DIE REGELN

Eine Gruppe kann einen Satz Kritische Trefferkarten
in ihrem Spiel verwenden, um den Kampf Gber-
raschender und gefahrlicher zu gestalten. Immer
wenn ein SC bei einem Wrfelwurf einen Kritischen
Treffer aufgrund einer NatUrlichen 20 erzielt, kann
dieser Spieler eine Karte vom Stapel ziehen und den
flr diesen Angriffstyp geeigneten Effekt anwenden
(Wucht, Stich oder Hieb im Fall einer Waffe oder
Waffenlosem Angriff oder Bombe/Zauber fir den An-
griff mit einer Bombe oder einem Zauber). Da diese
Effekte flr Spielercharaktere todlich sein koénnen,
zieht der SL nur dann fiir ein Monster, einen NSC oder
eine Gefahr eine Karte, wenn die Stufe der Kreatur
oder der Gefahr gleich oder hoher ist als die Stufe
des Ziels.

DIE TODLICHE VARIANTE
Fur ein todlicheres und chaotischeres Spiel kann der SL
einem Spieler gestatten, bei jedem Kritischen Treffer
eine Karte zu ziehen, nicht nur bei einer Nattrlichen 20,
und fur jeden Kritischen Treffer, den ein Feind erzielt,
ungeachtet der Stufe dieses Feindes.
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SONDERREGELN

Ein Kritischer Treffer fligt dem Ziel wie (blich
doppelten Schaden zu, es sei denn, die Karte
besagt, dass er normalen oder dreifachen Schaden
verursacht, oder der Effekt der Karte nicht fir den
verwendeten Angriff gilt.

Jeder als ,Krit-Effekt" aufgefilhrte Effekt ersetzt
den Kritischen Spezialisierungseffekt des Angriffs
(Pathfinder GRW S. 283-284), sofern vorhanden.
Du kannst auch den Karteneffekt ignorieren und
den vorhandenen Kritischen Spezialisierungseffekt
deines Angriffs verwenden, wenn du mochtest.
Jeder  Karteneffekt, der einen  Kritischen
Spezialisierungseffekt verwendet, folgt den Regeln
fur diesen Effekt, sofern nicht anders angegeben.
Effekte, die nach Stufe skaliert werden, verwenden
die Stufe des Angreifers. Der SG des Rettungswurfs
fiir einen von einem SC verursachten Effekt ist der
Klassen-SG. Verwende fir andere Kreaturen und
Gefahren einen Schwierigen SG fiir die Stufe der
Kreatur oder der Gefahr.

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.




OV SCHADELBRECHER 3

Krit-Effekt: Das Ziel erhdlt den Zustand
Benommen 3, bis es geheilt wird.

ﬁ

Krit-Effekt: Bis es geheilt wird, ist das Ziel Unbeholfen
2 und kann eine seiner Hande nicht nutzen (der SL ent-
scheidet zufallig).

i@ WEITER SCHWUNG 02

Das Ziel erleidet 1W4 Anhaltenden
Blutungsschaden.

" HARTNACKIGER SCHADEN ﬂ

Das Ziel erleidet 1W6 Anhaltenden Schaden der-
selben Art wie der Schaden der Bombe/des Zaubers.







'@ ERSCHOTTERNDER SCHLAG e

Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den Zustand Betéaubt 2.

'@ MITTEN INS HERZ ﬂ

Dreifacher Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erleidet 1W4
Anhaltenden Blutungsschaden.

'@ BEINFEGER ﬂ

Das Ziel erhalt den Zustand Liegend.

‘ GRAUENHAFTER ANBLICK 3

Das Ziel erhalt den Zustand Verangstigt 3.







) DONNERSCHLAG .

Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den Zustand Taub, bis es

geheilt wird.
'@ FESTGENAGELT ﬂ

Wie der Kritische Spezialisierungseffekt eines Bogens.
Ist dies eine Nahkampfwaffe, musst du die Waffe fallen-
lassen, um diesen Effekt zu erlangen. Sollte dieser Angriff
diesen Effekt bereits besitzen, betragt der SG fur Athletik,
um sich zu befreien, 20 statt 10.

'@ ENTHAUPTUNG ﬂ

Dreifacher Schaden. Krit-Effekt: Dem Ziel muss ein
Zahigkeitswurf gelingen oder es stirbt.

I‘ RUCKKEHRENDER ZAUBER ’2

Wenn dies ein Zauberangriff ist, wird der Zauber bzw.
Zauberplatz nicht aufgebraucht.







s TIEFSCHLAG T

Krit-Effekt: Das Ziel erhalt die Zustande Krankelnd 2
und Verlangsamt 1, solange es Krankelnd ist.

W_

Krit-Effekt: Bis es geheilt wird, erhalt das Ziel
den Zustand Unbeholfen 2 und erleidet einen
Zustandsmalus von -3 m auf alle Bewegungsraten.

