(Kritische Qreffer durch Aufprall
B C

A D E
) N Das Gliick verlasst Dich. Kein
01-05 Gerade ein Flustern. +0 SP. zusitzlicher Schaden. +0 SP. +1 SP. +2 SP. +3 SP.
06 - 10 +1 SP. +2 SP. +3 SP. +4 SP. 1 KR benommen. +3 SP.
. Gegner wird herumgerissen. Gegner ist aus dem Gegner ist aus dem .
11-15 Kgfgi’t‘i:[h‘l’g”fzﬁgp +4 SP. Er verliert Gleichgewicht. +3 SP. Gleichgewicht. +4 SP. ngeg;zﬁ:‘;gﬁgfzgg
) ’ 1 KR die Initiative. Gegner muss 1 KR parieren. Gegner muss 1 KR parieren. ) )
Gegner wird herumgerissen. Treffer bringt Gegner aus Gegner ist aus dem Gegner ist aus dem Treffer macht Geaner fiir
16 - 20 +3 SP. Er verliert dem Gleichgewicht. +2 SP. Gleichgewicht. +4 SP. Gleichgewicht. +6 SP. 1 KR benommen g+9 sp
1 KR die Initiative. Gegner muss 1 KR parieren. Gegner muss 1 KR parieren. Gegner muss 1 KR parieren. ) )
Feind ist aus dem Treffer bringt Gegner aus Gegner ist aus dem Gegner ist aus dem Gegner schwankt vom
21-35 Gleichgewicht. +5 SP. dem Gleichgewicht. +5 SP. Gleichgewicht. +8 SP. Gleichgewicht. +10 SP. Treffer. +15 SP und Gegner
Gegner verliert 2 KR Initiative. Gegner muss 1 KR parieren. Gegner muss 1 KR parieren. Gegner muss 1 KR parieren. ist 1 KR benommen.
Gegner ist aus dem Treffer bringt Gegner aus Gegner ist aus dem Gegner ist aus dem Gegunntz ;gd Zirgmgr:é;belt
36 - 45 Gleichgewicht. +8 SP. dem Gleichgewicht. +9 SP. Gleichgewicht. +10 SP. Gleichgewicht. +12 SP. h P
) L . ) - hinten. +20 SP. Gegner
Gegner verliert 2 KR Initiative. Gegner muss 1 KR parieren. Gegner ist 1 KR benommen. Gegner muss 2 KR parieren. )
ist 2 KR benommen.
Treffer br_lngt Gegner aus Treffer bringt Gegner aus Gggner I.St aus dem Gegner wird herumgerissen. Gegner ist verwirrt. +20 SP,
dem Gleichgewicht. +10 . - Gleichgewicht. +12 SP. . )
46 - 50 ) dem Gleichgewicht. +10 SP. - +20 SP. Gegner ist Gegner ist benommen und
SP. Gegner verliert 3 KR Gegner ist 1 KR benommen Gegner muss 2 KR parieren. 2 KR benommen kann 1 KR nicht parieren
Initiative. Schon besser. 9 ) Addiere 5 auf néchste Aktion. ’ P )
Gegner ist aus dem Treffer bringt Geaner aus Gegner wird 2m Feind wird 2m zuriickgeworfen Gegner ist verwirrt. +20
Gleichgewicht. +10 bringt 569 zurlickgeworfen und und muss die nachsten SP, Gegner ist 2 KR
51-55 A dem Gleichgewicht. +12 SP. B x h ’
SP. Feind ist 1 KR Geaner ist 1 KR benommen muss in den nachsten beiden KR parieren. benommen und kann
benommen. Streifschuss. 9 ' 2 KR parieren. +15 SP. +5 auf nachste Aktion. nachste KR nicht parieren.
Gegner ist aus dem Gegner wird herumgewirbelt. Gegner wird herumgewirbelt. Gegner ist verwirrt. +10 Gegner wird zu Boden
56 -60 | Gleichgewicht. +10 SP. Feind +10 SP. Erist 2 +12 SP. Gegner ist SP. Er ist benommen und geworfen. +20 SP. Gegner
ist ndchste KR benommen. KR benommen. 2 KR benommen. kann 1 KR nicht parieren. ist 2 KR bewusstlos.
Gegner ist aus dem Gegner ist unsicher. Der arme isglzrnlstnl;i%zgn&? Gegner ist verwirrt. +10 SP. Er Gegner wird zu Boden
61-65 | Gleichgewicht. +12 SP. Feind | Narr ist benommen und kann ] . ist 2 KR benommen und kann geworfen. +20 SP. Gegner
VN ) : nicht parieren. +10 SP. .. ) . .
ist ndchste KR benommen. 1 KR nicht parieren. +10 SP. x . nachste KR nicht parieren. ist 3 KR bewusstlos.
+5 auf nachste Aktion.
Treffer bricht Schildschulter Treffer zerschmettert die Treffer bricht beide Arme. Kopftreffer. Wenn Gegner Treffer zerschmettert Schadel
66 Arm ist nutzlos. +20 SP ’ Schulter (Waffenarm) des Gegner geht zu Boden, keinen Helm hat, ist er in tausende von kleinen
Geaner muss 1 K'R arierén Gegners. +15 SP. Arm ist hat alle Werte auf -90 tot. Mit Helm ist er 3 Teilchen. Gegner stirbt sofort.
9 p ' nutzlos. 1 KR benommen. und ist 3 KR benommen. Stunden bewusstlos. Direkter Treffer. Netter Schlag.
Treffer am Schildarm. Gegner
Treffer am Riicken. Gegner Treffer am Ricken. Gegner Rickentreffer. Gegner ist Gegner ist am Boden. +15 SP. ist 1 KR benommen. Wenn
67 -70 ist benommen und kann 1 ist benommen und kann 1 2 KR benommen und kann Gegner ist 2 KR bewusstlos. er einen Schild hat, ist dieser
KR nicht parieren. +7 SP. KR nicht parieren. +12 SP. nachste KR nicht parieren. Addiere 5 auf nachste Aktion. zerbrochen. Andernfalls ist
die Schulter zerschmettert.
. . . Gegner hat jetzt einen . .
Treffer prlngt Qegner aus Gegner ist 2 KR benommen. Feind wird zu Boden gebrochenen Schildarm. Brusttreffer. Rippen sind
dem Gleichgewicht. +10 SP geworfen. +10 SP. Gegner gebrochen und Gegner
71-75 ) +20 SP. Gegner kann . +10 SP. Gegner kann )
und er ist 2 KR benommen. x . ) ist 2 KR bewusstlos. h ist 6 KR benommen. +20
. nachste KR nicht parieren. M - Arm nicht mehr benutzen )
Starker Streifschuss. +5 auf nachste Aktion. . SP. Gegner ist auf -25.
und ist 1 KR benommen.
. ) Schwerer Treffer in der
Treffer macht Gegner 2 KR Gegner wird zu Boden Treffer b'f'Cht Schulterblatt. Treffer bricht Waffenarm. Schultergegend bricht
geworfen. +10 SP. Gegner Gegner ist auf -25. Bruch . " ) .
76 - 80 benommen. +15 SP. Gegner ) . ) ; - e +10 SP. Arm ist nutzlos. Schlusselbein und beide
. ) ist 2 KR inaktiv. Addiere ist geringfiigig. +15 SP. .
kann 1 KR nicht parieren. « h Gegner ist 1 KR benommen. Schultern. Arme des Gegners
5 auf nachsten Wurf. Erist 1 KR benommen. )
sind nutzlos. +25 SP.
Riickentreffer. +10 SP. Geaner Treffer am Riicken zerreif3t Gegner hat einen gebrochenen | Treffer bricht beide Arme und Treffer an der Seite zerstort
81-85 hat ebrochéne Ri 'en ugr]1d Knorpel und bricht Rippen. Oberschenkel. +15 SP. wirft Gegner um. +20 SP. verschiedene Organe. Gegner
Kno? ol und kam ':tpmit 25 +10 SP. Gegner ist 2 KR Gegner kampft mit -40 Gegner ist 3 KR am Boden stirbt in 6 inaktiven KR an
pel, P " | benommen und k&mpft mit -25. und ist 3 KR benommen. und hat 2 nutzlose Arme. inneren Blutungen. +30 SP.
. . Bauchtreffer. +20 SP.
Treffer wirft Gegner zu Treffer an de[ Wade._+20 Treffer bricht Hiifte des Wenn er dort keine Ristung Treffer bricht Knochen im
SP. Gegner kdmpft mit -50 Gegners. +20 SP. Gegner « : ) ] )
Boden. +10 SP. Gegner % ) h tragt, stirbt er in 6 KR Unterleib. Gegner findet
86 - 90 e wegen gebrochenen Knochen kampft mit -60 und ist
ist fir 3 KR am Boden . an Organverletzungen. das Leben schwer und
. - und gerissenen Sehnen. benommen und kann L ) e
und kann nicht parieren. - . - Mit Rustung ist er stirbt in 3 KR. +50 SP.
Gegner ist 3 KR benommen. 2 KR nicht parieren.
12 KR benommen.
Treffer bricht Hiifte des Treffer an der oberen Trgffer zerschmettert Treffer zerschmettert den Treffe!' treibt Knochen
s . Kopfgegend. Wenn der Knie. Gegner humpelt ) . durch die Lunge. Gegner
Gegners. Er kdmpft mit -50. ) ) Kiefer des Gegners. Gehirn = .
91-95 . Gegner keinen Helm hat, und ist auf -75. +20 SP. ) . fallt zu Boden und stirbt
+20 SP. Gegner ist benommen | . } B des Gegners ist zerstort. +50
und kann 3 KR nicht parieren ist er tot. Andernfalls ist er 2 Feind ist benommen und SP. Er stirbt in 3 inaktiven KR nach 6 KR schweren
P ) Wochen im Koma. +25 SP. kann 9 KR nicht parieren. ) ) Leidens. Traurig... +30 SP.
Kopftreffer. +20 SP. Wenn . . .
der Gegner keinen Helm T[effer am Hals zerstort Brusttreffer. Gegner stirbt Seltentre]"fer‘. +2.5 SP' Ein Treffer zerbricht Schadel.
u oy Luftréhre. Gegner kann weder vl Knochen wird in die Niere des . .
96 - 99 tragt, ist er bewusstlos und i sofort nach plétzlichem . Gegner stirbt sofort. Addiere
. . kampfen noch atmen. +25 SP. ) Gegners getrieben und Gegner = )
1 Monat im Koma. Mit Helm ) Gehirnschock. +50 SP. ) ] 20 auf nachste Aktion.
. Er stirbt nach 12 langen KR. stirbt am Schock in 1 KR.
ist er 1 Tag lang bewusstlos.
d}(e?%zefr]:irr.t;ignslz.elvmv er?arl Brustzerstérung. Herz und Treffer vernichtet das
ist dieger serbrochen und' Treffer am Nacken lahmt Kopftreffer zerquetscht Lungen des Gegners werden | gesamte Skelett des Gegners.
100 ? Gegner vom Hals abwarts. +30 | Schéadel. Gegner stirbt sofort. zerrissen. Gegner stirbt Gegner ist nur noch ein

Gegner 1 Tag bewusstlos.
Wenn nicht, stirbt er in 3 KR
an den Schadelfrakturen.

SP. Gegner ist nicht gliicklich.

Addiere 10 auf nachste Aktion.

augenblicklich. Addiere
25 auf néchste Aktion.

Gelatinehaufen. Probier’s
mal mit ‘nem Spachtel...



(Kritische Q)reffer durch (Benommenheit
B C

A D E
01-05 Vielleicht nachstes Mal... Gegner schiittelt Attacke ab. Diesmal hat er noch Gliick... +2 SP. 1 KR benommen.
1 KR benommen und 3 KR benommen und
06-10 Nix. +1 SP. 1 KR benommen. Toooll... keine Parade. +10 auf
danach 2 KR auf -20. L
die nachste Attacke.
2 KR benommen Boser Schaden macht
11-15 Schwacher Schlag. +1 SP. Gegner ist auf -10 fiir 3 h. 3 KR benommen. Gegner 5 KR benommen und
und 4 KR auf -20. PR
halt ihn fir 2 Tage auf -10.
Gegner ist benommen . . .
. . 5 KR benommen und 1 Arm Beine sind 3 Tage gelahmt.
16 - 20 Gegner ist 1 KR benommen. und muss 1 KR mit 3 KR benommen. fiir 24 KR nutzlos. +4 SP. 8 KR benommen. +6 SP.
-20 parieren. +1 SP
. Starker Treffer macht Treffer lAhmt Gegner Gegner ist benommen und
Gegner ist etwas benebelt Schwacher Treffer macht Gegner fir 4 KR benommen, ab Hifte abwarts fur 7 verliert die Kontrolle Uber seine
21-35 1 KR benommen Gegner 2 KR benommen, .. X . .
und 2 KR auf -10 sonst eigentlich nix wahrend denen er mit KR. Wenn er steht, fallt Nackenmuskeln fiir 12 KR.
’ 9 ’ -10 parieren muss. er und bekommt +5 SP. Kopf wirbelt zufallig herum.
L . Gegner ist 8 lange KR .
3 KR benommen und Ein gléanzender Treffer wirbelt benommen. +20 auf die lGegne__r yvand(_ar‘[ 16 KR in
36 - 45 2 KR benommen. ) A den Gegner herum. 5 KR M . eine zufallige Richtung, ohne
1 KR mit -20 parieren. . nachsten zwei Attacken . .
benommen und keine Parade. ) zu wissen, was denn los ist.
gegen diesen Gegner.
6 KR benommen. Mangelnde Gegner ist 20 KR benommen
46 - 50 2 KR benommen und firr 4 4 KR benommen Orientierun :setzt i?m 9 KR benommen und und kann 10 KR nicht parieren.
KR auf -10 fiir alle Manéver. ’ - 9 keine Parade. +6 SP. +20 auf die nachste Attacke
fir 1 h auf -10. +3 SP. R
gegen diesen Gegner.
. Gegner fallt auf die Knie und Treffer verursacht geringe Gegner schnappt nach Luft. . x
51-55 iignril:'ssst ﬁqilfzge?ggin ist 5 KR benommen. -30 auf Zellzerstérungen. Benommen 10 KR benommen, wahrend 002/4;?(:0\?’123:??;2: llj\lr;drr
P ’ Mandver in der nachsten KR. und auf -30 fir 7 KR. denen er mit -20 pariert. ° ’ ’
Die Attacke macht den Gegner 8 KR benommen
56 - 60 fir 3 KR benommen. +10 6 KR benommen, +3 SP. 11 KR bewusstlos. 28 KR bewusstlos.
- und 12 KR auf -20.
auf den nachsten Wurf.
x . Treffer Gberladt momentan die Gegner fallt zu Boden und . . .
4 KR benommen. 1 Treffer betaubt dle.. Neuronen des Gegners. Er ist windet sich in Krampfen. Gegner fallt auf sein Gesicht.
61-65 ) Arme des Gegners fiir - 32 KR benommen und
KR keine Parade. 7KR. 1 KR benommen benommen, blind und kann 12 KR benommen und keine Parade. +10 SP
’ ’ 9 KR nicht parieren. +5 SP. keine Parade. +7 SP. ’ ’
Gliickstreffer! Geaner ist 10 Aufprall schleudert Machtige Attacke lasst den Gegner verkrampft, fallt zu Gegpner fallt fir 20 Tage ins
| 5€g Gegner 3 Meter zurlick. Gegner fir 20 KR zu Boden Boden und bricht sich einen Koma. Wenn er wieder zu
66 KR benommen und kann 5 o A . . . .
KR nicht parieren. +7 SP 15 KR benommen und gehen. 0% Aktivitat und Arm. 24 KR bewusstlos und sich kommt, ist er fir weitere
’ ’ keine Parade. +10 SP. ziemlich hilflos. +13 SP. fur 2 Tage auf -40. +18 SP. 20 Tage auf -30. +25 SP.
Gegner lasst alles fallen, was Gegner windet sich am Gegpner fallt auf seine
67-70 Gegner lasst die Waffe er in Handen halt und starrt Benommen und keine boden in Krampfen und Ausristung und
fallen. 5 KR benommen. 8 KR mit leeren Augen in Parade fiir 10 KR. zerbricht seine Ausristung. zerstort zufallig Teile.
die Gegend. Keine Aktivitat. Dann 13 KR bewusstlos. 36 KR benommen.
Gegner ist aus dem Gegr_1er wird umgeworfen Treffer wirft Gegner zu Boden . . Gegner verliert zeitweise
- ) und ist 9 KR benommen. . Gegner wird herumgewirbelt. ) .
Gleichgewicht. 6 KR x . ) 11 KR benommen und pariert die Kontrolle Gber Arme
71-75 Betéaubte Beine verhindern, X . 14 KR benommen und auf ! it
benommen, und 3 KR X . mit -50 wahrenddessen. . . . und Beine. Gegner fallt fur
: . dass er in den nachsten 10 S -40 fir Orientierungswirfe.. ) .
keine Mandver. +1 SP. ) +15 auf die nachste Attacke. 40 KR auf sein Gesicht.
KR wieder aufsteht. +5 SP.
Schockierender Treffer wirbelt Muskeln blockieren. Geaner verschluckt seine Treffer irritiert die Neuronen
den Gegner herum. 7 KR Gegner kann sich 10 KR 9 des Gegners fir einige Zeit. Gegner ist 45 KR benommen
76 - 80 . ) . Zunge. 12 KR benommen " -
benommen und fir 10 KR -10 nicht bewegen. Ein echt und fiir 15 KR auf -40 15 KR benommen und fiir 20 und fiir 2 Tage auf -50.
auf alle Orientierungswiirfe. ungliicklicher Bursche, oder ? ’ h auf -50. Traurig, aber wahr.
Starker Treffer. Gegner ist Treffer l4sst das Herz des
Gegner wird zu Boden Gegner ist 11 KR benommen 3 KR benommen und kann BT x ) ..
. ) . ) . . Gegner ist einseitig gelahmt Gegners stillstehen. Er fallt.
81-85 geworfen. 8 KR benommen und kann 3 KR nicht parieren. | nicht parieren, dann fallt er mit . ) ) )
h L ) . " und auf -70 fur 16 KR. Wenn man sich nicht um ihn
und 3 KR keine Parade. +2 SP. +10 auf die néchste Aktion. dem Gesicht nach unten fir Kiimmert. stirbt er in 10 KR
10 KR auf den Boden. +6 SP. ’ )
Gegner ist 9 KR benommen Gegner liegt auf dem Gegner fallt, bewegungslos, Geglner fallt fir 30
. . A . 14 KR benommen " Tage ins Koma, ohne
86-90 | undkann 9 KR nicht parieren. Riicken und kann sich und fiir 5 h auf -20 fir 17 Kr, wenn er auch alle unterbewusste Aktionen
+15 auf die nachste Attacke. 12 KR nicht bewegen. ’ seine Sinne behalt. +9 SP. . N
auslosen zu kénnen. +20 SP.
Treffer schlagt das Gehirn Verwirrender Treffer lasst den . x Mgtorlsche Fahlgkeltgn
Treffer macht Gegner - . . . ) Gegner wiinschte, er ware funktionieren nur sporadisch.
- des Magiers windelweich. Gegner schielen. Erist 18 C e .
91-95 orientierungslos. 10 KR ) woanders. 18 brutale KR Gegner ist fur unglaubliche
- 15 KR benommen und -20 KR benommen und nimmt .
benommen und fiir 1 h auf -25. ) . . benommen und keine Parade. 25 h benommen und
auf alle Aktionen fiir 1 Tag. heute nur noch mit -50 wahr. . .
kann nicht parieren.
Treffer wirft Gegner 3 Meter Gegner fallt stocksteif Gegner liegt 24 KR mit dem Gegner ist fir 3 Tage ein Gegner fliegt 6 m und fallt
96 - 99 zurlick. Er fallt und ist 15 zu Boden (fir 20 KR) Gesicht im Dreck und fallt blubbernder Idiot und kann zu Boden. Er wird erst in 30
KR bewusstlos. +4 SP. und bekommt 1 SP / KR. dann in ein 10-tdgiges Koma. sich nicht verteidigen. Tagen wieder aufwachen.
Treffer lasst Gegner in . Brutale Attacke lasst den . . .
Gegner ist 24 KR bewusstlos . Traurigerweise stirbt der
100 Zuckungen verfallen. Er und far 6 h auf -50, wenn Gegner 30 KR benommen Benommen und keine Gegner in der néchsten KR

ist 20 KR benommen
und ist auf -40 fir 3 h.

er wieder zu sich kommt.

und ohne Parade zurtick. Er
ist fir 25 h auf -40. +8 SP.

Parade fir 50 KR. +15 SP.

am massiven Nervenschock.



