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Beruf Buttel Seufe 2 Krieger Erfabrung 90
Gesimmung  neutral Iniciacive w20+2 Bewegung 7,5m
Peldenwitrfel w4
Riistung Krokodillederristung, Schild Volloreffer 19-20 w14/l
Riiscungsklasse 17 Malus -6 Pazzer w16
Leben 19 w12 Argriff Schader
Scasrke 17 +2 Nabkampf +w4+2  +wi+2
Geschick 11 Reflex +1 Ferrkampf twh  +wh
Ausdauer 9 Z&]wigkei’:t +1 Aktionsw{hfel- w20
Perssrlichkeic 12 Willes 0 Lieblingswaffe  Langschwert+0
Incelligen= 9 Spracher Gemeinsprache
Glack 11/12 Schicksal.  Adlerauge: Fernkampfschaden +0
Nabkampf Angriff Schaden

Langschwert des Hollenflrsten 41 w20+w4+3  w10+w4+2  1+AU: +w6 Flammen/5 Runden
Todesurmzahnschwert +1/+1 Urme w20+w4+2  w8+w4+2 +1/+1 je 3 getdtete Urme

Lanze w20+wid+2  2wl2+wd+2

Speer w20+w4+2  w8+w4+2 beritten: 2w8+w4+2
unbewaffnet w20+w4+2  w3+w4+2

]'—’emlcampf Amrviff Schader Reichweice (-/-2 Angriff/-w Angriff)

2 Grinsteinwurfspeere w20+w4 w7+2+w4 9/18/27

2 Griinsteingranaten w20+w4 2w8+w4 12/24/48 9 m Radius, Reflex>Angriff, 20 fangt
Kurzbogen w20+w4 w6+w4 15/30/45 30 Pfeile

00000 00000 00000 00000 00000 00000

Ausrtistung 103 7 53 Kupfer
heiliges Symbol, 2 Fackeln, Riesenschneehase (Reittier), Zaumzeug, Damonenseiden-
Umhang, 3 Griinsteinsplitter

Zajac (Riesenschneehase, wie Pony)

Initiative +1 Angriff w20-2 w2

RK 11+3= 14 Verstarkte Lederriistung +3/-3 Patzer: w8 (180 Gold)
TW w8+2= 11 Bewegung 12m

Zahigkeit +2 Reflex +4 Willen +2 Neutral

Reiter RK+1, Reiterangriff +1, Hase erschrecken: Reiter SK 10 Geschick (gelibt +2)

Bogdan Hoellenschwert-7.odt 2023-12-20



Krieger | Helden- | Volltreffer- | Volltreffer- | Aktions- | Reflex | Zahigkeit | Willen
Stufe | wdirfel | wirfel/Tabelle | bereich wirfel
1 w3 w12/111 19-20 w20 +1 +1 +0
2 w4 wi4/1ll 19-20 w20 +1 +1 +0
3 w5 wi6/1V 19-20 w20 +1 +2 +1
4 w6 w20/1V 19-20 w20 +2 +2 +1
5 w7 w24/V 18-20 w20+w14 +2 +3 +1
6 w8 w30/V 18-20 w20+w16 +2 +4 +2
7 w10+1 w30/V 18-20 2w20 +3 +4 +2
8 w10+2 2w20/V 18-20 2w20 +3 +5 +2
9 w10+3 2w20/V 17-20 2w20 +3 +5 +3
10 wl1l0+4 2w20/V 17-20 2w20+wl14 | +4 +6 +3
2H: Reiterlanze 2w12, Stangenwaffe w10, Zweihandschwert w10, Kriegsaxt w10

1H:

Langschwert w8, Kriegshammer w8, Speer w8 3/6/9,

Kurzschwert w6, Handaxt w6 3/6/9, Streitkolben w6, Flegel w6,
Kntppel w4, Stab w4, Dolch w4 3/6/9
Fernkampf:

2H: Armbrust w6 24/48/72,
1H: Wurfspeer w6 9/18/27,

Lieblingswaffe: darf eine auswahlen, Glicks-Modifikator (fest) addiert

bestandene Abenteuer

Unter dem Messingbrunnen
Invasion vom Purpurplaneten
Nacht der Moorbestie

Schatten der Schnabelmenschen
Schnelle Schlitten fiir die Gotter

NN PR - O

Langbogen w6 21/42/63,
Schleuder w4 12/24/48,

Hollenschwert
Todesurmzahnschwert, Griinstein

Krokorustung
Riesenschneehase

Kurzbogen w6 15/30/45
Wurfpfeil w4 6/12/18




Patzer wa-wis
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Du verfehlst dein Ziel, verursachst aber keinen anderen Schaden.

