DIE REGELN

Eine Gruppe kann einen Satz Kritische Patzerkarten
in ihrem Spiel verwenden, um den Kampf
Uberraschender und geféhrlicher zu gestalten.
Immer wenn ein SC bei einem Angriffswurf einen
Kritischen Fehlschlag aufgrund einer Naturlichen 1
erzielt, kann dieser Spieler eine Karte vom Stapel
ziehen und den fir diesen Angriffstyp geeigneten
Effekt anwenden (Nahkampfangriff, Fernkampf-
angriff, Waffenloser Angriff oder Zauber).

SONDERREGELN

» Effekte, die nach Stufe skaliert werden,
verwenden die Stufe des Angreifers.
Der SG des Rettungswurfs fiir den gegen einen SC
verursachten Effekt ist ein Schwieriger SG fur
die Stufe der Kreatur oder der Gefahr. Effekte,
die gegen einen Gegner angewendet werden,
verwenden den Klassen-SG des SCs.
Ein Effekt, der bis zur Heilung anhalt, endet, sobald
das Ziel mittels Wunden versorgen Trefferpunkte
wiederhergestellt hat oder die vollen Trefferpunkte
erreicht hat und sich 10 Minuten lang ausruht.
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DIE TODLICHE VARIANTE

Fir ein todlicheres und chaotischeres Spiel kann der
SL erlauben, bei jedem Kritischen Fehlschlag eine
Karte zu ziehen, nicht nur bei einer Naturlichen 1.

DIE KOMPETENZVARIANTE

Wenn der SC, der NSC oder eine andere Kreatur
in dem Angriff, den er oder sie verpatzt hat, den
Kompetenzgrad Meister besitzt, konnen er oder
sie zwei Patzerkarten ziehen und einen der beiden
aufgelisteten Effekte anwenden. Wenn die Kreatur
mit diesem Angriff den Kompetenzgrad Legende
besitzt, kann sie drei Patzerkarten ziehen und aus den
drei aufgelisteten Effekten einen auswahlen.

DIE KRITISCHE-TREFFER-VARIANTE

Wenn ihr die Pathfinder Kritischen Trefferkarten
verwendet, kann der Spieler jedes Mal, wenn sein
SC einen Kritischen Treffer erzielt, eine Karte ziehen
und die Karte behalten und stattdessen normalen
Schaden verursachen. Dieser Spieler kann spater die
Kritische-Treffer-Karte abwerfen, um einen Kritischen
Fehlschlag zu annullieren, der von seinem SC oder
einem anderen SC in der Gruppe gewdrfelt wurde.
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'Q AUS DEM GLEICHEEWICHT

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
einen Situationsmalus von -2 auf Angriffswrfe.

ﬂ

Du triffst den Verblindeten, der dem Ziel am
nachsten ist.

Q ETWAS IST GEBROCHEN 3

Du erleidest W4 Wuchtschaden und kannst
diesen Angriff nicht mehr einsetzen, bis du geheilt
wirst.

'. KRAFTENTZUG W

Du verlierst einen vorbereiteten Zauber oder
Zauberplatz (der SL entscheidet zufallig).




PATZERKARTEN




'Q AUSGERUTSCHT 3

Du erhaltst den Zustand Liegend.

Du triffst dich selbst anstelle des Ziels.

'Q VERLETZTES EGO w

Du kannst bis zum Ende deines nachsten Zuges
oder bis das Ziel bewusstlos geschlagen wurde
keine andere Kreatur angreifen.

" NASENBLUTEN w

Du erleidest 1 Anhaltenden Blutungsschaden.

Zauber
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'Q UNENTSCHLOSSEN 3

Du erhaltst den Zustand Krankelnd 3.

') DURCHEINANDERGEBRACHT 3

Du kannst bis zum Ende deines nachsten Zuges
keine Fernkampfangriffe ausfiihren.

Q EINGERISSENER NAGEL

Wenn du mit einer Klaue oder Faust angegriffen
hast, kannst du diesen Angriff bis zum Ende deines
nachsten Zuges nicht mehr einsetzen.

" MAGISCHES VAKUUM W

Die Effekte aller nitzlichen Zauber, die auf dich
wirken, enden augenblicklich.

