pA/Au / / / / / / Gehen 1km in 10min. |-4 sehr schwer +4sehr leicht |Reiseart Gelandetyp
6.Si/Nacht. / / / / / / Erkunden (Freiland) 200m in 10 min. |-6 bes. schwer +6bes. leicht 1V
— Erkunden (Gebaude) 100m in 10 min. |-8 &uB. schwer +8&uB. leicht|zu FuB 6 5 4 2
Seh/Hor/Rie / ! ! ! ! / / ! ! ! ! ! ! ! Standardbewegung B m in 10 sec Gelandetypen zuFuBbel. 3 3 2 1
Gassenw. Dauerlauf 2xBin 10 sec || eben, StraBe/Weg guter Zust. |leicht. Reit. 15 12 6 1
Landesk. Spurt (10 sec) 3xBin 10 sec |l eben, StraBe/Weg higelig mittl. Reit. 13 11 5 1
Menschenk. belebter Markt B/2in 10 sec lllsteil. Hugel, dichter Wald, schw. Reit. 11 10 5 1
Schieichen Sumpf, Unterholz B/4 in 10 sec San(.ﬂ/Ger(")IIWUste., Matsch bel.Lastt. 9 8 4 1
tiefer Sand/Schnee B/4in 10 sec  |IVGebirge/Sumpf, dichter Wald  Jjgjcht. Wag. 11 8 2 -
Spurensuch. Kriechen 4min 10 sec tiefer Schnee, Dunkel. lund Il | g h. Wag. 8 5 2 -
Tarnen Kettenriistung St. 31-0 Gew. -4B -1 Abw. Handgemenge
Zauberk. Plattenriistung St. 61-25 Gew. -8B Abw. 0 Einleiten: EW:Raufen gegen WW:Abwehr
Vollristung ~ St. 61-40 Gew. -12B Abw. 0 -1 Angr. |L6sen/Festh.: EW:Raufen gegen
Ritterriistung St. 81-50 Gew. -16B Abw. / Angr. 0 WW+4:Raufen
Schaden durch Stiirze Schwere Verletzung durch Sturz Schwere Verletzungen Lasten und Gewichte
Fallhbhe Schaden|Fallhéhe Schaden |01-10kein zus. Schaden| 61-70 innere Verl.  |Arm: -4 auf EW Innere: Handlungsunf. / B4 Stérke Normal Schwer Hochst Schub
2m 1w6** 6m 3w6*  |11-20 Rippenbriiche 71-80 Kopfverletzung |Auge: -2 Wahrnehmung Kopf: 2w6 Rd. Ohnm. 30 min. 01-10 5kg  20kg 40kg 50kg
3m 1W6+2 7m 3w6+2* |21-30rechter Arm 81-85 Wirbelsaule  |Bein: B4 ; B6 Schiene ben. Koma 20% 1/3 LP 11-30 10kg 25kg 50kg 70kg
4am 2w6 8m 4w6*  |31-40linker Arm 86-90 Halswirbel B/2 Kriicke: -4 Abwehr Ohr: -2 Wahrnehmung 31-60 15kg  30kg 60kg 120kg
5m 2w6+2 | usw. usw. |41-50rechtes Bein 91-99 2 Verletzungen |Hals:  pro Runde 1LP&AP Rippen:-4 EW und WW wenn 61-80 20kg 35kg 70kg 140kg
** Nur AP wenn PW:Gewandtheit gelingt |51-60 linkes Bein 100 Genickbr. - Tod nicht Ruhe: 10% aufbr. viel Bewegung (Kampf z.B) | 81-95 25kg  40kg  75kg 150kg
* mit (10xSchaden)/ schwere Verletzung Halswir.:mehr als 1/3 LP Max: 10% | Wirbel.: 30 min. erschdpft. W% 9:3(-)%9 ggig ggig gg::g ;ggig
; o1 s
Gifttoleranz: 30+Konstitution/2 H Uberlebenszeit in Minuten: 1w6-(LP unter 0) Runde dass Verl. stirbt max. 10xLP 20% Lahmung. Schw. Last: %/2; Hécgalstl.: _1%p/1 0mi§|]1.

