	Zustände
	Kampf

	Betäubt / Stunned
 • Kampfunfähigkeit

 • AutoFail: Geschick u. Stärke Saves

 • Angreifer im Vorteil
Bewusstlos / Unconscious
 • Betäubt

 • Fällt hin, lässt Alles fallen

 • Nahkampf Treffer automatisch Kritisch
Bezaubert / Charmed
 • Greift Bezauberer nicht an

 • Bezauberer hat Vorteil auf Soziales
Blind / Blinded
 • AutoFail auf Alles was Sicht erfordert

 • Angreifer im Vorteil / Nachteil bei Angriff
Erschöpft / Exhaustion
 • Stufe 1: Nachteil bei Attributswürfen

 • Stufe 2: Bewegungsrate halbiert

 • Stufe 3: Nachteil auf Angriff und Saves

 • Stufe 4: Max. Trefferpunkte halbiert

 • Stufe 5: Bewegungsrate 0

 • Stufe 6: Tod
Festgesetzt / Restrained
 • Bewegungsrate: 0

 • Angreifer im Vorteil / Nachteil bei Angriff
Gelähmt / Paralyzed
 • Kampfunfähigkeit

 • AutoFail: Geschick u. Stärke Saves

 • Angriff gegen Vorteil

 • Nahkampf Treffer: Auto Kritisch
	Gepackt / Grappled
 • Bewegungsrate 0

 • Endet bei Kampfunfähigkeit und Distanz
    des Angreifers
Kampfunfähig / Incapacitated
 • Keine Aktion oder Reaktion
Liegend / Prone
 • Aufstehen kostet halbe Bewegung

 • Nachteil bei Angriff

 • FernAngriff im Nachteil / Nah im Vorteil
Taub / Deafned
 • AutoFail auf Alles was Gehör erfordert
Unsichtbar / Invisible
 • Angreifer im Nachteil / Vorteil bei Angriff

 • Nur magisch sichtbar, Auto Verborgen,
    Geräusche und Spuren verraten Ort ggf.
Verängstigt / Frightened
 • Nachteil auf Attribut u. Angriffswürfe
    solange Quelle der Angst in Sicht
 • Keine Bewegung in Richtung d. Quelle
Vergifted / Poisened
 • Nachteil auf Attribut u. Angriffswürfe
Versteinert / Petrified
 • Gewicht x10, Altert nicht, Alles zu Stein
 • Kampfunfähigkeit
 • AutoFail: Geschick u. Stärke Saves
 • Angreifer im Vorteil
 • Resist geg. Schaden, Immun geg. Gift
	Deckung
Halbe:

+2 auf RK und GE Saves

¾ Deckung:

+5 auf RK und GE Saves

Wird das Ziel wegen Deckungsplus nicht getroffen, wird die Deckung getroffen
(Lebendziel hat aber eigene RK)
Fallschaden
1W6 pro 3m/10' – Max 20W6 – Liegend
Verschleierung
Leichte(Dämmerlicht): Nachteil auf Wahrneh

Komplett(Dunkelheit): Blind Zustand 
Kampfaktionen
Entwaffnen: 
 • Kontest: Angriffswurf vs. Athletik/Akrobatik
 • Vorteil wenn Ziel 1 GK kleiner, Nachteil
    wenn Zweihand oder 1 GK größer
Ringkampf: 

 • Kontest: Athletik vs. Athletik/Akrobat

 • Entkommen: Aktion erforderlich, Kontest
Stoßen (zu Boden bringen) / Schubsen:
 • Kontest: Athletik vs. Athletik/Akrobatik

 • Nachteil wenn seitlich/diagonal bewegt
Objekte zerstören:
Seil-Kette / Stoff-Eisen

2/5 HP

11/19 RK
Fenster-Tür / Glas-Holz

4/18 HP

13/15 RK
Statue / Stein-Adamant

10/27 HP

17/23 RK
SLEntscheidung:Verwundbar/Resistent/Immun


	Zufallstabelle Patzer - 1W20

	1-4: Vertreten: Verliere ½ Bewegung
5-8: Hingefallen: Lande auf dem Boden
	9-12: Nachteil auf Attacke/Gegner Vorteil
13-16: Verliere eine Attacke/Bonusaktion
	17-18: Waffe zerbricht – fällt zu Boden
19-20: Selbsttreffer – Trifft Verbündeten

	NAME XX | GESINN | RASSE | KLASSE

ST: XX (+X) | GE: XX (+X) | KO: XX (+X)

IN: XX (+X) | WE: XX (+X) | CH: XX (+X)
SKILLS:
TP: XX | RK: XX | BR: XX | PW: XX | ÜB: +X

MERKMALE:

IDEAL:

BINDUNG: 

MAKEL:

SONST.: 
	NAME XX | GESINN | RASSE | KLASSE

ST: XX (+X) | GE: XX (+X) | KO: XX (+X)

IN: XX (+X) | WE: XX (+X) | CH: XX (+X)
SKILLS:
TP: XX | RK: XX | BR: XX | PW: XX | ÜB: +X

MERKMALE:

IDEAL:

BINDUNG: 

MAKEL:

SONST.: 
	NAME XX | GESINN | RASSE | KLASSE

ST: XX (+X) | GE: XX (+X) | KO: XX (+X)

