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KAMPF

KAMPFBEGINN Alle beteiligten SC, NSC und
wichtige Objekte erhalten Zielnummern, ihre SC: m m m NSC

e ®
Dimension (Spezies) wird bekannt gegeben. @@1 @r&’? @@1 @@J - @@1 @g

KAMPFRUNDE PHASE 1: SYNCHRONISATION Die SL erzahlt die Situation bzw. sie ergibt sich aus der vorherigen KR.
Ende:

Kiart Posi- S MRt Stelle der @@ P A . Densc o
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Q } tionen und kurz (k)| Innenrdume, \Wald } SL Fragen, & darf 3-5
Distanzen weit (w) | StraBen, Hangar Uberlege o A Worte 2
(fur =) Aktionen. sagen. f.\

extrem (e) | weites Land

KAMPFRUNDE PHASE 2: AKTION Alle planen gleichzeitig und geheim (hinterm Schirm) mit je 5 Aktionspunkten (€2 ) ihre
Aktionen und warfeln. Verteile maximal 4 € auf deinem Tableau und halte mindestens 1 €2 fur die Initiative zurtck. Es gilt:
Plane O oder 1 aktive Aktion, beliebig freie Aktionen, so viele parallele Aktionen wie du €2 ausgeben willst, keine Aktion doppelt.

/-‘ Waurfle dann den Skill-Test. Lege den geworfenen & Ende: Alle legen ihre Ini- €
. < A auf eine Zielnummer und gleichzeitig auf das Initia-
[@] den @ ggfs auf Sprinten tive-Zentrum.

. ) y (7] R = s
-—e EEJ () f

KAMPFRUNDE PHASE 3: NARRATION [hr handelt die Initiative auf dem Initiative-Zentrum ab, beginnend mit Ini-Slot 5.\Wenn
du dran bist, offenbarst und erzahlst du deine Aktion (evtl.mit Test-Ergebnis) oder gibst ’I@aus um den Aktionsplan zu andern.

Ende: Pruft, ob ein Clus-

a ter-Split stattfindet.
R E > T/ ey - &,
&



dojq
‘puba|

0 Y g O

& — 41‘!’]:}4—3:’9{5
—E AT RGO

X B
< 10343
M{ -q!d)l

‘g uadepuabal 18q ‘(<) [BHNA-VAON L NP 1s3eyJa sdog
uayosiiy lag “ulsuiyyoeN wi Jebos uadepuabs) 1aq ‘siedBb
uageBsnedsy 1s! uabjojig usyosiily 1I8g "uabjo4 yosidajyezla

JNU 9YoIU SEP 98y ‘0L 48P0 | OLAAIMY Jap 16187 SLIE

¥e—rs

doj4
X <«

ajjamyasg Blogu3

>/A<—

ajlamyag

© +(§) + G+ & 4

SRR P
R XBE sssy ng

"0G saulap (g) uap pun [8JJnAA auajlomab

(£ uageBsnedap waulsp 18q) g aJalppy "Usz1asJa uauajlomab
Jaulap usuIa [a)INAA USISYo0yliamz Japo usasyooy wadyl aw
zuajsissy aulap juep JS uspuadansisse sap (§) won BiBueyqy
58] UauIa 8l 9jajNm zuajsissy auiep pun ng ZNILSISSY

JORE I
o A

i &-®4 Ta . <
<7 o,
qjeyJalsiaw N
o &
uaJyejJa @
1gnab ‘uabozabge Janepsny Jauiap UOA pJim siugabuaa|ajdnan

Yeydnalewe

uaJyeyJdaun

235400y Sse( "ue JUNAA Wap JoA s8 Bes ‘usdalppe pun ujsinm
nzep Q| A\\-PJEPUBIS ‘g usulsp np 1s|IA/\ NIGV9sSnNvdan

élinis uiap asi anb aipp

© © 0 0 0 0 000 00 000000 000000000000 0000 0000000000000000 0 0

@ T DU - O OO~ OLS MU O
W WWowomeoN-NNNNNRKNRKNNNRIKN

Verteidigung

VERTEIDIGUNGSWERT In Phase 3 gilt immer & + # als
Schwelle fur Fernkampf- oder Nahkampf-Attacken gegen dich.

o

DIMENSION @
Du erhaltst rip durch die GrolBe deiner Spezies oder Deckung:

halbe Deckung | kniend p @ = 20
dreiviertel Deckung | liegend } @ =25

- Im Nlahkampf hast du nie Deckung.
- In Deckung erhaltst du normalerweise kein ‘ durch
Sprints (4°/<2%). Du bist entweder in Deckung oder sprintest.