Kritische Qreffer durch Hitze
B C

A D E
01-05 HeiRe Luft; +0 SP HeiRe Luft. +0 SP. +1 SP. +2 SP. +3 SP.
Gegner verliert die
06-10 v1sp 2 5P, 3 SP. 4 SP. Initiative fir 1 KR. +4 SP.
Feind verliert Initiative fiir 1 KR. Feind verliert Initiative. +2 SP. Feind verliert 1KR Feind verliert Initiative fiir 1 KR. Feind flinit die Hitze, verliert
11-15 Harter, heiler Luftsto3. +2 SP Starke Hitze, wenig Effekt Initiative, wéhrend er sein Nicht ganz ansengend. +4 SP. 1 KR Initiative, wenn er keine
' - - wenig - Gleichgewicht sucht. +3 SP. g gend. : Ristung anhat 2 KR. +5 SP.
Feind verliert Initiative fir 1 KR. WindstoR bringt den Feind . . - I . . Heisse Druckwelle bringt Gegner
16 - 20 Das nahe Feuer verursacht aus dem Gleichgewicht. Feind Felf?frj ;/eKrI;eriLmStlStlve E:Idn(rin:Js;:l;sK?maﬁé?::gfgvlscgt aus dem Gleichgewicht. Er
3 SP. Schwaches Feuer. verliert Initiative fir 2 KR. ) ) P : ) muss 1 KR parieren. +7 SP.
21-35 dx'g@g&gﬁw%}f%ﬁ/:ﬁ;n Feind verliert Initiative fir 2 KR. Leichte Verbrennungen. Feind muss Fﬁliigiisie;b}r(g\;:rr]ige:r; Mittlere Verbrennungen. Feind muss
die Initiative fir 2 KR. +4 SP Beunruhigender Rauch. +6 SP. 1 KR parieren. 1 SP / KR. +7 SP. 1SP/KR. +8 SP. 2 KR parieren. 2 SP / KR. +9 SP.
Leichte Verbrennungen. Feind muss Mittlere Verbrennungen Druckwelle macht Feind fir TT(flf:Lren:g:wtn?:: ?Tgr;e; fl;F
36-45 Feind muss 1 KR parieren. +6 SP N gen. zwingen den Feind, 2 KR zu 1 KR benommen. +9 SP. 2 ; .
1 KR parieren. +7 SP. +1 SP / KR. N SP / KR. Wenn er einen Mantel /
parieren. +8 SP und 1 SP / KR. SP / KR wegen Schmerzen. i o o .
Umhang tragt, ist dieser zerstort.
Leichte Verbrennungen. Feind muss Mindere Verbrennungen. Feuer macht Feind fiir 1 KR Gegner ist 1 KR benommen. +10 Feuer macht Feind 2 KR
46 - 50 1 KR parieren +7gSP. +1 SPIKR Feind muss 2 KR parieren. benommen. +9 SP. 2 SP / SP. +3 SP / KR. Nichtmetallischer benommen. +12 SP +3 SP /
P i ! +8 SP. +1 SP / KR. KR. Mittlere Verbrennungen. Bogen wird zerstort. KR. Holzwaffen werden zerstort.
: . . Treffer macht Feind fiir 2 KR Druckwelle macht Feind fiir . . . . .
gxdézgi:rgﬁit;?rgasu; Treffer macht Feind fiir 1 KR benommen. +9 SP. Wenn er 2 KR benommen. Wenn er Felnd:%rds;a.}(’lamnr]zlilrﬁg(?‘?ctﬂteben,
51-55 Feind mu5592 KR -arieren- benommen. +8 SP. +2 SP / KR. an den Beinen Ristungsschutz einen Helm hat, bekommt er arierén er bekommt3
und bekommt 1 SFI’D /KR Breiter Schuss, starkes Feuer. hat, bekommt er 1 SP / +8 SP und 2 SP / KR. Wenn SF”)/ KR vc;m heien Wind
: KR, wenn nicht, 3 SP / KR. nicht, +11 SP und 4 SP / KR. !
Feind ist 2 KR benommen. Wenn er Druckwelle macht den Feind Die Kleider des Gegners brennen. Feuer macht Gegner fiir 2 KR
Feind ist eine KR benommen. eine Metallriistung und Riistun an fir 2 KR benommen. +10 Er ist benommen, kann 1 KR nicht benommen; +15 SP. Kann 1
56 - 60 +9 SP. Feind verliert Initiative den Beinen hat bgkommt P +8gSP SP. Er bekommt 2 SP / parieren und bekommt 9 SP / KR, KR nicht parieren, er kampft
fiur 2 KR, und verliert 2 SP / KR Wenn nicht +9’ SP und 3 SP/ KR . KR, Alle Stoffkleidung auf wahrend seine Kleider brennen mit -10 und bekommt 3 SP /
i ’ dem Riicken ist verbrannt. (2 KR zum |6schen). +12 SP. KR wegen Verbrennungen.
Feind ist zwei KR benommen. Feind ist benommen und kann Feind ist benommen und kann Feind ist 2 KR benommen, Sengender WindstoR versengt
Wenn er eine Riistung an den 1 KR nicht parieren. +9 SP und 1 KR nicht parieren. +10 SP. kann 1 KR nicht parieren. Wenn die Beine des Gegners. Er ist
61-65 Beinen hat, erhalt er +7 SP 28p/ KF\P Alle Ke;m fwerte Er bekommt 3 SP / KR und Ristungsschutz an den Beinen: benommen und kann 2 KR nicht
und 1 SP / KR, wenn nicht, 5 (Bein\;erbrennur:) en) kampft mit -10. Oberschenkel- +10 SP und 4 SP / KR. Wenn parieren. Er bekommt 4 SP /
bekommt er +10 SP und 3 SP / KR. gen)- verbrennungen. nicht, +13 SP und 6 SP / KR. KR und kdmpft mit -10. +15 SP.
Druckwelle zwingt den Feind alles, Feind ist fur 2 KR benommen. Brusttreffer wirft Feind zu Boden. Nackentreffer. Wenn der Feind Kopftreffer. Wenn der Gegner
was er halt, fallen zu lassen. Er Wenn er eine Organische Ristung Wenn er Ristung an den Armen dort Ristung hat, bekommt er einen Helm tragt, ist er bewusstlos
66 ist benommen, kann 2 KR nicht tragt, ist sie nun nutzlos. +10 hat, bekommt er 2 SP / KR, wenn 3 SP / KR und kadmpft mit -10. und bekommt 5 SP / KR. wenn
parieren, und hat -15 auf alle SP. Feind bekommt 4 SP / KR nicht, ist sein Waffenarm nutzlos Wenn nicht, ist er bewusstlos nicht, wird er sofort getétet, sein
Werte. Brustverbrennungen. +9 SP wegen Brustverbrennungen und er bekommt 4 SP / KR. +12 SP. und bekommt 10 SP / KR. Kopf vollig verdampft. Gut gezielt.
Treffer in den Riicken. Feind ist Riickentreffer. Feind ist fiir 2 KR Ruickentreffer. Feind ist 2 KR Ruckentreffer. Feind W"‘.d Trg_ffer am §chlldarm4 Wenn er dort
- ) N umgeworfen, +15 SP. Feind Ristung tragt, bekommt er 4 SP /
67-70 fir 2 KR benommen. +2 SP / benommen und kann 1 KR nicht benommen und 1 KR nicht kann 1 KR nicht agieren. 3 KR und Kamoft mit -15. Wenn nicht
KR und hat einen Abzug von parieren. +7 SP. Feind bekommt 2 fahig zu parieren. Er bekommt SP / KR. Or anischgs Ma\érial bekommt eF: 55p/ K.R und kann ’
-5 auf alle Kampfwerte. +8 SP SP / KR. Alle Kampfwerte auf -10. 2 SP /KR und kampft mit -15. - 919 . - : > =P
auf dem Riicken ist zerstort. seinen Arm nicht mehr benutzen.
Brustverbrennungen. Feind ist 2 Brusttreffer. Feind ist 3 KR Treffer am Schildarm. Wenn der Brusttreffer. Wenn der Gegner
HeiRer Rauch blendet Feind KR benommen Snd.kann 1KR benommen. Wenn er eine Gegner einen Schild hat, lasst er dort eine Ristung hat, ist sie
71-75 Feind ist benommen und kanﬁ nicht parieren. Alle Kampfwerte -15 organische Ristung an der ihn fallen. Organischer Schild wird zerstort, er 3 KR benommen
fir 1 KR nicht parieren. +12 SP +10 §uf néchéte Nahka% fattacke. Brust hat, ist sie zerstért. Ohne zerstort. Ohne Schild, ist er 6 KR und bekommt 12 SP. Ansonsten
P : egen diesen Feind +% sp Brustristung bekommt er 6 benommen, kann seinen Arm nicht wird er umgeworfen, bekommt
9e9 . ) SP / KR und kampft mit -25. mehr benutzen und kdmpft mit -50. 6 SP / KR und kampft mit -60.
Armtreffer. Verbrennungen Treffer am Schildarm. Wenn Feind verliert Waffenhand. Jeder Treffer am Schildarm. Wenn
Druckwelle macht Feind fiir 2 KR machen den Feind fur 2 KR er einen Schild hat, lasst er Gegenstand in der Hand wird Gegner einen Schild hat, ist
76-80 benommen. Feind kann 1 KR nicht benommen und er bekommt 2 es fallen. Wenn nicht: 6 KR mdglicherweise beschadigt. dieser zerstort, er verliert seine
parieren. +10 SP. Seitenwunde. SP / KR. Alle Stoffkleidung am benommen, kann Schildarm nicht Schwere Verbrennungen. Feind Hand und ist 6 KR benommen.
Feind bekommt 2 SP / KR Waffenarm ist verbrannt und er mehr benutzen, kdmpft mit -50. ist benommen und kann 3 KR Wenn nicht, verliert er seinen
|asst fallen, was immer er halt. Organischer Schild wird zerstort. nicht parieren. +5 SP / KR. Arm und ist bewusstlos. +20 SP.
Treffer in den Riicken. Feind Riickentreffer. Feind wird Beintreffer. Mit Rustungsschutz Treffer versengt beide Arme Gegner atmet die Flammen ein
. . . umgeworfen, ist 1 KR benommen, dort, bekommt er 2 SP / KR und den oberen Brustkasten. 9 . N
ist benommen fiir 2 KR. -20 M . - . und stirbt qualvoll innerhalb
81-85 auf alle Werte. 2 SP / KR bekommt 2 SP / KR und und kadmpft mit -20. Wenn nicht: Gegner kann seine Arme von 12 KR an verbrannten
wegen Verbrenn‘un en. +8 SP alles organische Material massiver Gewebeschaden. nicht mehr benutzen und ist Lungen und Kehle. +20 SP
g gen. auf dem Rucken ist zerstort. Bein ist nutzlos, er ist auf -80. 9 KR benommen. +15 SP. 9 . .
. . Unterschenkel- .
. . Belntr'effer. Allgs O"rganlsche verbrennung. Feind verliert Ful3, ?auchtreﬂer'. thenn Fele dor? Der Unterkérper des Gegners
Treffer wirft Feind um. Material am Bein fangt Feuer . | Ristung hat, ist sie zerstort, er ist X "
. . aber die Wunde ist ausgebrannt. steht in Flammen. Er stirbt
86 - 90 Feuer zerstort Fuf- und und verursacht 6 SP / KR, bis es s bewusstlos und bekommt 2 SP / .
f . A Feind ist benommen, kann 6 KR . . innerhalb von 9 KR an Organ-
Stoffkleidung. +10 SP geléscht wurde (dauert 1KR). Feind : Ny KR. Wenn nicht, stirbt er nach 12
ist fir 3 KR benommen. +10 SP. nicht parieren, bekommt 3 SP / inaktiven KR wegen Organschaden und Gewebeverlust. +20 SP.
i i KR und kdmpft mit -85. +15 SP. i
Oberschenkel-
Hiftverbrennunaen. Feind Kopftreffer. Feind ist geblendet, verbrennungen. Feind kann Kopftreffer. Mit Vollhelm sind seine Brusttreffer. Alles organische
ist benommen ?md- Kann und kampft fir 6 KR mit -95. Ohne sein Bein nicht mehr benutzen Augen zerstort und er fallt in ein Material am Korper des
91-95 2 KR nicht parieren. Alle Helm bekommt er 8 SP / KR und (wegen Gewebeschaden), ist 2 Tage langes Koma. Ohne stirbt Gegners ist zerstort. Er stirbt am
Kam fwertg-SO +1'2 sp verliert 50% seiner Kopfhaare. benommen, kann 6 KR nicht er in 6 KR am massivem Schock Schock und Nervenversagen
P : Jeder organische Helm ist zerstort. parieren, bekommt 4 SP / KR und Gehirnschaden. +20 SP. innerhalb von 6 KR. +25 SP.
und kampft mit -90. +18 SP.
Treffer in der Nackengegend. Wenn Halstreffer zerstort Kehle. +20 zir:estg:e:fsetr.a\gvze;z:err;;ﬂg Die Seite des Gegners steht in
der Feind einen Nackenschutz SP. Feind bekommt 12 SP / KR sie zerstértp und er sgtirbt in 9 Flammen. Er stirbt in 6 KR an Feind wird unmittelbar zu
96 - 99 tragt, ist er benommen und kann und ist in den n&chsten 9 KR nicht KR an Verb}ennun en. Wenn mehrfach gesplitterten Briichen, Staub dehydriert. Addiere
3 KR nicht parieren. Wenn nicht, fahig, irgendetwas zu tun. Danach nicht. wird sein Brus?kaéten Zum Gewebe- und Organverlusten +10 auf den nachsten Wurf.
ist er K.O. und bekommt 8 SP / KR stirbt er. +10 auf nachste Attacke. ! X und kochendem Blut. +20 SP.
Aschekasten, und er stirbt sofort.
Verbrennender Treffer am Kopf. Der Kopf des Feindes ist ein Die Hitze verdampft die Mitte
Wenn er einen Helm hat, ist er Nackentreffer schmilzt Wirbelsaule verkohlterpStum f. Traurigerweise des Feindes, zerstort die Kleider Alles was vom Gegner Ubrigbleibt,
K.O. und bekommt 7 SP/KR. und verbindet die Haut mit der . pt. 2 9e! und alles was er getragen sind Aschereste und Stlickchen
100 wird er damit nicht fertig

Wenn nicht, ist er in einem 1-
monatigem Koma und alle seine
Werte sinken um 50%. +15 SP

Kleidung. Sehr unbequem. +25
SP. Feind ist permanent gelahmt.

und stirbt sofort. Addiere
10 auf den néachsten Wurf.

hat. Feind wird in zwei Halften
geschnitten und stirbt. Addiere
15 auf den nachsten Wurf.

von Knochen und Zéhnen. Addiere
+20 auf den nachsten Wurf.



(Kritische Qreffer durch Kdlte
B C

A D E
01-05 Kihle Brise. +0 SP. Kihle Brise. +0 SP. +1 SP. +2 SP. +3 SP.
Feind verliert Initiative
06 - 10 +1 SP. +2 SP. +3 SP. +4 SP. fiir 1 KR, +4 SP.
Kaltedruckwelle. Mit schiitzendem
. . I . . e Gegner ist etwas aus dem . . Mantel oder Ristung, verliert
11-15 1F E;d z:lrt':r\t,\',?r'gatl";;‘g F;gdK‘st;“:gth!‘l:‘;t'X; ‘;‘;1 Gleichgewicht und verliert Lelfr:iie;t:/;egﬁri ?(?”fg ‘éepr“e” er 1 KR die Initiative. Wenn
. ! . . ) . 1 KR die Initiative. +4 SP. . : nicht, bekommt er +6 SP
und verliert 2 KR Initiative.
16-20 Feind verliert Initiative fir 1 Feind verliert Initiative fur Gegner verliert Initiative fur 2 T(r;f:ré)lzli::ght (ifv?;ir El:s Mittelschwerer Treffer. Gegner
KR. Eiskalter Wind. +3 SP. 2 KR. Kéltewelle. + 4 SP. KR. Leichte Erfrierungen. +5 SP. 9 : muss eine KR parieren. +7 SP.
muss 1 KR parieren. +6 SP.
. . . . Die Frostgeladene Druckwelle . Frostbeulen. Gegner muss Feind ist aus dem
21-35 Mgdlt(elr?\ll\;l:dslat?gétfi—:znfzesrgert zwingt den Gegner 2 KR MrlT:tl:esI:ch\éeRrerJi:zir.+C;eg;er 1 KR mit -20 parieren und Gleichgewicht und muss 2
9 i i Initiative abzugeben. +5 SP. p i i bekommt 1 SP / KR. +7 SP. KR mit -15 parieren. +8 SP.
Gegner ist 1 KR benommen Treffer macht Gegner 1 KR
36 - 45 Frostiger WindstoR. Feind Gegner muss 1 KR parieren und Splitter verursachen 1 SP / KR. bgekommt 2 SP/ KR und ’ benommen und zerstért sein
muss 1 KR parieren. +5 SP. verliert 3 KR die Initiative. +6 SP. Gegner muss 2 KR parieren. +7 SP. u X Schuhwerk. Ohne ein solches
kampft mit -5. +8 SP. = N .
kampft er mit -20 (Erfrierungen).
Stéarkerer WindstoR. Feind Leichte Erfrierungen. 2 SP / KR. Treffer macht Gegner fir Lel?hte Erfrlerungen. Gegner Wllrbelnder Treffer'lasst Gegner um
46 - 50 muss 2 KR parieren. +6 SP Muss 2 KR parieren. +7 SP. 1 KR benommen. +8 SP kampft mit -10. 2 SP / KR. eigene Achse rotieren. +10 SP. 1
uss parieren. ) uss parieren. ) enommen. ) 1 KR benommen. +9 SP. KR benommen. Lasst Waffe fallen.
Schuss macht den Gegner fiir Schuss ist stark, aber tief. Feind ist Splittertreffer in die Seite treibt Starker Seitentreffer. Gegner ist
51-55 Feind verliert Gleichgewicht und 1 KR benommen. Er bekommt 2 KR benommen. Wenn er keine Gegner um 2m zuriick. Er benommen und kann 1 KR nicht
ist eine KR benommen. +7 SP. 3 SP / KR wegen Erfrierungen Beinristung hat, bekommt er 5 SP / bekommt 3 SP / KR und ist parieren, bekommt 4 SP / KR
am Schildhandgelenk. +8 SP. KR wegen Schock und Schmerzen. 2 KR benommen. +10 SP. wegen Schmerzen und +11 SP.
" . Feind ist 2 KR benommen. Alles Ruckentrgffer. Alles organlsche Treffer am Schildarm. Erfrierungen. Treffer am Waffenarm. Feind
Starker, aber breit gefacherter . . j Material auf dem Ricken A .
. g Holz auf seinem Riicken ist . . X Feind ist benommen und kann ist benommen und kann 1
56 - 60 WindstoR. Feind ist 2 . ist gefriergetrocknet. Feind - - - -
KR benommen. +8 SP nutzlos und zerbroselt. Gegner st benommen und kann 1 1 KR nicht parieren, bekommt KR nicht parieren, bekommt4
’ : bekommt 2 SP / KR. +9 SP. X . 3 SP / KR und kampft mit -15. SP / KR und kampft mit -20.
KR nicht parieren. +9 SP.
Beintreffer. Erfrierungen. Feind Beintreffer. Erfrierungen. Wenn Treffer am Schlldgrm. Wenn der Treffer am Waffgnarm. Fe".].d
N . " . Gegner einen Schild hat, +20 SP. |asst fallen, was immer er halt.
Feind ist benommen und kann ist benommen, kann 1 KR nicht der Gegner Lederstiefel oder - ! . L
61-65 N ! . N x " . N N . Wenn nicht, ist der Arm nutzlos Feind ist benommen, muss 3
eine KR nicht parieren. +9 SP. parieren, kdmpft mit -5 und hosen tragt, sind sie zerstort. Er N dH had KR pari d Kampft mi
bekommt 3 SP / KR. +10 SP. ist 4 KR benommen. +11 SP. wegen Nerven- und Hautschaden parieren und kampft mit
und Gegner ist 5 KR benommen. -30. +13 SP. Erfrierungen.
. . . Schultertreffer. Gegner kann
Druckwelle zwingt Gegner, alles Feind ist benommen und kann 4 Feind wird umgeworfen und ist Na__ckentreffer. Wenn Gegner dort die Schulter wegen Nerven
u X . X 6 KR benommen. Wenn er am Rustung hat, bekommt er 4 SP / . .
was er hélt fallen zu lassen. +10 KR nicht parieren. Wenn er keine . X und Gelenkschéaden nicht mehr
66 A . X . Handgelenk Ristung hat, bekommt | KR und ist 6 KR benommen. Wenn .
SP. Feind ist benommen und kann Ristung oder einen schiitzenden . . . x " benutzen. Wenn er keinen Helm
. . z er 3 Sp / KR. Wenn nicht, kdmpft nicht, kdmpft er mit -50, bekommt -
3 KR nicht parieren. Brusttreffer. Mantel trégt, bekommt er 5 SP / KR. . : hat, geht er fir 1 Tag K.O. und
er mit -25 und bekommt 6 SP / KR. | 5 SP /KR und ist 3 KR benommen.
bekommt 6 SP / KR. +15 SP.
Treffer am Schildarm. Mit
Ruckentreffer. Feind ist Ruckentreffer. Erfrierungen. Rickentreffer. Feind ist 2 KR Rickentreffer. Feind ist 3 KR Schild wird er umgeworfen und
67-70 benommen und kann 1 KR Feind ist 2 Runden benommen benommen und kann 1 KR benommen und kann 1 KR bekommt 2 SP / KR. Ohne:
nicht parieren. Frostbeulen. und kann 1 KR nicht parieren. nicht parieren. Er kampft mit nicht parieren. Er kdmpft mit massive Erfrierungen, Gegner
Feind kampft mit -5. +10 SP. Er ké&mpft mit -10. +11 SP. - 15. Erfrierungen. +12 SP. -20. Erfrierungen. +13 SP. kann Arm nicht mehr benutzen
und ist 6 KR benommen.
Druckwelle bringt Gegner Treffer an der Schildseite. Treffer an der Seite. Schock Treffer am Waffenarm. Erfrierungen
aus dem Gleichgewicht. Er ist Durch Schmerzen und Schock und Erfrierungen. Gegner Treffer gefriert die Schildschulter und Gefiihllosigkeit r.nachen dé;n
71-75 2 KR benommen. Schmerz bekommt der Gegner 3 SP / KR. kampft mit -20, bekommt 3 des Gegners. Arm ist nutzlos, Arm nutzlos Snd den Gegner
und Schock zwingen ihn, Feind ist benommen und kann SP /KR, ist benommen und Gegner 2 KR benommen. +14 SP. fiir 3 KR benommen +1sgSP
mit -10 zu k&dmpfen. +11 SP. 2 KR nicht parieren. +12 SP. kann 2 KR nicht parieren. . .
Brusttreffer. 4 SP / KR. Brusttreffer. Gegner kamoft Brusttreffer. Gegner wird
Brusttreffer. Feind ist 2 KR Brusttreffer. Feind bekommt Wenn der Gegner eine mit -25 we 'en Egrfrierun zfn umgeworfen und lasst alles
76 - 80 benommen und kann 1 3 SP /KR, kdmpft mit -15 und Brustpanzerung hat, ist er 3 KR o 9 gen. fallen, was er hélt. 12 KR
h . X . . Feind ist benommen und kann
KR nicht parieren. +12 SP. ist 4 KR benommen. +13 SP. benommen, wenn nicht, wird er N N benommen. Schock und Nerven-
= . 3 KR nicht parieren. +15 SP. = . .
umgeworfen und kdmpft mit -25. schaden. Gegner kampft mit -30.
Hufttreffer. Gegner hat einen . . .
Riickentreffer. Gegner ist Ruckentreffer. Feind ist Knochen gebrochen und Treffer gefriert pelde Handle, Treffer gefriert Kehle und
. . « . Gegner kann beide Arme nicht e
81-85 benommen und kann 2 benommen und kann 3 KR nicht Erfrierungen. Er kdmpft mit mehr benutzen. ist 9 KR benommen Lungen. Gegner fallt nieder
KR nicht parieren. +13 SP. parieren. 4 SP / KR. +14 SP. -40, bekommt 5 SP / KR ; und stirbt in 12 KR. +17 SP.
. und bekommt 6 SP / KR.
und ist 6 KR benommen.
Beintreffer. Gegner wird Beintreffer. Feind wird zu Boden
umgeworfen. Wenn er an eworfen Wenn er eine Ristun Unterschenkeltreffer. Zerstort Treffer an der oberen Brust Riickentreffer gefriert und
den Beinen Ristung hat, ist gan den éeinen hat. ist er 3 KRg die FuBbedeckung und gefriert wird Gegner um. Wenn er dort zerschmettert das Riickgrat des
86 - 90 er 2 KR benommen. Wenn benommen. Wenn r;icht kann er beide Fule. Gegner ist 9 Ristung tragt, ist er bewusstlos. Gegners. Feind fallt und stirbt
nicht, kann er seinen linken sinen Ful ‘nicht mehr b’enutzen KR benommen, bekommt 6 Wenn nicht, stirbt er in 12 KR in 9 inaktiven KR. Gebrochenes
FuR nicht mehr benutzen und o . : SP /KR und ké&mpft mit -80. an einem kalten, kalten Herzen. Genick. Massiver Schock.
- i . und kampft mit -75 (Erfrierungen).
kampft mit -70 (Erfrierungen).
Kopftreffer. Feind wird zu Boden . R
geworfen. Wenn er einen Helm hat, Huﬂtreflfen 'Huﬂe ist zerschmettert. Baughtreﬂer.llWepn der Gegner Das gesamte Blut des Gegners Der Unterkérper des Gegners
b . Feind ist benommen und dort Ristung tragt, ist er bewusstlos N - DR . N
91-95 ist er 3 KR benommen. Wenn nicht, . . N ist gefroren. Er stirbt nach ist vollig gefroren. Feind stirbt
A " kann 3 KR nicht parieren. und bekommt +17 SP. Wenn nicht, b . X . .
ist er 6 Runden benommen, kampft n 5 . X . 9 inaktiven KR. +18 SP. in 6 inaktiven KR. +19 SP.
N . . Er kadmpft mit -75. +17 SP. stirbt er in 9 KR an Organschaden.
mit -50 und verliert beide Ohren.
Nackentreffer. Wenn der Gegner Hals- und Schultertreffer. Wenn der Seitentreffer gefriert und Geaner ist eine leblose. gefrorene
dort eine Ristung tragt, ist er 9 KR Gegner eine Ristung im Nacken zerschmettert das Becken Herz und Lungen des Gegners 9 > 9
o . 7 . N . L e Statue. Gut konserviert, aber
96 - 99 benommen. Wenn nicht, verliert hat, ist er K.O. Wenn nicht, ist sein des Gegners. Er stirbt in werden plétzlich gefroren. Gegner L :
; f . B . ¥ ziemlich tot... Addiere +10 auf
er seine Lippen, kann 2 Wochen Genick gefroren und zerschmettert 6 KR am Schock und an stirbt nach 6 inaktiven KR. +19 SP. den néchsten Wurf. +20 SP
nicht sprechen und ist bewusstlos. und er stirbt in 9 inaktiven KR. Nervenschaden. +18 SP. i )
Gegner féllt in ein einmonatiges Treffer gefrlergetrockr!let den Kopf Kopftreffer. Beide Augen sind Massiver Treffer zerschmettert Gegner gefriert vollig und splittert
Ny . des Gegners. Der Schadel und das . e . N
Koma und verliert seine X . L zerstort. Gegner ist in einem den Brustkasten des Gegners dann in tausend Teile, nachdem
100 Gehirn des Gegners sind krimelig R !
er 7m hinter dem vorherigen