Zauber
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'Q TOLLPATSCH 3

Du lasst die Waffe fallen, mit der du den Angriff
ausgeflihrt hast.

() )GERISSENE SEHNE

Wenn der Angriff eine Waffe aus der Kategorie
Bogen verwendet hat, reiBt die Sehne. Es sind 3
Interagieren-Aktionen notig, um dies zu beheben.

Q MUSKELRISS 3

Du erhaltst den Zustand Kraftlos 1, bis du geheilt
wirst.

'. MAGISCHE ERSCHGPFUNG %

Du kannst bis zum Ende deines nachsten Zuges
keine Zauber wirken.




PATZERKARTEN




Ve

Deine Waffe erleidet W6 Schaden, wobei ihre
Harte ignoriert wird.

P i s i

Du erleidest 1W4 Anhaltenden Blutungsschaden.

'@m@

Du erhaltst den Zustand Erschopft.

" ELEKTRISCHER RUCKSCHLAG W

Du erleidest 2W6 Elektrizitatsschaden.




PATZERKARTEN




'@ ZERBROCHENE WAFFE. e

Die aktuellen Trefferpunkte deiner Waffe werden
bis auf ihren Bruchwert reduziert. Wenn sie bereits
Beschadigt ist, erleidet die Waffe 3W6 Schaden,

wobei ihre Harte ignoriert wird.

") MEINE MILZ! m
Du erhaltst den Zustand Verwundet 1 oder dein
Zustandswert fiir Verwundet erhoht sich um 1.

'Q FRUSTRATION @

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
einen Situationsmalus von -2 auf Angriffswrfe.

" DIE BESTIE AUS DEM RISS w

Dein Zauber wird zum Zauber Tier beschwéren
desselben Grades. Das Tier greift dich an.

Zauber
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'Q WECCESCHLEUDERT e

Du lasst die Waffe fallen, die du fir den Angriff
verwendet hast. Sie landet in einer zufalligen
Richtung 1W6x1,50 m von dir entfernt.

") SCHWINDEL W

Du erhéltst den Zustand Krankelnd 2.

'Q OFFENE DECKUNG @

Du lost Reaktionen aus, als hattest du eine
Bewegungsaktion ausgeftihrt.

‘ REFLEKTION 3

Der Zauber trifft dich selbst anstelle des Ziels.
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'Q MUSKELZERRUNG 3

Du erhaltst den Zustand Kraftlos 2, bis du geheilt
wirst.

") UNBEHOLFENE ATTACKE w

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Auf dem Falschen FuR.

Q AUF DIE ZUNGE GEBISSEN!Y

Du erleidest 1 Anhaltenden Blutungsschaden.

" SPONTANE SELBSTENTZ w

Du erleidest 2W6 Feuerschaden.

Zauber
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'Q OFFENE DECKUNG 3

Du l6st Reaktionen aus, als hattest du eine
Bewegungsaktion ausgefuihrt.

() RUCKENSCHMERZEN 3

Du erhaltst den Zustand Erschopft.

IQ MAGENVERSTIMMUNG ~W

Du erhaltst den Zustand Krankelnd 2.

" KRITISCHE RCKKOPPLUNG %

Du triffst dich selbst anstelle des Ziels mit einem
Kritischen Treffer.

Zauber
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'Q UNBEHOLFENE ATTACKE e

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Auf dem Falschen FuB.

’) FIGENES AUGE AUSGESCHOSSEN 3

Du triffst dich selbst anstelle des Ziels mit einem
Kritischen Treffer.

Q ERMIIDENDE ATTACKE  §

Du erhaltst den Zustand Erschopft.

" KTZENDE RCKKOPPLUNG %

Du erleidest 2W6 Saureschaden.
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'Q EIN SCHWERES SCHWERT S

Du erhaltst den Zustand Erschopft.

I’) SCHLECHT GEZIELT ~W

Wiederhole den Angriffswurf gegen die Kreatur, die
dem Ziel am nachsten ist (du selbst ausgeschlossen).

'Q UNBEHOLFENE ATTACKE @

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Auf dem Falschen FuB.

‘ BLUTENDE AUGEN )

Du erleidest 1W6 Anhaltenden Blutungsschaden.
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OVRICGTNING

Du fugst anstelle des Ziels dir selbst den
normalen Schaden des Angriffs zu.