IN: XX (+X) | WE: XX (+X) | CH: XX (+X)
SKILLS:
TP: XX | RK: XX | BR: XX | PW: XX | ÜB: +X

MERKMALE:

IDEAL:

BINDUNG: 

MAKEL:

SONST.: 

	NAME XX | GESINN | RASSE | KLASSE

ST: XX (+X) | GE: XX (+X) | KO: XX (+X)

IN: XX (+X) | WE: XX (+X) | CH: XX (+X)
SKILLS:
TP: XX | RK: XX | BR: XX | PW: XX | ÜB: +X

MERKMALE:

IDEAL:

BINDUNG: 

MAKEL:

SONST.: 
	NAME XX | GESINN | RASSE | KLASSE

ST: XX (+X) | GE: XX (+X) | KO: XX (+X)

IN: XX (+X) | WE: XX (+X) | CH: XX (+X)
SKILLS:
TP: XX | RK: XX | BR: XX | PW: XX | ÜB: +X

MERKMALE:

IDEAL:

BINDUNG: 

MAKEL:

SONST.: 
	NAME XX | GESINN | RASSE | KLASSE

ST: XX (+X) | GE: XX (+X) | KO: XX (+X)

IN: XX (+X) | WE: XX (+X) | CH: XX (+X)
SKILLS:
TP: XX | RK: XX | BR: XX | PW: XX | ÜB: +X

MERKMALE:

IDEAL:

BINDUNG: 

MAKEL:

SONST.: 

	Schnelle NPCs
	Reisen & Kaufen
	Fallen, Flüche u. Krankheiten

	Namen
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-ta
Charaktermerkmale
Aggresiv / Bösartig
Arrogant / Egoistisch
Dumm / Einfätig

Erbärmlich / Geizig

Ernst / Humorlos

Frech / Ungeduldig

Gehässig / Neidvoll

Gemein / Abstoßend

Mürrisch / Pessimist

Schamlos / Anstößig

Verschlagen / Subtil

Bescheiden / Gütig

Charmant / Witzig

Ehrenhaft / Vornehm

Einfühlsam / Emo.

Fröhlich / Optimist

Gebildet / Erfahren

Gelassen / Locker

Idealistisch / Fromm

Liebevoll /Anziehend

Loyal / Redlich

Nüchtern / Rational

	Reisegeschwindigkeit:
Pro Stunde

Am Tag
Schnell

-5 Wahrnehm

6 km

4 Meilen

45 km

30 Meilen
Normal

4,5 km / 3 m

36 km / 24 m
Langsam

Mit Aktivität

3 km

2 Meilen

27 km

18 Meilen
Aktiv: Navigieren, Spurenlesen, Schleichen
Spurenlesen:
Weicher Grund: 10
Dreck/Gras: SG 15
Blanker Stein: SG 20
pro Tag: SG +5
Hunger: 3+KO Tage sonst Erschöpfung +1
Dehydration: 4 l pro Tag sonst Erschöpfung
Gewaltmarsch: Jede Stunde nach der 8, ein KO-Save 10+h sonst Erschöpfung
Waffen
Rüstung
Dolch:         1W4/2G
Speer:         1W6/1G
Gleve:     1W10/20G
Flegel:       1W8/10G
L.Schwert:1W8/15G
Säbel:       1W6/25G
Rapier:      1W8/25G
Bihänder: 2W6/50G
Armbrust: 1W8/25G
L.Bogen:   1W8/50G
Beschl. Leder:
RK 12+GE/45G
Schuppenpanzer:
RK 14+GE(2)/50G
Plattenpanzer:
RK 15+GE(2)/750G
Schienenpanzer:
RK 17 / 200G
VollPlatte:
RK 18 / 1500G
Gift/Kutsche/Reitpferd

         100G
Trank(Feuer/Heil/Ge.gift)/Zugpferd
 50G
Säure/Weihwass./Diebeszeug/Pony
 25G
Spiegel/Laterne/Falle 5G   Werkzeug   2G
Seil/Munition(20)/Flasche/Spikes(20)   1G

	Allgemeine Schadens Stufen
Level
SG/Attacke
Dämpfer
10-11  +3-5
Gefährlich
12-15  +6-8
Tödlich
16-20 +9-12
1-4

1W10

2W10

4W10
5-10

2W10

4W10

10W10
11-16

4W10

10W10

18W10
17-20

10W10

18W10

24W10
Zustand

Vergiftet

Blind
Versteinert
Beispiele für Fallen
1W10

Verbrennung durch Glut, Kippendes Regal, Giftnadel
2W10

Blitzschlag, Feuergrube
4W10

Deckeneinsturz, Säurebad
10W10

„Müllpresse“, Sägeblätter, Lava
18W10

Lavabad, „Sturz fliegender Insel“
24W10

Feuervortex, Kiefer eines Gottes
Flüche & Krankheiten
1

Erkältung

11

Zittern
2

Fieber

12

Lachanfälle
3

Muskelschwäche

13

Analphabet
4

Taubstumm

14

Deformation
5

Haarausfall

15

Gesinn.Wechsel
6

Gestank

16

Stete Übelkeit
7

Erschöpfung 1-3

17

Astralleib
8

Narkolepsie

18

Irrsinn
9

Pech

19

Depression
10

Impotenz

20

Gott hasst dich