Nase wegen schwerer
Erfrierungen und Schock. +21 SP.

und ohne jedes Leben. Er stirbt in
1 KR. Addiere 5 auf nachsten Wurf.

2-woéchigen Koma und ist

permanent vom Nacken an geldhmt.

und gefriert alle Korperflissigkeit.
Gegner stirbt nach 2 KR. +20 SP.

Standpunkt zu Boden gefallen ist.



(Kritische Q)reffer durch (Korperverdnderung
B C D

A E
01-05 0 0 0 0 0
06 - 10 0 0 0 0 +1 SP.
Gegner verliert Initiative in
1-15 0 0 0 A der nachsten KR. +1 SP.
Gegner verliert die Initiative Feind stolpert riickwarts und
16-20 0 0 +1SP. in der néchsten KR. muss 1 KR parieren. +2 SP.
Gegner verliert 1 Gegner stolpert rlickwarts Brusttreffer. Gegner muss
21-35 0 +1 SP. KRgdie Initiative vom Hufttreffer und muss 1 KR parieren. +5 auf
’ nachste KR parieren. nachsten Wurf. +3 SP.
Oberschenkel-
. . o . Oberschenkeltreffer. Gegner wunde. Gegner wird
36 - 45 +1 SP. Felir:]d d\:;rrl:z:hdsfa rl}n&l;tNe n;cf;\zauzlj‘\’e. Sr?g;ir Tzu SSSP muss nachste KR parieren. herumgewirbelt und
’ p ’ ’ +5 auf nachsten Wurf. +3 SP. muss nachste KR mit
-20 parieren. +4 SP.
Der Gegner ist sich nicht Treffer in den Riicken wirft Ruckenwunde. Gegner
Gegner verliert Initiative in . gner Ist den Gegner zu Boden. Er wird herumgewirbelt Treffer am Riicken. Gegner
46 - 50 - sicher, was hier lauft und muss A ) P .
der nachsten KR. +1 SP. nichste KR parieren. +2 SP muss nachste KR parieren. und muss nachste KR ist 1 KR benommen. +5 SP.
P ) ’ +5 auf nachsten Wurf. +3 SP. mit -20 parieren. +4 SP.
Brusttreffer. 50% Verdnderung. Trgfgerr::rsss t ﬂlaeln?t:ft;es Brusttreffer. Gegner
Deine Attacke sticht den gners q . etier. -segner Brustwunde. 1 KR Brusttreffer. Gegner ist 1 KR
51-55 muss nachste KR parieren. muss nachste KR mit
Gegner und er muss Addi 5 auf dei 20 pari 4 SP benommen. +5 SP. benommen und auf -10. +6 SP.
nichste KR parieren. +2 SP iere +5 auf deinen -20 parieren. + .
) ) néchsten Wurf. +3 SP.
. u Beinwunde. 50% ) !
0
Beintreffer. 60% Verﬂanderung. Veranderungen. Gegner Oberschenkel- Beinwunde. Feind ist Beintreffer. Gegner ist
Gegner muss néchste - - ) 1 KR benommen und
56 - 60 - wird herumgewirbelt wunde. Gegner ist 1 1 KR benommen und : :
KR parieren. +5 auf den x u kann nicht parieren.
x und muss nachste KR KR benommen. +5 SP. kampft auf -10. +6 SP. ..
nachsten Wurf. +3 SP. . . Kampft auf -10. +7 SP.
mit -20 parieren. +4 SP.
Streifschuss am Arm. 70% Kleinere Armwunde. Unterarmtreffer. 50% Streifschuss am Arm.
Veranderung. Gegner 60% Veranderungen. . O Gegner ist 1 KR benommen | Unterarmwunde. Feind ist 2 KR
61-65 - ; ok Verénderung. Gegner ist 1 KR < .
muss nachste KR mit Gegner ist nachste KR benommen und auf -10. +6 SP und kann nicht parieren. benommen und auf -15. +8 SP.
-20 parieren. +4 SP. benommen. +5 SP. ’ ’ Er kédmpft auf -10.+7 SP.
) Oberschenkel- )
0 0y
!_Belnschuss. 80% . Wa_ffenarmtreffer. 70@ treffer. 60% Veranderung. Beinwunde. Gegner ist 5 Brusttreﬁ?r. Dlg Lungen des
Verénderung. Gegner ist Veranderung. Gegner ist . Gegpners flllen sich mit Rauch
66 Gegner ist 4 KR KR benommen. +10 auf x }
2 KR benommen +20 auf 3 KR benommen. +20 auf benommen. +10 auf den nachsten Wurf. +18 SP und er kdmpft auf -40 und ist
nachsten Wurf. +10 SP. den nachsten Wurf. +12 SP. A ' ’ ’ 6 KR benommen. +20 SP.
nachsten Wurf.+15 SP.
Schuss streift den Nacken
Halstreffer. 90% Veranderung. des Gegners. 80% Halstreffer. 70% Veranderun Schultertreffer. 50% Schulterwunde. Gegner
Gegner ist nachste Veranderung. Gegner ist L 9: Veranderung. Gegner ist ist 2 KR benommen und
67-70 .. Gegner ist 2 KR benommen ; .
KR benommen und nachste KR benommen und auf -15. +8 SP 3 KR benommen. +20 auf kann nicht parieren.
kampft auf -10. +6 SP. und kann nicht parieren. : : den nachsten Wurf.+9 SP. Kampft auf -20. +10 SP.
Kampft mit -10. +7 SP.
. x Unterschenkel-
0, 0y
O?erschenkeltreffer. .1 00% Beinwunde. 90% Veranderung. | Beinwunde. 80% Veranderung. Belnwund_e. 60% Veranderung. treffer. 50% Veranderung.
Veranderung. Gegner ist 1 KR ) . Gegner ist 2 KR benommen .
71-75 . Gegner ist 2 KR benommen Gegner ist 3 KR benommen. . ) Gegner ist 3 KR benommen,
benommen und kann nicht . x und kann nicht parieren. . .
) und kampft auf -15. +8 SP. +20 auf nachsten Wurf.+9 SP. M kann nicht parieren und
parieren. Ist auf -10. +7 SP. Kampft auf -20. +10 SP. x
kampft auf -25. +11 SP.
H 0 H 0y 0y
Schildarmtreffer. 100% Schildarmtreffer. 100% Sch'l.ldarmtreffer. 90% Sch'l.ldarmtreffer. 60% Waffgnarmtreffer. 60%
.. « ; Veranderung. Gegner Veranderung. Gegner Veranderung. Gegner
Veréanderung. Gegner Veranderung. Gegner ist . . )
76 - 80 . ist 3 KR benommen, ist 3 KR benommen und ist 4 KR benommen,
ist 2 KR benommen und 3 KR benommen. +20 auf . : - . . :
Kampft auf -15. +8 SP nichsten Wurf. +9 SP kann n|cht parieren und kann nicht parieren. kann nicht parieren und
i ) ) ’ kampft mit -20. +10 SP. Kampft auf -25. +11 SP. kampft auf -30. +12 SP.
. . Rickentreffer. 70%
[ 0y 0y
Treffer an der Seite. 100% Treﬁe[ an der Seite. 100% Treffe[ an der Seite. 100% Mﬁgentreffer. 80% Veranderung. Gegner ist 5
N ) Veranderung. Gegner Veranderung. Gegner Veranderung. Gegner )
Veranderung. Gegner ist . . . KR benommen, kann nicht
81-85 ist 2 KR benommen und ist 3 KR benommen, ist 4 KR benommen und . ..
3 KR benommen. +20 auf k ich ) K ich : d k ich . parieren und kampft auf
den néchsten Wurf. +9 SP. kann nicl t parieren. ann nic .t parieren un kann nicl t parieren. 230. +13 SP. Der Zauber
Kéampft auf -20. +10 SP. kampft mit -25. +11 SP. Kémpft auf -30. +12 SP. . .
brauchte nur die halbe Zeit.
— 5
Treffer am Riicken. 100% Treffer am Hinterkopf. Hinterkopftreffer. 100% Treffer in die Nieren. 9.0 o Beinwunde. 80% Veréanderung.
. o M = Verénderung. Gegner ist 5 .
Veranderung. Gegner 100% Veranderung. Veranderung. Gegner KR benommen und kann Gegner ist 6 KR benommen,
86 - 90 ist 2 KR benommen, Gegner ist 3 KR benommen ist 4 KR benommen, ) ] .. kann nicht parieren und kdmpft
A ; ) : ) : nicht parieren. Kampft auf
kann nicht parieren und und kann nicht parieren. kann nicht parieren und -30. Zauber brauchte nur auf -30. +14 SP. Der Zauber
kampft auf -20. +10 SP. Kéampft auf -25. +11 SP. kampft mit -30. +12 SP. die Hilfte der Zeit. +13 SP. brauchte nur die halbe Zeit.
Brusttreffer. 100% Treffer in die Seite. 100% x
0y o)
K9pﬂreffer. 100% Hdifttreffer. 100% Veranderung. Veranderung. Gegner ist Veranderung. Gegner ist 6 Armwlunde. 90% Veranderung.
Veranderung. Gegner : Die Arme des Gegners
X Gegner ist 4 KR benommen 5 KR benommen, kann KR benommen und kann - . >
91-95 ist 3 KR benommen, . . X . . . i . sind betaubt und kénnen
R - und kann nicht parieren. nicht parieren und kampft nicht parieren. Kampft auf .
kann nicht parieren und M : o 7 endlose KR nicht
Kampft auf -25. +11 SP Kampft auf -30. +12 SP. mit -30. Zauber bendtigte -30. Zauber brauchte nur benutzt werden. +16 SP
) ) nur die halbe Zeit. +13 SP. die Halfte der Zeit. +14 SP. ) )
Kopftreffer. 100% Treffer an der Wange. 100% Halstreffer. 100% Brusttreffer. 100%
op ) ° Veranderung. Gegner ist 5 Veranderung. Gegner ist Treffer in den Ricken. Veranderung. Gegners
Veranderung. Gegner o =
. KR benommen und kann 6 KR benommen, kann 100% Veranderung. Herz stoppt momentan.
96 - 99 ist 4 KR benommen, ) ) . ) : x .. ) ’ ] )
kann nicht parieren und nicht parieren. Kdmpft auf nicht parieren und kampft Gegner fallt auf die Knie Wegen seiner Bruststiche
K&mDft auf -30. +12 SP -30. Zauber brauchte nur? mit -30. Zauber bendtigte fur 7 lange KR. +16 SP. dauert es 8 KR, bis der Feind
P ) ) die halbe Zeit. +13 SP. nur?die halbe Zeit. +14 SP. wieder etwas machen kann.
. Kopftreffer. 100%
0 0
D'? Kehle brennt. 10(.% o Kopftreffer. 100% .!(opftreffer. 100% . Veréanderung. Die Augen
Veranderung. Gegner ist 5 Augenwunde. 100% Verand Die Oh Veranderung. Das Gehirn des G len in d
KR benommen, kann nicht Veranderung. Gegner ist eranderung. e Lhren des Gegners ist vollig des faegners roflen in den
100 ’ des Gegners explodieren, Hinterkopf. Er erwacht wieder

parieren und kampft auf -30.
Der Spruch wirkte bereits
nach der halben Zeit. +13 SP.

geblendet und auf -90 fir 2
KR. 6 KR benommen. +14 SP.

er wankt und fallt fir 8 lange
KR auf den Bauch. +15 SP.

erschopft und kann in den
nachsten 8 KR keinerlei

Aktionen durchfiihren. +18 SP.

nach 9 KR und muss sich
wieder orientieren (sehr
schwer (+90)). +20 SP.



