Bildung des Wurfelvorrats

Kernwurfelvorrat bilden Eigenschaftswert und Fertigkeitswert. Der hohere
Wert der beiden legt die Anzahl an Begabungswiirfel ¢ fest. Der niedrigere
Wert wertet die entsprechende Anzahl in Trainingswurfel & auf.

Die Schwierigkeit des Wurfes wird durch eine entsprechende Anzahl an
Schwierigkeitswiirfel ¢ festgelegt. Diese entspringt der Aktion oder dem
Entscheid des Spielleiters.

Besondere Talente, Einsatz von Schicksalspunkten oder widrige Umstande
konnen eine Anzahl an Schwierigkeitswirfeln zu Herausforderungswiirfel @
aufwerten.

Andere Umstande (aufgrund von Ausrustung oder dem Fehlen derselben,
Witterung, Sympathie/-Antipathie der Spezies gegenuber, vorangegangenen
Erlebnissen oder dhnliche Ereignissen) kdnnen noch Verstarkungswirfel []
oder Komplikationswurfel b dem Wurf hinzufagen.

Wird jemand in seinem Vorhaben unterstutzt, so wird der Kernwurfelvorrat
aus dem jeweils hochsten Attributswert und Fertigkeitswert der beiden
gebildet. Verflugt der Unterstlitzende Uber keinen hoheren Fertigkeits- oder
Attributswert, ist Hilfe aber dennoch maoglich, so erhalt der Ausfuhrende
einen [] hinzu. Ebenso bei jedem zusatzlichem Helfer nach dem ersten (SL-
Entscheid, ob Unterstutzung durch mehrere Personen maglich ist).

Auswertung des Wurfs
Erfolgssymbole <SS werden durch Fehlschlagsymbole 1 B negiert.
Die Vorteilssymbole €A negieren sich durch Bedrohungssymbole T

Triumphsymbole 2X zéhlen wie jeweils 1 Erfolgssymbol S und kénnen
zudem noch eingesetzt werden, um machtige, positive Konsequenzen

auszulésen. Sie werden nicht durch Verweiflungssymbole negiert /.

Verzweiflungssymbole y hingegen zahlen wie jeweils ein

Fehlschlagsymbol * und negiert entsprechend Erfolge &S. Zudem

kbnnen auch diese eingesetzt werden, um machtvolle, schlechte
Auswirkungen auszulosen.