'@ SCHLECHTE PARADE ﬂ

Krit-Effekt: Dem Ziel muss ein Reflexwurf gelingen
oder es lasst eine gehaltene Waffe fallen (der SL ent-
scheidet zufallig).

'Omﬂ

Wenn dies ein Zauber ist, erleidet das Ziel normalen
Schaden und ihm muss ein Willenswurf gelingen
oder es wird auf eine zuféllige Ebene geschickt (der

SL entscheidet).







'@ SCHILDSCHLAG 3

Krit-Effekt: Dem Ziel muss ein Reflexwurf gelingen
oder es lasst einen gehaltenen Schild fallen.

'@ DURCHSCHLAGENDER TREFFER g

Der Angriff ignoriert alle Resistenzen.

I@ MUSKELWUNDE ‘g

Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den Zustand Kraftlos 2,
bis es geheilt wird.

" HEFTIGE ATTACKE g

Der Angriff ignoriert alle Resistenzen.







'Q ZURICKGESTOSSEN e

Krit-Effekt: Das Ziel wird 1W4x1,50 m weggestoRen.

'@ TIEFENSCHMERZ ﬂ

Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den Zustand Erschopft.

'@ BAUCHSCHNITT ﬂ

Das Ziel erleidet 1W4 Anhaltenden Blutungsschaden
und jede Kreatur, die es Verschlungen hat, wird augen-
blicklich freigelassen.

0 HEFTIGE ENTLADUNG 3

Das Ziel erleidet Normaler Schaden, und alle an
das Ziel angrenzenden Kreaturen erleiden den
halben Schaden derselben Schadensart.







'@ MEINE TFANE! 3

Dem Ziel muss ein Einfacher Wurf gegen SG 5 ge-
lingen, um einen Zauber mit der Komponente Verbal
zu wirken, bis es geheilt wird.

OIS

Das Ziel erleidet W6 Anhaltenden Blutungs-
schaden.

'@ SCHRECKLICHER SCHNITT g

Dreifacher Schaden.

" QUALENDER SCHMERZ g

Das Ziel erhalt den Zustand Krankelnd 3.







'Q MARKERSCHTTERNDER HIEE

Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den Zustand Todgeweiht 1
und erhalt den Zustand Benommen 1, solange es den
Zustand Todgeweiht besitzt.

'@ ZURGCKGESTOSSEN %

Das Ziel wird 3 m weit weggestoRen.

I@ RUSTUNGSSCHADEN 02

Die Rustung des Ziels erleidet den Schaden ebenfalls
(wende die Hérte der Riistung wie tiblich an).

" AUSLAUGENDER TREFFER g

Das Ziel verliert einen zuféllig bestimmten vor-
bereiteten Zauber oder Zauberplatz, nach MaBgabe
des SL.







V) GEBROCHENES BEN e
{ N)GEBROCHENES BEIN

Krit-Effekt: Das Ziel erleidet einen Zustandsmalus
von -4,50 m auf seine Bewegungsrate am Boden, bis

es geheilt wird.
'@ STREIFTREFFER E

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel er-
halt den Zustand Betaubt 3.

Krit-Effekt: Flhre einen zusatzlichen Angriff gegen
einen an das urspriingliche Ziel angrenzenden Gegner
aus, mit demselben Angriffsmodifikator wie beim ur-
springlichen Angriff.

‘ MAXIMALER EFFEKT 3

Wiirfle nicht fir den Schaden. Du verursachst den
hochstmaglichen Schaden eines Kritischen Treffers

mit diesem Angriff.







'Q RUSTUNGSDELLE 3

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Verursache dieselbe
Menge Schaden gegen die Riistung des Ziels, wobei
die Harte dieser Riistung ignoriert wird.

@ AUGENKLAPPE GEFALLIG? 3

Dreifacher Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den
Zustand Geblendet, bis es geheilt wird.

'@ MIT DER FLACHEN KLINGE

Dreifacher Schaden. Du kannst Wuchtschaden an-
stelle von Hiebschaden verursachen.

" MAGISCHES LEUCHTEN g

Das Ziel leuchtet fir 1 Minute mit dem Effekt des
Zaubers Feenfeuer.







[ ATEMLOS 2~

Das Ziel erhalt den Zustand Erschopft.

'@ HERUMGEWIRBELT g

Das Ziel erhalt bis zum Ende seines nachsten Zuges
den Zustand Auf dem Falschen FuB.

@ ABGETRENNTE HAND ¢

Normaler Schaden, bis es geheilt wird, erhalt das
Ziel die Zustande Kraftlos 1, Unbeholfen 1 und kann
eine seiner Hande nicht nutzen (der SL entscheidet
zuféllig).

" SELBSTENTZUNDUNG ﬂ

Wenn dies eine Feuerbombe oder zauber ist, erleidet
das Ziel dreifachen Schaden und 1W6 Anhaltenden
Feuerschaden. Jede/r andere Bombe/Zauber ver-
ursacht doppelten Schaden.







