
 
 
 
 
 
 
 
 
 

von Dzaarion 
 

Verwundungen 
ARM AB ODER ARM DRAN? 

 
 

Kernmechanik 
 
Dieses Werk orientiert sich an CKs 
Kritwerk, verwendet jedoch eine andere 
Mechanik. 
Sollte ein Charakter eine bestimmte 
Menge an Schaden erhalten wird durch 
einen modifizierbaren Würfelwurf 
bestimmt an welchem Körperteil er eine 
bleibende Verwundung erleidet. 
 
 

EINLEITUNG 
 
Das Abenteurer- und Soldatenleben ist 
gefährlich. Stürze, Waffen, die gegen den 
Charakter geführt werden, Kämpfe gegen 
Monster, dies alles hinterlässt nicht nur 
Spuren auf der Psyche des Charakters, 
sondern auch auf seinem Körper. 
Erhält ein Charakter massiven Schaden ist 
dies für gewöhnlich mehr als nur ein 
kleiner Kratzer, der durch bloßes Hand 
auflegen geheilt werden kann. 
Dieses Werk soll dem SL ein Werkzeug an 
die Hand geben schwere Verwundungen 
und deren Auswirkungen darzustellen. 
 
 
 

 

VERWUNDUNG ERLEIDEN 
 
Erhält ein Wesen, nach Abzug der Abwehr, 
mehr als 10 LK Schaden in einer einzelnen 
Schadensberechnung, erleidet es eine 
bleibende Verwundung. 
Dafür wird mit einem W20 zunächst der 
verwundete Körperteil ermittelt. Das 
Ergebnis kann durch bestimmte Umstände 
modifiziert werden. 
Anschließend wird die Stärke der 
Verwundung mit einem erneuten W20-
Wurf ermittelt, dessen Ergebnis ebenfalls 
wieder durch einige Umstände modifiziert 
werden kann. Die letztlich erlittene 
Verwundung ist dabei noch abhängig von 
der Art der Schadensquelle. 
Bei jeder erlittenen Verwundung bleibt 
mindestens eine Narbe zurück (auch bei 
einer 1), die bei Proben der Sozialen 
Interaktion und dem Auftreten des 
Charakters entsprechend behandelt 
werden sollten. 
(Optional: Bei jeder Verwundung 
verliert der Verwundete permanent 1 
Punkt LK.) 
 
Optional kann auch jeder Immersieg, 
unabhängig vom tatsächlich angerichteten 
Schaden, eine Verwundung verursachen. 
 
 



Erlittene Verwundungen müssen 
entsprechend behandelt werden und 
erfordern, je nach Stärke der Verwundung, 
eine bestimmte Behandlung, sowie 
Bettruhe und können sich infizieren. 
 
 

VERBLUTEN 
 
Bei manchen Verwundungen ist 
aufgeführt, dass der Getroffene nach einer 
gewissen Anzahl von Runden verblutet, 
sofern man die Wunde nicht abbindet. 
Dies kann prinzipiell von jedem Charakter 
durchgeführt werden kostet jedoch beide 
Charaktere eine volle Aktion und benötigt 
entsprechendes Material. 
Die Wunde kann anschließend oder 
alternativ auch mit erhitztem Metall 
ausgebrannt werden, was die Blutung 
endgültig stillt, der Charakter wird 
allerdings augenblicklich für W20 Tage 
bewusstlos. 
Ebenso macht dies das Wiederanfügen des 
Körperteils unmöglich, verhindert aber 
eine Infektion. 
Erfolgte die Verwundung durch Licht, 
Blitz, Feuer oder Säure wird die Wunde 
manchmal kauterisiert (PW: 5) und der 
Charakter kann nicht verbluten, wird 
allerdings sofort für W20 Tage bewusstlos.  
(Optional: Würfe, die die Verblutendauer 
bestimmen werden vom SL verdeckt 
geworfen.) 
 
Sofern vorhanden kann die Wunde auch 
mit Heilmagie, dem Übergießen mit einem 
Heiltrank, dem Aufpressen eines 
Heilkrautes o.ä. geschlossen werden. 
 