Verteidigungswaffen

groBer Schild: gegen alle Angriffe

kleiner Schild: -1 AP bei leichten Treffern; gegen alle Nahkampfamgriffe
Parierw. / Buckler: -2 AP bei leichten Treffern; gegen Einhandschwerter,
Fecht-, Stich-, Stock- und SpieBwaffen, Zauberstabe sowie Buckler und

Gegner zu Fall bringen
EW-+(groBer Schild):Raufen gegen WW:Abwehr

Schaden durch Brande

kniehohe Flammen: 1w6-1

Zauberol: 1w6+3

Augenblick im Feuer: halbierter Schaden (aufger.)

Hausbrand: 1w6+2
brusthohe Flammen: 1w6+1
hifthohe Flammen: 1w6

Stockwaffen: gegen Einhandschwerter, Fecht-, Stich-, Stock- und

Beispiele fir Gifte
Giftart Schwierig. Wirkdauer  Auswirk.
verd. Milch -20 1w3 Std. Ubelkeit
Lebensm.Gift  +10 1w3 Std.  1w6 LP&AP
Schw. Wittwe 0 4w6 min  2w6 LP&AP
Klapperschl. +20 2w10 min 3w6 LP&AP |Parierwaffen
Kdnigskobra 0 1w6 min  4w6 LP&AP
Blauséure +50 1w6x10 sec Tod

SpieBwaffen, Zauberstédbe sowie Buckler und Parierwaffen

Schwierigkeit bei Nahkampfangriffen
+4 Opfer erschopft, wehrlos oder panisch fliehend; Angriff im Stehen geg. Liegende

Handlungen in Kampfsituationen
1. Abenteurer hat sich um mehr wie die Hélfte bewegt
In der laufenden Runde ist keine gezielte Handlung mehr
moglich. Hat der Abenteurer mindestens ein Zehntel seiner
Bewegungsweite nicht verbraucht kann er noch einen
Gegner Uberstlrzt im Nahkampf angreifen oder in ein
Handgemenge verwickeln.

2. Abenteurer hat sich héchstens um die Hélfte bewegt
mit einer Nahkampf- oder Wurfwaffe angreifen.

ein Handgemenge einleiten.

den Gegner zu Fall bringen.

eine Nahkampfwaffe ziehen.

Der Abenteurer muss die Hand oder die Hande, mit denen
er die Waffe zieht, frei haben. Mit einer gerade gezogenen
einhéndigen Waffe kann er noch in derselben Runde einen
spontanen Angriff ausfihren.

sich hinlegen oder -knien

aufstehen

In der laufenden Runde hingefallene Abenteurer kdnnen

aufstehen, aber keine weiteren Handlungen ausfiihren
(auBer beim Einsatz von Akrobatik).

3. Abenteurer hat sich héchstens 1m bewegt

eine SchuBwaffe abfeuern

zaubern

mit einer Schuss- oder Wurfwaffe sorgféltig zielen
aufstehen und im Nahkampf angreifen

Ein Abenteurer, der zu Beginn der Runde gelegen oder
gekniet hat, kann aufstehen und mit einer an- griffsbereiten
Nahkampfwaffe zuschlagen.

die Waffe wechseln oder eine Waffe vom Boden aufheben
konzentriert abwehren und sich aus dem Nahkampf I6sen
Verzichtet auf eigene Handlungen - erhalt dafir +4 auf
WW:Abwehr gegen Nahkampf. Er kann am Ende der Runde
den Kontrollbereich verlassen. Er bewegt sich dann nach
Abschluss der Handlungen 1m von den Personen weg.
panisch fliehen

Ende der Runde Bewegung volle Bewegungsweite von
Gegner weg. +4 fir Gegner die ihn im Nahkampf angreifen.

oder von auBen ins Handgemenge; Angriff bei Berlihrungszaubern.
+2 Angriff von hinten oder aus erhohter Position
-2 Angriff gegen unsichtbare; Angriff mit fur die Waffe zu niedr. Eigenschaften
-4 Angreifer erschopft; liegt am Boden; Rechts-/Linksh. mit falscher Hand; spont.
Angr.; Rundumschlag; Schwank. Untergr. ohne Balancieren; Pferder. o. Reiterk.
-6 vollige Dunkelheit; geblendet; Uberstirzter Angriff

Schwierigkeit bei Nahkampfabwehr
+4 Konzentrierte Abwehr bei keiner eigenen Handlung
-2 Abwehrender greift selbst Uberstirzt an
-4 erschopft; schwere Beinverl.; Gberrascht; unsichtbarer Angreifer
nicht moéglich: wehrlos; Beschuss. aus Hinterh.; Einleiten Handgem. missgluckt