'Q GEHIRNERSCHITTERUNG e

Normaler Schaden. Das Ziel is confused fiir 1 Minute
and Benommen 2, bis es geheilt wird.

'@ INFEKTION ﬂ

Dem Ziel muss ein Zahigkeitswurf gelingen oder zieht
sich Schmutzfieber zu (Pathfinder MHB {2343).

T~

Normaler Schaden. Das Ziel erhalt den Zustand Kraft-
los 3, bis es geheilt wird.

‘ ZERSETZEND 3

Wenn dies eine Saurebombe oder -zauber ist, erleidet
das Ziel dreifachen Schaden und 1W6 Anhaltenden
Saureschaden. Jede/r andere Bombe/Zauber ver-
ursacht doppelten Schaden.







'Q NIEDERSCHMETTERN e

Das Ziel erhalt den Zustand Liegend.

@ DURCHSTICH 3

Das Ziel erhalt bis zum Ende seines nachsten Zuges
den Zustand Verlangsamt 1.

@ HALSSCHNITT 3

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erleidet 1W8
Anhaltenden Blutungsschaden. Das Ziel kann nicht
sprechen, Zauber mit der Komponente Verbal wirken
oder Atmen, solange es unter diesem Blutungs-
schaden leidet.

" LEBENSENTZUG g

Wenn dies ein Zauber ist, erhélt das Ziel den Zustand
Todgeweiht 1 und du erhéltst 1W8 Trefferpunkte
zur(ick.







lQ UND BLEIB UNTEN! ’-

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erhdlt die Zu-
stande Liegend und Betaubt 2.

'@ PUNKTIERTE LUNGE ﬂ

Dreifacher Schaden.

'@ ZURICKGESTOSSEN g

Das Ziel wird 3 m weit weggestoBen.

m

Wenn dies eine Kaltebombe/ ein Kéltezauber ist, er-
leidet das Ziel dreifachen Schaden und erhalt den
Zustand Verlangsamt 2 fiir 1 Runde. Jede/r andere
Bombe/Zauber verursacht doppelten Schaden.







ﬁ
Q ZWEI MIT EINEM STREICH 3

Krit-Effekt: Verursacht normalen Schaden gegen ein an
das urspringliche Ziel angrenzendes Ziel.

'@ FIXIERTER ARM E
Wie der Kritische Spezialisierungseffekt eines Bogens,
und das Ziel kann einen seiner Arme nicht nutzen, bis es

wieder frei ist. Ist dies eine Nahkampfwaffe, musst du die
Waffe fallenlassen, um diesen Effekt zu erlangen.

<”) DURCHTRENNTE RIEMEN 3

Krit-Effekt: Der Rustungsmalus des Ziels verdoppelt
sich, bis die Riistung Repariert wird (SG 15).

" ELEKTRISIERT g

Wenn es ein Elektrizitatszauber oder eine -bombe ist, er-
leidet das Ziel doppelten Schaden, und zu Beginn seines
nachsten Zuges erleidet es normalen Schaden. Jede/r
andere Bombe/Zauber verursacht doppelten Schaden.

Bombe/Zauber







la BETAUBENDER HIEB ‘-

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erhalt fir 1
Minute den Zustand Unbeholfen 1 und ihm muss ein
Reflexwurf gelingen oder es lasst einen zufalligen ge-
haltenen Gegenstand fallen.

Krit-Effekt: 1W8 Anhaltender Blutungsschaden.

‘ ZURCKGESTOSSEN 3

Das Ziel wird 3 m weit weggestoBen.







rﬁ
Q ZERMALMTER ZEH 3

Normaler Schaden. Das Ziel erhélt den Zustand Un-
beholfen 2 and erleidet einen Zustandsmalus von -3
m auf seine Bewegungsrate am Boden. Beide Effekte
halten an, bis es geheilt wird.

Qa1

Normaler Schaden. Das Ziel erhalt den Zustand
Krankelnd 3.

'@ VERLORENE FINGERGLIEDER ¥

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel verliert 1W4
Finger an einer Hand und erhalt den Zustand Un-
beholfen 1, bis es zum Ziel von Regeneration oder
einem ahnlichen Effekt wird.

‘ SELTSAMER GLIBBER 3

Normaler Schaden und das Ziel erhalt den Zustand
Gebunden; es verwendet deinen Klassen-SG als den
SG, um zu entkommen.







|® ZERSCHMETTERTE HAND ‘-

Normaler Schaden. Bis es geheilt wird, erhalt das Ziel
die Zustande Unbeholfen 2 und Kraftlos 2, und kann
eine seiner Hande nicht nutzen (der SL entscheidet zu-

fallig).

'@ VOLL INS OHR g

Normaler Schaden. Das Ziel erhalt den Zustand Taub,
bis es geheilt wird.

