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Wiirfeliibersicht
Kategorie

Humandoid, klein
Humandoid, mittel
Humandoid, groRR
Vierbeinig, klein
Vierbeinig, mittel

Vierbeinig, gro

Sechs Gliedmalf3en, grof3
Sechs Gliedmal3en, riesig

Fangarme, mittel bis riesig

* TREFFERZONEN-
SYMBOLE

Nachfolgend findest
du die Zugehdorig-
keiten der einzelnen
Wiirfel des Trefferzo-
nen-Sets zu den Geg-
nerarten. Auerdem
wurden die einzelnen
Symbole auf den Wiir-
feln den Ergebnissen
und der Zone zuge-
ordnet, damit du eine
bessere Ubersicht iiber
die Symbole erhiltst.

Wiirfel
Weil

Grau
Schwarz
Hellblau
Mittelblau
Dunkelblau
Griin

Rot

Tiirkis

Keine unterschiedlichen Zonen Griin (durchsichtig)

Humanoid, Gr6Renkategorie klein

;Ergebnis Zone
1-6 Kopf
7-10 Torso
11-18 Arme
19-20 Beine

Wiirfelsymbol
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Humanoid, Gréf8enkategorie mittel

Ergebnis
1-2

3-12

13-16

17-20

Zone
Kopf

Torso

Arme

Beine
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Humanoid, Gréf3enkategorie grof3

Ergebnis
1-2

3-6

7-16

17-20

Zone

Kopf

Torso

Arme

Beine

Wiirfelsymbol
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Nicht humanoid, vierbeinig, GroRenkategorie klein

(z. B. Ziege)
Ergebnis
1-4

5-12

13-16

17-20

Zone

Kopf

Torso

vordere Beine

hintere Beine

Wiirfelsymbol
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Nicht humanoid, vierbeinig, Grof3enkategorie mittel
(z. B. Wolf)

'Ergebnis Zone Wiirfelsymbol
1-4 Kopf
5-10 Torso
11-16 vordere Beine ) . .6 : ."
L°&' R°S
17-20 hintere Beine
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Nicht humanoid, vierbeinig, Groenkategorie grof3
(z. B. Rind)

r

Ergebnis Zone Wiirfelsymbol

1-5 Kopf

6-11 Torso

12-16 vordere Beine l‘) R‘)
A J = - 5

17-20

hintere Beine I_ R}

Nicht humanoid, sechs GliedmaRen und Schwanz,
GréRenkategorie grof3 (z. B. Tatzelwurm)

Ergebnis Zone Wiirfelsymbol
1-4 Kopf
5-12 Torso
13-14 vordere GliedmaRen ’ ‘I NP i \
15-16 mittlere Gliedma- -y
Ren (z. B. Beine oder ‘
Fliigel) 2
17-18 hintere GliedmaR
intere Glieamalsen IJ’ RJ’
Y ~
¢ (4 4 (4
19-20 Schwanz

Nicht humanoid, sechs GliedmaRen und Schwanz,
GroRenkategorie riesig (z. B. Drachen)

Ergebnis  Zone Wiirfelsymbol n
1-2 Kopf
3-10 Torso
®
’
N
L\
11-14 vordere GliedmaRen l‘ i . A\ 5
15-16 hintere GliedmaRen L
(z.B. Beine oder ‘)
Fliigel)
17-18 hintere GliedmaRen
S 3
) ’I- ) R
19-20 Schwanz

Nicht humanoid, Fangarme, Gréf8enkategorie mittel
bis riesig (z. B. Krakenmolch)

Ergebnis Zone Wiirfelsymbol
1-2 Kopf %

)
3-6 Torso

Der Rest der Zahlen verteilt sich
gleichmiRig auf die Fangarme,
Uberschiisse werden auf den Tor-
so verteilt.
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Nicht humanoid, keine unterschiedlichen Zonen
(z. B. Riesenamdbe)

Ergebnis Zone Wiirfelsymbol

1-20 Korper

-

Ein gerades Ergebnis ist ein Treffer der rechten Arm- oder

Beinzone, ein ungerades Ergebnis trifft die linke Seite.