Schwierigkeit bei Fernkampfangriffen

+4 zielt sorgféltig; gegen Ziel im Handgemenge; Ziel ca. 4x so gro3 wie Mensch

+2 Ziel ca. 2x so groB wie ein Mensch

-2 Mittelbereich Waffe; 1/2 so groB wie ein Mensch; halfte gedeckt; bewegt sich
schnell; Geschossbahn ist ballistisch; Angriff mit fir die Waffe zu niedr. Werten

-4 Fernbereich Waffe; 1/4 so groB wie Mensch; weitestgehend gedeckt.; schwache
Beleuchtung; Erschépft; spontaner Schuss; Brandpfeil; Pferd ohne Reiterkampf;
schwankender Untergrund ohne Balancieren.

-6 Angreifer kann Ziel nicht sehen (EW:Wahrnehmung)




Akrobatik
+4 Abenteurer konzentriert sich 10 sec.
-2 Behind. lange Roben, Kleid., Gepéack
-4 Platte-, Vollristung o. schwere Last
-6 sieht nicht den Untergrund f. Landung
-8 Sturz ohne Vorwarnung in die Tiefe
sehr stark eingeschrénkte Beweglich-
keit z.B. durch Handfesseln

Balancieren
Geschw: 20cm/30 Grad: B6
10cm/40 Grad: B3
+4 mindestens 2m lange Stange

-2 Laufflache schmal (15cm), schrag (35|

Grad) oder rutschig

-4 Laufflache sehr schmal (10cm),
schréag (40 Grad), oder sehr rutschig
Platte-, VollrGstung o. schwere Last
Doppelte Geschwindigkeit
starke Windbden

-6 Laufflache extrem schmal (5cm) oder
extrem schrag (45 Grad)

-8 Balancieren auf einem Seil
vierfache Geschwindigkeit

Falschen

+2 Falscher besitzt Original, ahnliches
Vorbild und kann sich Zeit lassen

-2 Offizielles Dokument (Pass, Handels-
erlaubnis etc.)

-4 Falschen eines Siegels

-6 Benutzung improvisiertes Material
oder Werkzeug.

-8 Hat das Original nie gesehen

Widerstand gegen Félschen

+6 mit Original sehr vertraut.

+4 Betrachter vermutet Falschung

+2 Betrachter ist allgemein Misstrauisch

-2 Betrachter ist vertrauensseelig

-4 vertrauensseelig und wird abgelenkt

Reiten

Reiten als ungelernte Fertigkeit

- Mehr wie B24 - jede Runde ein EW

- fallt bei 1. gesch. EW aus dem Sattel

Kann auch bei stillstand keine kompl.

Fertigkeiten einsetzen

Schneller Gelénderitt / Sprung

- Misslingt EW:Reiten 2. Erfolgswurf

- Gelingt 2. EW, bleibt Pferd stehen

- Misslingt 2. EW, Kollidiert Pferd mit
dem Hindernis

Scheuen und durchgehen

EW-4 Res. des Pferdes gegen Geis-

tesmagie

Durchgehendes Pferd kann mit EW-4

Reiten unter Kontrolle gebracht wer-

den

Schwierigkeit beim Springen

+2 Sprungweite ca. 2m oder niedriges
Hindernis (ca. 50cm)

-2 weiter sprung (ca. 3,5m) oder hohes
Hindernis (ca. 1m)

-4 besonders weiter Sprung (ca. 4m)
oder hohes Hindernis (ca. 1,5m)
Sprung ohne ausreichend Anlauf

Schwimmen - Untergehen und ertrinken
Untergehen und ertrinken ab der fol-
genden Runde, wenn:
Nichtschwimmer kritischen Fehler
beim EW:Schwimmen macht.

