt&ennen,
zu rechten Zeit an einem bestimmten ankommen.
Aspekte: Wenn ein Aspekt passend zur Situation ist, kaeeetinach dem Wiurfelwudrweckt odererzwungenwerden, um den
Waurf zu verbessern oder verschlimmern. Das kostenéchicksalspunkt Aspekte des Schauplatzes kénnen von den
Charakteremarkiert werden.

. Erwecken: +2 auf den bestimmten Wirfelwurf oder den Wurfatiwiederholen.
. Erzwingen: Einen Schicksalspunkt bekommen (Dem kann widedgta werden, aber dann mussen alle angebotenen
Schicksalspunkte gezahlt werden)
Mit Kunststiicken kann etwas Besonderes in bestimmten Umsténden getalen. Immer wenn der Charakter sich in diesen
Umsténden befindet, kann er sein Kunststlick eiesateer den Bonus benutzen.

Stresskann abgebaut werden in dem nkamsequenzerannimmt. Konsequenzen bauen unterschiedliche Mewnge Stress ab:
Kleiner (-2), GroRer (-4), Schwer (-6), Extrem (-By kdnnen bis zdrei verschiedene Konsequenzen benutzt werden. Wenae ke
Stresspunkte mehr verbraucht werden kénnen, darhder Charaktenerausgenommen

Waffen, Ristung und Schilde addieren oder subtrahieren Stress bei einem Angrif

Konflikte werden wie folgt ausgespielt:

. Die Rahmenbedingungerder Szene setzen (Einmalig) — Was fur Aspektedoren sind vorhanden?
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. Jeder Schlagabtausch:
o Initiative —Wer macht wann was, einschlieRend der Feinde
0 EineAktion ausfiihren — Wenn du an der Reihe bist eine Aktion ausfihren

Aktionen schlieRen folgendes ein:

. Angriff — Wrfel Angriff gegen Verteidigung um Stress arnwrsachen. Siehe auch Tabelle.

Sofort

Einen Moment
Halbe Minute
Eine Minute

Ein paar Minuten
15 Minuten
Halbe Stunde
Eine Stunde

Ein paar Stunden
Ein Nachmittag
Ein Tag

Ein paar Tage
Eine Woche

Ein paar Wochen
Ein Monat

Zwei Monate
Eine Jahreszeit
Halbes Jahr

Ein Jahr

Ein paar Jahre
Eine Dekade
Eine Lebenszeit

-

. Manoéver — Wirfel Fertigkeit gegen Verteidigung oder Schigieeit um einen temporéren Aspekt zu setzen odeneanderen Trick auszufiihren.

. Ausschliel3liche Verteidigung- +2 auf die Verteidigungswiirfe bis zum néachstehli&abtausch.

. Beschiitzen- Person die beschiitzt wird nimmt den bessereteidegungswurf, entweder deinen oder seinen eigenen

»  Abwarten — Die Aktionen eines Anderen abwarten, bis dieseas tut.
. Ergénzende Aktion— Nimm -1 auf den Fertigkeitswurf um eine kleinergéanzende Aktion durchzufiihren.

. Bewegung- bewege dich eine Zone als erganzende Aktion shérte indem du Athletik gegen Mittelmafig wiirfeBie Anzahl der

Verschiebungen gibt an wie weit du dich bewegemkarGrenzwerte erschweren den Wurf.

Verwunden oder Téten
Betrligen

Fauste, Nahkampfwaffen, Fenpfaaffen
Betriigen

Fauste, Nahkampfwalffen, Athletik
Entschlossenheit, Empathie

Bange machen Einschichtern Entschlossenheit
Verfuhren

Wegzerren

kZauber wirken

Rapport
Kraft

Entschlossenheit, Betriigen
Kraft

Entsprechende Macht Fertigkeit

Endssenheit, Athletik, Ausdauer, Macht

)




