
Spielhilfen
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Dieses Dokument sammelt einige nützliche Informationen, um das Finsterland-Spiel zu vereinfachen. 

Flussdiagramme
Diese Diagramme sollen den Ablauf von Kämpfen und Angriff en veranschaulichen. 

Diagramm 1: Kampfablauf



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Diagramm 2: Angriffe 
 
 



Übersichtstabellen
Mit diesen Tabellen kann der Spielleiter leichter den Überblick in Kämpfen behalten. 

Figur Symbol Init Position Boni LP/SP Effekte

Im Bereich Figur trägt man den Namen oder die Bezeichnung des beteiligten Charakters (Spieler oder Gegner) ein. 
Beim Symbol kann man beispielsweise die Farbe der Spielfigur, die den Charakter darstellt, eintragen. 
Bei Init trägt man die Zahl der Erfolge auf den Initiative-Wurf ein. 
Daraus ergibt sich Position in der Reihenfolge der Charaktere. So kann man die Spieler bequem aufrufen, wenn sie dran sind. 
Im Feld Boni kann man allfällige Zusatzerfolge eintragen, die durch Handlungen oder Ausrüstung erhalten werden. 
Im Bereich LP/SP kann man die verlorenen Lebenspunkte oder Strukturpunkte von Gegnern eintragen. 
Unter Effekte kann man eintragen, wenn Charaktere Boni oder Mali auf ihre Aktionen erhalten. 



Liste der Handlungen
In dieser Liste findet man die Handlungen mit Proben. 

Handlung Probe Aktion Reaktion Frei Hände
Ausweichen eWA+Aufmerksamkeit-2  0

Bild malen oder zeichnen eGE+Handwerk  2

Dinge bauen und reparieren eGE+Handwerk  2

Dinge werfen eST+Athletik  1

Dinge wissen eIN+passende Fähigkeit   0

Dinger bemerken eWA+Aufmerksamkeit  0

Einschüchtern eST+Überzeugen 
Abwehr: eST+eWK+Überzeugen

 0

Erste Hilfe eIN+Medizin  2

Fahren eGE+Fahren  2

Fernkampfangriff eGE+Schießen  1/2

Gedicht oder Lied verfassen eIN+Bildung  2

Geschichte erzählen eCH+Überzeugen  2

Klettern eST+Koordination  2

Musik spielen oder vorsingen eGE+Überzeugen  2

Nahkampfangriff eST+Prügeln  1/2

Orientierung eIN+Ortskenntnis  0

Parade eWA+Aufmerksamkeit  1/2

Schwimmen eST+Athletik  2

Sich verstecken eGE+Verstecken  0

Skulptur formen eGE+Handwerk  2

Springen eST+Athletik  0

Sprinten eST+Athletik   0

Stürze abfangen eGE+Koordination  2

Taschendiebstahl eGE+Koordination  1

Theater- oder Filmrolle spielen eCH+Überzeugen  2

Überreden eCH+Überzeugen  0

Verkleiden eGE+Überzeugen  0/2

Wettrennen eGE+Fahren (Fahrzeuge lenken) 
eST+Koordination (Klettern)
eST+Athletik (Laufen) 
eST des Tieres+Fahren (Reiten) 
eST+Athletik (Schwimmen)

 0

Zauber abwehren eIN+Zaubern  1

Zauber sprechen eIN+Zaubern  2