- Schwimmer einen zweiten kritischen
Fehler macht, bevor er die Kontrolle
zurlickgewonnen hat.

schwer verwundet (max. 3 LP)
Abenteurer hat 0 AP

Wahrend des Ertrinkens:

Verlust: 1w6-1LP; 1w6+3 AP pro Runde

Verflihren

+6 zaubern von Anziehen

+4 Einsatz von Verstellen
Verflihrer umwirbt das Opfer lange
Zeit (mehr als 3 Monate)

+2 Einsatz von Menschenkenntnis bzw.
je nach sozialem Umfeld Etikette oder
Gassenwissen
Verflhrer umwirbt das Opfer geduldig
(mehr als 1 Monat)
hoherer sozialer Stand

-2 Verfuihrer beherrscht keine Sprache

Wiederbelebung Ertrunkener

Erste Hilfe: Wenn LP Uber 0, Erste Hilfe
gibt LP wie bei einer Verwundung zu-
rick. LP unter null: Opfer ist ertrun-
ken.

Tauchen oder Heilkunde: LP unter 0:
Innerhalb von drei Minuten kann die
Wiederbelebung versucht werden.
Geretteter hat O LP. Nur ein Versuch
mdglich. Erste Hilfe hilft nicht.

des Opfers gut genug (FW: 10-11)
Opfer hat festen Partner
-4 Verfuhrer beherrscht keine Sprache
des Opfers mehr als maBig (FW: 8-9)
-6 Opfer hat festen Partner und Charak-
ter/soziales Umfeld beglinstigt Treue

Verkleiden mit Verstellen
+4 Beobachter ist betrunken
schlechte Sichtverhéltnisse (Nebel,
Kerze)

Schleichen
+4 beschlichener konzentriert sich auf
Gesprach oder schwierige Tatigkeit
gerauschdampfender Untergrund
+2laute Gerausche in der Umgebung
-2 schleichender tragt Kettenriistung
besonders gerduscharme Umgebung
stellenweise knarrende Holzdielen
-4 tragt Platten- oder Vollriistung
Untergrund aus Kies

Klettern

+4 Wand ist stark weggeneigt (60 Grad)
viele Griffmdglichkeiten und Simse

+2 Wand ist etwas weggeneigt (75 Grad)
gute Griffmdglichkeiten

-2 Wand ist sehr glatt, nass oder nach
innen geneigt

-4 Wand ist sehr glatt und nass
Wandfl&che ist rutschig
Abenteurer trégt Platten-, Vollristung
oder schwere Last

-6 Wand ist sehr glatt und nach innen
geneigt

-8 Wand ist sehr glatt und rutschig

Schwimmen

+2 weitestgehend unbekleidet

-2 hoher Wellengang, Stromschnellen
oder starke Strémung
schwere mit Wasser vollg. Kleidung
oder voller Rucksack
Sprung/Fall aus 10-20m Héhe
schleppt Nichtschwimmer mit sich

-4 geréat in starken Strudel
Verwundet (Viertel bis Hélfte LP)
Platte-, Vollristung o. schwere Last
Sprung/Fall aus mehr wie 20m Héhe

-6 ist behindert (z.B. Hand- oder FuBfes-
sel)
Verwundet (mehr als Halfte LP)

-8 ist behindert (z.B. durch Hand- und
FuBfessel).

Spurensuche
+8 feuchter Sand, Erde, Schneeflache
+6 weicher Boden, Uppiger Pflanzenbe-
wuchs oder Schneeflecken
+2 harter Erdboden mit spérl. Bewuchs
-2 Suche nach einer Spur ohne begrin-
deten Verdacht
-4 Spur ist mehr als 1 Tag alt
Spur flhrt Gber Wasserlauf oder Tir
-6 Spur ist verwischt, z.B. durch Regen,
Schneefall oder Wind
-8 Spur ist mehr als 2 Tage alt
Spur fuhrt durch unbek. Geheimtur

+2 unaufmerksam oder abgelenkt
maBige Sichtverhaltnisse (Damme-
rung, verkleideter steht im Schatten)

-2 Beobachter kennt verkleideten in sei-
ner wahren Gestalt
Verkleidung als Angehoriger eines
fremdlandischen Volkes, auBer EW_-
Landeskunde gelingt
anderes Geschlecht
andere soziale Schicht, auBBer wenn
ein EW:Gassenwissen oder EW:Eti-
kette gelingt

-4 Verkleidung als dem Beobachter be-

kannte Person

Tarnen

+6 Versteck ist in Dunkelheit gehdllt

+4 Beobachter konzentriert sich auf Ge-
sprach oder schwierige Tatigkeit
besonders unubersichtl. Umgebung
sehr groBer Abstand (ca. 30m)
schlechte Sichtverhéltnisse (Nebel,
Dammerung, Versteck in Schatten...)