Dein Schlag macht dich zum Gespo6tt der Gruppe, verursacht aber keinen
Schaden.

Du stolperst, kannst dich aber durch einen Reflexwurf mit Schwierigkeit 10
retten; andernfalls musst du die nachste Runde liegend verbringen.
Deine Waffe 16st sich aus deiner Hand. Du greifst schnell um, bekommst
die Waffe aber nicht richtig zu fassen. Nachster Angriff -2.

Deine Waffe ist beschadigt: Eine Bogensehne reilst, ein Schwertgriff fallt
ab oder ein Schussmechanismus klemmt. Die Waffe kann mit 10 Minuten
Arbeit repariert werden, ist aber vorerst nutzlos.

Du stolperst, fallst und verschwendest diese Aktion. Du liegst am Boden
und musst eine Aktion nutzen, um in der nachsten Runde aufzustehen.
Deine Waffe verheddert sich in deiner Ristung. Du musst die nachste
Runde nutzen, um sie zu entwirren. Zusatzlich wird dein Ristungsbonus
um 1 reduziert, bis du 10 Minuten lang die Riistung in Ordnung bringst.
Du lasst deine Waffe fallen. Du musst sie aufheben oder bei deiner
nachsten Aktion eine neue ziehen.

Du schlagst versehentlich deine Waffe gegen einen festen, unnachgiebigen
Gegenstand (Stein, Mauer, Boden). Gewdhnliche Waffen sind ruiniert,
magische Waffen sind nicht betroffen.

Du stolperst, was eine grolSe Liicke in deiner Verteidigung offnet. Der
nachste Gegner, der dich angreift, erhalt einen Bonus von +2 auf seinen
Angriffswurf.

Du hattest deine Ristung in Schuss halten sollen! Die Gelenke deiner
Ristung verklemmen und du bleibst an Ort und Stelle stehen. Fiir w3
Runden kannst du dich nicht bewegen oder angreifen. Ungeristete
Charaktere sind davon nicht betroffen.

Dein wilder Schwung lasst dich aus dem Gleichgewicht geraten. Du
erhaltst einen Malus von -4 auf deinen nachsten Angriffswurf.

Du schlagst versehentlich nach einem zufallig bestimmten Gefahrten in
Reichweite. Wiederhole deinen Angriffswurf, aber nun gegen diesen
Gefahrten.

Du stolperst tibel und fallst hart: w3 Schaden und du liegst am Boden

Du rutschst aus und fallst auf den Riicken. Du musst die nachste Runde im
Liegen kampfen (-1w/+2), bevor du dich aufrichten kannst.

Du schaffst es irgendwie dich mit dem Angriff selbst zu verletzen.

16+ Du triffst dich versehentlich selbst und erhaltst Schaden+1. Aullerdem

fallst du auf den Riicken und kannst nur mit Geschick 16 aufstehen.



Volltreffer Tabelle lll fiir Kleriker, Hobbits, Krieger (1-2) und Zwerge (1-3)
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Blinde Kampfwut! +2w8 Schaden, aber auch w4 Schaden fiir deinen nachsten
Gefahrten.# [Kampfwut: +w12 Schaden je PER oder INT]

Kraftvoller Schlag: +w6 Schaden.

Angriff wirft den Gegner zu Boden (Gegner am Boden: +2).

Gegner lauft genau in den Schlag: +w8 Schaden.

Schlag lasst den Gegner in die Knie gehen. Greife gleich nochmal an.

Nase explodiert in Wolke von Blut: +w6 Schaden, w4 Runden ohne Geruch
Brutaler Treffer, mehrere Rippen gebrochen! +w8 Schaden.

