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BESCHWOREN

1 Beschreiben

¢ Einordnen

Dan machst du:

)
= SPELLCASTING: EVOCATION, P.249

ﬁ'k“sﬂ"gws{-nnde,
weder ein +f B,

3 Kraft

% Wiirfeln

5 Schwierigkeit

bvlnge,n dir end—

Nus Auf Ube"z%gung

B Folgen fiir dich

Lege fest, was du
mit deinem Zauber
erreichen mochtest,
und welches Ele-
ment der Beschwo-
rung zugrunde
liegen soll.

(z.B. Wasser, Feuer,
Erde, Luft, Geist,
sieh auch p. 253)

Bestimme die Kategorie
deines Zaubers: Ist es

+ ein Angriff,

+ ein Block,

+ ein Mandver oder
+ ein Gegenzauber?

Wieviele Kraftstufen
willst du in deinen Zau-
ber packen? Du nimmst
in jedem Fall 1 Punkt
Geistigen Schaden,
plus 1 Punke fiir jede
zusitzliche Kraftstufe,
die iiber deinem Wert
in ﬁberzeugung
(Conviction) liegt.

Denk dran, dass Fokusgegenstinde
dir hier Boni bringen konnen.

Wiirfle mit deiner
Diziplin (Discipline)
um den Zauber
auszufiihren.

Denk dran, dass Fokusgegen-
stinde oder Aspekte dir hier
Boni bringen kénnen.

Die Schwierigkeit ist
gleich der Kraftstufe
des Zaubers.

Wenn du mit dem
Zauber auf jemanden
zielst, sagt das Ergeb-
nis dieses Wurfes auch
aus, ob du dein Ziel
criffst.

Wenn du den Wurf
nicht schaffst, gerit dein
Zauber aufler Kontrolle -
und richtet entweder
Schaden bei dir (Back-
lash) oder bei anderen in
deinem Umfeld (Fallout)
an.

Die Hohe des Schadens
ist gleich der Anzahlan. -
Stufen, um dieduden
Warf verhauen hast.

AﬂerFF 251

Jeweils eine Kraftstufe erhoht den Schaden
__des Zaubers um eins. Ein Zauber der Kraft-
2N stiife: 4 entspricht demnach einer Waffe der

\ Stufe

S

mnerhalb einer Zone in deiner Sichtweite mit
; demem/Zauber belegen Erweitere dlesen

S
;chledhche Zlelq vert%‘

Block (p252)

Wihle ob dein Zauber als Block, Riistung
oder Zonen-Barriere gelten soll.

Jeweils eine Kraftstufe erhdht die Stirke

eines Blocks um 1.

Fur/zwel\Kraftstufen kannst zualle Ziele

/
f unter
NL}lgdestpE[raft

Jeweils zwei Kraftstufen erlauben dir,
mehrere Verbiindéte in der selben Zone
1). durch den Block zu schiitzen.

Jeweils eine Kraftstufe erhéht die Dauer
eines Blocks um eine Kampfrunde.

N\N\bvw (p252)

Lege einen Aspekt auf einen Person oder
auf eine Szene. Dies kostet dich mindes-
tens 3 Kraftstufen, oder so viele, wie die
Hohe der Fertigkeit, mit der dein Ziel
dem Zauber widerstehen kann/kénnte.

Jeweils eine Kraftstufe erhdht die Dauer
eines Mandvers um eine Kampfrunde.

Crgenzanber ¢259

wie einen Angriffszauber.

Mache eine Einschitzung (Freie Aktion),
um herauszufinden, welche Kraftstufe der
Zauber hat, den du aufheben méchtest.
Dein Gegenzauber bendtigt mindestens
die gleiche Kraftstufe.

Behandle einen Gegenzauber ansonsten,