+2 groBer Abstand (ca. 15m)

-2 Versteck an gut beleuchtetem Ort

-4 besonders Ubersichtliches Gelande
mit wenigen Verstecken

-6 Beobachter sieht im Infrarotbereich

als nichtmenschliche Rasse
-8 Verkleidung wurde in Minutenschnelle
improvisiert

Damonen und Elementarwesen

ChunTienRen Elementare Sphare Holz
Dunebargen Damonen d. Finsternis

Dvergar Elementarzwerge Urwelten
Hrimfolk Elementare Sphare Eis
Hunar Elementarriesen Urwelten
Hyrrfolk Elementare Sphare Feuer
ordfolk Elementare Sphare Erde
Kaobargen Damonen n. Chaosebene
QiuTienRen Metallelementarwesen
Vindfolk Elementare Sphare Luft
Wisfolk Elementare Sphare Wasser

Kritische Fehler beim Zaubern
01-10Keine besonderen Auswirkungen.

11-30 Der Zauberer verspricht sich oder kann
seine Gedanken nicht zusammenhal-
ten. Es kommt zu einer Entladung ma-
gischer Energie, die wirkungslos ver-
pufft, dem Zauberer aber einen leichten
thaumatischen Schock versetzt. Er
kann 1W6 Runden (10-60 sec) lang
nicht zaubern.

31-50 Der Zauberer unterschatzt das Ausmaf
des Flusses arkaner Energie. Der Zau-
berer setzt mehr Magan in Bewegung
als nétig. Der Uberfluss entzieht sich
seiner Kontrolle und breitet sich schlag-
artig in seinem Astralleib aus. Diese
Storung lasst den Spruch fehlschlagen.
Der Zauberer verliert dadurch doppelt
so viele AP wie Ublich.

51-60Der Zauberer irrt sich bei der Festle-
gung des Effekts. Das Opfer wird ge-
starkt statt geschwacht, verwundet statt
geheilt, es wird warmer statt kihler
usw. Soweit mdglich, geschieht das
Gegenteil dessen, was der Zauberer
erreichen wollte.

61-70Der Zauberer irrt sich bei der Auswahl
des Opfers/ des Wirkungsbereichs. Bei
einem Geistes- oder Kdrperzauber trifft
die volle Wirkung der Magie den Zau-
berer selbst, wenn ihm ein WW:Resis-
tenz misslingt. Schitzende Zauber
funktionieren also gegebenenfalls ganz
normal. Kontrollzauber wie Macht Gber
Menschen fuihren zur voriibergehenden
Handlungsunféhigkeit des Zauberers;
alle 2 min EW:Resistenz erlaubt. Spri-
che, die nur auf Tiere wirken, haben
keinen Effekt. Bei Umgebungszaubern
tritt stattdessen der unter 91-95 be-
schriebene Effekt ein.

71-80Der Zauberer wird geschwéacht. Die
freigesetzte Energie schwécht den Zau-
berer. Er verliert 1W6 AP und kann
1W6x10 min lang nicht zaubern.

81-90Es kommt zu einer magischen Stauung.
Sein Zaubertalent sinkt fir TW6 Tage
auf die Halfte des normalen Wertes -
mit entsprechenden Folgen fiir seinen
persénlichen Zauberbonus und seine
Resistenz. Dieser negative Effekt kann
mit Allheilung vorzeitig aufgehoben wer-
den.

91-95Der Zauberer erleidet eine schwere
Bewusstseinsstérung.Die Entladung
magischer Energie versetzt dem Zau-
berer einen schweren Schock. Er ver-
liert dadurch 1TW6 LP und AP und kann




in der nachsten Stunde nicht zaubern.
Ubersteigen die LP-Verluste ein Drittel
des LP- Maximums, so féllt der Zaube-
rer in ein Koma, aus dem er nach 1W6
Tagen erwacht. Mit Allheilung kann er
vorher aufgeweckt werden.

96-99 Der Zauberer verzaubert sich selbst.

100 Zauberwerk wird in Mitleidenschaft ge-
zogen. Jeder magische Gegenstand in
bis zu 1 m Entfernung ist mit einer
Chance von 10%+Stufe des misslunge-
nen Zaubers betroffen: Zaubermittel
(Trunke, Krauter usw.) verlieren ihre
Eigenschaften, Amulette werden wir-
kungslos, Spruchrollen leeren sich. Bei
verzauberten Waffen oder Ristungen
gehen 1W6-3 von allen magischen Zu-
schlagen verloren. Bei Artefakten mit
mehreren Wirkungen wird fir jede ein-
zeln gewdrfelt, ob sie betroffen ist.