(Kritische Qreffer durch Ticht / Elektrizitit
B C D

A E
Eine Menge Statischer Haare des Gegners
01-05 Energie. +0 SP. stehen zu Berge. +0 SP. +18P. *2 SP. +3 SP.
Gegner verliert Initiative
06 - 10 +1 SP. +2 SP. +3 SP. +4 SP. fiir 1 KR, +4 SP.
. Feind verliert 1 KR die Initiative. i . - Wenn Metallriistung: 2 KR
11-15 Si‘:glrr:(ietira\;ievrgef;SKPR Alles Metall, das er tragt ?E??eég?gtz:vf:ghig uSani g:g}r;err”\;ertlliirt dl)rKlz fltnlgjtgg. keine Initiative. Wenn nicht:
) : beginnt zu summen. +2 SP. 9 ) : 9 ) ) 1 KR benommen. +5 SP.
16-20 Gegner wird herumgerissen und Lichtexplosion lasst Gegner 1 dil:eGsa:g?‘g?("I;elaz‘r’]wngte Gegner muss nachste Glanzender Schuss macht Gegner
verliert 1 KR die Initiative. +3 SP. KR Initiative abgeben. +4 SP. en 69 9 KR parieren. +4 SP. fur 1 KR benommen. +6 SP.
Initiative abzugeben. +3 SP.
Treffer bringt Gegner aus x . . Gegner bekommt eine
21-35 | dem Glechgewiht Ervertert | SRR EIRES P SO | nachele KR 24 pariren. 265P | 2 KR pareren. 1 5P KA <5.5p, | 19 Verbrennung und s
2 KR die Initiative. +4 SP. geben. : P : P : : : 2 KR benommen. +10 SP.
Das Licht irritiert den Gegner und Leichte Verbrennungen. Gegner spurt Hitze und "Treffer machen den Geglner Gegner ist 2 KR benommen. Gegner
36-45 er muss 1 KR parieren. +5 SP. Gegner muss 1 KR muss 2 KR parieren. +7 SP. far 1 KR benommen, er kémpft kampft fir 2 KR mit -10. +12 SP
P : : parieren. 1 SP / KR. +2 SP. p - : mit -10 fiir 2 KR. +7 SP. P : :
. Wenn der Gegner eine Explosion von Licht und . .
Leichte Verbrennupgen. Gegner . Metallriistung tragt, ist er 2 KR Feuer macht den Gegner fur Wenn Metallrgstung. Benommen
46 - 50 muss 1 KR parieren und Gegner muss 2 KR parieren. +6 SP. X . x und 2 KR keine Parade. Wenn
bekommt 1 SP / KR. +2 SP benommen. Wenn nicht, ist 2 KR benommen. Er kdmpft nicht: 2 KR benommen. +13 SP.
) ) er 1 KR benommen. +7 SP. mit -10 fiir 2 KR. +7 SP. ) ) i
] Gegner wird herumgewirbelt Blelntreflfer:l Wenn d“er Qegner HeiRer Rauch und Licht
Knisternder, aber schwacher - - eine Beinriistung tragt ist er 1 . -
und ist 1 KR benommen. Eine } Gegner ist 2 KR benommen und machen den Gegpner fiir 4 KR
51-55 Treffer macht Gegner 1 X KR benommen. Wenn nicht, N . )
kleinere Verbrennung auf dem . kann 1 KR nicht parieren. +10 SP. benommen. Gegner verliert
KR benommen. +6 SP. ist er benommen und kann 1 P,
Ful verursacht 2 SP / KR. +7 SP. . . Initiative fir 6 KR. +13 SP.
KR nicht parieren, 3 SP / KR.
Gegner ist aus dem Gleichgewicht | Gegner ist 2 KR benommen. Wenn Beintreffer. Gegner ist 2 Treffer am Schlldarm_. Wenn Treffer am Waffenarm. Gegner lasst
. . . = Gegner eine Metallristung, - .
56 - 60 und muss die néchsten er eine Metallriistung tragt, kann KR benommen. Er kann 1 aber keinen Schild hat. ist or alles, was er in der Waffenhand halt
3 KR parieren. +7 SP. er 1 KR nicht parieren. +8 SP. KR nicht parieren. +9 SP. . fallen. 2 KR benommen. 2 SP / KR.
1 Tag bewusstlos. +15 SP.
Brusttreffer. Wenn der Gegner . Bauchtreffer. Wenn er dort Riistung .
eine Metallrlistung tragt, ist Qberschenkeltreffer. Feind Gegner ist benommen und kann tragt, bekommt er 2 SP / KR und Bellntreffer. Gegner geht zu Boden,
61-65 ist benommen und kann 1 ) ) . h ist 2 KR benommen und kann
er 2 KR benommen. Ohne KR nicht parieren. +9 SP 2 KR nicht parieren. +10 SP. ist 2 KR benommen. Wenn nicht, 1 KR nicht parieren. +14 SP
Ristung ist er 3 KR benommen. p ) i 3 SP / KR und 6 KR benommen. P i )
. . N Kopftreffer. Wenn Lederhelm:,
Exploswn_ aus L_|cht und Rau_ch ) Brusttreffer. Wenn Metallru_stun_g Nackentreffer macht Gegner Zerstért und Gegner st 2
machen jeden in 2m Umkreis Brusttreffer. Gegner ist benommen an Armen und Brust, schmilzt sie N X
- ; . bewusstlos. Er kann 2 Monate im Koma. Wenn nicht,
66 um den Gegner benommen. und kann 3 KR nicht parieren. 3 zusammen, und er kann seine N . . .
x . . Monate nicht sprechen und ist sein Gehirn getoastet
Er selber geht zu Boden SP / KR. Er kdmpft mit -20. +15 SP. Arme nicht mehr benutzen. Wenn R o
N o bekommt 4 SP / KR. +20 SP. und er stirbt augenblicklich.
und ist 3 KR benommen. nicht: 6 h bewusstlos und +9 SP. - X
Addiere 10 auf nachsten Wurf.
. . N . Ruckentreffer. Gegner ist Ruickentreffer. Gegner geht zu Ruickentreffer. Gegner ist
Riickentreffer. Gegner ist Rickentreffer. Gegner ist 2 benommen und kann 2 KR Boden und ist 1 KR bewusstlos. benommen und kann 4 KR
67 -70 benommen und kann 1 KR benommen und kann 1 ; ; = . . . . "
KR nicht parieren. +7 SP KR nicht parieren. +10 SP. nicht parieren. Er kampft mit Leichter Schock. Gegner nicht parieren. Leichter Schock.
’ . ’ . -10. (Verbrennungen) +11 SP. kampft mit -20. +12 SP. Er k&mpft mit -25. +15 SP.
Treffer am Schildarm. Wenn Treffer am Schildarm. Wenn Schultertreffer zerschmettert
Treffer macht Gegner fiir Gegner einen Schild hat, ister 4 KR | Gegner ein Metallschild hat, ist er Treffer am Waffenarm. Arm Knochen im Waffenarm. Muskeln
71-75 3 KR benommen. Gegner benommen. Wenn nicht, ist der Arm 6 KR benommen und bekommt ist nutzlos und Gegner fiir und Knorpel werden zerstért.
kampft mit -5 fir 6 KR. +8 SP. nutzlos und Gegner ist benommen +12 Sp. Wenn nicht, Geht er zu 3 KR benommen. +13 SP. Arm ist nutzlos, Gegner 6 KR
und kann 2 KR nicht parieren. Boden, der Arm ist nutzlos, +13 Sp. benommen und bekommt 3 SP / KR.
. N Brusttreffer. Wenn dort .
Brusttreffer macht Gegner 2 Brusttreffer. Gegner wird Brustireffer. Wenn Brusiriistung: 6 Metallriistung: bewusstlos und Brustireffer. Gegner wird
KR benommen, +2 SP / KR, und B ) durch Schock bewusstlos.
76 - 80 KR benommen. Gegner kann zu Boden geworfen. 2 SP / .. N L +25 SP. Wenn nicht, ist er A
N X er kampft mit -5. Wenn nicht: 3 . Blutverlust und Nervenschaden
1 KR nicht parieren. +9 SP. KR wegen Blutung. +11 SP. benommen und kann 6 KR nicht .
Tage bewusstlos wegen Schock. N kosten ihn 3 SP / KR. +18 SP.
parieren, bekommt +15 SP.
. . Riickentreffer. Gegner ist Oberschenkeltreffer. 2 SP / Treffer am unteren Riicken. Gegner wird leitend und der
Riickentreffer. Gegner ist . Treffer stellt das Nervensystem
benommen und kann 3 KR nicht KR. Knochen brechen, Knorpel Nervenschaden und Schock.
81-85 benommen und kann 2 . . . N . 8 des Gegners um. Gegner
KR nicht parieren. +12 SP parieren. Muskel ist gerissen und zerreiflen. Gegner ist 4 KR Gegner ist 30 KR benommen faillt zu Boden liegt 12 KR
. . Gegner kampft mit -10. +13 SP. benommen, und kdmpft mit -40. und bekommt 3 SP / KR. +15 SP. . h
im Schock und stirbt dann.
Treffer wirft Gegner zu Boden. Beintreffer. Wenn der Gegner eine
Wenn er eine Metallbeinriistung PP . 9 Treffer zerschmettert Knie R Treffer spaltet Becken und
) : Beinriistung hat, ist er benommen PR Bauchtreffer. Mit Ristung am
hat, kann er ein Bein wegen X X und zerstort eine Auswahl . zerschmettert das untere
. und kann 6 KR nicht parieren. Wenn . . Bauch ist er 9 KR benommen und - .
86 - 90 Nervenschaden nicht mehr . . X Nerven. Gegner kampft mit . Rickgrat in tausende
. nicht, ist das Bein gebrochen, hat . bekommt 6 SP / KR. Ohne stirbt er . R .
benutzen. Wenn nicht, +15 . ! -60 und ist benommen und . kleiner Teilchen. Gegner ist
N beschadigte Nerven, Gegner ist 6 . : in 12 KR am Schock und Blutungen. L
SP, Gegner ist benommen . . kann 2 KR nicht parieren. bewusstlos und stirbt in 12 KR.
. . KR benommen und kampft mit -50.
und kann 2 KR nicht parieren.
Hufttrt—:‘_ﬁer. Werln G'egner dort Kopftreffer. Gegner verliert Nase, Treffer durch Unterbauch. Massiver Seitentreffer. verwistet das . .
eine Rustung tragt, ist er 6 KR . B . e Seitentreffer schmilzt das untere
i ist 2 Wochen geblendet und ist Schock und Blutung. Wenn er eine Nervensystem. Gegner féllt in ein .
benommen; +10 SP Wenn N . " e i N " X Skelett des Gegners und zerstort
91-95 X . 9 KR benommen. Gegner ist Rustung dort tragt, kdmpft er mit Koma und in einen fiirchterlichen L "
nicht, ist er 3 KR benommen « . ; . einige Organe. Gegner stirbt
. . wahrend der Blindheit auf -95. Ohne | -75 und bekommt 5 SP / KR. Wenn Schockzustand. Er ist ein Ny :
und kampft mit -50 wegen . . . . . . nach 9 inaktiven KR. +25 SP.
y Helm wird er zu Boden geworfen. nicht, stirbt er nach 6 inaktiven KR. lebendes Gemuise. +30 SP.
Schock und Nervenschéaden.
Nacken- und Schultertreffer. Kobftreffer. Treffer spaltet Brusttreffer zerstort Herz und Brusttreffer zerstort beide
Wenn Nackenrilistung: Benommen fop . p X Lungen. Wenn er eine Metallriistung | Brusttreffer treibt Gegner 3m zuriick. Lungenfligel und schneidet den
. Schédel und verursacht massiven e . . . .. )
96 - 99 und 6 KR keine Parade. Wenn Schock und Gehimnschiden hatte, ist sie nun ein formloser Massiver Nervenschaden. Gegner | Gegner in 2 Halften. Schuss geht bis
nicht, ist er bewusstlos; kann Geaner stirbt in 9 KR. +15 SF;‘ Klumpen und Gegner stirbt in 6 stirbt am Schock in 3 KR. +20 SP. 3m hinter das Opfer (20 abziehen,
nicht mehr sprechen. +10 SP. 9 i ) KR. Wenn nicht, stirbt er sofort. wenn er noch jemanden ftrifft).
Kopftreffer. Das Gehirn des D"er Kopf des Gegners ist nicht .
.. . langer vorhanden. Rauch und Nervensystem des Gegners agiert
Gegners fallt dem massiven Treffer durch den Nacken des lebl | i D y D Keh iick
Schock und den Oberflachen- Gegners zerstort Kopf und tétet QZon “”T.geb.e” qen eblosen as Supraleiter. Der traurige, er Gegner kehrt zurlick zu
100 Korper. Fir die nachsten 3 KR sofortige Tod des Gegners beschert dem Staub, aus dem er kam.

verbrennungen zum Opfer.
Gegner wird bewusstlos
und stirbt in 6 KR. +20 SP.

den Gegner augenblicklich. Addiere
10 auf nachste Spruchattacke.

kann man 10 auf alle Wiirfe von
freundlich gesinnten Zeugen
dieses Geschehens addieren.

allen Zeugen eine nette Lichtshow.
Addiere 15 auf den nachsten Wurf.

Addiere 20 auf den néchsten Wurf.



A

(Kritische Qyreffer durch Plasma
B C

D E
01-05 Kleine Blaschen; +0 SP Verpufft. +0 SP. +1 SP. +2 SP. +3 SP.
Gegner ist 1 KR
06 - 10 +1 SP +2 SP. +3 SP. +4 SP. benommen. +3 SP.
Feind verliert Initiative Feind wird herumgewirbelt [Feindmuss 1 KR Feind muss 1 KR Gegner ist 1 KR
11-15 fiir 1 KR. Zum Fiirchten und verliert Initiative parieren, wahrend er sein aricren. +6 SP benommen. +5 SP
) ) fur 1 KR. +4 SP. Gleichgewicht sucht. +5 SP. P ) ) : :
Feind wird herumgewirbelt Treffer bringt den Feind aus . . Irritierende Verbrennungen . .
16 - 20 und verliert die Initiative in dem Gleichgewicht. Feind veri'(::: (r];l:iscsh1 gvﬁczinfgegls zwingen den Gegner 1 Lrszznrgicmh}a:elrnﬁof;g
der nachsten KR. +5 SP. muss 1 KR parieren. +5 SP. 9 i ’ KR zu parieren. +10 SP. ’ ’
Treffer bringt Feind aus dem kleinere Verbrennungen, Krachender Treffer l1asst Blendender Schuss Der starke Schuss
21-35 Gleichgewicht. Er verliert die Feind muss 1 KR mit Gegner fir eine KR mit zwingt Gegner 1 KR mit erstaunt den Gegner. 1
Initiative fir 2 KR. +8 SP. -10 parieren. +10 SP. -15 parieren. +10 SP. -20 zu parieren. +15 SP. KR benommen. +20 SP.
Wegen der Verbrennungen Der beunruhigte Gegner muss Beintreffer. 2 KR benommen.
9 : 9 ng gner! Gegner muss eine KR Explosion macht Gegner 1 KR Ohne Schutz an den
36 - 45 muss der Feind 1 KR 1 KR parieren und verliert : h .
. . L parieren. 1 Sp/KR. +15 SP. benommen. 2 SP/KR. +15 SP. FuRen muss er jetzt auf
parieren. +10 SP. fur 2 KR die Initiative. +9 SP. x
-20 kdmpfen. +20 SP.
Zischender Schuss macht . . Kraftiger Schuss. 1 KR
der abgelenkte Feind muss "Treffer macht Gegner Gegner fir 1 KR benommen. Gegner wird herumgewirbelt. benommen und keine
46 - 50 ) fur 1 KR benommen und . 2 SP/KR. 1 KR .
2 KR parieren. +15 SP. verursacht 1SP/KR. +15 SP +15 SP. Addiere 5 auf benommen. +15 SP Parade. Lasst alles fallen,
) i den néchsten Wurf. ) ) was er halt. +25 SP.
Treffer bringt Geaner aus Harter Schuss macht Gegner wird 2m Starker Treffer macht
Verbrennung macht Gegner ringt oeg Gegner fir 1 KR benommen. zurlickgetrieben. 2 KR Gegner fir 2 KR benommen
51-55 . dem Gleichgewicht. 2 SP/ : sl -
fur 1 KR benommen. +10 SP. KR. 1 KR benommen. +12 SP +12 SP. Addiere +5 benommen. 2 SP/KR. und unféhig zu parieren.
) ) ) auf den nachsten Wurf. +5 auf nachsten Wurf. 3 SP/KR. +20 SP.
Rickentreffer wirbelt Gegner
Krachender Schuss herum. 2 SP/KR. Alle kleinen Gegner wird 2m Gegner ist 1 KR benommen Treffer wirft Gegner zu Boden.
56 - 60 macht Gegner fir 2 KR Metallgegensténde auf zuriickgeworfen und muss und kann nicht parieren. 2 KR bewusstlos. 2 SP/ KR.
benommen. +15 SP. dem Riicken des Gegners 2 KR parieren. +20 SP. Kémpft mit -10. +15 SP. Kémpft mit -10. +25 SP.
schmelzen. +15 SP.
. Treffer am Schieldarm. Ohne - .
Machtvoller Schuss. Gegner Treffer verursacht 2Sp/KR. Beln'treffe'r. Metal'lene Schild sind beide Arme nutzlos Praziser SChl.J.ss erﬂ.
) ) Beinschienen sind .. Gegner um. Kampft mit
61-65 | ist1KR lang benommen und 1 KR benommen und keine o . wegen Nervenschaden. 2 KR =
. ) . . zerstort; Gegner ist 2 . -20 und lasst alles fallen,
kann nicht parieren. +15 SP. | Parade. Kdmpft mit -5. +15 SP. KR benommen. +15 SP benommen und keine Parade, was er hilt. +25 SP
’ ’ +15 SP. Andernfalls +20 SP. ’ ’
Hammerharter Treffer Treffer zersplittert Brusttreffer bricht beide Der Aufprall zerreilt die Direkter Treffer. Der
zersplittert den Schildarm Waffenschulter. 3 KR Arme. Geaner ist benommen Trommelfelle des Feindes chirurgische Treffer lasst
66 des Gegners. Erist fiir 3 benommen. 5 SP/KR - €9 . und tétet ihn, wenn er keinen den Kopf in viele kleine
. . und am Boden fiir 3 : h )
KR benommen und kann wenn eine Metallriistung KR. Kamboft mit -90 Helm hat. Ansonsten ist Teilchen zerplatzen, die
nicht parieren. +25 SP. getragen wird. +20 SP. ) P ) er 3 Stunden bewusstlos. vom Winde verweht werden.
Treffer am Schildarm
Ruckentreffer. Gegner . ) . ) macht den Gegner fir 1
ist fur 1 KR benommen Ruckentreffer. 1 KR Treffer b”.Cht beide Arme. Gebiindelter Schuss wirft KR benommen. Wenn er
. . ; Gegner ist benommen Gegner zu Boden, 2 KR ] . )
67 -70 und kann nicht parieren benommen und keine Parade. " einen Schild hat, ist der
i . M . und am Boden fiir 3 bewusstlos. +20 SP.
und ké&mpft mit -5 wegen Kéampft mit -5. +14 SP. KR. Kampft mit -90 +5 auf ndchsten Wurf Arm gebrochen, wenn
Verbrennungen. +10 SP. : P : : nicht, ist die Schulter
gebrochen. Kadmpft mit -10.
Treffer in die mittlere Region. Seitentreffer. 2 KR Riickentreffer. Gegner |s"t 3 KR Schneller Treffer Betgubender Treffer.
Gegner ist 1 KR benommen . benommen und kann néchste . . Beide Arme nutzlos
71-75 . : benommen und 1 KR keine . ) M ) bricht Schildarm. 2 KR x
und kann nicht parieren Parade. 3SP/KR. +25 SP KR nicht parieren. Kdmpft mit benommen. +15 SP wegen Nervenschaden.
und kédmpft mit-10. +15 SP. ) ) i -10 wegen Nervenschaden. ) ) Kampft mit -25.
Schwacher Bauchtreffer. FuBtreffer Iasst Gegner Treffer wirft Feind zu Boden. Treffer bricht Waffenarm Grausamer Brusttreffer macht
Gegner ist 3 KR benommen stolpern. Er ist am Boden Er ist 2 KR bewusstlos ] x ) ’ Gegner 10 KR benommen
76 - 80 - . . Feind ké&mpft mit -20. 2 e
und kann nachste KR und 2 KR bewusstlos. und ké&mpft mit -15 wegen KR benommen. +15 SP und wirft ihn zu Boden.
nicht parieren. +20 SP. 3 SP/KR. +15 SP. innerer Blutungen. +15 SP. ’ i Kampft mit -30. +30 SP.
Strlelfschuss am R}Jcken bricht Treffer bricht Rippen und Knisternder Schuss verbrennt Gegner \I/ersucht"den Seitentreffer schiel3t durch
Rippen und zerreilt Knorpel. ; . Schuss mit den Handen :
. verbrennt Haut. 2 KR die Haut. Gegner ist 2 KR Organe. Gegner stirbt
81-85 Gegner ist 1 KR benommen = ; 2 abzuwehren. Der arme Narr
und kann nicht parieren und benommen. Kdmpft mit penommen und kédmpft ist 3 KR am Boden und qach_(i schmerzvollen,
Kampft mit -25. +15 SP. -25. 3 SP/KR. +15 SP. mit -25. 3 SP/KR. +20 SP. bekommt 3 SP/KR. +25 SP. inaktiven KR.+35 SP.
Brutaler Treffer wirft Gegner zu Wadentreffer verbrennt Treffer bricht Oberschenkel. Hitzewelle. Ruckgrat schmilzt
: ; .. : ) Treffer zerquetscht Bauch. :
86 -90 | Boden. Erist 2 KR benommen Muskel. 3KR benommen. Feind kédmpft mit -40 und ist Geaner stirbt in 4 KR. +25 SP und Gegner stirbt nach 3 KR
und k&mpft mit -50. +15 SP. Kampft mit -50. +25 SP. 3 KR benommen. +20 SP. 9 ) " | am massiven Schock. +35 SP.
Treffer an der Schié&fe. .
Schmettgmder Treffer Wenn der Gegner einen . N thgluhgnde Fra_gment_e Der Schock pulsiert durch das
bricht Hiifte. Gegner . o Treffer bricht Hiifte. Gegner seines Kiefers dringen in

91-95 M . . Helm hat, ist er in einem . . ) Nervensystem des Gegners.

kampft mit -50 und ist 3 ist auf -60. 5 SP/KR. +25 SP. das Gehirn des Gegners ein. A
permanentem Koma. Wenn e Gegpner stirbt in 6 KR. +35 SP.
KR benommen. +25 SP. . . Er stirbt in 3 KR. +55 SP.
nicht, stirbt er. +30 SP.
Treffer berthrt Kopf und Fiike sind eingehiillt Der Kérper des Gegners
Nacken des Gegners. Wenn Keilférmiger Schuss : 9 ) Gegner nimmt einen ist nur noch eine
A : . Gegner ist 9 KR benommen . .

96 - 99 er einen Helm hat, ist er verletzt Luftrohre. Gegner und kann nicht parieren tiefen Zug Plasma zu sich. zusammengeschmolzene,
bewusstlos, wenn nicht, stirbt in 12 KR. +30 SP. K&mpft auf 75 p+25 SP. Stirbt in 1 KR. +25 SP. rauchende Ruine. Addiere
stirbt er in 3 KR. +25 SP. P ’ ) +20 auf den nachsten Wurf.

Kopftreffer. Wenn der .
Gegner einen Helm hat, ist Treffer unterhalb des Nackens. Zischender Schuss Die Lungen und das Herz Der Ungliickselige Gegner ist
. Gegner ist permanent des Gegners brennen und
100 er bewusstlos. Wenn nicht,

stirbt er in drei KR am Schock
und an den Briichen. +30 SP.

gelahmt. +40 SP. +10
auf den nachsten Wurf.

durch beide Augen ins
Gehirn. Sofortiger Tod.

implodieren. +30 SP. +25
auf den nachsten Wurf.

zu einer geschmolzenen Pfiitze
reduziert. Hol “nen Aufnehmer.