P -

StoRe das Ziel bis zu 1,50 m weit zurtick.

‘ VAMPIRISCHE RICKWIRKUNG 3

Normaler Schaden. Du erhaltst Trefferpunkte in der
Hohe des halben Schadens, den du verursacht hast,
zur(ick.







'@ ICH SEHE STERNE i,

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erhélt den
Zustand Geblendet, bis es geheilt wird.

@ NADELLOCH ;

Krit-Effekt: Das Ziel erleidet 1 Anhaltenden
Blutungsschaden, der nicht aufgehoben werden
kann, bis das Ziel geheilt wird.

() vy}

Dreifacher Schaden.

O

Das Ziel erleidet bis zum Ende deines nachsten
Zuges einen Zustandsmalus von -2 auf seine RK und
Rettungswiirfe gegen deine Bomben oder Zauber.







'Q GEBROCHENE NASE

Das Ziel erleidet 1W4 Anhaltenden Blutungsschaden.

'@ ZWEI NACHEINANDER g

Krit-Effekt: Verursacht normalen Schaden gegen ein
zusatzliches, an das urspriingliche Ziel angrenzendes
Ziel.

'@ WAFFENSCHLAG ﬂ

Krit-Effekt: Verursacht normalen Schaden gegen
eine der Waffen des Ziels (wende die Harte wie (ib-
lich an).

‘ NERVENSCHADEN 3

Normaler Schaden. Das Ziel erhalt den Zustand Ver-
langsamt 1, bis es geheilt wird.







. .

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Dem Ziel und
jedem zu ihm angrenzenden Gegner muss
ein  Reflexwurf gelingen oder erleidet den
Zustand Liegend.

@ VERWUNDBARE STELLE 3

Das Ziel erhalt den Zustand Auf dem Falschen FuB,
bis es geheilt wird.

'@ SCHILDSPALTER ﬂ

Verursacht normalen Schaden gegen den Schild des
Ziels (wende die Harte wie Gblich an).

‘ WILDE WOGE 3

Normaler Schaden gefolgt von normalem Schaden
einer zufalligen Energieart (wirf 1W4: 1-Séure;
2—Kalte; 3—Feuer; 4—Elektrizitat).

020







'Q ROCKENBRECHER ~-

Krit-Effekt: Bis es geheilt wird, erhalt das Ziel die Zu-
stande Unbeholfen 2 und Kraftlos 2.

@ KLAFFENDE WUNDE 3

Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den Zustand
Krankelnd 3.

STIRNSCHNITT

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erleidet 1W4
Anhaltenden Blutungsschaden. Bis die Blutung endet,
erhalten alle Kreaturen dem Ziel gegentiber den Zu-
stand Verborgen.

‘ MYSTISCHE FLAUTE 3

Das Ziel kann bis zum Ende seines nachsten Zuges
keine magischen Gegenstande aktivieren, Zauber
wirken oder Schnelle Alchemie einsetzen.

i







Q ZERTRUMMERTER FUSS 3

Das Ziel erhalt bis zum Ende seines nachsten Zuges den
Zustand Auf dem Falschen FuB.

@ PUNKTIERTES ORGAN 3

Dreifacher Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den
Zustand Erschopft.

@ ZERRISSENER FLOGEL 3

Das Ziel verliert alle Bewegungsraten fiir Fliegen, bis
es geheilt wird.

‘ ENERGETISCHE MACHT 3

Wenn die Bombe/der Zauber Elektrizitats, Feuer-
Kalte, Saure-, oder Schallschaden verursacht, ver-
ursacht sie/er dreifachen Schaden. Jede/r andere
Bombe/Zauber verursacht doppelten Schaden.







'@ e————

Das Ziel erhalt den Zustand Erschopft.

W

Krit-Effekt: Das Ziel erleidet einen Zustandsmalus von
-1,50 m auf seine Bewegungsrate am Boden, bis es ge-
heilt wird.

'@ HERUMGEWIRBELT ﬂ

Das Ziel erhalt bis zum Ende seines nachsten Zuges
den Zustand Auf dem Falschen FuR.

‘ ZEITWIRBEL )

Wenn dies ein Zauber ist, verursacht er normalen
Schaden und das Ziel verschwindet und erscheint
1W4 Runden spater wieder. Das Ziel kann keine
Aktionen ausfthren und alle Effekte mit Wirkungs-
dauern, die es besitzt, schreiten nicht weiter voran,

solange es verschwunden ist.
Bombe/Zauber







|® SOLIDER HIEB ’-

Dreifacher Schaden.
(0 =

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel kann
diesen Schaden nicht heilen, bis es sich nicht
mindestens fiir 8 Stunden ausgeruht hat.

@ PARIERENDER SCHLAG 3

Krit-Effekt: Du erhaltst bis zum Ende deines
nachsten Zuges einen Situationsbonus von +2 auf
deine RK.