Kritischer Schaden
Ein Treffer hat besonders schwerwiegende
Folgen (mit (S) markiert), wenn die Lebens-
punkteverluste ein Drittel des LP-Maximums
Ubersteigen.
Kostet ein kritischer Treffer das Opfer ein-
schlieBlich der Zusatzschéaden keine LP, rich-
tet er keine langerfristigen Schaden an. Glied-
maBen (T) sind nur geprellt und nach 30 min
wieder einsatzbereit. Ein Rumpf-, Kopf- oder
Wirbelsaulentreffer (*) macht nur wegen
Schmerzen 30 min lang handlungsunféhig.
Treffer im Gesicht/am Auge haben keine be-
sonderen Auswirkungen.

01-10Normaler schwerer Schaden

11-20 kurzer Schock - Das Opfer kann durch
den Schock der Verwun- dung eine
Runde lang nicht angreifen.

21-30 Rumpftreffer mit Rippenbriichen (*)
1w3 Rippen werden gebrochen

31-35 Rumpftreffer mit Gefahr innerer Verlet-
zungen (*) - Das Opfer verliert zusatz-
lich zum normalen Schaden 1W6 LP
und AP.
(S): Schwere innere Verletzungen

36-40schwere Verletzung der Wirbelsaule(*)
Nur ein wuchtiger Hieb, z.B. mit einer
Schlagwaffe, einer zweihéndigen Hieb-
waffe, einem Morgenstern, einem
Kampfstab oder mit einer Pranke, rich-
tet diese Art von kritischem Schaden
an. Treffer mit anderen Waffen verursa-
chen normalen schweren Schaden.

41-47 schwere Verletzung am rechten Arm (1)
(S): Mit 20% wird der Arm abgetrennt
(bei einer Waffe mit Schneide) oder

dauerhaft verkrippelt. Mit Armschutz
fuhrt auch der Treffer mit einer scharfen
Waffe nicht zum Abtrennen, sondern
nur zur Verkriippelung des Armes. Tref-
fer mit Stich-, Wurf- oder Schusswaffen
haben keine derart schwerwiegenden
Auswirkungen.

48-55schwere Verletzung am linken Arm (1)
Wie 41-47.

56-64 schwere Verletzung am recht. Bein (1)
(S): Mit 20% wird das Bein abgetrennt
(ohne Bein- schutz bei einer Waffe mit
Schneide) oder dauerhaft verkrippelt.
Treffer mit Stich-, Wurf- oder Schuss-
waffen haben keine derart schwerwie-
genden Auswirkungen.

65-73 schwere Verletzung am linken Bein (1)
Wie 56-64.

74-80Kopftreffer (*) Helmlose Opfer verlieren
zusatzlich zum normalen Schaden 1W3
LP und AP.

81-85Treffer im Gesicht - Das Aussehen des
Getroffenen sinkt durch eine entstellen-
de Narbe dauerhaft um ein Zehntel
(min- destens aber um 1). Der Trager
eines Helms mit Visier ist vor dieser Art
von Schaden sicher.

86-89 Kopftreffer mit Hérschaden(*) - Wie
74-80 und zuséatzlich schwere Verlet-
zung am Ohr. Helmtréger sind vor die-
ser Art von Schaden sicher.

90-93 Augenverletzung - Der Tréger eines
Helms mit Visier ist vor dieser Art von
Schaden sicher.

94-96 Halstreffer

(S): Eine spitze oder scharfe Waffe ver-

letzt die Halsschlagader. Eine stumpfe

Waffe verursacht eine schwere Halswir-

belverletzung.

Schwere Schadelverletzung(*) - Wie

74-80, aber bei helmlosen Abenteurern

erhoéht sich der Zusatzschaden auf 1W6

LP und AP. Fallt das Opfer ins Koma,

sinkt seine Intelligenz durch Hirnsché-

den dauerhaft um ein Zehntel (mindes-

tens aber um 1).

98-99 Augenverlust - Bei einem Treffer mit

einer scharfen oder spitzen Waffe oder

einer Schusswaffe verliert das Opfer ein

Auge. Der Trager eines Helms mit Vi-

sier ist vor dieser Art von Schaden si-

cher.