(Kritische Q)reffer durch Schock

Diese Treffer werden auch in Situationen benutzt, in denen der Charakter benommen sein kann, aber nicht
ernsthaft verletzt werden kann (Wolke der Benommenheit, vom Dunkeln ins Helle kommend u.3.)

(Kritische Qreffer durch Schock
B C

A D E
01-05 Nichts Nichts Nichts Nichts 1 KR benommen.
06-10 Nichts Nichts Nichts 1 KR benommen. 2 KR benommen.
. . 3 KR benommen. 1
11-15 Nichts Nichts 1 KR benommen. 1 KR benommen. KR halbe Parade.
16 - 20 Nichts 1 KR benommen. 1 KR benommen. 2 KR benommen. 4 .KR benommen."1 KR
keine Parade. -5 fur 1 h.
2 KR benommen. 1 3 KR benommen. 1 .
21-35 1 KR benommen. 1 KR benommen. KR halbe Parade. KR halbe Parade. 5 KR benommen. -10 fir 1 h.
2 KR benommen. 1 4 KR benommen. 1 KR keine 6 KR benommen. 1 KR
36-45 1 KR benommen. KR halbe Parade. 3 KR benommen. Parade. Ist auf -5 fir 1 h. keine Parade. -15 fiir 1 h.
. . 7 KR benommen. 1 KR keine
46 - 50 2 KR benommen. 3 KR benommen. 4 KR benommen. 1 K..R keine 5 KR benommen. 1 K..R keine Parade und kein Wechsel
Parade. Ist auf -5 fiir 1 h. Parade. Ist auf -10 fir 1 h. . "
der Blickrichtung. -20 fir 1 h.
3 KR benommen, 1 4 KR benommen. 1 5 KR benommen. 1 KR keine 6 KR benommen. 9KR benommgn. 1 KR keine
51-55 ) - ) . Parade und kein Wechsel der
KR halbe Parade. KR keine Parade. Parade. Ist auf -10 fiir 1 h. Gegner ist auf -15 fir 1 h. o -
Blickrichtung. -25 fir 24 h.
5 KR benommen. 1 12 KR benommen. 1 KR keine
4 KR benommen, kann . . 6 KR benommen. 8 KR benommen. 1 KR keine Parade und kein Wechsel der
56 - 60 ] ) KR keine Parade. Ist . . " S -
1 KR nicht parieren. . ) Gegner ist auf -15 fir 1 h. Parade. Ist auf -20 fir 1 h. Blickrichtung. Orientierungslos.
auf -5 fur 20 Minuten. ) "
Gegner ist auf -25 fur 3 Tage.
10 KR benommen. Kann 1 .
5 KR benommen, kann . KR nicht parieren oder die 15KR benommen. 1 KR keine
] . 6 KR benommen. 8 KR benommen. 1 KR keine ] N Parade und kein Wechsel der
61-65 1 KR nicht parieren, . . Richtung wechseln, in die o -
" : Ist auf -5 fir 1 h. Parade. Ist auf -20 fiir 1 h. . - Blickrichtung. Orientierungslos.
fur 20 Minuten auf -5. er blickt. Orientierungslos. Geaner ist auf -30 fiir 3 Tage
Gegner ist auf -25 fiir 24 h. 9 9e-
10 KR benommen, kann 1 16 KR benommen. Kann Gegner zuckt zuriick u“nd fallt .
. . . } . . langsam zu Boden, wahrend Der Gegner bricht zusammen
KR nicht parieren oder die 1 KR nicht parieren Gegner knallt sich selbst auf X - . Y .
66 . A . die Luft hérbar aus seinem wie ein Kartenhaus in
Richtung wechseln, in die oder die Richtung den Boden. +4 SP. Koma. ) . . .
. . - g Mund zischt. Koma. Tod, einer leichten Brise. Tot.
er blickt. Ist auf -25 fr 24 h. wechseln, in die er blickt. . .
wenn er keinen Helm tragt.
11 KR benommen. Kann 13 KR benommen. Kann 1 .
9 KR benommen. Kann 1 KR nicht parieren oder KR nicht parieren oder die T9KR benomm_en. 1 KR keine
7 KR benommen. 1 KR . ) . . A Parade und kein Wechsel der
67-70 ) . 1 KR nicht parieren. die Richtung wechseln, Richtung wechseln, in die o N
keine Parade. -10 fur 1 h. . . - . ) - Blickrichtung. Orientierungslos.
Gegner ist auf -10 fir 3 h. in die er blickt. Gegner er blickt. Orientierungslos. Geaner ist auf -35 fiir 3 Tage
ist auf -20 fiir 3 h. Gegner ist auf -30 fiir 24 h. 9 9e-
10 KR benommen. Kann 12 KR benommen. Kann 1 14 KR benommen. Kann 1 25 KR benommen. 3
1 KR nicht parieren oder KR nicht parieren oder die KR nicht parieren oder die .
8 KR benommen. 1 KR . . N . A KR bewegungsunfahig.
71-75 ) . die Richtung wechseln, Richtung wechseln, in die Richtung wechseln, in die A
keine Parade. -15 fir 1 h. - . ) N ) - Orientierungslos.
in die er blickt. Gegner er blickt. Orientierungslos. er blickt. Orientierungslos. _40 fiir eine Woche
ist auf -20 fir 3 h. Gegner ist auf -25 fiir 6 h. Gegner ist auf -35 fir 3 Tage. ’
9 KR benommen. Kann 1 11 KR benommen. Kann 13 KR benommen. Kann 1 15 KR benommen. Kann 1 30 KR benommen. 5
) . ’ I 1 KR nicht parieren oder KR nicht parieren oder die KR nicht parieren oder die .
KR nicht parieren oder die . . N . A KR bewegungsunfahig.
76 - 80 ) N die Richtung wechseln, Richtung wechseln, in die Richtung wechseln, in die e
Richtung wechseln, in die s . ) S . - Orientierungslos.
or blickt. Ist auf -20 fir 3 h in (‘.‘]Ie er blickt. Gegner er bl|ckt: Orientierungslos. er bllckt. Orientierungslos. _50 fiir eine Woche
) ) ist auf -25 fir 3 h. Gegner ist auf -30 fir 24 h. Gegner ist auf -40 fir 3 Tage. ’
10 KR benommen. Kann 1 12 KR benommen. Kann 1 14 KR benommen. Kann 1 16 KR benommen. Kann 1 Der Geaner wirbelt herum
. . ) ! KR nicht parieren oder die KR nicht parieren oder die KR nicht parieren oder die €9 ) ’
KR nicht parieren oder die . A . N . N halt sich seinen Kopf
81-85 . - Richtung wechseln, in die Richtung wechseln, in die Richtung wechseln, in die - .
Richtung wechseln, in die R - . - . - und fallt. +2 SP. -60 fir
er blickt. Ist auf -20 fiir 6 h er blickt. Orientierungslos. er blickt. Orientierungslos. er blickt. Orientierungslos. 1 Woche. Bewusstlos
) ) Gegner ist auf -30 fir 24 h. Gegner ist auf -30 fir 2 Tage. | Gegner ist auf -45 fir 3 Tage. ) )
11 KR benommen. Kann 1 13 KR benommen. Kann 1 15 KR benommen. Kann 1 17 KR benommen. Kann 1 Ein letzter Schrei entsoringt
. . ) ! KR nicht parieren oder die KR nicht parieren oder die KR nicht parieren oder die pring
KR nicht parieren oder die . N . N . N der Kehle des Gegners, bevor
86 - 90 . N Richtung wechseln, in die Richtung wechseln, in die Richtung wechseln, in die -
Richtung wechseln, in die R - . S . - er zusammenbricht. +5 SP.
or blickt. Ist auf -25 fiir 6 h er blickt. Orientierungslos. er blickt. Orientierungslos. er blickt. Orientierungslos. _75 fiiir 1 Woche. Bewusstlos
) ) Gegner ist auf -35 fiir 24 h. Gegner ist auf -35 fiir 2 Tage. | Gegner ist auf -50 fiir 3 Tage. ) )
12 KR benommen. Kann 1 15 KR benommen. Kann 1 18 KR benommen. Kann 1
KR nicht parieren oder die KR nicht parieren oder die KR nicht parieren oder die 21 KR benommen. 3 Wiirfele 3 Phobien
91-95 Richtung wechseln, in die Richtung wechseln, in die Richtung wechseln, in die KR bewegungsunfahig. aus. +7 SP. Koma
er blickt. Orientierungslos. er blickt. Orientierungslos. er blickt. Orientierungslos. -50 fir 1 Woche. +2 SP. : ’ ’
Ist auf -25 fur 24 h. Gegner ist auf -35 fur 2 Tage. | Gegner ist auf -40 fir 2 Tage.
13 KR benommen. Kann 1 16 KR benommen. Kann 1 ZL.J.fa"'ger Gehimschaden (W4
. . ] . . ’ fiir Zauber, Talente, Waffen,
KR nicht parieren oder die KR nicht parieren oder die 24 KR benommen. 2 ) )
) N . N sl s Eigenschaften, dann z.B.1 W6 Gegner schrumpft zu einem
96 - 99 Richtung wechseln, in die Richtung wechseln, in die KR bewegungsunfahig. ; . :
) - ) - S Zauber aus einer zufélligen unordentlichen Haufen. Tot.
er blickt. Orientierungslos. er blickt. Orientierungslos. Orientierungslos. +1 SP. . )
Ist auf -30 firr 24 h Gegner ist auf -40 fiir 2 Tage Liste oder 1W100 Punkte eines
) 9 9e- Talents usw.) +3 SP. Koma.
14 KR benommen. Kann 1 Wenn der Gegner wieder
KR nicht parieren oder die 19 KR benommen. 2 9 . Gegner stoppt und verharrt Die Augen des Gegners
. o L aufwacht, ist er ein X . .
100 Richtung wechseln, in die KR bewegungsunfahig. cistloser. sabbernder in seiner letzten lebenden brechen, als er 3 Meter weiter
er blickt. Orientierungslos. -45 flr 2 Tage. 9 ’ Position. Schade. Tod. hinten zusammenbricht. Tod.

Ist auf -35 fir 24 h.

Idiot. +2 SP. Koma.




A

(Kritische Qyreffer durch Stress
B C

D

E

Agonie! +10 SP. Bose

Oh Schmerz ! +15 SP.
-50 auf alle Aktionen. -5

Folternder Schmerz! +30 SP.

Total gelahmt. +70 SP. -90
auf Aktionen, nachdem die

+110 SP. -100 auf alle
Aktionen. Tod in 12 KR. -70

01-05 den Riicken verstaucht. auf max. Lebensenergie -70 auf alle Aktionen. -15 auf Lahmung geheilt ist. -40 auf max. Lebensenergie bis zur
-35 auf alle Aktionen. ) a 9 max. Lebensenergie bis Rast. auf max. Lebensenergie nachsten Rast. -20 auf max.
bis zur nchsten Rast. . = .
bis zur nachsten Rast. Lebensenergie permanent.
Verkriippelnder Schmerz von Unbeschreibliche Schmerzen.
+4 SP. Uberdehnte Stechender Schmerz. +10 SP. Teuflischer Schmerz. gerissenem Muskelgewebe. +1.00 SP'. Gelahmt
N : +25 SP. -10 auf max. ) (keine Aktionen). -60
06-10 Béander. -10 auf alle -40 auf alle Aktionen. -3 auf S -30 auf max. Lebensenergie .
. : ) L Lebensenergie bis Rast. -60 : - auf max. Lebensenergie
korperlichen Aktionen. max. Lebensenergie bis Rast. f bis zur nachsten Rast. )
auf alle Aktionen. Oh Oh. ) bis Rast, -20 auf max.
-80 auf alle Aktionen. )
Lebensenergie permanent.
Verkrippelnde Schmerzen.
x +19 SP. -50 auf alle +90 SP. -50 auf max.
Muskel verstaucht. -5 auf alle *7 SP. Bande[ upd Aktionen. -7 auf max. +50 grofte SP. -30 Lebensenergie bis
11-15 . f - . Sehnen beschadigt. L auf alles. -20 auf max.
korperlichen Aktionen fiir 24 h. ) Lebensenergie bis Rast. L Rast, -15 auf max.
-30 auf alle Aktionen. . ; Lebensenergie bis Rast. :
Niemand hat dich gezwungen. Lebensenergie permanent.
-90 auf alle Aktionen.
Schreckliche Schmerzen.
. . Prickelnde Folter. +45 SP. +80 SP. -40 auf max.
. +5 SP. -10 auf alle Schreckliche Agpme. +14 SP. -60 auf alle Aktionen. -15 Lebensenergie bis
16-20 Nichts. . . } -40 auf alle Aktionen. -5 auf )
korperlichen Aktionen. Autsch! o auf max. Lebensenergie Rast, -10 auf max.
max. Lebensenergie bis Rast. . = )
bis zur nachsten Rast. Lebensenergie permanent.
-80 auf alle Aktionen.
+73 sehr wirkliche SP. -33
+10 SP. -30 auf alle Aktionen. +37 SP. -85 auf alle auf max. Lebensenergie
. +3 SP. -5 auf alle ) Aktionen. -12 auf max. .
21-35 Nichts. . . -3 auf max. Lebensenergie R bis Rast, -7 auf max.
physischen Mandver. ) . Lebensenergie bis Rast. .
bis zur nachsten Rast. Lebensenergie permanent.
Du hast es so gewollt. ;
-75 auf alle Aktionen.
+30 SP. -50 auf alle Aktionen. +65 SP. -25 auf max.
. . ) Lebensenergie bis
. Muskel tiberzogen. -5 auf alle +8 SP. -20 auf alle Aktionen -8 auf max. Lebensenergie
36-45 Nichts. .. . A - X - . Rast, -5 auf max.
korperlichen Aktionen fir 24 h. | wegen stechender Schmerzen. bis zur nachsten Rast. Wie .
PSR . Lebensenergie permanent.
war's mit “ner friihen Rente? X
-70 auf alle Aktionen.
Der Schmerz fahrt durch .
Bose Verstauchung. +5 deinen Korper. -5 auf ;ﬁf::x ?_L;E:r:sifef?é _li(s)
46 - 50 Nichts. Nichts. SP. Schmerzen. -10 auf max. Lebensenergie e 9
- . . ] - Rast. Zeit sich zur Ruhe zu
koérperliche Aktionen. bis zur nachsten Rast. .
) setzen, denk mal driiber nach.
-40 auf alle Aktionen.
+24 SP. -1 auf max. +50 SP. -18 auf max.
51-55 Nichts Nichts +2 SP. Das bedeutet, Du bist Lebensenergie bis zur Lebensenergie bis Rast.
’ ’ auf -5 fur kérperliche Aktionen. nachsten Rast. -30 auf 110 Muskeln verstaucht.
alle Aktionen. Nicht Gut. -55 auf alle Aktionen.
+20 SP. Kreischende
Verstauchuna fir 24h. -5 Muskeln lassen dich bei Mittelschwere Agonie. +45 SP.
56 - 60 Nichts. Nichts. N ing L -20 fiir alle Aktionen. -1 -45 auf alle Aktionen. -14 auf
auf korperliche Aktionen. . o
auf max. Lebensenergie max. Lebensenergie bis Rast.
bis zur néchsten Rast.
+15 SP. Der Schmerz Scrzlgcshgnfjf(; ESP;TI‘ZZ.
61-65 Nichts. Nichts. Nichts. im Rucken verursacht . ’
) Aktionen. -10 auf max.
-15 auf alle Aktionen. R
Lebensenergie bis Rast.
+10 SP. Gute Arbeit. Das tut jetzt echt weh. +28 SP.
66 Nichts. Nichts. Nichts. Du bist auf -10 fur -7 auf max. Lebensenergie bis
koérperliche Aktionen. Rast. -30 auf alle Aktionen.
. +21 SP. -25 auf alle
Schmerzen in den Aktionen. -5 auf max
67 -70 Nichts. Nichts. Nichts. Gelenken. +6 SP. -5 auf R
koérperliche Aktionen Lebensenergie bis zur
) nachsten Rast. Viel Schmerz.
. +15 SP. -20 auf alle Aktionen.
71-75 Nichts. Nichts. Nichts. +3 SP. %anfte_s Manovgr. -5 -2 auf max. Lebensenergie
auf alle kdrperlichen Aktionen. . 2
bis zur néchsten Rast.
+12 SP. Stechender Schmerz
76 - 80 Nichts. Nichts. Nichts. Nichts. verursacht -15 auf alle
Aktionen. Nicht schon.
Verstauchte Muskeln
81-85 Nichts. Nichts. Nichts. Nichts. und Sehnen. +7 SP.
-10 auf alle Aktionen.
86-90 Nichts. Nichts. Nichts. Nichts. 4 SP. -5 auf alle
kérperlichen Aktionen.
91-95 Nichts. Nichts. Nichts. Nichts. Muskelkater. +1 SP.
-5 auf alle Aktionen.
Positiver Stress. +2 auf max.
96 - 99 Lebensenergie (durch z.B. Nichts. Nichts. Nichts. Nichts.
Korperentwicklung). Freu dich.
Sehr positiver Stress. +5 Positiver Stress. +5 auf
100 auf max. Lebensenergie. max. Lebensenergie Nichts. Nichts. Nichts.

Du hast die Initiative.

bis zur nachsten Rast.




(Kritische Qyreffer durch Séure
B Cc

A D E
. . Alle Anfanger durfen zweimal.

01-05 Nur ein Tropfen; +0 SP Probiers doch noch mal. +0 SP. +1SP. +2 SP. +3 SP.

Gegner verliert die

06-10 18P 2 SP. 3 SP. 4 SP. Initiative fiir 1 KR. +4 SP.

Feind verliert Initiative Feind verliert Initiative. +3 SP. Feind muss 1 KR parieren, wahrend Feind hat Verbrennungen, verlirt

1-15 fir 1 KR. +2 SP (SP) Gegner wird herumgewirbelt. er sein Gleichgewicht sucht, +4 sp. | T ind muss 1 KR parieren. +5 SP. 1 KR Initiative, wenn er keine

: : 9 9 - 9 - : Rustung anhat 2 KR. +5 SP.
16-20 Elniztez;rr;agzs :ziplztsScSen Gegner verliert 1 KR Feind muss 1 KR parieren, wéhrend | Gegner ist aus dem Gleichgewicht Gegner ist aus dem Gleichgewicht.
9 . gner +3 St Initiative und bekommt 4 SP. er sein Gleichgewicht sucht. +5 SP. und muss 1 KR parieren. +6 SP. Er muss?1 KR parieren. +7 SP.
Er verliert die Initiative.
Treffer bringt Gegner um sein x Leichte Verbrennungen. Kleinere Verbrennungen. " .

21-35 Gleichgewicht und die Initiative Glf’gnearrirgruesns rlgcglsjte Gegner muss 1 KR parieren. Gegner muss 2 KR parieren. G;g:eé;tgff:rﬁ:; T:?gesr,Plst

in der nachsten KR. +4 SP. P ’ i +7 SP und 1 SP/KR. +8 SP und 1 SP/KR. ) i

36-45 Gegner muss eine Gegner ist aus dem Gegner muss 2 KR -Igggs:nr:nzt\hfjnedeg?i;;pl(f? Gegner stolpert?3m zuriick.

KR parieren. +8 SP. Gleichgewicht. +9 SP. 1 SP/KR. parieren. +8 SP. +2 SP/KR. 2 KR mit -10. +10 SP. +20 SP. 2 KR benommen.
Leichte Verbrennungen . . - Gegner muss 2 KR parieren. . . Feind ist verwirrt. +20 SP und 3 SP/
46 - 50 lassen den Gegner 1 KR Felrl(gvse’;hzig 1"2;72';“%' +10 SP. Addiere +5 ffg%n:rI;Irigtr;g:ém}?sglur?itb KR. Nichtmagische, nichtmetallische
parieren. 1 SP/KR. +3 SP. : ) auf die néchste Aktion. ) ) Waffen werden zerstort.
Zischender. aber schwacher Treffer macht Feind 2 KR Gegner ist 2 KR benommen.
51-55 Schuss rr;acht Gegner 1 Gegner ist 1 KR benommen. benommen. +10 Sp. Wenn Wenn er einen Helm hat: Aufprall und Séure machen Gegner
KR benommen +% Sp +8 SP. +2 SP/KR. er keine Beinriistung hat, +8 SP und 2 SP/KR. Wenn fiir 4 KR benommen. 3 SP/KR.
) ) 3 SP/ KR, sonst 1 SP/KR. nicht, 11 SP und 4 SP/KR.
. Treffer am Schildarm. Wenn
Gegner verliert das Gleichgewicht, Gegner ist 2 KR benommen. Treffer macht Feind 2 KR er keinen Schild oder eine Treffgr am Waffenarr_n. Gegr?er
56 - 60 N N . ~ benommen. +10 Sp und alles . . verliert Waffe. Er kampft mit
und muss 3 KR parieren. Alle Stoffkleidung ist zerstort. . - Metallriistung hat, ist er 1
aus Stoff und Leder ist zerstort. -10 und bekommt 3 SP/KR.
Tag bewusstlos. +15 SP.
Brusttreffer. Wenn Metallriistung: Beintreffer. Gegner ist 1 KR Oberschenkeltreffer. +10 SP. Wenn er Ristung Beintreffer. Gegner ist am
61-65 3 KR benommen. Wenn nicht: benommen und kann nicht Gegner ist 1 KR benommen am Bauch hat, 2 SP/ Boden. 2KR benommen, 1
4 KR benommen, +6 SP. parieren. Kampft auf -5. +9 SP. und kann nicht parieren. KR. Wenn nicht, 5 SP/KR. KR keine Parade. +13 SP.