" AUS DER PHASE g

Das Ziel erhalt bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Korperlos (Pathfinder MHB S. 346) .







l@ ANGEBROCHENES SCHIENBEIN 0-

Krit-Effekt: Bis es geheilt wird, erhalt das Ziel
den Zustand Unbeholfen 1 und erleidet einen
Zustandsmalus von -3 m auf seine Bewegungsrate
am Boden.

'@ PERFEKTE ATTA g

Dreifacher Schaden.

@ AUSLAUGENDER SCHNITT 3

Krit-Effekt: Das Ziel erhélt den Zustand Erschopft.

" LICHTEXPLOSION g

Das Ziel erhalt bis zum Ende seines nachsten Zuges
den Zustand Blind.







|® RUNDUMTRITT ’-

Krit-Effekt: Flhre einen zusatzlichen Angriff gegen
einen an das urspriingliche Ziel angrenzenden
Gegner aus, mit demselben Angriffsmodifikator wie
beim urspringlichen Angriff.

@ AUSGEFRANSTE WUNDE 3

Das Ziel erleidet 1W6 Anhaltenden Blutungsschaden.

'@ VERZGGERTE WUNDE g

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erleidet
jeweils am Ende seiner nachsten zwei Ztige denselben
Schaden.

0 ERSCHOTTERNDER STOSS 3

Das Ziel wird 3 m weggestoBen und erhalt den Zu-
stand Liegend.







|® DURCHGESCHUTTELT ‘-

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erhalt fiir
1Runde den Zustand Verwirrt.

@ VORSICHTIGER SCHLAG 3

Krit-Effekt: Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten
Zuges einen Situationsbonus von +2 auf deine RK.

I@ DURCHTRENNTE SEHNE ~g

Krit-Effekt: Bis es geheilt wird, erhalt das Ziel
den Zustand Unbeholfen 1 und erleidet einen
Zustandsmalus von -1,50 m auf seine Bewegungs-
rate am Boden.

0 MACHTANSTIEG 3

Dreifacher Schaden.







la DIE LICHTER GEHEN AUS ’-

Krit-Effekt: Das Ziel erhalt bis zum Ende seines
nachsten Zuges den Zustand Blind.

'@ BIZEPSWUNDE g

Das Ziel erhélt den Zustand Kraftlos 1, bis es ge-
heilt wird.

I@ VERWIRRENDER ANBLICK 02

Krit-Effekt: Das Ziel erhélt bis zum Ende seines
nachsten Zuges den Zustand Auf dem Falschen FuB.

" BRULLENDE EXPLOSION g

Das Ziel erhalt den Zustand Taub, bis es geheilt
wird.







rﬁ
Q AUFGESPALTEN 3

Krit-Effekt: Das Ziel erleidet 1W6 Anhaltenden
Blutungsschaden.

OIS

Krit-Effekt: Das Ziel erhalt bis zum Ende seines
nachsten Zuges den Zustand Auf dem Falschen FuB.

'@ ZERTRIMMERTER KIEFER ﬂ

Krit-Effekt: Bis es geheilt wird, erhalt das Ziel den Zu-
stand Verwundet 1und kann weder sprechen, essen,
trinken noch Angriffe mit seinem Maul ausfiihren
oder Zauber mit der Komponente Verbal wirken.

‘ SCHUTZENDER ZAUBER 3

Du erhdltst his zum Ende deines nachsten Zuges
einen Zustandsbonus von +2 auf deine RK und alle
Rettungswiirfe.







rﬁ
Q GEBROCHENES KNIE 3

Krit-Effekt: Bis es geheilt wird, Erhalt das Ziel den Zu-
stand Unbeholfen 2 und erleidet einen Zustandsmalus
von -1,50 m auf seine Bewegungsrate am Boden.

'@ WADENSTICH %

Krit-Effekt: Bis es geheilt wird, erhalt das Ziel den Zu-
stand Unbeholfen 1und erleidet einen Zustandsmalus
von -3 m auf seine Bewegungsrate am Boden.

'@ HASSLICHE WUNDE ﬂ

Das Ziel erleidet einen Zustandsmalus von -2 auf
Wiirfe fir charismabasierende Fertigkeiten auBer
Einschlchtern.

" NOCH SIEHST DU MICH ... E

Du erhaltst den Zustand Unsichtbar bis zum Ende
deines nachsten Zuges oder bis du eine Feindliche
Handlung ausfihrst.







'Q DRGHNENDER SCHADEL ~-

Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den Zustand Krankelnd 2,
und es erhalt den Zustand Benommen 2, bis es den
Zustand Krankelnd nicht mehr besitzt.

@ AUFGESPIESST A

Dreifacher Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den
Zustand Verlangsamt 1 fiir 1 Runde.

(o) woramn

Du erhaltst bis zum Ende deines nichsten Zuges
einen Situationsbonus von +2 auf alle Angriffswirfe.