") WEIT OFFEN W

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Auf dem Falschen FuB.

Q GESTOLPERT 3

Du erhéltst den Zustand Liegend.

" IN AUSRISTUNG VERHEDDERT w

Du erhaltst den Zustand Belastet, bis du 2
Interagieren-Aktionen aufwendest, um dich zu
befreien.

Zauber
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'Q WEIT DFFEN 3

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Auf dem Falschen FuB.

OIS

Die Fernkampfwaffe (nicht die Munition), die du
verwendest, erleidet W6 Schaden, wobei ihre
Harte ignoriert wird.

Q FAUST TRIFFT AUF GESICHT 3

Du triffst dich selbst mit einem Kritischen Treffer
dieses Angriffs.

'. DISTANZRISS W

Du wirst auf das Feld teleportiert, das am nachsten
an das Ziel deines Zaubers angrenzt.

Zauber
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'Q VERSTAUCHUNG 3

Du erhaltst den Zustand Unbeholfen 2, bis du
geheilt wirst.

o

Du erhaltst den Zustand Liegend.

'Q UNGUNSTIGE POSITION @

Du kannst diesen Angriff bis zum Ende deines
nachsten Zuges nicht einsetzen.

" SCHWACHUNG DES EEISTES

Du erhéltst den Zustand Benommen 2, bis du
geheilt wirst.
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e ZU VIEL KRAM! 2~

Du verfangst dich in deiner Ausriistung und
erhaltst den Zustand Belastet, bis du 2 Interagieren-
Aktionen aufwendest, um dich zu befreien.

") VERSTAUCHUNG W

Du erhaltst den Zustand Unbeholfen 2, bis du
geheilt wirst.

Q BLUTENDE FAUST

Du erleidest 1W6 Anhaltenden Blutungsschaden.

" SCHWINDELGEFIHL W

Du erhéltst den Zustand Krankelnd 2.
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ra KREISELNDER SCHWUNG ,

Du erhaltst den Zustand Krankelnd 2.

Du erleidest 1 Anhaltenden Blutungsschaden.

o o

Du erhaltst den Zustand Belastet, bis du 2
Interagieren-Aktionen aufwendest, um dich zu
befreien.

‘ LEHRLINGSGESTE 3

Wiederhole den Angriffswurf gegen die Kreatur, die
dem Ziel am nachsten ist (du selbst ausgeschlossen).

Zauber
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Q NATURLICH IST ES SCHARF!3

Du erleidest 1W6 Anhaltenden Blutungsschaden.

") UNGESCHICKTER KLOTZ W

Du lasst die Waffe fallen, die du gerade verwendest.

'Q SCHLAG’ DICH NICHT SELEST w

Du triffst dich selbst anstelle des Ziels.

" NICHT MICH, DU NARR! %

Du triffst den Verblindeten, der dem Ziel am
nachsten ist.

Zauber
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s NADELSTICH 2~

Du erleidest 1 Anhaltenden Blutungsschaden.

I’) VERLORENE MUNITION .@

Die Munition der Waffe, die du gerade verwendest,
fallt aus ihrem Behaltnis auf den Boden. Du

kannst 1 Interaktion-Aktion aufwenden, um ein
Sttick Munition aufzuheben, das auf diese Weise
verschittet wurde.

Q KLEINE KOSTPROBE 3

Du triffst einen Verbtndeten, der an dich oder das
Ziel angrenzt.

‘ ERMUDENDER ZAUBER 3

Du erhéltst den Zustand Erschopft.

Zauber
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V) TSCHULDIGUNG! .

Du triffst einen Verbtndeten, der an dich oder das
Ziel angrenzt.

’) AUS DEN AUGEN VERLOREN 3

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
einen Situationsmalus von -2 auf Angriffswrfe.

'Q VERSTAUCHUNG w

Du erhéltst den Zustand Unbeholfen 2, bis du
geheilt wirst.

'. GESCHWACHT w

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten
Zuges einen Situationsmalus von -2 auf
Zauberangriffswirfe und Zauber-SG.

Zauber
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ODoow

Du erhéltst den Zustand Betaubt 2.
) =

Du erhéltst den Zustand Unbeholfen 2 sowie
einen Situationsmalus von -1,50 m auf deine
Bewegungsrate am Boden, bis du geheilt wirst.