Anmerkung: Dieses Modul ist für die 
Slahystorical Settings ausgelegt, in denen 
Heilmagie u.ä. nicht verfügbar sind und 
die Charaktere eine hohe Mortalität 
aufweisen sollen. 
Durch die einfache Verfügbarkeit 
magischer Heilung wird dieses Werk 
deutlich entschärft und kann leicht ohne 
Änderung auch in High-Fantasy-
Kampagnen eingebaut werden. So kann 
der Zauber Allheilung auch eigentlich 
permanente Verwundungen kurieren. 
Wer es jedoch blutiger will kann die 
Heilwirkung von Magie auf einige der 
mächtigeren Zauber, sowie besonders 
starke Heiltränke beschränken. 

1. ARTEN VON SCHADENSQUELLEN 
 
Abhängig von der Art der Schadensquelle, 
die für die Verwundung sorgt, ergeben sich 
verschiedene Effekte bei der Verwundung. 
Grundsätzlich wird zwischen 5 
Schadensarten unterschieden, die in 
verschiedenen Verwundungen resultieren. 
Nachfolgend sollen einige Beispiele für 
bestimmte Schadensquellen gegeben 
werden. 
Ob ein Drache den unbedarften 
Abenteurer mit seiner Kralle aufschlitzt 
oder seinem Odem röstet kann durchaus 
einen unterschied machen. 
 
Innerer Schaden ist dabei besonders. Wird 
der Schaden nicht gezielt bspw. per 
vergifteter Klinge verursacht oder betrifft 
den gesamten Körper gilt der Torso als 
Lokation. 
 
 

SCHADENSQUELLE BEISPIELE 
 

SCHARFE WAFFE 
 

   

 
- Klingenwaffen 
(Äxte, Schwerter, 
etc.) 
- Klauen 

 
→ Schnittwunde 

 

STUMPFE WAFFE 
 

   

 
- Schlagwaffen 
(Keule, Hammer, 
Streitkolben, etc.) 
- Fäuste 
- Sturzschaden 
- Steinschlag 
- Pferdehuf, 
Drachenschwanz, 
Sturmangriff u.ä. 
- Umschlungen 
werden 

 
→ Stumpfes Trauma 

 
 



SPITZE WAFFE 
 

   

 
- Bolzen & Pfeile 
- Stichwaffen 
(Dolche, Speere, 
etc.) 
- Spitze Zähne, 
Geweih, Hörner, 
Stoßzähne, 
Thagomizer, u.ä. 

 
→ Stichwunde 

 

ELEMENTARER SCHADEN 
 

   

 
- Thermal (Blitz, 
Feuer, Erfrierung, 
Licht) 
- Chemisch (Säure) 
- Arkan 
- Strahlung 
- Verwesung 

Thermal, Chemisch, Arkan und Strahlung 
gilt als Verbrennung 
→ Elementarschaden 

 

INNERER SCHADEN 
 

   

 
- Blutmagie 
- Gift 
- Krankheiten 
- Schall 

 
→ Innere Blutungen/Organschäden 

 
 
 

RÜSTUNGEN 
 
Da die PA bei DS in den Abwehr-Wurf 
eingerechnet wird, kann davon 
ausgegangen werden, dass bei allen 
Schadensarten außer innerem Schaden die 
Rüstung bei einer Verwundung (teilweise) 
zerstört oder (vor allem bei Helmen) 
abgerissen wird. 
 
 
 
 

2. LOKATION ERMITTELN 
 
Erleidet ein Wesen eine Verwundung so 
wird bestimmt, wo es getroffen wurde. 
 

W20 LOKATION 
1-3 Linkes Bein 
4-6 Rechtes Bein 
7-9 Linker Arm 

10-12 Rechter Arm 
13-18 Torso 
19-20 Kopf 

 
Das Ergebnis wird bzw. kann durch 
bestimmte Dinge vom 
Schadensverursacher, aber auch vom 
Verteidiger anschließend noch modifiziert 
werden. 
Dabei sind Modifikatoren durch Talente 
optional und gelten nur dann, wenn der 
Angreifer die Verwundung mit einem 
entsprechenden Angriff verursacht hat, 
bzw. der Verteidiger die entsprechenden 
Bedingungen erfüllt. 
Das Ergebnis kann nicht unter 1 oder über 
20 geändert werden. 
 
 

MODIFIKATOREN 
 

Größenkategorie 

Angreifer 1+ 

GK größer 

+2 pro GK Unterschied 
auf das Ergebnis 

Angreifer 1+ 

GK kleiner 

-2 pro GK Unterschied 
auf das Ergebnis 

Talente des Angreifers 

Aderschlitzer Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-2 ändern. 