O

Das Ziel erhalt fir 10 Minuten den Zustand Ver-
steinert.







O vovomn

Du erhdltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
einen Situationshonus von +2 auf alle Angriffswrfe.

'@ RUCKPRALLER g

Das Ziel erhélt den Zustand Liegend.

() VERWICKELT )

Krit-Effekt: Als Freie Aktion kannst du versuchen,
das Ziel zu Ergreifen. Dies verwendet dieselben Mali
flir Mehrfachangriffe wie dein Angriff und zahlt
nicht gegen deinen Malus fiir Mehrfachangriffe.

" HUIBSCHE FARBEN 2

Das Ziel erhalt bis zum Ende deines nachsten Zuges
den Zustand Geblendet.







la ANGEBROCHENE RIPPE ‘-

Das Ziel erhalt den Zustand Erschopft.

OIS

Du erhaltst bis zum Ende deines nachsten Zuges
einen Situationsbonus von +2 auf alle Angriffswirfe.

'@ BLUTIGER TREFFER g

&

Das Ziel erhalt den Zustand Krankelnd 1.

OIS

Normaler Schaden. Das Ziel erhalt den Zustand Be-
taubt 2.







|® KRAFTLOSE PARADE ’-

Krit-Effekt: Das Ziel lasst eine der Waffen fallen, die
es fuhrt (der SL entscheidet).

@ SCHULTERWUNDE A

Krit-Effekt: Bis es geheilt wird, erhalt das Ziel die
Zustande Unbeholfen 1 und Kraftlos 2.

@ SEHNENSCHNITT 3

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den
Zustand Liegend. Dar(iber hinaus erhélt es den Zu-
stand Unbeholfen 2, bis es geheilt wird.

‘ VON MAGIE ABGESCHNITTEN 3

Normaler Schaden. Das Ziel kann fiir 1W4 Runden
keine Zauber wirken oder magische Gegenstande
aktivieren.







'Q {IBERRASCHENDE ERGFFNUNG ~-

Krit-Effekt: Du erhaltst 1 Aktion, die du vor dem Ende
deines Zuges nutzen kannst, um eine Angriffsaktion
gegen das Ziel auszufiihren.

'@ DURCHLGCHERTE ZUNGE E

Dem Ziel muss ein Einfacher Wurf gegen SG 5, um
Zauber mit der Komponente Verbal zu wirken, bis
es geheilt wird.

I@ GEGEN DIE SCHLAFE ~ﬂ

Krit-Effekt: Das Ziel erleidet einen Zustandsmalus
von -2 auf Fernkampfangriffswirfe und Wurfe far
Wahrnehmung, bis es geheilt wird.

‘ OLFAKTORISCHE UBERLADUNG 3

Das Ziel verliert seinen Geruchssinn und jede Fahig-
keit, die mit Gerlichen oder sonstigen olfaktorischen
Sinnen zu tun haben, bis es geheilt wird.







OV wiancr

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den
Zustand Betaubt 2.

@ (IBERRASCHENDE ERGFFNUNG 3

Krit-Effekt: Du erhaltst 1 Aktion, die du vor dem Ende
deines Zuges nutzen kannst, um eine Angriffsaktion
gegen das Ziel auszufiihren.

@ ABGETRENNTES OHR 3

Normaler Schaden. Das Ziel erleidet einen
Zustandsmalus von -2 auf Wirfe fir charisma-
basierende Fertigkeiten auBer Einschlchtern, bis

es geheilt wird.
" GEDANKENWOLKE g

Das Ziel erhélt den Zustand Benommen 2, bis es ge-
heilt wird.







OV OIRST

Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den Zustand Krénkelnd 3.

'@ DURCHSTOCHENER UNTERARM g

Krit-Effekt: Das Ziel lasst eine gehaltene Waffe fallen
(der SL entscheidet zufallig).

@ {IBERRASCHENDE ERGFFNUNG 3

Krit-Effekt: Du erhaltst 1 Aktion, die du vor dem
Ende deines Zuges nutzen kannst, um eine Angriffs-
aktion gegen das Ziel auszufiihren.

‘ ALLERGISCHE REAKTION 3

Das Ziel erleidet 1W8 Giftschaden.







S wimss

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erleidet 1
Anhaltenden Blutungsschaden, der nicht entfernt
werden kann, bis das Ziel magische Heilung erhalt.

Bludgeoning
'@ DURCHTRENNTER MUSKEL =

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Bis es geheilt
wird, erhalt das Ziel die Zustande Unbeholfen 3
und Kraftlos 3.

'@ IN DEN HIEB GELEHNT g

Dreifacher Schaden. Du lasst deine Waffe fallen.