Q UBERANSTRENGUNG 3

Du erhaltst den Zustand Erschopft.

" NEBENEFFEKT w

Du erhéltst den Zustand Krankelnd 1. Du erhaltst
ebenso den Zustand Benommen 2, bis du geheilt
wirst.

Zauber
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V) VERHAKTE WAFFE G

Du kannst diese Waffe bis zum Ende deines
nachsten Zuges nicht fiir Angriffe einsetzen.

") ERSTAUNLICH WEIT DANEBEN W

Du erhéltst den Zustand Betaubt 1.

IQ KNOCHENPRELLUNG 0@

Du erhaltst den Zustand Verwundet 1 oder dein
Zustandswert fur Verwundet erhoht sich um 1.

" JETZT IST ES NOCH GROSSER W

Das Ziel wird wie durch den Zauber
Kreatur vergréBern des 2. Grades vergroBert.
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ra MUSIKANTENKNOCHEN ,

Du lasst einen von dir gehaltenen Gegenstand
fallen (der SL entscheidet zufallig).

O EiELITS

Du triffst den/das nachstgelegene/n
Tiergefahrten, Reittier oder Vertrauten.

Q HASSLICHER KOPFSTOSS 3

Du erhaltst den Zustand Betaubt 1.

" ZAUBERBLOCKADE %

Du kannst diesen Zauber auf keinem Grad mehr
wirken, bis du rastest und das nachste Mal deine
taglichen Zauber vorbereitest.




PATZERKARTEN




OViemn

Die aktuellen Trefferpunkte deiner Waffe werden
bis auf ihren Bruchwert reduziert. Wenn sie bereits
Beschadigt ist, erleidet die Waffe 3W6 Schaden,
wobei ihre Harte ignoriert wird.

() Yo v}

Wenn dieser Angriff Munition verwendet,
verbrauchst du bei diesem Angriff die doppelte
Menge an Munition.

'Q ABGEFANGENE ATTACKE @

Dieser Angriff gewahrt und l6st Zu Fall bringen
oder FortstoBen als Reaktion deines Gegners aus.

" ERSCHITTERTES WANKEN m

Du erhéltst den Zustand Betaubt 1.
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r@ STECKEN GEBLIEBEN ,

Deine Waffe verhakt sich in einer Oberflache oder
einem Gegenstand in der Nahe. Um sie zu befreien,
musst du einen Wurf fir Athletik mit SG 20 bestehen,
der als Interagieren-Aktion ausgeftihrt wird.

O =

Du erhaltst einen Situationsmalus von -2 auf
Fernkampfangriffe, bis du geheilt wirst.

Q AUS DEM GLEICHGEWICHT 4

Du erhéltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Verlangsamt 2.

" ZAUBERSCHILD w

Das Ziel erhalt fiir 1 Minute einen Zustandsbonus
von +2 auf Rettungswuirfe gegen Zauber.
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%) BEL VERRECHNET ey

Du triffst dich selbst mit einem Kritischen Treffer
dieses Angriffs.

’) BOCKT WIE EIN MAULTIER

Du erhéltst den Zustand Liegend.

'Q KEINE GFFNUNG IN DER DECKUNG %

Du kannst diesen Angriff bis zum Ende deines
nachsten Zuges nicht einsetzen.

‘ EINE NIETE GEZOGEN 3

Du erhéltst den Zustand Benommen 1, bis du
geheilt wirst.




PATZERKARTEN




g ) ATEM SCHEPFEN 3

Du erhéltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Verlangsamt 2.

QIR

Wenn du einen Angriff mit einer Wurfwaffe ausge-
flhrt hast, wirfst du stattdessen einen Gegenstand
deiner Ausriistung (der SL entscheidet zufallig).

Dieser Angriff gewahrt und lost Ergreifen oder
Halt ergreifen als Reaktion deines Gegners aus.

" JETZT SIND SIE STARKER W

Das Ziel erhalt bis zum Ende seines nachsten
Zuges einen Zustandsbonus von +2 auf
Angriffswrfe.

Zauber
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'Q RUSTUNGSSCHLAG 3

Du fugst deiner Ristung den normalen Schaden
des Angriffs zu, wobei die Harte wie tblich
angewendet wird.

