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Initiative-Modifikationen: TW-Modifikationen: Waffenwirkung und Rustungstyp:
Situation Modifikation  Situation Modifikation Ristungstyp Klinge Spitze Wucht
Abwartend +1 Angreifer Bénderpanzer -2 0 -1
Auf Stumangriff vorbereitet -2 am Boden/schwankt -2 Bronzepanzer -2 0 +2
Behindert (verheddert, +3 hoher/beritten +1 Feldhamisch -3 -1 0

kletternd 0.4.) klettert/unsicher -4 Kettenhemd -2 0 +2
Beschleunigt (Hast) -2 stirmt (+450% BF) +2 Lamellenpanzer -1 -1 0
Fremde Umgebung +6 waffenspezialisiert +1 Lederpanzer/-ristung 0 +2 0
Gezielter Angriff +1 watet/verwickelt -1 Lederwams, beschlagen -2 -1 0
Hoherer Grund -1 Angriff einer ungeschutzten Flanke +1 Plattenpanzer -3 0 0
Stumangriff +2 Angriff von Hinten/Oben +2 Prunkhamisch -4 -3 0
Verlangsamt +2 Dunkelheit, Blindheit, unsichtbares Ziel -4 Ringpanzer -1 -1 0
Watend in tiefem Wasser/Schnee +4 Gezielter Angriff -4/-8 Schienenpanzer 0 -1 -2
Watend oder auf rutschigem Grund +2 Mondlicht, leichter Nebel, Tarnung -1 Schuppenpanzer 0 -1 0
Optionale Verdnderungen: Stemenlicht, (dichter) Nebel, Licht -3 Wattierter Waffenrock 0 +2 0
Demoralisiert +5 in den Augen
GroBe bei Waffenlosen Unter Wasser -4 ..

Klein oder Mittel +3 Verteidiger Kampfmanover:

Grof3 +6 auBer Gleichgewicht +2
Magischer Gegenstand benommen/am Boden +4 Angriff Verzogern (KHB 72)  Riickzug/Flucht (SHB 102)

ing +3 hoher/beritten =1 Einklemmen Schildanstum (KHB 80)

Rute/Stecken +1 pariert -1/2 Stufe Entwafnen (KHB 73f) Schildhieb (KHB 80)

Schriftrolle Zeitaufwand schlaft/wird festgehalten RW: Tod Ergreifen (KHB 74f) Stumangriff (SHB 102)

Stock/Stab +2 Uberrascht +1 Gezielte Angriffe (KHB 76ff)  Taktiken (KHB 100ff)

Trank +4 weicht aus -1/4 Stufe] Festnageln Schildwall

Zauberstab +3 Geiseln nehmen Rotation

Verschiedenes +3 Initialen ritzen Speertrager
Odemwaffe . +1 Knépfe abschneiden UmreiBen (SHB 103)
Waffenfaktor Init.-fakto K.O.-Schlagen (KHB 78) UmstoBen (KHB 80)
Zauberspruch Zeitaufwand Parieren (KHB 79f) Uberraschungs-/Showmanéver(KHB 81)
Minzwerte:
Minzart Kupfer Gold Silber Bronze/Eisen Stahl
Kupfer (KM) 1 2/5 1/5 1/50 1/100 1/500
Gold (GM) 5/2 1 1/2 1/20 1/40 1/200
Silber (SM) 5 2 1 1/10 1/20 1/100
Bronze/Eisen (BM/EM) 50 20 10 1 1/2 1/10
Stahl (STM) 100 40 20 2 1 1/5
Platin (PM) 500 200 100 10 5 1

Wertgegenstande: 5 . 3 B 5 . 3
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Initiative-Modifikationen: TW-Modifikationen: Waffenwirkung und Rustungstyp:
Situation Modifikation  Situation Modifikation Ristungstyp Klinge Spitze Wucht
Abwartend +1 Angreifer Bénderpanzer -2 0 -1
Auf Stumangriff vorbereitet -2 am Boden/schwankt -2 Bronzepanzer -2 0 +2
Behindert (verheddert, +3 hoher/beritten +1 Feldhamisch -3 -1 0

kletternd 0.4.) klettert/unsicher -4 Kettenhemd -2 0 +2
Beschleunigt (Hast) -2 stirmt (+450% BF) +2 Lamellenpanzer -1 -1 0
Fremde Umgebung +6 waffenspezialisiert +1 Lederpanzer/-ristung 0 +2 0
Gezielter Angriff +1 watet/verwickelt -1 Lederwams, beschlagen -2 =1l 0
Hoherer Grund -1 Angriff einer ungeschutzten Flanke +1 Plattenpanzer -3 0 0
Stumangriff +2 Angriff von Hinten/Oben +2 Prunkhamisch -4 -3 0
Verlangsamt +2 Dunkelheit, Blindheit, unsichtbares Ziel -4 Ringpanzer -1 -1 0
Watend in tiefem Wasser/Schnee +4 Gezielter Angriff -4/-8 Schienenpanzer 0 -1 -2
Watend oder auf rutschigem Grund +2 Mondlicht, leichter Nebel, Tarnung -1 Schuppenpanzer 0 -1 0
Optionale Verdnderungen: Stemenlicht, (dichter) Nebel, Licht -3 Wattierter Waffenrock 0 +2 0
Demoralisiert +5 in den Augen
GroBe bei Waffenlosen Unter Wasser -4 ..

Klein oder Mittel +3 Verteidiger Kampfmanover:

GroB +6 auBer Gleichgewicht +2
Magischer Gegenstand benommen/am Boden +4 IAngriff Verzégem (KHB 72)  Rickzug/Flucht (SHB 102)

Ring +3 hoher/beritten =1l Einklemmen Schildanstum (KHB 80)

Rute/Stecken +1 pariert -1/2 Stufe Entwafnen (KHB 73f) Schildhieb (KHB 80)

Schriftrolle Zeitaufwand schlaft/wird festgehalten RW: Tod Ergreifen (KHB 74f) Stumangriff (SHB 102)

Stock/Stab +2 Uberrascht +1 Gezielte Angriffe (KHB 76ff)  Taktiken (KHB 100ff)

Trank +4 weicht aus -1/4 Stufe] Festnageln Schildwall

Zauberstab +3 Geiseln nehmen Rotation

Verschiedenes +3 Initialen ritzen Speertrager
Odemwatfe L Knopfe abschneiden UmreiBen (SHB 103)
Waffenfaktor Init.-fakto K.O.-Schlagen (KHB 78) UmstoBen (KHB 80)
Zauberspruch Zeitaufwand Parieren (KHB 79f) Uberraschungs-/Showmanéver(KHB 81)
Minzwerte:
Miinzart Kupfer Silber Elektrum Gold Platin
Kupfer (KM) 1 1/10 1/50 1/100 1/500
Silber (SM) 10 1 1/5 1/10 1/50
Elektrum (EM) 50 5 1 1/2 1/10
Gold (GM) 100 10 2 1 1/5
Platin (PM) 500 50 10 5 1

Wertgegenstande: 5 = 5 & 5 . 3
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Zauberspriche:
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Seiten/Zyklus
Memoriert
Angewandt
Gesamt
Angewandt

Komponenten
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Sonstiges:
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