Brusttreffer. Wenn der Gegner Koftreffer. wenn er einen Helm

Treffer macht alle in 2m Umkreis um Gegner ist 2 KR benommen. eine nichtmagische Metallriistung Halstreffer macht Gegner pltrefter. . o
. . - . hat, ist dieser zerstért und Feind in

den Gegner fiir 1 KR benommen. +15 SP. Wenn er eine hat, ist sie zusammengeschweif3t bewusstlos. Er kann 2 - ¥
66 - .. . . I n X N N einem 2 monatigem Koma. Wenn
Er I&sst alles fallen, was er halt organische Ristung tragt, ist sie und die Arme lassen sich nicht Monate nicht sprechen und nicht verfliissigt sich sein Gehirn
und k&mpft mit-15. +10 SP. nutzlos und er kdmpft mit -15. mehr bewegen; wenn nicht, ist bekommt 4 SP/KR. +20 SP. N g N
und er stirbt. +10 auf nachsten Wurf.
er 6 Tage bewusstlos, +15 SP.
Rickentreffer. Gegner Ruckentreffer. Gegner ist 2 KR Ruckentreffer macht Gegner 3 KR Ruckentreffer. Gegner ist 1 KR Klsl::;k::r:ifli'uenggkr;enrr:sr:ight
67 -70 ist 1 KR benommen und benommen, kann 1 KR nicht benommen und er kann 1 KR nicht bewusstlos und bekommt 3 SP/ parieren. Kleinerer Schock
kann nicht parieren. +7 SP. parieren und kampft auf -15. parieren, kdmpft auf -15. +9 SP. KR. Kémpft auf -20. +10 SP. K&mpft auf -25. +15 SP.
gfﬁ:;ra;?nzﬁhsugﬂ;nhrﬁg?;e‘; Treffer am Schildarm. Wenn er Schultertreffer zersplittert
Treffer macht Feind 3 KR Ké” benommen: wenn n}cht st einen Metallschild hat, ist er 6 KR Treffer am Waffenarm. Arm den Waffenarm, Muskeln
71-75 benommen. Er kdmpft der Arm nutzlos’ und er ist iwei benommen und erhélt +12 SP. ist nutzlos und Gegner 3 und Knorpel sind beschadigt.
fur 6 KR mit -5. +8 SP. . Wenn nicht, +15 SP, Gegner ist KR benommen. +13 SP. Arm ist nutzlos, Gegner 6 KR
zusatzliche KR benommen und A
. N am Boden und der Arm nutzlos. benommen und erhélt 3 SP/KR.
kann nicht parieren. +10 SP.
Armtreffer versengt Gegner. 2 Wenn der Gegner Ristung an der Gegner verliert die Hand an Feind wird durch Brusttreffer
Treffer am oberen Brustkasten KR benommen, 2 SP/KR. Alle Brust hat, ist er 6 KR benommen, seinem Waffenarm Gegner ist bewusstlos wegen
76 - 80 macht Gegner 2 KR benommen und Stoffkleidung am Waffenarm bekommt 2 SP/KR und kampft 3 KR benommen kann nicht 9
N . . x . . . Schock,, Blutverlust und
er kann 1 KR nicht parieren. +9 SP. ist verbrannt und er l&sst alles auf -5. Wenn nicht, ist er 3 Tage parieren und bekommt 5 SP/KR. Nervenschiden. 3 SP/KR. +18 SP
fallen, was er halt. +11 SP. bewusstlos wegen Schock. +14 SP. Schwere Verbrennungen. +16 SP. ) i )
Treffer an den Waden. Wenn
. Riickentreffer. Gegner ist er Rustungsschutz an den Treffer am unteren Riicken macht . artS
Buckentreffer macht Gegner benommen und kann 3 KR Beinen hat, 2 SP/KR und kdmpft Gegner fiir 20 KR benommen Gegljer inhaliert?Sdure und
81-85 fur 2 KR benommen. Er kann . . . . . ) verliert?Kehle und Lunge.
3 KR nicht parieren. +12 SP nicht parieren. Muskeln zerstort. auf -20. Wenn nicht, massiver und liefert 3 SP/KR. +15 SP. Er stirbt in 12 KR. +20 SP
: ’ Er k&mpft mit -15. +13 SP. Beinschaden (Gewebe und Nervenschaden und Schock. ’ :
Muskeln) und kédmpft auf -85.
Gegner wird zu Boden geworfen.
Wenn er eine Metallriistung Beintreffer. Alles organische an Verbrennungen der Unterschenkel. wenn der Gegner Ristung am
an den Beinen hat, verliert er A .g Gegner verliert Fu, aber Wunde Bauch hat, ist sie zerstort. Gegner Der Unterleib des Feindes
. . ; ) den Beinen 6st sich auf und - . . )

86 - 90 die Kontrolle (iber seine Beine verursacht 6 SP/KR. Gegner wird geschlossen. 6 KR benommen ist am Boden, bewusstlos und wird zu Matsche. An diesem
wegen Nervenschaden. Wenn ist 4 KR benommen : +14gSP und unféhig zu parieren. 3 SP/ bekommt 2 SP/KR. Gegner stirbt Verlust stirbt er in 9 KR. +20 SP.
nicht, +15 SP und Benommen / : : KR. Kémpft auf -15. +23 SP. in 12 KR an Organversagen.

unféhig zu parieren fir 4 KR.
Hifttreffer. Wenn er dort Kopftreffer. Gegner ist geblendet %ﬁe;i?hénnkf:;;i?gggfn‘ wenn der Gegner einen Vollhelm
Ristung hat, +10 SP und 6 KR und kampft auf -95. Wenn der 9 . 9- hat sind seine Augen zerstort Treffer an der Seite schmilzt den
) . : Gewebeverlusts nicht mehr . = . )

91-95 benommen. Wenn nicht, 3 KR Gegner einen organischen Helm benutzen. 7 KR benommen und er in einem Koma fiir 2 Tage. Unterleib und innere Organe.
benommen und auf -50 wegen hat, ist dieser zerstért. Ohne Helm: und kein‘e Parade. 4 SP/ Wenn nicht, stirbt er in 6 KR an Er stirbt in 6 KR. +25 SP.
Schocks und Nervenschaden. 8 SP/KR und 50% Haarverlust. x : massiven Gehirnschaden. +20 SP.

KR. Kéampft auf -20. +25 SP.
Nackentreffer. Wenn der Gegner
dort Ristung hat, ist er 3 KR Brusttreffer zerstort das Herz und Brusttreffer wirft Gegner 3m
benommen. Wenn nicht, 4 Halstreffer zerstort die Kehle des die Lungen des Gegners. Wenn er suriick. Massive Nervegnschéden Brusttreffer zerstort Lunge. Gegner
96 - 99 KR benommen und +8 SP. Gegners. +20 SP. 12 SP/KR und eine Metallriistung hat, verschmilzt N M : wird 3m zurlickgewirbelt. er stirbt
. . ; Ny N R x N Gegner stirbt in 3 KR am P
Wenn er keine Kopfbedeckung erist 9 KR inaktiv, bevor er stirbt. sie mit seinem Korper und er stirbt fatalen Schock. +22 SP in 3 japsenden KR. +30 SP.
hat, treiben ihn die Spritzer in 5 KR. Wenn nicht, stirbt er sofort. ’ .
ins Ohr in den Wahnsinn.
Kopftreffer. +15 SP. Wenn er Der Koof des Gegners steht nicht Die Saure I6st die Mitte des Feindes
behelmt ist, ist er bewusstlos Nackentreffer paralysiert langer zpur Verfii %n Saurerauch auf. Zerstort Kleidung, Riistung Alles, was vom Feind Ubrigbleibt,
100 und kriegt 1 SP/KR. wenn Gegner vom Hals an. +20 SP. 9 9ung. und alles, was er trégt. Gegner wird ist eine Art Fleischpudding. +20

nicht, fallt er fir 1 Monat ins
Koma. -85 auf Aussehen.

Gegner ist ziemlich wiitend.

umgibt den Korper. +15 fiir
befreundete Zeugen fiir 3 KR.

in der Mitte durchgeschnitten und
stirbt. +15 auf den nachsten Wurf.

auf den nachsten Wurf. JAWOLL!



(Kritische Qreffer durch ((Yibration
B C

A D E
01-05 Die Haut prickelt. Treffer kitzelt an den +1SP. +2 SP. +3 SP.
Seiten des Gegners
x +4 SP. Gegner verliert +5 SP. Gegner verliert 1 KR die
06-10 A 2 5P, *8 SP. +10 auf den néchsten Wurl. 1 KR die Initiative. Initiatvie und ist 1 KR benommen.
. . +7 SP. Leichter Treffer an der +8 SP. Leichter Treffer an der
+2 SP. Gegner verliert +4 SP. Leichter Treffer an der Seite. *5SP. Lglchter Treffer an der Sglte. Seite. Gegner ist aus dem Seite. Gegner ist aus dem
11-15 DA . R Gegner ist aus dem Gleichgewicht . . . . . .
1 KR die Initiative. Gegner verliert 1 KR die Initiative. und muss 1 KR parieren. 1 SP / KR Gleichgewicht, ist 1 KR benommen Gleichgewicht, ist 1 KR benommen
P i " | und muss 1 KR parieren. 1 SP /KR. | und muss 1 KR parieren. 1 SP / KR.
+5 SP. Leichter Treffer an der Seite +8 SP. Leichter Treffer an der +8 SP. Leichter Treffer an der +15 SP. Leichter Treffer an
16-20 +3 SP. Gegner verliert 1 KR die Ge n‘er ist aus dem Gleich ewicht‘ Seite. Gegner ist aus dem Seite. Gegner ist aus dem der Seite. Gegner ist aus dem
Initiative und muss 1 KR parieren. un% muss 1 KR mit -30 a?ieren Gleichgewicht, ist 1 KR benommen | Gleichgewicht, ist 1 KR benommen Gleichgewicht, ist 1 KR benommen
p : und muss 1 KR parieren. und muss 1 KR parieren. 1 SP /KR. | und muss 1 KR parieren. 1 SP / KR.
+6 SP. Gegner ist aus dem +7 SP. Geaner ist aus dem +9 SP. Leichter Brusttreffer. +10 SP. Leichter Beintreffer. +15 SP. Leichter Treffer an
X - (3¢9 " . . - =eg Gegner ist aus dem Gleichgewicht, Gegner ist aus dem Gleichgewicht, der Seite. Gegner ist aus dem
21-35 Gleichgewicht, verliert 2 KR die Gleichgewicht, 1 KR benommen f f R N .
Initiative und muss 1 KR parieren und muss 1 KR parieren. 1 SP / KR ist 1 KR benommen und kann ist 1 KR benommen und kann Gleichgewicht, ist 2 KR benommen
p ) p i i nicht parieren. 1 SP / KR. nicht parieren. 1 SP / KR. und kann nicht parieren. 1 SP / KR.
+8 SP. Treffer am Unterschenkel. +9 SP. Treffer am Unterschenkel. +10 SP. Treffer am Unterschenkel. +12 SP. Treffer in der +.1 Z.SP' Trglﬂer am Bein. “Das
. . ) . . . . 5 . . . Bein ist zertrimmert. Zerstérung
Gegner ist aus dem Gleichgewicht, Gegner ist aus dem Gleichgewicht, Gegner ist aus dem Gleichgewicht, Leistengegend. Gegner ist von Muskeln. Sehnen und
36-45 verliert 2 KR die Initiative 1 KR benommen und sinkt auf ein Knie herab aus dem Gleichgewicht, ist 3 Knoroel im Bei’n Geaner wird
und ist 1 KR benommen. 1 muss 1 KR parieren. 4 SP / und ist 2 KR benommen. 3 KR benommen und kann 2 2u Bo‘:ien und 3 m nagch hinten
SP /KR. -10 auf Bewegung. KR. -10 auf Bewegung. SP /KR -10 auf Bewegung. KR nicht parieren. 2 SP / KR. geschleudert. -35 auf alle Werte.
+8 SP. Leichter Treffer am +jO SP. Lelchterl Treffer am +12 SP. Leichter Treffer am Riicken. | +16 SP. Leichter Treffer am Riicken. +20 SP. Schwere_r Treffer am
Ricken. Gegner ist aus dem Ricken. Gegner ist aus dem . . Ricken. Gegner ist 3 KR am
. N N . . . Gegner ist 2 KR benommen Gegner ist 2 KR benommen
46-50 Gleichgewicht, verliert 3 KR die Gleichgewicht, 1 KR benommen . . Boden, davon 2 benommen,
s . ! . und muss 1 KR parieren. 1 und muss 1 KR parieren. 2 N
Initiative und ist 1 KR benommen. und kann nicht parieren. 1 SP /KR. -10 auf Bewegun SP / KR. -15 auf alle Werte und muss 2 KR parieren. 2
1 SP /KR. -10 auf Bewegung. SP / KR. -10 auf alle Werte. ) qung. ) ) SP / KR. -50 auf alle Werte.
+10 SP. Leichter Brusttreffer. +12 SP. Leichter Brusttreffer +15 SP. Leichter Brusttreffer. +20 SP. Schwerer Treffer
Gegner ist aus dem Gleichgewicht Gegner v‘-/ird 2u Boden eworfén Gegner ist aus dem Gleichgewicht, +20 SP. Schwerer Brusttreffer. am Riicken. Gegner ist 2 KR
51-55 und fiir 1 KR benommen und gner wir g wird 1,5 m zuriickgeschleudert und Ein Lungenfligel kollabiert. 2 bewusstlos, dann 5 KR benommen
. . und ist fir 2 KR benommen. . . .
muss fiir 1 KR parieren. 1 2 SP/ KR. -15 auf alle Werte ist 2 KR benommen am Boden. SP /KR. -20 auf alle Werte. und kann nicht parieren. 5
SP /KR. -10 auf Bewegung. i i 2 SP / KR. -15 auf alle Werte. SP / KR. -25 auf alle Werte.
+10 SP. Leichter Treffer +10 SP. Leichter Treffer +12 SP. Leichter Treffer am +10 SP. Leichter Treffer am Bein. +20 SP. Schwerer Brusttreffer.
am Oberschenkel. Gegner am Oberschenkel. Gegner ) . Gegner ist 3 KR bewusstlos,
} . - Oberschenkel. Gegner ist 2 KR Gegner ist 1 KR benommen
56-60 wird zu Boden geworfen wird herumgewirbelt und . N dann 6 KR benommen und
: e am Boden und 3 KR benommen. und kann nicht parieren. 3 . .
und ist 1 KR benommen. 1 ist fir 1 KR benommen. 2 2 SP / KR. -75 auf Bewegun SP / KR. -30 auf alle Werte kann nicht parieren. 6 SP /
SP / KR. -10 auf Bewegung. SP / KR. -10 auf Bewegung. : 9ung. : : KR. -35 auf alle Werte.
+10 SP. Treffer am Unterarm. +12 SP. Treffer am Unterarm. +10 SP. Treffer am Unterarm. Uthze(r)a?n'? gzz\ﬂlliellfr:t;lzegr?r:;:nk
+12 SP Leichter Treffer am Unterarm zertrimmert, Hand Unterarm zertrimmert, Arm kann Unterarm zertrimmert, Arm kann N g 9
N . N N ist zerstort, Arm kann nicht mehr
Unterarm. Gegner ist aus dem kann nicht mehr benutzt werden. nicht mehr verwendet werden. nicht mehr verwendet werden.
61-65 ] . - . . . verwendet werden. Gegner
Gleichgewicht und fiir 1 KR Gegner ist 1 KR benommen Gegner ist 1 KR benommen Gegner ist 2 KR benommen - )
. ) . N } ) wird zu Boden geworfen, ist
benommen. -10 auf alle Werte. und kann nicht parieren. 2 und kann nicht parieren. 2 und kann 1 KR nicht parieren. 3 KR bewusstlos und 4 KR
SP /KR. -10 auf alle Werte. SP /KR. -20 auf alle Werte. 3 SP/KR. -40 auf alle Werte.
benommen. -25 auf alle Werte.
+20 SP. Schwerer Treffer an der .
Schulter des Schildarmes. Die +15 SP. Sch\{verer A[mtreffer. Der +25 SF_’. Sc_:hwerer__Belntreffer. +30 SP. Schwerer Kopftreffer. +40 SP. Schwerer Brusttreffer.
. Waffenarm ist zertrimmert und Das Knie wird zertrimmert, das N Gegner geht zu Boden und
Schulter ist gebrochen, der Arm . . 3 Wenn der Gegner keinen Helm N
N kann nicht mehr benutzt werden Bein kann nicht mehr benutzt . " . stirbt nach 6 qualvollen KR.
66 kann nicht mehr benutzt werden. - . - trégt stirbt er. Ansonsten ist .
) (Gelenke zerstort). Gegner ist 5 KR werden (Gelenk zerstort). Massiver Schaden an Rumpf
Gegner ist 1 KR benommen ; : G ) er 3 Stunden bewusstlos. 2 ) o
und kann nicht parieren. 3 benommen und kann nicht parieren. egner ist 5 KR bewusstlos. SP / KR. -35 auf alle Werte und inneren Organen. +7
’ 4 SP / KR. -25 auf alle Werte. 2 SP/KR. -35 auf alle Werte. . : SP /KR. -45 auf alle Werte.
SP /KR. -25 auf alle Werte.
+7 SP. Leichter Treffer am +10 SP. Leichter Treffer am Riicken. | +12 SP. Leichter Treffer am Riicken. +15 SP. Leichter Treffer am +25 SP. Schwerer Brusttreffer.
Schlisselbein. Gegner ist aus Gegner ist 3 KR benommen Gegner ist 4 KR benommen Ricken. Gegner ist 2 KR -, ’
67-70 X N > N . X N Gegner ist 1 Tag bewusstlos.
dem Gleichgewicht und fiir 3 KR und kann 1 KR nicht parieren. und kann 2 KR nicht parieren. bewusstlos und 7 KR benommen. 7 SP / KR. -45 auf alle Werte
benommen. -10 auf alle Werte. 1 SP /KR. -10 auf alle Werte. 3 SP/KR. -15 auf alle Werte. 4 SP / KR. -25 auf alle Werte. ’ )
+10 SP. Sehnenverletzgng im +10 SP. Leichter Treffer an der +10SP. _Lelchter Beintreffer. +15 SP. Leichter Beintreffer. Gegner +20 SP. Schwerer Brusttreffer.
Unterschenkel. Gegner ist aus . Gegner ist 2 KR am Boden, ; ..
) - ; Wade. Gegner ist 4 KR benommen ist 3 KR bewusstlos, dann 5 KR BlutgefaRe platzen auf. Gegner
71-75 dem Gleichgewicht, sinkt auf . N 5 KR benommen und kann . . . -
ein Knie herab und ist 1 KR und kann 3 KR nicht parieren. 4 KR nicht parieren. 2 SP / benommen und kann nicht parieren. verblutet nach 8 inaktiven KR.
2 SP/KR. -25 auf alle Werte. ' 5 SP /KR. -30 auf alle Werte. 7 SP /KR. -45 auf alle Werte.
benommen. -10 auf alle Werte. KR. -25 auf alle Werte.
+11 SP. Verletzung von Muskel +10 SP. Leichter Armtreffer. +15 SP. Leichter Brusttreffer. Bruch |  +20 SP. Schwerer Brusttreffer. ;if fefgtiﬁhﬂif?fe;;?
und Sehnen im Bizeps. Gegner Schildarm ist gebrochen, des Schlusselbeins, Arm kann Gegner ist 5 KR bewusstlos, gegend. Loeg
X N taumelt vor Schmerz und geht
76-80 ist 2 KR benommen und kann Verletzung von Sehnen und nicht mehr verwendet werden. dann 12 KR benommen L S
.. h ) . K X N dann zu Boden. Blut fiillt die
néchste KR nicht parieren. 1 Muskeln. Gegner ist 3 KR Gegner ist 3 KR benommen. und kann nicht parieren. 6 Bauchhéhle. Gegner stirbt nach 6
SP /KR. -10 auf alle Werte. benommen. -20 auf alle Werte. 3 SP / KR. -25 auf alle Werte. SP /KR. -35 auf alle Werte. - 1oeg
sehr schmerzvollen KR. 10 SP / KR.
+15 SP. Gebrochenes Bein . x
+12 SP. Gebrochene Rippen und +12 SP. Gebrochene Rippen und Verletzung von Sehnen, *20 SP. Bruch der Wirbelséule +30 SP. Schlisselbein und
e . L und Verletzung von Sehnen, L
81-85 Knorpelschaden. Gegner ist 4 KR und Knorpelschaden. Gegner Muskeln und Knorpel. Gegner Muskeln und Knorpel. Léhmung Schulter werden zertrimmert,
benommen. 3 SP / KR. -10 auf alle ist 6 KR benommen. 4 SP / ist 6 KR benommen und vom Hals abwérts 4-SP /KR das Genick bricht. Gegner erstickt
Werte. +10 auf den nachsten Wurf. KR. -20 auf alle Werte. kann 5 KR nicht parieren. 4 Gegner ist sehr uln liicklich : nach 10+1W10 KR. 4 SP / KR.
SP /KR. -25 auf alle Werte. d 9 :
+20 SP. Schwerer Treffer an der +25 SP. Schwerer Treffer an der +35 SP. Schwerer Kopftreffer
+13 SP. Leichter Treffer am Wade. Gebrochene Knochen Leiste. Gebrochene Knochen und +30 SP. Schwerer Unterleibstreffer. ™ ¥ P y
. . N S Alle Gehirnfunktionen bis auf
86-90 Riicken. Gegner ist 2 KR am und Sehnenschaden. Gegner verletzte Muskeln und Sehnen. Die inneren Organe des Gegners Atmung und Herzschlag werden
Boden und 3 KR benommen. wird zu Boden geworfen, ist 5 Gegner ist 8 KR benommen werden zu Brei. Er hat fir 4 KR eingestellt (zu behandeln wie
2 SP /KR. -10 auf alle Werte. KR benommen und kann nicht und kann nicht parieren. 4 -40 auf alle Werte und stirbt dann. Komg) Gegner wiire besser tot
parieren. -25 auf alle Werte. SP /KR. -30 auf alle Werte. - €9 ’
+25 SP. Schwerer Treffer an der +30 SP. Schwerer +35 SP. Arm'e und B?lnes des +40 SP. Schwerer Korpertreffer.
+20 SP. Schwerer Treffer . R . A . Gegners sind zertrimmert S . .
- 4 Hifte. Hufte ist zertrimmert. Gegner Kopftreffer.Schadel zertrimmert, X Gegner wird in 4 gleichgroRe Teile
an der Hufte. Gegner ist 2 . ! . und bewegen sich noch 3 4 N )
91-95 ist erst 5 Runden benommen Knochensplitter zerstoéren das - zerrissen, die sich in verschiedene
KR am Boden und 2 KR . KR lang unkoordiniert (zu 3 )
benommen. -25 auf alle Werte und dann 1 Stunde bewusstlos. Gehirn. 6 SP / KR. Gegner behandeln wie eine L&hmung Richtungen weiterbewegen. Gegner
’ ’ 2 SP / KR. -25 auf alle Werte. stirbt nach 4 KR ohne Aktivitat. - ist tot (alle 4 Teile). 25 SP / KR.
vom Hals abwarts). 6 SP / KR.
+40 SP. Muskeln an Bauch
+20 SP. Schwerer Kopftreffer. Wenn 4+25 SP'. Schwﬂerer Kopftreffer. +30 SP. Schwerer Brusttreffer. und Ricken werden verflissigt, +50 SP. S‘chwerer_lKopftr'effer.
. L Eine Gesichtshalfte des Gegners A . N ) . . Das Gehirn entzlindet sich,
der Gegner keinen Helm tragt, ist . . a Das Herz wird Uberhitzt und bleibt die Brusthohle fallt auf
96-99 . wird zertrimmert und er stirbt o Flammen schlagen aus
er fur 1 Monat bewusstlos (Koma), A stehen. Gegner stirbt in 2 KR. das Becken, wodurch alle . .
e nach 3 KR ohne Aktivitat. 2 . . den Gesichtsoffnungen.
sonst Bewusstlosigkeit fir 1 Tag. 2 SP / KR. -35 auf alle Werte. inneren Organe zerstort e
SP / KR. -25 auf alle Werte. L Gegner ist fur immer verloren.
werden. Gegner stirbt in 1 KR.
+20 SP. Schwerer Kopftreffer. Wenn +30 SP. Schwerer Kopftreffer. Die +50 SP. SchwereTr Kopftreffer. +60 SP. Schwerer Korpertreffer.
. . Das Gehirn quillt aus den . .
der Gegner keinen Helm tragt, +30 SP. Schwerer Kopftreffer. Augen des Gegners werden zu Gesichtssffnungen. Der Kérper Der Korper des Gegners wird
100 bricht sein Genick und er stirbt in Das Gehirn des Gegners Gelee, die Ohren zucken und ein gen. P buchstéblich in tausende Einzelteile

