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Der Angreifer  
fügt dem Gegner 
so viel Schaden  
zu wie seine AP  

betragen. VP  
und S-VP werden 
nicht abgezogen. 

Um das Rad zu benutzen, halte seine Mitte zwischen Daumen und Zeigefinger  
und lass es mit der anderen Hand drehen, während du die Augen schlieSSt.  
Nachdem es stehen geblieben ist, öffnest du die Augen und kontrollierst,  

auf welches Feld dein Daumen zeigt. Du musst das Rad für dich selbst  
drehen, aber auch für deinen Gegner, um einen Schlag auszuführen.  

Du beginnst jeden Kampf und wechselst dich mit deinem Gegner ab. Der Kampf  
endet mit dem Tod eines Beteiligten (wenn er 0 LP hat) oder deiner Flucht.

Knappe, du brauchst das Rad nicht. Vergleiche deine AP mit dem  
KN-Wert deines Gegners. Sind deine AP gleich oder höher, gewinnst du.

Der Angreifer  
fügt keinen  
Schaden zu.

Der Angreifer  
verursacht  

seinem Gegner  
so viel Schaden  
wie ein “Treffer”. 

Danach ist er  
sofort noch  
einmal an der  

Reihe.

Du versetzt deinem Gegner einen  
Schlag und lässt ihn so viele LP ver- 

lieren, wie du Angriffspunkte (AP) hast, 
es sei denn, er hat Verteidigungspunkte 
(VP). In diesem Fall werden diese vom 

Schaden abgezogen.
Beispiel: 5 AP - 2 VP = 3 abgezogene  

LP - also “Schaden”. Wenn dein  
Gegner ausserdem “S-VP” (Spezial- 
Verteidigungspunkte) hat, musst du 
auch diese von deinem Angriff ab- 

ziehen, wenn er die Bedingung erfüllt. 
Beispiel: 5 AP - (2 VP + 1 S-VP auf  

Bogen) = 2 abgezogene LP (Dies gilt, 
wenn du einen Bogen beim Angriff  

benutzt hast. Andernfalls werden die 
S-VP auf den Bogen nicht abgezogen).
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Kann zum persönlichen Gebrauch fotokopiert werden. Download auf www.pegasus.de
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Diadem mit Smaragden Adlerkopf-Zepter Glasbogen

Armreif  
aus Golddraht
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