Todlicher Treffer - Ein Treffer ins Herz,

an der Kehle usw. totet den Getroffenen

augenblicklich.
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Kritischer Fehler bei Angriffen
01-10Keine besonderen Auswirkungen.
11-20 Der Angreifer verliert kurz das Gleich-

gewicht. Er braucht etwas Zeit, um wie-

der kampfbereit zu sein, und kann in
der folgenden Runde nicht angreifen.
21-35Der Angreifer lasst seine Waffe falle.

Sie féllt auf das Feld, auf dem er sich

befindet. Fauste, Pranken usw. werden

leicht geprellt und kénnen in der folgen-
den Runde nicht eingesetzt werden.
36-50Die Angriffswaffe wird zerstort. Bei ma-
gischen Waffen wird 1W6—1 gewdrfelt;
die Waffe wird nur zerstért, wenn das

Ergebnis Uber dem héheren der beiden

magischen Bonuswerte fur Angriff und

Schaden liegt. Bei Angriffen mit Faus-

ten, Zahnen usw. wird der betreffende

Korperteil geprellt und kann 10 min lang

nicht eingesetzt werden.

51-55Der Angreifer verletzt sich selbst. Im
Nahkampf und Handgemenge mit einer
Waffe erleidet er durch seine Unge-
schicklichkeit 1W6—-1 schweren Scha-
den. Bei Angriffen mit der bloBen Hand
und anderen naturlichen Waffen oder
mit Wurfwalffen verliert der Angreifer
1W6—1 AP durch eine Muskelzerrung
und kann eine Runde lang nicht angrei-
fen. Bei einem Bogen- oder Arm- brust-
schuss rei3t die Sehne und verletzt den
Schutzen leicht (1W6—1 AP Verlust).
Sie kann in 1W6+3 Runden durch eine
neue ersetzt werden.

56-60 Der Angreifer trifft aus Versehen die
néchststehende befreundete Person. Er
fugt ihr 1TW6-1 schweren Schaden zu.
Befindet sich kein Geféahrte in Reich-
weite, hat der Fehler keine Folgen.
Kommen mehrere Personen als Opfer
in Frage, wird eine von ihnen ausge-
wirfelt.

61-70Der Angreifer lauft in die Waffe des
Gegners hinein. Der Angegriffene darf
sofort auBer der Reihe einen zusatzli-
chen EW:Angriff machen, der nicht ab-
gewehrt werden darf.

71-90Der Angreifer verstaucht sich den FuB.
Seine Bewegungsweite verringert sich
fir 2W6 Runden um ein Drittel. Bei ei-
nem Schuss mit Bo- gen oder Armbrust
schlagt die Sehne gegen den Arm des
Abenteurers, der dadurch TW6-1 AP
ver- liert und eine Runde lang nicht
schieBen kann.

91-99 Der Angreifer stolpert und stirzt zu Bo-
den. Bei Armbrust- oder Bogenschuss
reift stattdessen die Sehne und verletzt

den Schiitzen leicht (1W6-1 AP Verlust
- s. 51-55). Im Handgemenge hat die-
ser Wurf dieselben Folgen wie 71-90.
Der Angreifer stiirzt zu Boden und zer-
stért dabei seine Waffe. Bei einem An-
griff mit naturlichen Waffen kann der
betreffende Korperteil wie bei 36-50 10
min lang nicht eingesetzt werden. Bei
einem Angriff mit Schusswaffen fallt der
Abenteurer nicht hin.

100

Kritischer Fehler bei der Abwehr
01-10Keine besonderen Auswirkungen.
11-20 Der Angegriffene verliert kurz das
Gleichgewicht. Er braucht etwas Zeit,
um wieder kampfbereit zu sein, und
kann in der folgenden Runde nicht an-
greifen.

21-30Die Verteidigungswaffe ist zerstort. Be-
nutzt der Abenteurer weder Schild noch
Parierwaffe, hat dieser Wurf dieselben
Folgen wie 81- 90. Bei magischen Waf-
fen wird 1W6—1 gewdirfelt; die Waffe
wird nur zerstdrt, wenn das Ergebnis
groBer als ihr mag. Abwehrbonus ist.