3 Runden, sonst Bewusstlosigkeit
fur 1 Tag. -25 auf alle Werte.

wird zu Brei. Er ist tot.

lautes Drohnen fiillt den Schadel.
Das Gehirn stellt seine Arbeit ein.

macht zwei unwillkirliche
Schritte nach hinten und
fallt dann tot zu Boden.

zerrissen. Gegner wird zu einem
Teich aus blutigem Gelee. Sehr tot.



ClQ’)itische @”eﬁ"er durch C\Vassermange[ / ‘Hunger

Bei Hunger und Wassermangel macht man taglich Widerstandswiirfe gegen Lebensenergie minus Anzahl der
Tage, die man hungert oder durstet mal 10 (Ko - Tage x 10). Wirfelt man bis zu 10 daneben, bedeutet das
einen kritischen "Treffer’ "A’. 11-20 = 'B’, 21-30 = 'C’, 31-50 = 'D’, und >50 = "E’. Wenn man sowohl hungert,
als auch Wassermangel leidet, so verdoppelt sich der Malus!! Am ersten Tag kann man maximal einen Treffer
A’ erhalten, bis zum 5.Tag maximal einen Treffer 'B’, danach jeden Tag eine Kategorie héher. Verluste bei
Eigenschaften kann man durch extreme Ruhe und Pflege wiedererlangen. Wird ein Charakter nicht gepflegt,
so wird die Halfte (abgerundet) der Abziige permanent. Delirium sollte so behandelt werden, als ob der Zauber
Verwirrung wirken wirde. Bei einem Abzug von insgesamt -100 tritt Bewusstlosigkeit ein. Bei einem Abzug von
insgesamt -150 tritt der Tod ein.

(Kritische Qyreffer durch Wassermangel / Hunger
B C D

A E
01- 05 Leeres Geflhl im Innern. Der Magen knurrt. Der Hunger nagt. -5 auf alle Aktionen. -5 auf alle Aktionen.
06 - 10 Hunaria. aber oka Gelegentliche Kramofe Eine leichte Schwéache Leichte Schwéche. -5 auf alle Aktionen.
9ng. Y 9 pte-. bewirkt -5 auf alle Aktionen. -5 auf alle Aktionen. Ausdauer um 5% reduziert.
1-15 Der Magen knurrt -5 auf alle Aktionen. Leicht Beeintrachtigt, -5 auf alle Aktionen. -10 auf alle Aktionen.
9 ) Desorientiert. -5 auf alle Aktionen. Ausdauer um 5% reduziert. Ausdauer um 10% reduziert.
16-20 Geschwacht, -5 Beeintrachtigt, -5 -5 auf alle Aktionen. -10 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen.
auf alle Aktionen. auf alle Aktionen. Ausdauer um 5% reduziert. Ausdauer um 10% reduziert. Ausdauer um 20% reduziert.
21-35 -5 auf alle Aktionen. -5 auf alle Aktionen. -10 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen.
Desorientiert. Ausdauer um 5% reduziert. Ausdauer um 10% reduziert. Ausdauer um 20% reduziert. Ausdauer um 25% reduziert.
36- 45 -5 auf alle Aktionen. -10 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen. _2'3“23;35 uArl:]"gS;n'
Ausdauer um 5% reduziert. Ausdauer um 10% reduziert. Ausdauer um 20% reduziert. Ausdauer um 25% reduziert. . °
reduziert. Du hungerst.
-10 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen.
46 - 50 o ) N ) o . Ausdauer um 30% Ausdauer um 40%
Ausdauer um 10% reduziert. Ausdauer um 20% reduziert. Ausdauer um 25% reduziert. ) . ’ )
reduziert. Schwindelig. reduziert. Echt schwach.
. . -20 auf alle Aktionen.
-10 auf alle Aktionen. -15 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen. -20 aufalle Aktionen. Ausdauer um 50%
51-55 . . Ausdauer um 30% Ausdauer um 40% reduziert. - ’
Ausdauer um 15% reduziert. Ausdauer um 25% reduziert. - s h A reduziert. Lebensenergie
reduziert. Zittrig. So schrecklich mude. .
fallt um 5 Punkte.
. -20 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen. -20 auf alle Aktionen.
-15 auf alle Aktionen. o o Ausdauer um 50% o )
56 - 60 o ; Ausdauer um 30% Ausdauer um 40% . ) Ausdauer um 60% reduziert.
Ausdauer um 20% reduziert. ’ .. . . reduziert. Lebensenergie - .
reduziert. Geschwacht. reduziert. Ohne Energie. . Starke fallt um 5 Punkte.
fallt um 5 Punkte.
. -20 auf alle Aktionen. . -25 auf alle Aktionen.
-15 auf alle Aktionen. -20 aufalle Aktlonoen. Ausdauer um 50% -20 auf alle Aoktlonen.. Ausdauer um 70%
61-65 o ; Ausdauer um 40% ) ) Ausdauer um 60% reduziert. - .
Ausdauer um 25% reduziert. ) reduziert. Lebensenergie x . reduziert. Lebensenergie
reduziert. Lustlos. . Starke fallt um 5 Punkte. .
fallt um 5 Punkte. fallt um 5 Punkte.
66 Vor Schwache zusammen- VZLFSOZT;?]C';% zsusi,zlr?urzz(r; Ohnméchtig fir 1 Stunde Bewusstlos, Kollaps. 1 Tag Koma,
gebrochen. 3 SR am Boden. 9 ) pielr 30 Spielrunden. danach im Delirium. dann tritt der Tod ein.
handlungsunfahig.
. -20 auf alle Aktionen. . -25 auf alle Aktionen. -25 auf alle Aktionen.
-20 auf alle Aktlonfn. Ausdauer um 50% -20 auf alle A(!(tlonen.l Ausdauer um 70% Ausdauer um 80% reduziert.
67 -70 Ausdauer um 30% . . Ausdauer um 60% reduziert. ) . . -
reduziert, Zittrig reduziert. Lebensenergie Starke fallt um 5 Punkte reduziert. Lebensenergie Stérke und Lebensenergie
: : fallt um 5 Punkte. : fallt um 5 Punkte. fallen um 5 Punkte.
. . -25 auf alle Aktionen. -25 auf alle Aktionen. -30 auf alle Aktionen.
-20 auf alle Aoktlonen.' -20 auf alle A(!dlonen.l Ausdauer um 70% Ausdauer um 80% reduziert. Ausdauer um 90% reduziert.
71-75 Ausdauer um 40% reduziert. Ausdauer um 60% reduziert. ) . 2 : > -
Wackelig auf den Beinen Starke fllt um 5 Punkte reduziert. Lebensenergie Stérke und Lebensenergie Starke, Lebensenergie und
: : fallt um 5 Punkte. fallen um 5 Punkte. Intelligenz fallen um 5 Punkte.
20 auf alle Aktionen -25 auf alle Aktionen. -25 auf alle Aktionen. -30 auf alle Aktionen. -35 auf alle Aktionen.
o " Ausdauer um 70% Ausdauer um 80% reduziert. Ausdauer um 90% reduziert. Ausdauer um 95% reduziert.
76 - 80 Ausdauer um 50% reduziert. . . A . N . . -
Du fiihlst eine Schwiche reduziert. Lebensenergie Starke und Lebensenergie Starke, Lebensenergie und Starke, Lebensenergie und
) fallt um 5 Punkte. fallen um 5 Punkte. Intelligenz fallen um 5 Punkte. | Intelligenz fallen um 10 Punkte.
20 auf alle Aktionen -25 auf alle Aktionen. -30 auf alle Aktionen. -35 auf alle Aktionen. -35 auf alle Aktionen.
" Ausdauer um 80% reduziert. Ausdauer um 90% reduziert. Ausdauer um 95% reduziert. Ausdauer um 95% reduziert.
81-85 Ausdauer um 60% reduziert. .. X . R . X Jh X
Starke fllt um 5 Punkte Starke und Lebensenergie Starke, Lebensenergie und Starke, Lebensenergie und Starke, Lebensenergie und
) fallen um 5 Punkte. Intelligenz fallen um 5 Punkte. | Intelligenz fallen um 10 Punkte. | Intelligenz fallen um 15 Punkte.
-25 auf alle Aktionen. -30 auf alle Aktionen. -35 auf alle Aktionen. -35 auf alle Aktionen. -50 auf alle Aktionen.
86 - 90 Ausdauer um 70% Ausdauer um 90% reduziert. Ausdauer um 95% reduziert. Ausdauer um 95% reduziert. Ausdauer um 95% reduziert.
reduziert. Lebensenergie Starke, Lebensenergie und Starke, Lebensenergie und Starke, Lebensenergie und Starke, Lebensenergie und
fallt um 5 Punkte. Intelligenz fallen um 5 Punkte. | Intelligenz fallen um 10 Punkte. | Intelligenz fallen um 10 Punkte. | Intelligenz fallen um 20 Punkte.
-25 auf alle Aktionen. -35 auf alle Aktionen. -35 auf alle Aktionen. -50 auf alle Aktionen. -60 auf alle Aktionen.
91-95 Ausdauer um 80% reduziert. Ausdauer um 95% reduziert. Ausdauer um 95% reduziert. Ausdauer um 95% reduziert. Ausdauer um 98% reduziert.
Starke und Lebensenergie Starke, Lebensenergie und Starke, Lebensenergie und Starke, Lebensenergie und Starke, Lebensenergie und
fallen um 5 Punkte. Intelligenz fallen um 10 Punkte. | Intelligenz fallen um 10 Punkte. | Intelligenz fallen um 20 Punkte. | Intelligenz fallen um 25 Punkte.
-25 auf alle Aktionen. -35 auf alle Aktionen. -50 auf alle Aktionen. -60 auf alle Aktionen. -70 auf alle Aktionen.
96 -99 Ausdauer um 90% reduziert. Ausdauer um 95% reduziert. Ausdauer um 95% reduziert. Ausdauer um 98% reduziert. Ausdauer um 100% reduziert.
Starke, Lebensenergie und Starke, Lebensenergie und Starke, Lebensenergie und Starke, Lebensenergie und Starke, Lebensenergie und
Intelligenz fallen um 5 Punkte. | Intelligenz fallen um 10 Punkte. | Intelligenz fallen um 20 Punkte. | Intelligenz fallen um 25 Punkte. | Intelligenz fallen um 30 Punkte.
. b e ) . P 4W6 Stunden bewusstlos.
100 Ohnméchtig vor Hunger; fur 6W10 Spielrunden 3W10 Minuten Ohnméchtig, Wenn nicht wiederbelebt Bewusstlos. Organversagen.

2W6 Spielrunden bewusstlos.

bewusstlos. Du hungerst.

1-6 Stunden im Delirium.

wird, tritt der Tod ein.

Tod tritt in TW6 Stunden ein.



A

(Kritische Q)reffer durch (Nervenschdden
B C

D

E

01-05

Leichtes Unbehagen. +0SP.

Plotzlicher StoRR. +0SP.
Feind 1KR benommen.

Seltsamer Schmerz in der
Brust. +1SP. 3KR benommen.

Nervoses Zucken. +3SP.

Von heftigen Schmerzen
geplagt. +5SP.

06 - 10

Gesichtsmuskeln des
Ziels zucken 5KR lang
heftig: Ablenkung fiir
dessen Gegner: -20aaA.

Blasenversagen. +5SP.
Wie demditigend.

Plétzliches Schwindelgefiihl.
5KR benommen.

Die Finger der linken
Hand schlafen ein. -5aaA.

Magenverstimmungen.
-10aaA. +10SP.

11-15

Das Ziel vergisst die
Namen seiner Freunde.

Plotzlicher Schwall von
zufélligen Empfindungen.
5KR benommen. + 5SP.

Der Feind kann einen
Tag lang weder
schmecken noch riechen.

Das Ziel flieht 5KR &ngstlich
und fleht darum, dass
ihm nichts getan wird..

Das Ziel frostelt. -20aaA

16-20

Schwindelgefiihl.
-15aaA +10SP

Alle Werte des Ziels
werden 1KR lang um
5 (bzw. 1) reduziert.

Ziel weil} nicht, was es tun
soll. + 10SP 7KR benommen.

Die primitiven Triebe des Ziels
Ubernehmen und es verhalt
sich 12h lang wie die Spezies,

aus der es hervorgegangen ist.

Das Ziel leidet 3KR unter
stechende Kopfschmerzen.
Nachteil, bis es vorbei ist.

21-35

Kleinere Halluzinationen.
Benommen und unféhig
zu parieren fir 3KR.

Das Ziel verliert jegliches
Gefiihl fir Richtung
und Zeit. -30aaA.

Alle Werte des Ziels
werden 3KR lang um
5 (bzw. 1) reduziert.

Das Ziel kann nicht schlucken
und beginnt an seiner eigenen
Spucke zu ersticken. -30aaA.

Das Ziel hat lahmende
Krampfe. -30aaA +15SP.

36 - 45

Leichte schmerzhafte
Nackenkrampfe.
-10aaA +10SP

20% der verbleibenden
LE entfernt.

Ziel ist 8KR benommen.

Alle Werte des Ziels
werden 4KR lang um
5 (bzw. 1) reduziert.

Das Ziel verliert die Fahigkeit
zu fiihlen. -30aaA +20SP.

46 - 50

Dem Ziel ist extrem
warm und es beginnt
zu schwitzen. Nachteil.

Das Ziel verliert das
Selbstvertrauen und wird
3KR nicht angreifen.

30% der verbleibenden
LE entfernt.

Das Ziel ist plotzlich sehr
nervos. +20 SP -30aaA.

Das Trommelfell des Ziels
platzt. +20SP 3KR benommen.

51-55

Das Ziel hat 5KR lang
Schaum vor dem Mund.
-15aaA. Ekelhaft.

Alle Werte des Ziels
werden 5KR lang um
5 (bzw. 1) reduziert.

Das Ziel wird von
schweren Hungergefiihlen
geplagt. Nachteil.

Das Ziel erbricht heftig
das Mittagessen. 50% der
verbleibenden LE entfernt.

Das Ziel verliert dauerhaft
seinen Geruchssinn. +20SP.

56 - 60

Wilder Schuss trifft den
Kopf und macht das Ziel
farbenblind. Nachteil.

Das Ziel kann 10min
nicht sprechen.

Alle Werte des Ziels
werden 7KR lang um
5 (bzw. 1) reduziert.

Das Ziel kann
24h nichts horen.

Die optischen Hirnzellen des
zIELS sind durchgebrannt.
Nachteil & -10aaA +20SP.

61-65

Das Ziel vergisst fur 10KR,
wie es seine bevorzugte
Waffe nutzen kann.

Das Ziel schlaft
unerklarlicherweise ein.

Das Ziel leidet 4KR lang
unter Krampfen. +25SP.

Alle Werte des Ziels werden 7
10KR lang um 5
(bzw. 1) reduziert.

Das Ziel leidet 10KR lang
unter starken Halluzinationen.
Nachteil & -10aaA.

66

Das Ziel glaubt fest daran,
dass er die Welt beherrscht.

Der Wahn hélt 24h an. +10SP.

Der Kopf des Ziels ist
gelahmt. +30SP. Benommen,
keine Parade fiir 10KR.
Augenschaden in 5 Minuten.

Das Ziel erleidet eine
permanente, vollstdndige
Amnesie. Alle Fahigkeiten
bleiben zwar erhalten,
aber das Ziel kann sich
nicht mehr an sie erinnern.

Der Feind wird fur den Rest
seines Lebens zu einem
hirnlosen, sabbernden Idioten.

Das Ziel erleidet einen
massiven Herzinfarkt und stirbt
auf der Stelle. +100 Treffer.

67 -70

Das Ziel wird zwanghaft
paranoid: Es glaubt,
dass seine Freunde
hinter ihm her sind.

Das Ziel verliert die
Kontrolle Gber seine Beine.
Nachteil. +15SP. B=1

Arme geldhmt. -
Nachteil. +20SP.

Beide FuRe fuhlen sich
an, als ob sie fehlen
wirden. B-20% +10SP.

Das Ziel hat einen schweren
Anfall und ist 5KR lang véllig
hilflos. Nachteil +35SP.

71-75

Das Ziel beginnt unkontrolliert
zu weinen. -30aaA +10SP.

Das Ziel niest 10KR lang
unkontrolliert. Nachteil +10SP.

Das Ziel verliert die Kontrolle
Uiber den gesamten
Unterkorper. Nachteil. +25SP.

Beide Arme des Ziels
schlafen ein. Nachteil. +15SP.

Das Verdauungssystem
versagt. Ziel stirbt in
3 Tagen. +30 Treffer.