I VERLORENER HALT ~w

Du erhéltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Verlangsamt 2.

Q VERPRUGELT 3

Du erhaltst einen Situationsmalus von -2 auf
Wiirfe und Rettungswiirfe, bis du geheilt wirst.

‘ UNERWARTETE ENTLADUNG 3

Dein Zauber wirkt auf alle Ziele innerhalb von 9 m.
Du bist gegen diesen Effekt immun.




PATZERKARTEN




'Q DAS IST BEL 3

Du erleidest 1W10 Anhaltenden Blutungsschaden.

") WIE KONNTE DAS PASSIEREN? W

Wenn dieser Angriff eine Wurfwaffe verwendet
und das Ziel die Waffe halten kann, fangt das Ziel
die Waffe aus der Luft und fiihrt sie von da an
selbst.

'Q WIRBELWIND DER SCHANDE w

Du triffst jede an dich angrenzende Kreatur auRer
dem Ziel.

'. UNGEORDNETE KOMPONENTEN W

Du erhéltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Verlangsamt 2.

Zauber
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Veavsi e

Sofern du nicht einen Reflexwurf bestehst, kommt
dein Ziel in den Besitz deiner Waffe.

") ZERBROCHEN m

Die aktuellen Trefferpunkte deiner Waffe werden
bis auf ihren Bruchwert reduziert. Wenn sie bereits
Beschadigt ist, erleidet die Waffe 3W6 Schaden,
wobei ihre Harte ignoriert wird.

Q SPLITTERNDER BODEN 3

Du wirbelst eine Staubwolke auf und erhaltst
dadurch bis zum Ende deines nachsten Zuges den
Zustand Blind.

" JETZT IST ES SCHNELLER! w

Das Ziel erhalt fir 2 Runden den Zustand
Beschleunigt.

Zauber
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'Q SCHILDKRACHEN .

Du fligst deinem Schild den normalen Schaden
des Angriffs zu, wobei die Harte wie tblich
angewendet wird.

()i, wis o)

Du erhaltst den Zustand Erschopft.

IQ HARTNACKIGER GEGNER .@

Du erleidest 2W6 Stich- oder Hiebschaden (nach
MaBgabe des SL).

" JETZT IST ES NOCH HARTER W

Das Ziel erhalt bis zum Beginn seines nachsten
Zuges Resistenz 5 gegen allen Schaden.
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Vo

Du erhaltst den Zustand Erschopft.

’) SCHLECHTE AUSRICHTUNG 3

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
einen Situationsmalus von -2 auf Angriffe mit
dieser Waffe.

'Q ES HAT DEINE FAUST GEBISSEN w

Das Ziel fligt dir Bissschaden zu.

" SCHLECHTER TAUSCH %

Du triffst, aber du verlierst einen vorbereiteten
Zauber oder Zauberplatz des hochsten verfligbaren
Grades (du wéhlst den Zauber).
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'Q ALLES ODER NICHTS . e

Du erhaltst einen Situationsmalus von -1 auf
Angriffswrfe, bis du einen Kritischen Treffer
erzielst.

") SEHR NAH AM OHR W

Du erhéltst bis zum Ende deines nachsten Zuges.
den Zustand Taub

Q SCHMERZHAFTES KRIBBELN

Du erhaltst den Zustand Krankelnd 3.
(7 =

Du provozierst Reaktionen, als hattest du eine
Bewegungsaktion verwendet.

Zauber
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'Q SCHLEICHENDES ZOGERN e

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Auf dem Falschen FuB.

()Juwsicken 3

Du erhaltst einen Situationsmalus von -1 auf
Angriffswrfe, bis du einen Kritischen Treffer
erzielst.

'Q LAUTES GEBRILL ﬂ

Du erhaltst den Zustand Taub, bis du geheilt wirst.

o —

Du fligst anstelle des Ziels dir selbst den
normalen Schaden des Zaubers zu.

Zauber
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'Q JETZT WIRD KASSIERT e

Du fugst anstelle des Ziels dir selbst den
normalen Schaden des Angriffs zu.

I —

Du triffst den dir am nachsten stehenden
Verblndeten mit einem Kritischen Treffer dieses
Angriffs.