In voller Deckung bist du ohne Hilfsmittel nicht als Attacke-
Ziel wahlbar. Bei der Wahl deiner Attacke-Ziele musst du
Orientieren (/\] legen. Gegner mussen eine Attacke auf dich
mit einem Trigger () belegen (z.B. “"WWenn das Ziel aus der
Deckung kommt, schief3e ich darauf”).

DEFENSIV

Diesen Zustand aktivierst du in den Leveln leicht (), schwer
(I und kritisch (lll) durch Aktionen ( A //\) und Sprints
(&/%53¢)

Beides darf kombiniert und addiert werden, maximales Level
ist Ill. M gilt immer nach deinem Ini-Slot bis inkl. des Ini-Slots
deiner nachsten Initiative in der Folge-KR.
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Bewegung

@ FREIE BEWEGUNG Bewege dich als freie Aktion (/™ ]
/

im Nlahkampf/bis zu 3m (falls nicht kniend | liegend).

~-.o LANGER SPRINT Lege in Phase 2 den geworfenen %}

-/ auf das Sprint-Feld auf deinem Tableau, danach 5 € in
die Initiative. Laufe bis in weite Distanz und erhalte
‘+II ab Ini-Slot 4 (selten maglich in Innenrédumen).

. KURZER SPRINT Lege in Phase 2 den geworfenen @
auf das Sprint-Feld auf dem Tableau, danach mind-
',R' estens 3 € in die Inititative. Laufe bis in kurze Dis-
tanz. Erhalte #+l ab dem Ini-Slot nach deinem Ini-Slot.
gilt, bis du in der nachsten Kampfrunde wieder an
der Reihe bist.

HINDERNIS Taucht es im oder nach deinem Ini-Slot auf,
kannst du dich normal bewegen. Taucht es vor deinem Ini-Slot
auf, kann es die Bewegung unterbrechen oder verhindern.



0=<»
‘Biayoim yosiewedp g uauiap Jny 1sl Jg uadapue sap aqeb

-jny 8Ip pun auazg uay21g|b Jap ul puis Qg aJng ‘uagabuagn
@ L 18y @D Jop ‘wapuewsal 1sjlep Ng NFHOIFdH3anN

B o ¢

Ry L IV
s T %

LU By 9By TS 810 UBISN|D USP Ul LSO
abissnyosuaqp) "uszysaq <}, £ [ewixew 1spep ng INNINIXYIA

<+

@ Jdwey, ayais

R (& -

‘usapue uejdsuoidy
* "@ﬁ > v (4
. . . usnaoe, aysais
@L SnedJep 8j|e usjjeyds ‘(g "piul) yasi| we U97195Ul5 93389€4 @ 4 -

uauosJdad Jap yoaig|B Jaasnig wi @Mez alp 1s| :y|dg-4a3sn|9

5 YV

usmaoe, 18q ayais
‘usbnazJa @ 12ayoen
S|e uUsuUQy uajjased :jeuonndg

"ISWILWIIASNZ NP UUBM U83sn|]

uspuamue AiINjul

ageg-yiuJoueded 4 E
0= & 189 ujaynm 4

S159] DY J43Yyosioday

&
usp ul <, 168 pun uszisJ uay l. W &
-3@9e4 JBUIBP BUIB UUBY TS 8] AN woeq e
"< | Jip usgeb uapunpy )| ' “se c 4
< @ "uazanu aPyalg
. usBepssy spuels 4 Jap uauIa Nwep
< §/1 Jip us -wn aysadjyezag jw np 4sjJep Ja1sn|g

-gab sdoj4 aJepua
-Ba] / ayosnuy

D B ey

ol ¥/

19610} aim [3JNAAYAON 1S3BUJE NA NITIININYS

“qyolddsaus g auyo JapalBuwuaddnuag Jap |yezuy Jap 8Ip ‘[BINAAYAON Yezuy ayois|B aip
Jue35 winz usba| (£ ) ya3sni] Wi ‘(<) [BHNANVAON | 3w uoissag aip ssuuiBaq nQ LUVLS-NOISSIAS

Treffer

usp Ul [SJNANVA
-ON L np 3sBa7
N3ZL3sNI3

ussg|sne [183400-\\N ® {

123N MN-VAON

WUNDEN Ziehe von physischem Schaden Schutz ab. Verringere deine Ausdauer. Vergleiche den Ausdauerverlust mit deiner
Woundschwelle. \Wird sie erreicht, ergibt das eine Wunde. Alle \Wunden reduzieren bis zur Heilung deine maximale Ausdauer.
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AUS DER SZENE Bei Ausdauer O ist der SC handlungsunfahig. Wirf “Selbtbeherrschung”, um ein Trauma zu vermeiden.

