FADS CHEATSHEET

ZIELEN

Hauptbereich: 3
N . auptbereich:
>10 Ubermenschlich _ : : + Unterbereich: 3
+10  absolut legendar, maximal menschenmaéglich ig 10 T;ﬁ:eerl]né%ﬁtmah%her Sriolg +F Eritiiih?n Bereich: 1
8 grossimsisied: +6 sefr leicht R
T S€e fr gut I +4 |Qlcht -Runden zielen (max. 3)
5 proressione +2 einfach = Summe Malus
+ qut " 0 durchschnittlich
0 durchschnittlich / normal > herausfordernd
-2 nicht gut -4 schwierig
-4 schlecht 6 schwer
-6 sehr schlecht 8 sehr schwer
-8 extrem schlecht =
-10  absolut schlecht, schlechter geht es nicht / inexistent =-10 extrem schwer

AKTIONEN

Fertigkeitsprobe [X10]: (positiver Wirfel - negativer Wirfel) + Vorteile - Nachteile
Initiative-Rang: passende Fertigkeitsprobe
Ausweichen / Parade: passende Fertigkeitsprobe reduziert Angriffserfolge, -2 auf Initiative-Rang

<B | 6|-5|4(3[2 -1|0|+1|+2|+3 +4 |+5[+6| >+6

Erfolgswert Ergebnis

> 6 ist ein kritischer Erfolg und bringt einen groBen Bonus und gravierenden Vorteil fir den Charakter oder die Gruppe
>4 ist ein voller guter Erfolg und bringt ggf. einen Bonus oder Vorteil fir die nachste Aktion

>2 ist ein voller Erfolg. Die Aktion hat wie gewinscht geklappt.

>=(0<=2 ist ein Erfolg, der aber durchaus einen Haken oder Nachteil mit sich bringt.

<0 ist es ein Fehlschlag und ergibt eine negative Konsequenz entsprechend der Hohe des Ergebnisses.

>=-2 fast geschafft und hat Ublicherweise keine groBen Nachteile und ggf. kann man die Aktion bei der néchsten

Gelegenheit fortsetzen.
<-2 ist ein Fehlschlag und die Aktion kann ggf. bei der nachsten Gelegenheit wieder neu angefangen werden.
<-4 ist ein Fehlschlag, bei dem man schon ernste Nachteile in kauf nehmen muss.
<-6 ist ein Fehlschlag mit gravierenden und kritischen negativen Konsequenzen fir den Charakter oder die Gruppe
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