" LUSTIGE ADER ﬂ

Das Ziel lacht unkontrollierbar bis zum Ende
seines nachsten Zuges. Wahrend es lacht, erhalt
es den Zustand Verlangsamt 1 und kann keine Re-
aktionen ausfihren.







rﬁ
0 KOLLABIERTE LUNGE

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Bis es geheilt wird, er-
halt das Ziel die Zustande Kraftlos 2 und Erschopft.

'@ NERVENBUNDEL g

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den
Zustand Betaubt 2.

@ AUFGERISSENER UNTERLEIB 3

Dreifacher Schaden. Das Ziel erhélt den Zustand Er-
schopft.

" TRANSPOSITION g

Wenn dies ein Zauberangriff ist, tauschen du und
das Ziel die Platze. Dies ist ein Teleportationseffekt.







rﬁ
Q KNOCHENMAHLER 3

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erhilt ent-
weder den Zustand Unbeholfen 2 und erleidet einen
Zustandsmalus von -3 m auf seine Bewegungsrate
am Boden oder es erhalt den Zustand Unbeholfen 2
und kann einen seiner Arme nicht einsetzen (du ent-
scheidest). Der jeweilge Effekt halt an, bis es geheilt wird.

'@ PUNKTIERTE LUNGE w

Krit-Effekt: Das Ziel beginnt zu ersticken (Pathfinder
GRW S. 478), bis es magische Heilung erhélt.

'@ NICHTS ALS SCHMERZ ﬂ

Dreifacher Schaden.

‘ HYPNOTISCHE VERBINDUNG 3

Wenn dies ein Zauber ist, erleidet das Ziel normalen
Schaden und wird bis zum Ende seines nachsten
Zuges von dir kontrolliert.







'@ ZERMALMTE EINGEWEIDE S

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erhalt die
Zustande Verwundet 2 und Kraftlos 2, bis es nicht
mehr den Zustand Verwundet besitzt.

'@ IM KNOCHEN VERKEILT %

Krit-Effekt: Das Ziel erleidet 1W6 Anhaltenden
Blutungsschaden.

@ DURCHTRENNTES RUCKGRAT 3

Krit-Effekt: Dem Ziel muss ein Zahigkeitswurf ge-
lingen oder es erhélt den Zustand Geldhmt, bis es
geheilt wird.

0 PSYCHISCHER UBERFLUSS 3

Das Ziel erleidet 1W8 Mentalen Schaden.







'Q GETROFFENE LUFTROHRE e

Krit-Effekt: Das Ziel beginnt zu ersticken (Pathfinder
GRW S. 478), bis es magische Heilung erhélt. Es kann
nicht sprechen, solange es erstickt.

'@ ELLBOGENTREFFER ﬂ

Das Ziel lasst einen gehaltenen Gegenstand fallen
(der SL entscheidet zufallig).

(4)) LANGER SCHNITT 3

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erleidet
1W4 Anhaltenden Blutungsschaden. Der SG des
Einfachen Wurfes, um diesen Blutungsschaden
aufzuheben, ist um 5 hoher als normal.

‘ VERWUNDBARKEIT 3

Das Ziel erhalt fiir 1 Minute Schwéche 5 gegen jede
Schadensart, welche die Bombe/ der Zauber ver-
ursacht.







Q IBERWALTIGENDER AUFPRALL 3

Dreifacher Schaden.

@ PUNKTIERTE ARTERIE 3

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erleidet 2W6
Anhaltenden Blutungsschaden.

@ EINGERITZTE INITIALEN 3

Normaler Schaden. Das Ziel ist so erniedrigt, dass
es nichts anderes tun kann als dich anzugreifen. Am
Ende jedes deiner Ziige, kann es einen Willenswurf
versuchen, um diesen Effekt aufzuheben.

" ABLENKUNG g

Das Ziel erhalt bis zum Ende seines nachsten Zuges
den Zustand Auf dem Falschen FuR.







 SNTTESIEE—I Ty
Q AUSDEMGLEICHGEWICHT 3

Normaler Schaden. Das Ziel lost Reaktionen aus,
so als hatte es soeben eine Bewegungsaktion aus-
gefuhrt. DarGiber hinaus erhalt es bis zum Ende seines
nachsten Zuges den Zustand Auf dem Falschen FuB.

'@ ABGESPLITTERTER KNOCHEN ﬂ

Das Ziel erhalt den Zustand Unbeholfen 1, bis es ge-
heilt wird.

'@ HACKEN UND SCHLITZEN ﬂ

Dreifacher Schaden. Das Ziel erhalt bis zum Ende
seines nachsten Zuges den Zustand Auf dem
Falschen FuB.

" SCHRUMPF-NACHEFFEKT g

Normaler Schaden. Das Ziel wird bis zum Ende seines
nachsten Zuges verkleinert, wie durch den Zauber
Kreatur schrumpfen (Pathfinder GRW S. 348) .







'Q SCHADELTREFFER 2

Das Ziel erhalt den Zustand Betaubt 1.