'Q KOPF, GESTATTEN: WAND w

Du erhéltst den Zustand Betaubt 1.

" HGRST DU MICH JETZT? W

Du erhaltst den Zustand Taub, bis du geheilt wirst.

Zauber
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'Q HAU DEN EIGENEN LUKAS S

Du erhaltst den Zustand Taub, bis du geheilt wirst.

") SCHWACHE VERTEIDIGUNG w

Du provozierst Reaktionen, als hattest du eine
Bewegungsaktion verwendet.

Q GRAUSAMER PATZER 3

Du triffst einen Verbtindeten in Reichweite (der SL
entscheidet zufallig) mit einem Kritischen Treffer
dieses Angriffs.

'. DIE MAGIE IST FORT w

Du erhéltst einen Situationsmalus von -1 auf
Angriffswarfe, bis du einen Kritischen Treffer
erzielst.

Zauber
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'Q GEBEN IST SELGER. | e

Du triffst dich selbst anstelle des Ziels.

I‘) WAFFENPROBLEM ‘W

Wenn der Angriff eine Projektilwaffe verwendet
hat, hat die Waffe irgendeine Fehlfunktion. Es
sind 2 Interagieren-Aktionen notig, um diese zu
beheben.

Du erhéltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Verlangsamt 1.

‘ ZAUBERRAUSCH 3

Du erhéltst den Zustand Benommen 1, bis du
geheilt wirst.




PATZERKARTEN




'Q IN DIE HAND GESCHNITTEN S

Du erleidest 1W8 Anhaltenden Blutungsschaden.
) =
Du triffst dich selbst anstelle des Ziels.

'Q EINGEWACHSENER NAGEL @

Du erhéltst einen Situationsmalus von -1 auf
Angriffswrfe, bis du einen Kritischen Treffer
erzielst.

‘ KLAATU VERATA NEKTARINE 3

Du triffst den dir am nachsten stehenden
Verblndeten mit einem Kritischen Treffer dieses
Angriffs.

Zauber
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'Q LFHMENTE UNENTSCHLOSEENHET

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Verlangsamt 1.

ﬂ

Du erhéltst den Zustand Unbeholfen 2, bis du
geheilt wirst.

Q STECHENDES VERSAGEN 3

Du erhéltst einen Situationsmalus von -2 auf
Angriffswurfe im Zuge dieses Angriffs, bis du
geheilt wirst.

" VERFLUCHT W

Du erhéltst den Zustand Todgeweiht 1.
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'@ KATASTROPHALES VERSAGEN e

Du erhéltst den Zustand Bewusstlos, bis du
aufwachst oder his zum Ende deines nachsten Zuges.

Dl i

Wenn der Angriff eine Wurfwaffe verwendet hat,
fliegt die Waffe ihre dreifache Entfernungseinheit
weit in einer zufalligen Richtung (nach MaBgabe
des SL) davon.

'Q NICHT DARAN KRATZEN w

Du erhaltst den Zustand Verwundet 1, oder dein
Zustandswert fiir Verwundet erhoht sich um 1.

" MAGISCH NIEDERGESCHMETTERT w

Du erzielst bei deinem nachsten Rettungswurf
einen automatischen (aber keinen Kritischen)

Fehlschlag.

Zauber
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'@ DAS SPITZE ENDE DORT HIN e

Du erhaltst den Zustand Verwundet 1, oder dein
Zustandswert fiir Verwundet erhoht sich

") TUNNELBLICK W
Du erhaltst fiir 3 Runden einen Situationshonus

von +1 auf Angriffswiirfe, aber du erhaltst ebenfalls
den Zustand Auf dem Falschen FuB.

Q KOPF VORAN! 3

Du erhaltst den Zustand Bewusstlos, bis du
aufwachst oder bis zum Ende deines nachsten Zuges.

" WILDE MAGIE W

Wirfle zwei Mal auf der Tabelle flr das Zepter
der Uberraschung (GRW S. 560). Du bist das
Ziel dieser Effekte.

Zauber
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'Q GEBROCHENES HEFT e

Die aktuellen Trefferpunkte deiner Waffe werden
bis auf ihren Bruchwert reduziert. Wenn sie bereits
Beschadigt ist, erleidet die Waffe 3W6 Schaden,
wobei ihre Harte ignoriert wird. Wenn deine Waffe
die Eigenschaft Reichweite besitzt, verliert sie diese.

o i

Du erhéltst den Zustand Unbeholfen 1, bis du
geheilt wirst.