31-40Der Angegriffene lasst seine Verteidi-
gungswaffe fallen. Die Waffe fallt ihm
zu FuBen. Benutzt er weder Schild
noch Parierwaffe, hat dieser Wurf die-
selben Folgen wie 41-50.

41-50Der Verteidiger wird nach hinten ge-
drangt (Nahkampf), oder der Schwung
seiner Ausweichbewegung reiBt ihn mit
(Fernkampf). Im Nahkampf bewegt sich
der Angegriffene 1 m geradlinig vom
Gegner weg, wenn ihn kein massives
Hindernis daran hindert - selbst wenn
er dadurch in ein Lagerfeuer oder einen
Abgrund hin- eingeréat. Der Angreifer
kann sofort folgen und den Kontakt auf-
rechterhalten, wenn er will. Im Fern-
kampf bewegt sich der Angegriffene
von seinem Standort aus um 1 m nach
links (bei 1-2 mit 1W6), nach rechts (bei
3-4), nach vorne (5) bzw. nach hinten
(6), wenn ihn kein Hindernis daran hin-
dert. Im Handgemenge hat der Wurf
dieselben Folgen wie 51-60.

51-60Die Sicht des Angegriffenen wird behin-
dert. Er kann in der folgenden Runde
nicht angreifen, da er Blut oder
SchweiB aus den Augen wischen oder
eine verrutschte Kopfbedeckung zu-
rechtriicken muss.

61-70Der Verteidiger gibt sich eine BléBe. Im
Nahkampf oder Handgemenge darf der
Angreifer sofort auBer der Reihe einen
zusatzlichen EW:Angriff machen, der

nicht abgewehrt werden darf. Im Fern-
kampf kann der Angegriffene dem
nachsten Schuss oder Wurf (in der lau-
fenden oder folgenden Runde, nicht
aber spéter) nicht ausweichen und da-
her keinen WW:Abwehr wiirfeln.
71-80Der Angegriffene verstaucht sich den
FuB. Die Bewegungsweite verringert
sich fir 2W6 Runden um ein Drittel.
81-90Der Verteidiger prallt ungltcklich mit
seinem Gegner zusammen (Nahkampf
und Handgemenge) oder gegen ein
Hindernis (Fernkampf) und ist kurzzeitig
benommen. Im Nahkampf oder Hand-
gemenge kann er in der folgenden Run-
de weder angreifen noch abwehren.
Sein Gegner leidet unter denselben
Folgen - aber nur, wenn ihm ein PW:-
Gewandtheit misslingt. Im Fernkampf
kann der Angegriffene wie bei 61-70
dem néachsten Schuss nicht auswei-
chen und darf auBerdem in dieser und
der folgenden Runde nicht mehr angrei-
fen.
91-99 Der Angegriffene rutscht aus und sturzt
zu Boden. Im Handgemenge hat dieser
Wurf dieselben Folgen wie 61-70.
Der Angegriffene stiirzt und verliert das
Bewusstsein. Er kommt nach 1w6 Run-
den wieder zu sich.

100

Kritischer Erfolg bei der Abwehr
01-10Keine besonderen Auswirkungen.
11-30 Die Waffenhand des Angreifers wird
geprellt. In der folgenden Runde kann
er mit dieser Hand nicht angreifen. Tie-
re verlieren einen Angriff mit Pranke,
Zéhnen, Stachel usw.

31-40Der Angreifer wird entwaffnet. Die Waf-
fe fliegt vom Angreifer aus gesehen ge-
radlinig um 1W6-1 m nach links. Bei
waffenlosen Angriffen gibt es keine be-
sonderen Auswirkungen.

41-50Der Angreifer wird entwaffnet. Die Waf-
fe fliegt nach rechts (s. 31-40).

51-60Der Angreifer wird entwaffnet. Die Waf-
fe fliegt nach hinten (s. 31-40).

61-80Der Angreifer stlirzt zu Boden. Er ist
vom Abwehrenden umgestoBen worden
oder gestolpert. In einem Handgemen-
ge treten keine besonderen Folgen auf.

81-95Der Angreifer wird leicht verwundet. Er
verliert 1W6 AP.

96-99 Der Angreifer wird schwer verwundet.
Er erleidet 1W6 schweren Schaden.

100 Der Angreifer verliert das Bewusstsein.
Er sturzt zu Boden und kommt erst
1W6 Runden spater wieder zu sich.




