
\<eisetempo 
Tempo pro Minute pro Stunde pro Tag Effekt Nic"'t Schnell 120 m 6 km 45 km -5 auf passive Wahrnehmung 
Normal 90 m 4,5km 36 km / 
langsam 60 m 3 km 27 km Heimlichkeit möglich 

'Reiseef\t�ernuf\�ef\: 
1 qua-.J.ra-.t a-.u� �roßer Ka-.de 7SD�m 
1 t+ex�elJ. a-.u� Ods�a-.de ca-.. 4S�m (T a-.�esreise bei SChf\eller Bewe�Uf\� / f\Dt'/Y\a-.l 3Q:m T a-.�esJjsta-.1\Z)
'Reittiere: 1 t+ex�elJ. /\Ot'/Y\a-.l, bei SChf\eller Bewe�Uf\� J. t+ex�elJ.er 
Sd,i��: 4 t+ex�elJ.er pro T � / ISO �/Y\ im Se�elsd,i�� (Kielboot J..S t+exe / IDS�m. Krie�sscw�� 3 t+exe
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Wind 

Starker 

8 Stunden pro Tag. 
Für jede weitere Stunde KON-RW mit SG 10 + (#Stunden über 
8 marschiert). 
Bei Fehlschlag -> 1 Stufe Erschöpfung 

Wenn die Temperatur unter -18°C sinkt, muss jede Kreatur am 
Ende jeder Stunde einen KON-RW gegen 10 schaffen, um nicht 
1 Stufe Erschöpfung zu erhalten. 

Kreaturen mit Resistenz oder Immunität gegen Kälteschaden 
schaffen den RW automatisch, genau wie Kreaturen, die 
Ausrüstung für kaltes Wetter tragen oder ans kalte Klima 
angepasst sind. 

Wenn die Temperatur über 38°C steigt, muss jede Kreatur, die 
der Hitze ohne Trinkwasser ausgesetzt ist, am Ende jeder 
Stunde einen KON-RW gegen 5+(#Stunden-1) schaffen um 
nicht 1 Stufe Erschöpfung zu erhalten. 

Kreaturen in mittlerer oder schwerer Rüstung oder in schwerer 
Kleidung haben Nachteil. 
Kreaturen mit Resistenz oder Immunität gegen Feuerschaden 
schaffen den RW automatisch, genau wie Kreaturen, die an das 
heiße Klima angepasst sind 

Nachteil auf Fernkampfangriffe und auf Weisheit 
(Wahrnehmung) beim Hören. 

Ein starker Wind löscht offene Flammen, löst Nebel auf und 
macht Fliegen mit nicht magischen Mitteln fast unmöglich. Eine 
fliegende Kreatur muss am Ende ihrer Runde landen, sonst 
stürzt sie ab. 
Nachteil auf Weisheit (Wahrnehmung) beim Hören. 

Niederschlag Starker Regen löscht offene Flammen und verursacht Nachteil 
auf Weisheit (Wahrnehmung) beim Sehen. 
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Fer-/\WÜ'fr el\ Die maximale Reichweite ist immer 
das Dreifache der effektiven Reichweite! 

"\<eic.�weite Beil , Dolch ,Hammer, Speer, Dreizack: 6m 
Blasrohr: 7,Sm 

Handarmbrust , Wurfspeer, Schleudern: 9m 
Kurzbogen , leichte Armbrust: 24m 

Schwere Armbrust: 30m 
Langbogen: 45m 

ZustCM\Je 
Betäubt 
Kampfunfähig (Sprache stockt). 
Misserfolg bei STR & GES-RW. 
Angriffe gegen diese Kreatur haben Vorteil. 

Bewusstlos 
Kampfunfähig. 
Lässt alles fallen und ist liegend. 
Misserfolg bei STR & GES-RW. 
Angriffe gegen diese Kreatur haben Vorteil. 
Treffer aus 1,Sm Entfernung sind kritisch. 

Bezaubert 
Kann der Quelle der Bezauberung nicht 
schaden. 
Quelle der Bezauberung hat Vorteil auf alle 
CHA-Würfe. 

Blind 
Misserfolg bei allen Würfen, die Sicht 
erfordern. 
Angriffe gegen diese Kreatur haben Vorteil. 
Greift mit Nachteil an. 

Festgesetzt 
Keine Bewegung. 
Nachteil auf GES-RW. 
Angriffe gegen diese Kreatur haben Vorteil. 
Greift mit Nachteil an. 

Gelähmt 
Kampfunfähig. 
Misserfolg bei STR & GES-RW. 
Angriffe gegen diese Kreatur haben Vorteil. 
Treffer aus 1,Sm Entfernung sind kritisch. 

Gepackt 
Keine Bewegung. 
Endet wenn packende Kreatur 
kampfunfähig oder verschoben wird (z.B. 

Kampfunfähig 
Kann keine Aktionen, Bonusaktionen oder Reaktionen 
durchführen. 

liegend 
Bewegung nur kriechend oder für Hälfte der 
Bewegung aufstehen. 
Angriffe gegen diese Kreatur haben Vorteil. 
Treffer aus 1,Sm Entfernung sind kritisch. 
Greift mit Nachteil an. 

Taub 
Misserfolg bei allen Würfen, die Gehör erfordern. 

Unsichtbar 
Ohne Unterstützung von Magie oder besonderer Sinne 
nicht sichtbar. 
Geräusche und Spuren können unsichtbare Kreatur 
verraten. 
Angriffe gegen diese Kreatur haben Nachteil. 
Greift mit Vorteil an. 

Verängstigt 
Solange Quelle in Sicht: Nachteil auf Angriffs- und 
Attributswürfe. 
Kann sich nicht willentlich in Richtung der Quelle 
bewegen. 

Vergiftet 
Nachteil auf Angriffs- und Attributswürfe. 

Versteinert 
Kampfunfähig. 
Verwandelt sich in feste unbelebte Substanz (inkl. 
Ausrüstung). 
Gewicht verzehnfacht, altert nicht, keine Sinne. 
Angriffe gegen diese Kreatur haben Vorteil. 
Misserfolg bei STR & GES-RW. 
Resistenz gegen jeglichen Schaden. 
Immun gegen Gifte und Krankheiten. 

E'KfE �AFFEN: 
1-M?i0\/15� Aschenbecher: h ker bis zum · er vom Bar oc_ . Waffe basiert ,mm 

Eine improv1s1er�e ie wird geworfen.
auf STÄRKE , es sei d;�AR�E-Modifikator 

1 W4 Schaden + 

Teildeckung 
+2 auf RK und GES-RW gegen Angriffe und Effekte

jenseits der Deckung. 

Dreivierteldeckung 

Volldeckung 

Kategorie 

leichte Rüstung 

mittelschwere 
Rüstung 

schwere Rüstung 

Schild 

+5 auf RK und GES-RW gegen Angriffe und Effekte
jenseits der Deckung. 

Nicht anvisierbar. 

anlegen ablegen schlafen 

1 Minute 1 Minute möglich 

5 Minuten 1 Minute verringerte 
Regeneration 

10 Minuten 5 Minute verringerte 
Regeneration 

1 Aktion 1 Aktion 
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