Du triffst dich selbst anstelle des Ziels.

" ENTZOGENE MAGIE %

Du erhaltst den Zustand Geschwacht 1.

Zauber
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'@ NEBEL DES KRIEGES e

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Geblendet.

OIS

Dein Angriff prallt ab und trifft dich in der Nahe
deines Auges. Du erhaltst bis zum Ende deines
nachsten Zuges den Zustand Blind.

Q VERSTAUCHTER FINGER 3

Du triffst das Ziel mit dem geringstmaoglichen
Schaden, den du mit diesem Angriff verursachen
kannst. Du erleidest den normalen Schaden des
Angriffs.

" ALLES ZU BEFURCHTEN m

Du erhaltst den Zustand Verangstigt 3.

Zauber
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'Q ZEC AUF DIEAUGEN. e

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Geblendet.

") EINGEKLEMMTER FINGER %

Du erleidest 1W6 Anhaltenden Blutungsschaden.

'Q FRISCHER WIND w

Du kannst bis zum Ende deines nachsten Zuges
nicht dasselbe Ziel erneut angreifen.

‘ GERADE WAR’S NOCH DA ..

Dein Ziel wird bis zum Ende seines nachsten
Zuges oder bis es eine feindselige Aktion ausfiihrt
unsichtbar.

Zauber
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DS .

Deine Waffe fliegt 1IW4x1,50 m in einer zufalligen
Richtung (nach MaRgabe des SL) davon.

Du erhaltst den Zustand Krankelnd 3.

IQ UNBEABSICHTIGTE BEWEBUNG

Du wirst 3 m in eine zufallige Richtung (nach
MaBgabe des SL) bewegt. Diese Bewegung lost
Reaktionen aus.

'. ES GLANZT SO! W

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Blind.

Zauber
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: CHTER GRIFF i

Du erhéltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
einen Situationsmalus von -2 auf Angriffswiirfe mit
dieser Waffe.

Du erhéltst den Zustand Verwirrt.

'Q AUGENSCHWELLUNG @

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Geblendet.

" WEGGESPRENGT W

Du musst einen Willenswurf bestehen oder wirst

1W6x1,50 m in die Luft geschleudert (oder in eine
zufallige Richtung nach MaBgabe des SL, wenn du
fliegst).

Zauber
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'@ DAS WAR 50 GEPLANT e

Du wirst 3 m in eine zufallige Richtung (nach
MaRgabe des SL) bewegt. Diese Bewegung lost
Reaktionen aus.

") VERSCHATZE ENTFERNUNG W

Bis zum Ende deines nachsten Zuges sind alle
deine Entfernungsmali verdoppelt.

Q KEINE SCHWACHSTELLE 3

Du erleidest W6 Anhaltenden Blutungsschaden
und kannst diesen Angriff bis zum Ende deines
nachsten Zuges nicht mehr einsetzen.

‘ WIE IST DAS PASSIERT? 3

Du beschwadrst einen Nebel herauf (wie durch den
Zauber Stinkende Wolke), der auf einer Ecke deines
Feldes zentriert wird (der SL entscheidet zufallig).

Zauber
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ﬁ
Q FRISS DRECK 3

Du erhaltst den Zustand Liegend und erhaltst bis
zum Ende deines nachsten Zuges den Zustand Blind.

Nahkampf
‘) OBERKOMPENSIERT 3

Deckung gewahrt einen Situationsbonus von +4 auf
die RK gegen deine Fernkampfangriffe flr 1 Minute.

IQ SCHMECKT JA FURCHTBAR! .@

Wenn dies ein Bissangriff (oder etwas Vergleichbares)
war, erhaltst du den Zustand Krankelnd 3.

‘ SELTSAME (BERTRAGUNG 3

Du verlierst einen vorbereiteten Zauber oder
Zauberplatz (der SL entscheidet zufallig). Dein
Ziel kann diesen Zauber in seinem nachsten Zug
wirken, selbst wenn es eigentlich keine Zauber
wirken kann. Dabei verwendet es deine Stufe,
deinen Zauberangriffsmodfikator und Zauber-SG.

