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Beispiele fir Heldenwirfel = 3, eigene Vorschlage sind erwiinscht, aber kein Zusatzschaden
ZuriickstoBen normal groRes Wesen oder Objekt Bewegung/3 zurtick (auch tiber Abhang)
UmreiBen Reflex gegen Angriffswurf oder am Boden (RK -2, aufstehen=Aktion)

Springen Bewegung/3 tiber Abgrund/in Deckung (-2)/auf erhdhte Position (-1)

Entwaffnen Zihigkeit gegen Angriffswurf/2 oder Waffe am Boden (aufheben=Aktion)

Festhalten Zahigkeit gegen Angriffswurf, dann Starkevergleich pro Runde (Angriffe +d)

Blenden nachster Angriff -2 Riistung beschadigen RK -1

Schiitzen 1 Gefahrte RK +HW Halstreffer alle Zauberwiirfe -2
Verteidigungshaltung nachste Runde RK+1 Rundumschlag 1/2 Schaden gegen 2 Gegner
»Attacke!” 2 Gefahrten nachster Angriff+1 ,Standhalten!“ 2 Gefahrten nachste Runde RK+1

»Nicht aufgeben!” alle Gefdhrten 2. Moralwurf ,Wir siegen!” alle Gefahrten Moral +2

»Flieht oder Sterbt!“ Gegner Moralwurf gegen 13 Betauben 1 Runde bewusstlos wenn 0 Leben
Ablenken Hinterhalt ermoglichen Beintreffer Bewegung halbiert

Prazision kleines Objekt treffen/zerstoren Wiiten ganzer Kampf Angriff & Schaden +3, RK -3
Folgeangriff wenn todlich 2. Angriff sofort Bluten Zahigkeit 13 oder w3 Schaden pro Runde



Beispiele fir Heldenwiirfel = 4

ZuriickstoBen normal groRBes Wesen oder Objekt Bewegung/2 Schritt zuriick (auch Gber Abhang)
UmreiBen am Boden (RK -2, aufstehen=Aktion)

Springen Bewegung/2 tiber Abgrund/in Deckung (-2)/auf erhdhte Position (-1)

Entwaffnen Zahigkeit gegen Angriffswurf oder Waffe am Boden (aufheben=Aktion)

Festhalten Zahigkeit gegen Angriffswurf, dann Starkevergleich+2 pro Runde (Angriffe +d)

Blenden nachster Angriff -4 Riistung beschadigen RK -2

Schiitzen 2 Gefahrten RK +HW Halstreffer alle Zauberwiirfe -4
Verteidigungshaltung nachste Runde RK+2 Rundumschlag 1/2 Schaden gegen 2 Gegner
»Attacke!” alle Gefahrten nachster Angriff+1 »Standhalten!” alle Gefdhrten nachste Runde RK +1

»Nicht aufgeben!” alle Gefahrten 2. Moralwurf +2,Wir siegen!” alle Gefahrten Moral +4

»Flieht oder Sterbt!“ Moralwurf gegen Angriffsw. Betauben 4 Runden bewusstlos wenn 0 Leben
Ablenken Hinterhalt ermoglichen Beintreffer Bewegung/3

Prazision kleines Objekt treffen/zerstoren Wiiten ganzer Kampf Angriff & Schaden +4, RK -4
Folgeangriff wenn todlich 2./3. Angriff sofort Bluten Zahigkeit 16 oder w3 Schaden pro Runde

Merkmale Krieger

w12 Leben/Stufe; erweiterter Kritbereich; Initiative +Stufe; Lieblingswaffe + Gliicksmodifikator;
Heldenwiirfel: Heldentat vor Wurf ansagen, Heldenwdrfel zu Angriff und Schaden addieren,
wenn Angriff erfolgreich und Heldenwiirfel > Ansage: Heldentat gelingt;

Nahkampf
2H: Reiterlanze 2w12 Stangenwaffe w10 Zweihander wl0  Kriegsaxt w10
1H: Langschwert w8  Kriegshammer w8 Speer w8 3/6/9
Kurzschwert wé Streitkolben w6 Flegel w6 Handaxt w6 3/6/9
Knippel w4 Stab w4 Dolch w4 3/6/9
Fernkampf

2H: Armbrust w6 24/48/72 Langbogen w6 21/42/63 Kurzbogen w6 15/30/45
1H: Wurfspeer w6 9/18/27 Schleuder w4 12/24/48

Krieger | Helden- Volltreffer- Volltreffer- Aktions- Reflex | Zahigkeit | Willen
Stufe wirfel wirfel/Tabelle bereich wirfel
1 w3 w12/l 19-20 w20 +1 +1 +0
2 w4 w14/l 19-20 w20 +1 +1 +0
3 w5 wi6/1V 19-20 w20 +1 +2 +1
4 wb6 w20/1V 19-20 w20 +2 +2 +1
5 w7 w24/V 18-20 w20+w14 +2 +3 +1
6 w8 w30/V 18-20 w20+w16 +2 +4 +2
7 wl0+1 w30/V 18-20 2w20 +3 +4 +2
8 w10+2 2w20/V 18-20 2w20 +3 +5 +2
9 w10+3 2w20/V 17-20 2w20 +3 +5 +3
10 w10+4 2w20/V 17-20 2w20+w14 +4 +6 +3




