Herausforderungen
Der Spieler wiirfelt so viele W6 wie sditand- Erfolgsgrade
lungswertvorgibt. Der Handlungswert besteht _
aus: Leicht 1 Erfolg
« Attribut + Fertigkeit +/- Modifikatoren

Normal 2 Erfolge

Erfolge

Jeder Wiirfel, der eing oder6 zeigt, ist ein
Erfolg. Die Summe der Erfolge muss derfolgs-
graderreichen oder ubertreffen. Ist dies nicht d
Fall gibt es fur jeden weiteren Versuch einen
Malus von —1 auf den Handlungswert.

Fordernd 3 Erfolge

fSchwer 4 Erfolge

Hart

5 Erfolge

Schicksal

Jeder Spieler erhalt Schicksalspunkte (SP). Eingaglichkeiten:
Besondere Eigenschafaktivieren (SP-Kosten variabel)
Artefakt aktivieren (SP-Kosten variabel)

Zwei Zusatzwarfel fur eine Herausforderung erhalten. Dies ist auch
nachtraglich méglich (1 SP)

Ein Adrenalistol3 (1 SP) erlaubt eine Herausforderung auf

Kdrper (1) wenn die Ausdauer eines Charakters bei O liegjt Hfolg
steigt die Ausdauer auf 1 und der Charakter istieieinsatzfahig
Ein 1-AP-Ding erscheint plotzlich in der Tasche, im Kofferrauneod
sonst wo (1 SP)

Nach dem Abenteuer kénnen Ubrig gebliebene SP inmA§etauscht wer-
den.

Gruppenaktionen
Die Gruppen kann in Abenteuern Gruppenaktionenlemadie speziell au
das Abenteuer zugeschnitten sind und ihnen eineteNgerschaffen.

Die Gruppenaktioiseistesblitzsteht der Gruppe immer zur Verfiigung.

Abenteuerpunkte

Mit freien Abenteuerpunkten (AP) kdnnen Spieler 8pielbeginn ihre
Charaktere mit Ausrustung ausstatten. Nach demt&bhenkdnnen die
Gegenstande gegen AP zurlick getauscht werden.

AuRerdem dienen freie AP zur Steigerung Bertigkeitensowie zum Kauf
vonbesonderen Eigenschaftewischen den Abenteuern.

f

Der Kampf

Schwéachen ermitteln

Jeder Spieler daxfor Kampfbeginn gegen lbernatirliche Gegner eine Herausforderuhg au
Geist+Okkultismusersuchen. Der Erfolgsgrad entspricht dem Okkulttviles Gegners. Bei Erfo
werden die Spielwerte des Gegners offen gelegtnidkireren Gegnertypen muss sich jeder Spi
vor dem Wurf entscheiden, fur welchen GegnertygieHerausforderung wirfelt! Kommen neue
Gegner hinzu erhalten die Charaktere wieder dienGhderen Schwachen zu ermitteln.

Angriffswurf

Der Startspieletbeginnt und macht einen Angriffswurf:

Nachkampf: Je nach Waffe eine Herausforderung l&difper + Nahkampf+/- Modifikatoren
oderSeelet/- Modifkatoren

Fernkampf: Eine Herausforderung aGfeist + Fernkampf/- Modifkatoren

Entspricht die Anzahl der Erfolge deMerteidigungswertles Gegners hat der Spieler dem Ge
ner einen Schadenspunkt zugefigt.

Schwere Treffer. Bei doppelt so vielen Erfolgen wie dem Verteidigawert sind es 2 Schadens-
punkte, bei drei mal so vielen Erfolgen 3 Schadenkte, etc.

Bei Monsterhorden mit nur einem AusdauerpunktdjgtHordenregel bei schweren Treffern ge-
hen Monster entsprechend der zugefligten Schadékispilver den Jordan!

Ist der Gegner gegen die Waffe des Spielers immsiuteir Schaden grundsétzlich Null. Da hilft n
eins: andere Waffen ausprobieren!

Verteidigungswurf

Nachdem alle Spieler reihum ihre Angriffe gemaditén missen sie sich jetzt reihum gegen ge
nerische Angriffe mit einem Verteidigungswurf vedigen:

Nachkampf: Kérper + Widerstand +/- Modifkatoren

Fernkampf: Geist + Reflexe +/- Modifkatoren

Psychisch Seele + Willenskraft +/- Modifkatoren

Entspricht die Anzahl der Erfolge delmgriffswertdes Gegners oder liegt sie driber ist dem Ch
rakter nichts passiert. Anderenfalls verliert daafakter Ausdauerpunkte in Hohe &hadens-
wertesdes Gegners.

Singt die Ausdauer des Charakters auf Null wird@learakter ohnméchtig.

Néachste Kampfrunde
Nach jeder Kampfrunde wird die Startspielerkartsanéchsten Spieler weiter gereicht, bevor di
neue Kampfrunde mit den Angriffswiirfen der Spidleginnt.
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