Treffer auf die Hand! Seine Waffe fliegt w6+1,5 m weit weg.

Schlag streift den Kopf! +1w6 Schaden und er ist fir 6 Tage taub.
Oberschenkelhalsknochen zerschmettert! +2w6 Schaden und -3 m
Bewegung bis geheilt.

Du zerschmetterst die Waffe des Gegners, Metallsplitter fliegen umher.
Bauchtreffer verursacht starke Blutung. Ohne Heilung in w5 Runden tot.
Treffer auf die Schlafe! Zahigkeit 10 + deine Stufe oder er wird bewusstlos.
Unterkiefer gebrochen! Blut und Zahne fliegen umher: +w8 Schaden
Korpertreffer! +2w8 Schaden

Schulter ausgerenkt: +w8 Schaden und der Schildarm hangt kraftlos herab
Schlag zerschmettert die Waffenhand: -4 auf alle Angriffswiirfe

Schlag schmettert Gegner zu Boden: greife gleich nochmal an.

Stirn getroffen, graue Pampe rinnt herab. +w8 Schaden, -w4 Intelligenz und
-w4 Personlichkeit

Brustkorb getroffen: +2w8 Schaden

Brust getroffen: +w8 Schaden und Betaubung fir w3 Runden.

Bein zertrimmert: +2w6 Schaden, halbe Bewegung. Greife gleich nochmal an.
Waffenarm zertrimmert! Arm nicht mehr benutzbar, Waffe am Boden.
Loch im Kopf: +2w8 Schaden, -w4 Intelligenz und -w4 Personlichkeit.
Volltreffer auf Kehlkopf: +2w8 Schaden und stolpert fir w4 Runden umher.
Rippen durch die Lunge getrieben: Gegner verliert 50% der LP und kotzt Blut.
Gesicht zerschmettert, Augen zerstort: +2w8 Schaden und Gegner ist blind.
Volltreffer auf Brust: +3w8 Schaden und Zahigkeit 15 + deine Stufe oder
bewusstlos

28+ Wirbelsaulentreffer: +3w8 Schaden und Zahigkeit 15 + deine Stufe oder

gelahmt



Volltreffer Tabelle IV fiir Krieger (3-4) und Zwerge (4+)
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Blinde Kampfwut: +2w8 Schaden, aber w4 Schaden fiir deinen nachsten
Gefahrten.# [Kampfwut: +w12 Schaden je PER oder INT]

Herkules ware stolz: +2w12 Schaden

Waffenhand amputiert: +w12 Schaden

Gegner zu Boden geschmettert: +w12 Schaden und greife den Gegner am
Boden gleich nochmal an (+2).

Hammerschlag treibt Nasenriicken ins Gehirn: +w12 Schaden und -w6 INT
Waffe zerschmettert oder w12 Schaden falls Gegner keine Waffe hat. *
Brustbein zerschmettert: Zahigkeit 15 + deine Stufe oder bewusstlos.

Treffer treibt Gegner zurlick: +2w12 Schaden, Gegner verliert nachsten Angriff.
Betaubender Schlag! +w8 Schaden und greife gleich nochmal an.
Kehlkopftreffer: +2w12 Schaden und der Gegner ist fir w4 Wochen stumm
Schlafentreffer: Zahigkeit 15 + deine Stufe oder w4 Runden blind.

Gesicht zu Matsch geschlagen: +2w12 Schaden kann keine harten Konsonanten
mehr artikulieren.

Du siehst rot: +1w12 Schaden und du wirst von Kampfwut Gberwaltigt.#
Unterkiefer gebrochen! Blut und Zahne fliegen umher: +w8 Schaden.
Korpertreffer piriert kleinere Organe: +2w12 Schaden.

Gegner liegt in seinem Blut und kriimmt sich fiir w4 Runden am Boden.
Wuchtschlag! +2w12 Schaden, verliert Schild oder ist fir w4 Runden betaubt.
Kniescheibe explodiert: +2w12 Schaden, kann nicht mehr laufen und greife
gleich nochmal an.