Zauber




PATZERKARTEN




'Q WIDER DIE FINSTERNS. e

Deine Gegner erhalten dir gegentiber bis zum Ende
deines nachsten Zuges den Zustand Verbo

ZIEL NACHSTES MAL BESSER$

Bis zum Ende deines nachsten Zuges erfordern
deine Angriffe eine zusatzliche Aktion.

'Q BRUTALER ZUSAMMENPRALL w

Du musst einen Zahigkeitswurf ablegen. Wenn
du ihn bestehst, erhaltst du den Zustand Betaubt
1. Wenn er dir misslingt, erhaltst du den Zustand
Betaubt 2.

" KRAFTTRANSFER w

Der begtinstigende Zauber mit dem hochsten
Grad, der aktuell auf dich wirkt, wird auf dein Ziel
Ubertragen.

e

Zauber
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'@ BITTE WAS? 3

Du erhaltst den Zustand Verwirrt.

Bis zum Ende deines nachsten Zuges, wann immer
du mit einem Fernkampfangriff gegen einen Gegner,
der an irgendeinen deiner Verbtndeten angrenzt
verfehlst, triffst du stattdessen einen dieser
angrenzenden Verbtindeten (der SL entscheidet
zufallig).

IQ EINGEKLEMMTER NERV 0@

Du erhaltst einen Situationsmalus von -3 m auf
deine Bewegungsrate am Boden sowie den Zustand
Unbeholfen 1, bis du geheilt wirst.

‘ MENTALER AUSRUTSCHER 3

Du wirst bis zum Ende deines nachsten Zuges
durch das Ziel Fremdgesteuert.

Zauber
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'Q FALSCHES ENDE .

Wenn du eine Hiebwaffe verwendest, erleidest
du 1W6 Hiebschaden und 1 Anhaltenden
Blutungsschaden.

(O esremrr v

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten
Zuges einen Situationsmalus von -2 auf
Fernkampfangriffe.

Q BERDENKE DAS 3

Dein Ziel erhalt bis zum Ende deines nachsten
Zuges einen Situationsbonus von +2 auf seine RK
gegen Angriffe, die du gegen es ausfihrst.

‘ SCHWACHEANFALL 3

Du erhaltst den Zustand Benommen 2, bis du
geheilt wirst.
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OVisunn

Wenn du eine Wuchtwaffe verwendest, lasst
du diese Waffe fallen und erhaltst den Zustand
Kraftlos 2, bis du geheilt wirst.

()iiceemoss )

Du wirst 1,50 m riickwarts gestoBen und erhaltst
den Zustand Liegend.

Q DURCHSTOCHENER FUSS 3

Du erleidest 1W4 Anhaltenden Blutungsschaden.
Bis dieser Effekt endet, erhaltst du einen
Situationsmalus von -3 m auf deine
Bewegungsrate am Boden.

" MENTALER RICKSCHLAG m

Du erhaltst den Zustand Benommen 3, bis du
geheilt wirst.
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@ BGSE GESTIRZT 3

Du erhaltst den Zustand Liegend sowie bis
zum Ende deines nachsten Zuges den Zustand

Verlangsamt 1.
") BEIM SCHUSS VERRENKT M

Du erhaltst einen Situationsmalus von -3 m
auf deine Bewegungsrate am Boden sowie den
Zustand Unbeholfen 1, bis du geheilt wirst.

Q HEFTIGES GERANGEL 3

Du erhéltst den Zustand Unbeholfen 1 sowie den
Zustand Kraftlos 2.

‘ EXPLODIERENDER SCHADEL 3

Du musst einen Zahigkeitswurf ablegen. Wenn du
ihn bestehst, erleidest du 3W6 Mentalen Schaden.
Wenn er dir misslingt, explodiert dein Kopf und du
stirbst.

Zauber
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'Q) WER WAR DAS? 3

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Verlangsamt 1.

OIS

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Geblendet.

Q ABGEBROCHENER ZAHN

Du erhéltst einen Situationsmalus von -2 auf
Angriffswrfe, bis du geheilt wirst.

" FRAGMENTIERTE MAGIE w

Dein Ziel erhalt den Effekt des Zaubers
Spiegelbilder.

Zauber
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