76 - 80

Das Ziel vergisst
seine bevorzugten
Kampftaktiken. At-6 und
Pa-6 durch die Verwirrung.

Eine geféhrliche synaptische
Uberlastung zwingt das
Ziel zu Boden. +30SP.

10KT benommen.

Die Brust zieht sich zusammen
und das Ziel kann nicht
atmen. Nachteil fir 6KR,
dann Bewusstlosigkeit.

Die Haut des Ziels wird
Uberempfindlich. Aller
Schaden wird verdoppelt. Das
Tragen von Kleidung ist eine
Qual -> Nachteil & -10aaA

Der Gleichgewichtssinn
des Ziels ist dauerhaft
gestort. Nachteil & -25aaA.
Massive Verwirrung.

81-85

Das Ziel wird Epileptiker:
25%ige Chance, unter
Stress einen schweren
Anfall zu bekommen.

Der Korper schlaft
ein. Nachteil. +10SP.

Die Hande ballen sich zu
schmerzhaften Fausten,
wahrend die Arme um sich
schlagen. Nachteil +20SP.

Der Gleichgewichtssinn
des Ziels (oben/unten) wird
fur zwei Tage umgedreht.
Nachteil & -10aaA. +25SP.

Nierenversagen. Der Feind
stirbt langsam innerhalb
eines Tages. +30SP.

86 - 90

Das Gefiihl des Ertrinkens.
Die Pa des Ziels wird halbiert.

Das Ziel wird auf mysteridse
Weise bewusstlos und
ist 3KR nicht zu wecken.

Das gesamte muskulare
System des Ziels versagt. Es
plumpst zitternd auf den Boden
und fragt sich, was passiert ist.

Der gesamte Kopf schlaft
ein. Nachteil & -10aaA.
+20SP. 8 Runden benommen.

Extreme Adrenalinschibe;
das Herz des Gegners
zerplatzt nach 3 Runden
mit doppelter Aktivitat.

91-95

Das Ziel verliert das
Gefiihl fur Starke. Nachteil

Schwere Krampfe in allen
Gelenken. +40SP. Nachteil.

Das Ziel sieht doppelt.
Nachteil bei allen Aktionen.

Das Ziel verliert die Kontrolle
Uber seinen gesamten
Oberkorper. Benommen,
keine Parade fir 10KR.

Die Lungen des Ziels
kollabieren. Bewusstlos
in 3KR; Tod in 10KR.
Nachteil +40SP.

96 - 99

Das Ziel kann nicht atmen,
solange es sich nicht darauf
konzentriert. Nachteil.

Das Ziel fallt 10KR in einen
Tobsuchtsanfall und stirbt
dann an Erschépfung.

Der gesamte Korper des Ziels
wird taub. -100aaA. +40SP.
Ohne Schweil} kein Preis.

Das Nervensystem des
Ziels leuchtet auf wie
ein Weihnachtsbaum.
Das Ziel verliert seine

komplette LE aufgrund von
Schmerzen und Schock.

Herzversagen. Das Ziel
stirbt nach 5 schmerzhaften
KR. -100aaA. +50SP.

100

Das Ziel ist dauerhaft
erblindet.-90aaA,
die Sicht erfordern.

Ziel vollstandig gelahmt;
auf die grundlegendsten
Funktionen reduziert. Ziel kann
nur noch vor Wut sabbern.

Das Gedachtnis und
die Fahigkeiten werden
vollstandig geléscht: Das
Ziel vergisst vollig, wer es
ist oder was es kann, und
irrt wie benommen umher.

Das gesamte Kreislaufsystem
versagt. Das Ziel verfarbt
sich in seltsame Blau- und

Griintdne und stirbt in 2KR.

Das gesamte Nervensystem
des Ziels bricht zusammen.
Es stirbt nach 5KR geistloser,
schreiender Qualen.



(Kritische Qreffer durch Jerstérung
B C

A D E
01-05 Knapp daneben. +0 SP. +1 SP. +3 SP. +4 SP.
Kein extra Schaden.
+4 SP. +10 auf Initiative in der +6 SP. Du hast die Initiative
06-10 *1SP. 3 SP. nachste Attacke. nachsten KR. +5 SP. in der nachsten KR.
1-15 Du hast die Initiative in Sanfter Treffer an der Seite. Kleinerer Seitentreffer. +6 SP. Gegner ist +8 SP. Gegner ist
der nachsten KR. +2 SP. 1 KR keine Initiative. +4 SP. +7 SP. 2 SP/KR. 2 KR benommen. 2 KR benommen.
Gegner ist in der nachsten Treffer an der Seite verursacht Kleinere Wunde an der 1 SP/KR. Gegner
16 - 20 KR benommen und muss 5 SP. Gegner muss nachste 3 KR benommen. +8 SP. Seite verursacht 3 SP / muss 3 KR. ari%ren
2 KR parieren. +3 SP. KR mit -30 parieren. KR. 1 KR benommen. P ’
Streifschuss an der
Gegner muss 3 KR Seite der Brust. Gegner Treffer am Oberschenkel. .
21-35 parieren. +4 SP. +5 auf 3SKPRUE12”$'§Q7%;5 ist 2 KR benommen +7 SP. Benommen und g;iﬁ;kaﬁnzej igférﬁnfriéi
die nachste Attacke. ’ und kann 2 KR nicht keine Parade fiir 3 KR. ’
parieren. 3 SP / KR. +9 SP.
Bricht Muskel im . Treffer an der Leiste. +8 Beintreffer Ias.st diverse
. GroRere Wunde am . Knochen splittern und
Unterschenkel des Gegners. | Unterschenkel zerstort. Gegner ) SP. Er ist geschockt, kann "
. ) . Unterschenkel. Gegner ist 4 . . schreddert einen Muskel.
36 - 45 Gegner ist 1 KR benommen bewegt sich mit -50 und 4 KR nicht parieren und ]
KR benommen, bekommt 5 . Gegner ist auf -70 und
und bekommt 1 SP / bekommt 4 SP / KR. +6 SP. - X ) ist 7 KR benommen. +10
) ) SP / KR und fallt auf ein Knie. S bekommt 4 SP / KR. +10
KR. Bewegt sich mit -50. auf die nachste Attacke. -
auf die nachste Attacke.
Treffer am unteren Ricken
Kleinere Fleischwunde am Treffer am unteren Ricken. Treffer I6st Haut am Ricken lahmt den Gegner von Treffer am unteren Ricken.
46 - 50 Ricken. +5 SP. Gegner Benommen und keine Parade auf. Gegner bekommt 3 SP / der Taille an abwarts. Benommen und keine Parade
ist 2 KR benommen. fir 4 KR. +7 SP, 1 SP / KR. KR und ist 5 KR benommen. Er ist am Boden und 20 fir 5 KR. 4 SP / KR. +10 SP.
KR bewusstlos. +10 SP.
Kleinerer Treffer an der Brust Treffer im Brustkasten ldsst
Geaner ist 3 KR benommen. Treffer an der Brust wirft den Treffer an der Brust lasst den die Lungen kollabieren und Brustkasten zerrissen. 6
51-55 und?(ann 3 KR nicht parieren Gegner zu Boden. 4 SP / KR Gegner fiir 3 KR zu Boden bricht Rippen. Er ist fir 4 KR SP/KR. In 3 KR fallt er
Er bekommt 3 SP pr"o KR ! und 5 KR benommen. +8 SP. gehen. 3 SP /KR. +10 SP. auf -50, fallt dann in ein Koma und in 3 weiteren stirbt er.
pro K. und stirbt 6 KR spater. +12 SP.
Klgmerer Treffer an der Die Energie des Treffer pulverisiert Teile der Treffer am Oberschenkel. GroRere Leistenverletzung.
Hufte. Gegner wird zu Treffers schreddert den . .. . N o
Hiifte. Gegner fallt und ist Gegner fallt und bekommt 6 Lebenswichtige
56 - 60 Boden geworfen und Oberschenkelmuskel des . ) .
. 5 KR benommen. +11 SP. SP /KR. Er ist auf -90. Addiere Organe zerstort. 14 KR
ist 2 KR benommen. Gegners. 4 SP/KR. +9 SP. 5 SP / KR. Er ist auf -75 +10 auf die nachste Aktion. | benommen und 2 SP / KR
+5 SP und 3 SP / KR. Gegner bewegt sich mit -50. ’ ’ ’ ’
Treffer am Unterarm. +5 Treffer am Unterarm. Hand Treffer im Unterarm. Unterarm zerstort. Gegner Treffer am Oberarm.
61-65 SP. Gegner bekommt 3 nutzlos. +9 SP. 5 SP‘ /KR Arm ist nutzlos. 4 SP / bekommt 7 SP / KR und ist 5 SP /KR und 8 KR
SP pro KR und ist auf -25. ’ ’ ’ KR und auf -40. +12 SP. auf -40. 5 KR benommen. benommen. Er ist auf -50.
Schildschulter zerbirst von Der Ellenbogen der Knie zerstort. Er verliert seinen
innen. Arm unbrauchbar; er Waffenhand ist zerstort. § Treffer im Gesicht zerstort Treffer zerstort die Lungen.
. : . N Unterschenkel und bekommt . .
66 wird abfallen, wenn er mit mehr Gelenk ist zerstort und der dafiir 5 SP / KR. Gegner fallt Augen, Ohren, Nase und Herz explodiert. Gegner fallt
als 25% Aktivitat belastet wird. | Arm nutzlos. +10 SP. Gegner . - >eg Kehle des Gegners. Er stirbt und ist 3 KR lang inaktiv,
. . und ist 10 KR bewusstlos. .
Benommen und keine Parade ist 10 KR benommen und Danach ist er auf -70. +25 SP nach 4 schmerzhaften KR. bevor er stirbt. +20 SP.
fur 6 KR, +10 SP, 5 SP / KR. kann 10 KR nicht parieren. ' :
Treffer in der Schulter lasst
Treffer bricht das Nackentreffer. Gegner . . . . . den Arm fliegen. Gegner
Schllsselbein. +6 SP. Gegner ist 6 KR benommen und Treffer am Schiiisselbein. 12 Massives Zellzerreilten in der ist 12 KR benommen und
67-70 | . ) - KR benommen nach Atem Schulter des Gegners. +14 SP. . .
ist 4 KR benommen und kann kann 3 KR nicht parieren ringend. Er ist auf -80. +13 SP. | 6 KR benommen und auf -60 kann 12 KR nicht parieren.
2 KR nicht parieren. Ist auf -20. und ist auf -10. +10 SP. gend. ’ ’ ’ +22 SP. 6 SP / KR. +10
auf die nachste Attacke.
Zerstort Sehnen im Wadenmuskgl zerstort, . Beintreffer. Knochen,
. . Sehnen zerrissen und Treffer zerstort den Ful .
Unterschenkel. Gegner ist Wadenmuskeln zerstort. . . Muskeln und Blutgefaie
" X . N Knochen gesplittert. des Gegners. Er ist ?
71-75 auf -50 und fallt auf ein Knie. Gegner ist auf -50 und ; . brechen. Gegner ist am
. Gegner ist auf -50 und fur 5 KR auf -50, dann
Gegner ist 3 KR benommen bekommt 5 SP / KR. +11 SP. bekommt 6 SP / KR. +10 bewusstios. 5 SP / KR Boden und 6 KR benommen.
und bekommt 2 SP / KR. N ) ’ ’ 6 SP / KR. +24 SP.
auf die néchste Attacke.
Schildarm getroffen. Gegner Schildarm getroffen und Der Schildarm des Gegners
Zerstort den Bizeps. +7 SP ist auf -60 und bekommt 6 SP / nutzlos. Muskeln zerstort, explodiert und trennt sich Waffenarm bricht auf. Er ist
76 - 80 und 3 SP / KR. Gegner ist KR. Erist 7 KR benommen Knochen gebrochen. vom Korper. Benommen zerstort. 6 SP / KR und 36
auf -30 und 4 KR benommen. und hat auch 7 KR keine 12 KR benommen und und keine Parade fir 18 KR benommen. +30 SP.
Parade. Arm ist nutzlos. 4 SP /KR. +14 SP. KR, 6 SP / KR. +20 SP.
Treffer in die Seite. Innere Bauchtreffer. +15 SP. Innere
Blutungen verursachen Treffer an der Seite. +12 Blutungen verursachen 6 Eine Anzahl innerer Organe Rickgrat zersplittert. Er
81-85 7 SP / KR. Gegner ist SP. 8 SP/KR. Erist 12 KR SP / KR. Gegner kampft explodiert. 8 SP / KR und fiir 4 fallt und stirbt in 6 KR an
8 KR benommen. +10 benommen und auf -40. noch 24 KR, dann stirbt KR auf -80, dann Tod. +30 SP. Organversagen. +40 SP.
auf nachste Attacke. er an Organversagen.
Treffer am Riicken entlang. Treffer am Hinterkopf. Treffer kocht das Gehirn Treffer zerstort Nieren und Hiftgelenk zerstort. Bein
Das darauffolgende . R .. .
86 - 90 Gegner bekommt 4 Auseinanderspritzen des Gegners. Sofortiger verletzt die Wirbelsaule. ist verloren. Gegner
SP /KR und ist 5 KR des Gehirns tétet ihn Tod. +25 SP. +15 auf +40 SP. Gegner fallt und ist bewusstlos und
benommen. +8 SP. o die nachste Attacke. stirbt in der nachsten KR. stirbt in 6 KR. +30 SP.
augenblicklich. +15 SP.
Ohr wird abgerissen. +9 Treffer zerstort Hiftgelenk. Brustkasten explodiert von Treffer durchschlagt Gegner Arm und Seite zerstért
91-95 SP. Er bekommt 5 SP / +15 SP, 10 KR benommen, innen heraus. Herz zerstort. glatt. Er ist ausgeweidet )

KR und Héren ist auf -50.
Gegner ist 10 KR benommen.

dann bewusstlos. +20
auf die néchste Attacke.

Gegner fallt und stirbt in
der nachsten KR. +35 SP.

und stirbt sofort. +20
auf die néchste Aktion.

Benommen und keine Parade
fir 8 KR, dann Tod. +35 SP.

96 - 99

Treffer im Gesicht. Benommen
und keine Parade fiir
12KR.5SP/KR. +5
auf nachste Attacke.

Treffer blast eine Seite des
Kopfes weg. Gegner fallt
und bekommt 5 SP / KR
fur 3 KR, dann stirbt er.

Treffer bricht Riickgrat und
offnet den oberen Brustkasten.
Sofortiger Tod. +45 SP.

Rickentreffer. Gegner
wird in zwei Hélften
gebrochen und stirbt sofort.

Innere Explosion lasst

Rippenteile durch die Gegend

fliegen. Gegner fallt und stirbt

sofort. +20 auf alle Aktionen
in den néchsten 2 KR.

100

Treffer im Nacken trennt den
Kopf vom Rest des Korpers.
Gegner stirbt sofort. +20 SP.

Kopftreffer zerstort
Gehirn. Gegner ist tot.

Gegners Kopf
explodiert. Er ist ziemlich
permanent ziemlich tot.

Kopfschuss zerstort das
Gehirn in einer schleimigen
Explosion. Der leb- und
kopflose Kérper wird 3m

Der Korper des Gegners wird
auseinandergerissen. Es gibt
ihn nicht mehr. Gute Arbeit!

nach hinten geschleudert



(Kritische Qyreffer gegen grofse Kreaturen

Normal Mérderisch
01-05 +0 SP. +5 SP.
06 - 10 +1 SP. +9 SP.
11-20 +3 SP. +12 SP.
21-30 +5 SP. +15 SP.
31-40 +7 SP. +18 SP.
41-50 +10 SP. +20 SP.
51 -65 +13 SP. +25 SP.
u e Gut platzierter Schuss zum Kopf des Gegners. Treffer
66 ;(;Zféir:rg?csrﬁz:(ﬁt\g?: 2{':’1"_jn‘fgrfaﬁgeggfg;n":rfiégnszg zerstort die Gehirnhhle. Der Gegner fallt zu Boden
) ) und stirbt sofort. Addiere 10 auf nachsten Wurf.
67 -70 +15 SP. +30 SP.
Leichte Wunde. Gegner ist fir 3 KR
71-80 +20 SP. benommen und verliert 6 KR Initiative. +12 SP.
81-90 Starker Treffer verunsichert Gegner. Gegner ist 3 KR Harter Treffer. Gegner ist 3 KR benommen,
benommen und verliert 6 KR lang die Initiative. +15 SP. kann 1 KR nicht parieren. +25 SP.
91-95 Beintreffer. Gegner ist benommen und kann 2 KR nicht parieren. +20 SP. Beg:ﬁ]ﬁgrlg_\r,'%?étﬁn;;?:rg'n%i%ngrf;f??:i?r_ggén’
96 - 98 Geféhrlicher Treffer bricht das Genick des Gegners‘unq zerschmettert Graysamer Treffe_r treibt den Kiefer des Gegners durch dessen
sein Ruckgrat. Gegner fallt zu Boden, und stirbt in 3 KR. Gehirn. Gegner stirbt sofort. Addiere 15 auf den nachsten Wurf.
99 - 100 Ein wundervoller Treffer t‘reibt eine Rippe durch das Gut gezielt. Halsschlagader und Hal§verje sind
Herz des Gegners. Er stirbt nach 6 quélenden KR. zerfetzt. Gegner féllt zu Boden und stirbt in 3 KR.
101 - 150 '\ﬂizsﬁfnrngeéfgaEﬁ?;ﬁ;gﬁgéigg‘gh Gegner ist benommen und kann 5 KR lang nicht parieren. +35 SP.
151-175 Seitentreffer. Gegner ist benommen und kann 5 KR nicht Seitentreffer zerschmettert Knochen. Gegner ist benommen und kann
parieren. Gegner kampft mit -20 wegen gebrochenen Rippen. 6 KR nicht parieren. Er kdmpft mit -25 wegen der Schmerzen. +40 SP.
176 - 200 Gegner geht zu Boden. Schwere Oberschenkelverletzung. Gegner ist K.O. Knochenbriiche und Wunden verursachen
10 SP / KR. Gegner kdmpft mit -35. +35 SP. 10 SP/ KR. Gegner kdmpft bis zur Wiederherstellung mit -50.
e . N Treffer wirft Gegner 3m zurlick und bricht
201 - 250 Gegpner fallt in ein 3-monatiges Koma. Permanent gelahmt. +50 SP. das Genick. Er stirbt in 3 KR. +50 SP.
251 + Treffer lasst Schulterblatter explodieren. Gegner stirbt ohne Zeitverzug. Kopftreffer spaltet Schadel und wirkt sofort tédlich.
(Kritische Q)reffer gegen ubergrojse (Kreaturen
Normal Mérderisch
01-05 +0 SP. +3 SP.
06 - 10 +1 SP. +5 SP.
11-20 +2 SP. +9 SP.
21-30 +3 SP. +12 SP.
31-40 +5 SP. +15 SP.
41-50 +7 SP. +18 SP.
51-65 +10 SP. +20 SP.
66 Treffer zerschmettert Schulter. Gegner ist K.O., Treffer zerstort die Lungen des Gegners. Er fallt
kampft mit -75 bis zur Wiederherstellung. +25 SP. zu Boden und stirbt nach 6 langen KR. +30 SP.
67 - 70 +12 SP. +25 SP.
71-80 +15 SP. +25 SP.
81-90 +20 SP. +30 SP.
91-95 +30 SP. Beintreffer. Gegner ist benommen und kann 2 KR nicht parieren. +25 SP.
06 - 98 Treffer spaltet Schadel. Gegner fallt zu Treffer zerstort Brustkasten und zerfetzt
Boden und stirbt in 6 KR an Gehirnschaden. das Herz des Gegners. Er stirbt sofort.
99 - 100 Treffer zerstort die Augen des Gegners. Gegner ist Aus einem Treffer durch beide Ohren resultiert ein schwerer
permanent Blind und kdmpft mit -95. 12 KR benommen. Gehirnschaden. Gegner stirbt nach 6 inaktiven KR.
101 - 150 Gegner ist benommen und kann 2 KR nicht parieren. +30 SP. uSg':(Zr:r:e:f(réen?g:?;:L?::og?esl_
151-175 Seite_ntreffer. Gegner ist benommen und kann 4 KR nicht Brust_treffer. Gebrochene Knochen zwingen den Gegner
parieren. Er kampft -20 wegen gebrochener Knochen. mit -20 zu kampfen. Wunde verursacht 5 SP / KR.
176 - 200 Brusttreffer. Wunde verursacht 5 SP / KR. Gegner kdmpft mit -30. +30 SP. ] ?gg”/e&g‘fg ;g“nzfﬁg:;picg"i‘{‘f?oy\ﬁ%dgb_
201 - 250 Gegner ist vom Hals an permanent geléahmt. +40 SP. Tr%f:ekroznzrbsit::L:\:]zr\;ftairrwstyisntmet;e‘s:SB:gsrlfrs.
251 + Treffer zerschmettert den Brustkasten und treibt Treffer am Kopf. Die arme Kreatur stirbt

einen Knochen durch das Herz. Gegner stirbt sofort.

sofort. Addiere 20 auf den nachsten Wurf.



