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Handlungsmoglichkeiten im Kampf

Bewegungshandlungen

Aufstehen (liegend) kont. Aktion
Aufstehen (sitzend/knieend) kont. Aktion
Aus dem Kampf I6sen sofort. Aktion
Fallenlassen sofort. Reaktion
Kriechen kont. Aktion
Laufen kont. Aktion

Sprinten kont. Aktion

Nahkampfangriff sofort. Aktion WGS -

Gelegenheitsangriff sofort. Reaktion WGS wenn provoziert

Liicke suchen kont. Aktion 2-6 Ticks +1 auf Nahkampfangriff pro 2 Ticks
SchildstoR sofort. Aktion 7 Ticks FP + BEW + STA; 1W6+1 Schaden
Fernkampfhandlungen

Bereitmachen kont. Aktion WGS bereitet Fernkampfangriff vor

Zielen kont. Aktion 2-6 Ticks +1 auf Fernkampfangriff pro 2 Ticks
Fernkampfangriff sofort. Aktion 3 Ticks -

Verteidigungshandlungen

Aktive Abwehr sofort. Reaktion 3 Ticks Probe gg. 15; +1 (+1 pro EG) auf Widerstand
Ausweichsprung sofort. Reaktion 3 Ticks Akrobatik gg. 15; Schaden -1 (-1 pro EG)
Aus Umklammerung befreien sofort. Aktion 5 Ticks Akrobatik/Athletik gg. FW Gegner
Umklammerung |6sen sofort. Reaktion 3 Ticks freiwillig vom Verursacher

Weitere Handlungen

Atemholen kont. Aktion 8 Ticks heilt 10 + KON Betdubungsschaden
Magie fokussieren kont. Aktion nach Zauber bereitet Zauber vor

Zauber auslosen sofort. Aktion 3 Ticks =

Gegenstand fallen lassen sofort. Aktion 0 Ticks -

Gegenstand verwenden kont. Aktion 5 Ticks teils mehrfach notig
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Bereithaltefeld

6 Ticks
3 Ticks
5 Ticks
2 Ticks
5 Ticks
5 Ticks
10 Ticks

Akrobatik gg. GW
1m

GSWinm
3xGSWinm




