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Stabilitätspunkte

wahnsinnig

Glück
  glücklos

   umnachtet         geistesgestört              Anfangs-STA       Max. STATrefferpunkte         
Max. TP       Schwere Wunde

 Im Sterben

 Bewusstlos
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Magiepunkte         Max. MP

 

Anthropologie (01%)

Archäologie (01%)

Bibliotheks-
nutzung (20%)

Buchführung (05%)

Charme (15%)

Cthulhu-Mythos (00%) 

Einschüchtern (15%)

Erste Hilfe (30%)

Finanzkraft (00%) 

Fremdsprache (01%) 

Geschichte (05%)

Gespann fahren (20%)

Handwerk/Kunst (05%) 

Horchen (20%)

Kaschieren (10%)

Klettern (20%)

Mechanische 
Reparaturen (10%)

Medizin (01%)

Muttersprache (BI) 

Naturkunde (10%)

Naturwissenschaft (01%) 

Okkultismus (05%)

Orientierung (10%)

Psychologie (10%)

Rechtswesen (05%)

Reiten (05%)

Schließtechnik (01%)

Schweres Gerät (01%)

Schwimmen (20%)

Springen (20%)

Spurensuche (10%)

Steuern (01%) 

Tierdressur (05%)

Überlebenskunst (10%) 

Überreden (05%)

Überzeugen (10%)

Verborgen
bleiben (20%)
Verborgenes
erkennen (25%)

Verkleiden (05%)

Werfen (20%)

Werte schätzen (05%)

Fertigkeiten

Kampf
Fertigkeit Regulär Schwierig Extrem Waffe Schaden Reichweite #Angriffe

Ausweichen (1/2 GE) — — — —

Nahkampf (Handgemenge) (25%) Waffenlos 1W3 + Sb  — 1

Schuss Fehlfunktion

Fernkampf (Faustfeuerwaffe) (20%)

Fernkampf (Gewehr/Flinte) (25%)

Schadensbonus

Statur

ATTRIBUTE
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Hintergrund

Beschreibung

Glaube/Weltsicht

Wichtige Personen

Bedeutsame Orte

Gehüteter Besitz

Wesenszüge

Verletzungen & Narben

Phobien & Verhaltensstörungen

Obskure Bücher, Zauber & magische Artefakte

Begegnungen mit fremdartigen Wesen

Kurze Regelübersicht
Erfolgsstufen

Patzer Misserfolg regulär schwierig extrem kritisch

100/96+ > Fertigkeit < Fertigkeit < 1/2 Fertigkeit < 1/5 Fertigkeit 01

Probe forcieren: Wiederholung der Probe muss begründet werden; 
nicht möglich im Kampf oder bei Stabilitätsproben

Wunden & Heilung

Erste Hilfe heilt 1 TP Medizin heilt +1W3 TP

Schwere Wunde = Verlust > 1/2  max. TP durch einzelnen Angriff
0 TP ohne schwere Wunde = bewusstlos
0 TP mit schwerer Wunde = im Sterben

im Sterben: Erste Hilfe = Zustand vorläufi g stabilisiert
danach Medizin erforderlich

natürliche Heilung (ohne schwere Wunde): Erholung 1TP pro Tag
natürliche Heilung (Schwere Wunde): wöchentliche KO-Probe

Ausrüstung und Besitz

fi nanzielle Schmerzgrenze 
Barschaft

Geldanlagen

Geld & Anlagenbesitz
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