Vorderhirn weg: +w12 Schaden, w4 Runden betaubt und Zahigkeit 15 + deine
Stufe oder er verliert sein Gedachtnis.

Waffenarm ins eigene Gesicht getrieben: Dreifacher Schaden und ist fiir w4
Runden betaubt.

Wirbelsaulentreffer: +3w12 Schaden und Zahigkeit 15 + deine Stufe oder er ist
gelahmt.

Organe zertrimmert! Gegner stirbt in w8 Runden.

Gegner ausgeweidet, Innereien liegen auf dem Boden: stirbt in w6 Runden.
Treffer ins Herz: +3w12 Schaden und Zahigkeit 15 + deine Stufe oder er stirbt.

24+ Schadel platzt wie eine Melone: +3w12 Schaden und Zahigkeit 20 + deine Stufe

oder er stirbt in w3 Runden.



Volltreffer Tabelle V fiir Krieger (5+) und Zwerge (6+)

0- Blinde Kampfwut: +3w8 Schaden, aber auch w4 Schaden fir deinen nachsten
Gefahrten.# [Kampfwut: +w12 Schaden je PER oder INT]

1  Waffe zerschmettert oder 3w12 Schaden wenn Gegner keine Waffe hat.*

2  Witender Angriff: Gegner wird w3 m zurlickgetrieben und andere Gegner
treffen versehentlich ihn.

3 Ohr zu Brei geschlagen: +w12 Schaden und Gegner ist taub.

4  Magentreffer: Zahigkeit 20 + deine Stufe oder er kotzt fiir 2 Runden.

5 Gegner wirft Waffe weg und winselt um Gnade: +w12 Schaden und greife
gleich nochmal an.

6 Kopf skalpiert! Blut lauft Gbers Gesicht und Gegner ist blind bis geheilt.

7  Gegner durch deine Waffe behindert: RK-6 und greife gleich nochmal an.

8 Dusiehst rot: +w12 Schaden und du wirst von Kampfwut Gberwaltigt.#

9 Kehlkopftreffer: +2w12 Schaden und der Gegner ist fir w4 Wochen stumm.

10 Schlafentreffer: Zahigkeit 15 + deine Stufe oder er ist fiir w4 Runden blind.

11 Gesicht zu Matsch geschlagen: +2w12 Schaden und er kann keine harten
Konsonanten mehr artikulieren.

12 Du siehst rot: +w12 Schaden und du wirst von Kampfwut Gberwaltigt.#

13-14 Treffer treibt Waffenarm ins Gesicht: Vierfacher Schaden und Gegner lasst
Waffe fallen.

15 Wuchtschlag: +2w12 Schaden und Gegner verliert Schild oder Zahigkeit
20+deine Stufe um nicht bewusstlos zu werden.

16 Wirbelsaule gestaucht: Gegner wird 15 cm kleiner und RK-4

17 Gegner ausgeweidet, Innereien liegen auf dem Boden! Gegner stirbt.

18 Gesicht zerschmettert: Gegner ist blind (RK-2) und taub und kann nur noch
gurgelnde Gerausche machen

19 Schadeldecke entfernt: Gegner stirbt in 3w3 Runden.

20 Schildarm abgeschlagen: +2w12 Schaden, ab heute nur noch Einhandwaffen.

21 Eleganter Doppelschlag: +3w12 Schaden, falls Gegner stirbt greife einen
zweiten innerhalb 3 m an.

22 Bein amputiert: +2w12 Schaden, Gegner jault w4 Runden vor Schmerzen, kann
nicht mehr laufen.

23 Schadeltreffer: wd+1 Runden betdubt (+1w), -w12 Intelligenz und greife gleich
nochmal an.

24 Waffenarm amputiert! +2w12 Schaden, der Arm ist ab und die Waffe weg.

25 Organe zerquetscht: Gegner verliert 50% LP und alle Wurde.

26 Kehle zerschmettert: Gegner ertrinkt in w4 Runden im eigenem Blut.

27 Wirbelsaule getroffen: +4w12 Schaden, Gegner ist gelahmt.

28+ Gegner gekopft: greife andere Gegner innerhalb 3 m an bis du verfehlst.