@ NIERENSTICH ,

Das Ziel erhélt den Zustand Krankelnd 2.

@ ABGETRENNTE FINGERSPITZEN 3

Normaler Schaden. Bis es geheilt wird, erhalt das
Ziel den Zustand Unbeholfen 1 und kann eine seiner
Hande nicht nutzen (der SL entscheidet zufallig).

" AUGENBRAND g

Das Ziel erhalt bis zum Ende seines nachsten Zuges
den Zustand Blind.







lQ GUTE NACHT! ’-

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel wird
Bewusstlos und kann bis zum Ende seines nachsten
Zuges nicht mehr aufwachen.

'@ SCHMERZHAFTER STOSS g

Das Ziel erhélt den Zustand Betaubt 1.

@ DAS WIRD ‘NE NARBE! 3

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erleidet
2W6 Anhaltenden Blutungsschaden.

0 VERNICHTENDER SCHLAG 3

Dreifacher Schaden. Das Ziel erhélt den Zustand Be-
taubt 1.







rﬁ
0 GEBROCHENE RIPPEN

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erhélt den
Zustand Verlangsamt 1, bis es geheilt wird.

@ SPINALPUNKTION A

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel er-
hélt den Zustand Krankelnd 3.

(4)) NERVENSCHNITT 3

Krit-Effekt: Das Ziel erhalt fir 1 Runde den Zustand
Verlangsamt 2.

0 ENERGIEEXPLOSION 3

Die Bombe/der Zauber verursacht zusatzliche
1W8 Energieschaden.







0 BETAUBENDER AUFPRALL

Das Ziel erhalt den Zustand Betaubt 1.

'@ DURCHBOHRTE WANGE %

Dem Ziel muss ein Einfacher Wurf gegen SG 5, um
Zauber mit der Komponente Verbal zu wirken, bis es
geheilt wird.

'@ lIBER DIE AUGEN ﬂ

Normaler Schaden. Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den
Zustand Blind, bis es geheilt wird.

‘ AUSGEBREMST 3

Das Ziel erhalt fir 1 Runde den Zustand
Verlangsamt 2.







lQ OHRENSCHADEN ‘-

Das Ziel erhalt den Zustand Taub, bis es geheilt wird.

'@ WURFSPEERFANGER %

Dreifacher Schaden, wenn der Angriff ein Fern-
kampf- oder Wurfwaffenangriff war. Doppelter
Schaden fiir alle anderen Angriffe.

() LIPPENSCHNITT )

Dem Ziel muss ein Einfacher Wurf gegen SG 5, um
Zauber mit der Komponente Verbal zu wirken, bis es
geheilt wird.

" RUF DER WILDNIS g

Dreifacher Schaden gegen Tiere, Bestien und Feen.
Doppelter Schaden gegen alle anderen Kreaturen.







0 GEGENDASOBERSTUBCHEN 4

Krit-Effekt: Das Ziel erhalt den Zustand
Benommen 2, bis es geheilt wird.

@ SAUBER DURCHTRENNT 3

Dreifacher Schaden.

@ WEIT OFFEN 3

Das Ziel erhalt bis zum Ende seines nachsten Zuges
den Zustand Auf dem Falschen FuR.

‘ ZORN DES HORTERS 3

Dreifacher Schaden gegen Drachen. Doppelter
Schaden gegen alle anderen Kreaturen.







'Q EINGEDELLTER SCHATEL e

Dreifacher Schaden. Krit-Effekt: Dem Ziel muss ein
Zahigkeitswurf gelingen oder es stirbt.

'@ IBERREAKTION g

Normaler Schaden. Das Ziel lost Reaktionen aus,
so als hatte es soeben eine Bewegungsaktion aus-
geflihrt. Es erhélt bis zum Ende seines nachsten
Zuges den Zustand Auf dem Falschen FuR.

@ PAPIERSCHNITT 3

Das Ziel erleidet bis zum Ende seines nachsten Zuges
einen Zustandsmalus von -2 auf Angriffswiirfe.

" UNNATGRLICHE SELEKTION ﬂ

Dreifacher Schaden gegen Aberrationen, Be-
obachter, Celestische und Unholde. Doppelter
Schaden gegen alle anderen Kreaturen.







'Q GLOCKENSCHLAG! :

Dreifacher Schaden. Das Ziel is erhalt den Zustand
Liegend.

I@ KOPFSCHUSS 4 g

Dreifacher Schaden. Krit-Effekt: Dem Ziel muss ein
Zahigkeitswurf gelingen oder es stirbt.

@ VON SCHULTER BIS LEISTE 4

Dreifacher Schaden. Krit-Effekt: Dem Ziel muss ein
Zahigkeitswurf gelingen oder es stirbt.

0 TODGEWEIHT! g

Das Ziel erhalt fir 1 Runde den Zustand
Verlangsamt 1, und dariiber hinaus erhalt es den
Zustand Todgeweiht 1.
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