ANGESCHLAGEN
Erhaltst du diesen Zustand
in leicht (1), schwer (), krit.
(I, verlierst du sofort € .
Wirst du wieder angeschla-
gen, steigt das Level um .

% =
2 —>)-( (insgesamt)
2 *M[igs.]

#te®=0—> ®=0

Lege die € in den Bereich
“angeschlagen”
auf dem Ini-Ze-
ntrum.Wirst
du vor deinem
Ini-Slot anges-
chlagen, nimm
sofort die € aus deiner Ini-
tiative und rucke nach unten.
Bei Ini-Slot 1 verlierst du erst
€ aus der aktiven Aktion,
dann aus parallelen.

b /& 2 4
Stress > MDEF —» $& 4]

Sinne

beeintrachtigt

(2.B. betauby, —> % +LILIN
geblendet, Erstickung), Para-
normik, Hacks, Wirkstoffe

Beseitigen
- /\ Orientieren —> & -1
- A Durchatmen | Anspornen
10+,20+,30+
—> & - LILI
- Wirkstoffe, Paran., Hacks

Du erhaltst € sofort zum
nachsten Ini-Slot nach der
Aktion. Anderst du mit 1
deinen Aktionsplan, darfst du
die zurickgewonnenen € in
der aktuellen Runde noch
verwenden.

Trigger

Lése bei einem von dir festgelegtes Ereignis (ein “Wenn...”)
Aktionen auf deinem Aktionsplan (“...dann”) aus.

Phase 2: \erknipfe 2, maxi- .
v

mal 4 € mit dem Trigger. Sie
bleiben liegen, bis das Ereignis
eintritt. Lege am Phasen-Ende
die Ini-AP auf * " Start-KR”.

Phase 3: Falls dein Trigger
ausgeltst wurde, erzahle die
damit verbundene(n) Aktion(en)
1 Ini-Slot danach. Ansonsten
fuhre nur ungetriggerte Ak-
tionen zu deiner Initiative aus,
falls du solche geplant hast.

D

Folge-Runde: Besteht dein
Trigger weiterhin, legst du jetzt
die Ini- € auf ' Folge-KR”
und bekommst damit einen
“Initiative-Bonus” von 2 €2 .

Hinweis: Eine A mit aktivem Trigger verhindert weitere A .
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Facetten <3 ,QA}

Eine Facette kannst du vor oder nach einem ERZAHLRECHT Facetten sind eine Variante
Skill-Test ansagen und <> fur diesen nutzen. des Erzahlrechts. Lege far 14> SC-Wissen /
Wirf je nach Facetten-Level und @ in deinem Umstéande fest, die mit deiner Facette zu tun haben.

Besitz 1 bis 3 @ zum Skil\Wurf hinzu.
e OPTION: FACETTE ALS NACHTEIL Beschreibe, wie

Vor Wurf ansagen [Nach Wur ansagen eine Facette dich behindert. Wirf 1 bis 3 € zum Test
Facetten verhindern he! hinzu. Du darfst auch welche aus dem Cluster nutzen.
kritische /legendare Flops.
/1eg P Ay [@] Als Nachteil verhindern Fac- Als Nachteil sperren Facet-
@ —_— s X /R etten krit. /legnd. Erfolge. ten Verausgaben.
Beschreibe, wie eine Facette v @ —_— s K/ K @ —_— e
ﬁeinin Wurf positiv beein- $+L+(L)+ @
usst.
&
o @ || =%/ x/x/x v \
Krit verhindert v > @ y
I > — sToP @ Nutzen von £ v } @ @
v v g ¥
\ V2 \' &ﬁ?
4
vl v >
¥ v Addiere die beiden kleinsten Wiirfel und den ). Ist der Test
@ @ K @‘/ fehlgeschlagen, erhaltst du 1 @ Bei kritischen/legendaren
/7 Tax Flops bleibt es bei 1 bzw. 3 € durch den Krit.
) & -
=Ry ; - -
. | P B+ E) > %7 P

v /‘
> & Cluster- 4> gew
b 100+ ® b | D P LT s