Explosions-

kontrolle 

Bei einer Explosion 
kann der Talentinhaber 
das Ergebnis pro Rang 
um +/-2 ändern. 

Hinterhältiger 

Angriff 

Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-2 ändern. 

 



Jäger Bei (magischen) 
Tierwesen kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-2 ändern. 

Perfektion Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-2 ändern. 

Präziser Schuss Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
bis zu  +/-3 ändern. 

Scharfschütze Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-2 ändern. 

Sehnen-

schneider 

Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
bis zu -4 ändern. 

Verheerer Bei einem magischen 
Angriff kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-2 ändern. 

Verletzen Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-2 ändern. 

Waffenkenner Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis um +/-2 
ändern. 

Waffenloser 

Meister 

Im unbewaffneten 
Nahkampf kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-2 ändern. 

 

 

 

 

 

 

Talente des Verteidigers 

Akrobat Als Verteidiger kann 
der Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
-2 ändern. 

Ausweichen Als Verteidiger kann 
der Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Flink Als Verteidiger kann 
der Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Ich muss weg! Als Verteidiger kann 
der Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-2 ändern. 

Parade Als Verteidiger kann 
der Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-2 ändern. 

Schnelle Reflexe Als Verteidiger kann 
der Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-2 ändern. 

Verdrücken Als Verteidiger kann 
der Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Wahrnehmung Als Verteidiger kann 
der Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Weiteres 

Immersieg Der 
Angreifer/Verteidiger 
kann das Ergebnis um 
+/-2 ändern. 

Plattenpanzer 

getroffen 

Ergebnis bei Waffen-
treffer um -2 ändern. 

Zielen Pro gezielter Runde 
kann der Angreifer das 
Ergebnis um +1 oder -
2 ändern (auch im 
Nahkampf möglich). 

Slayerpunkte 

(optional) 
Pro investiertem SP 
können sowohl 
Angreifer als auch 
Verteidiger das 
Ergebnis um +/-2 
ändern. 



Fanwerk Talente 
(dies sind nur Beispiele, weitere passende 

Talente aus Fanwerken können ebenso 
Effekte haben) 

Talent: Fechter Mit einer 
entsprechenden Waffe 
kann der Talentinhaber 
das Ergebnis als 
Angreifer/Verteidiger 
pro Rang um +/-1 
ändern. 

Talent: 

Präzisions-

schuss 

Im Fernkampf kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis als Angreifer 
pro Rang um +/-2 
ändern. 

Talent: 

Schmutziger 

Trick 

Der Talentinhaber 
kann das Ergebnis als 
Angreifer pro Rang um 
+/-1 ändern. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. STÄRKE DER VERWUNDUNG 
 
Zuletzt wird die Stärke der Verwundung 
bestimmt. Dafür wird ein W20 geworfen, 
dessen Ergebnis wird bzw. kann durch 
bestimmte Umstände vom 
Schadensverursacher, aber auch vom 
Verteidiger anschließend noch modifiziert 
werden. 
Dabei sind Modifikatoren durch Talente 
optional und gelten nur dann, wenn der 
Angreifer die Verwundung mit einem 
entsprechenden Angriff verursacht hat, 
bzw. der Verteidiger die entsprechenden 
Bedingungen erfüllt. 
Das kombinierte Ergebnis ergibt den 
Verwundungswert (VW), dieser kann 
jedoch nicht unter 1 sinken. 
 

MODIFIKATOREN 
 

Größenkategorie 

GK: Winzig Als Angreifer wird das 
Ergebnis um -15, als 
Verteidiger um +10 
geändert. 

GK: Klein Als Angreifer wird das 
Ergebnis um -5, als 
Verteidiger um +5 
geändert. 

GK: Groß Als Angreifer wird das 
Ergebnis um +1 pro 
Größenmeter, als 
Verteidiger um -1 pro 
Größenmeter geändert. 

GK: Riesig Als Angreifer wird das 
Ergebnis um +3 pro 2 
Größenmeter, als 
Verteidiger um -3 pro 2 
Größenmeter geändert. 

GK: Gewaltig Als Angreifer wird das 
Ergebnis um +3 pro 
Größenmeter, als 
Verteidiger um -3 pro 
Größenmeter geändert. 

 

 

 

 

 

 



Talente des Angreifers 

Aderschlitzer 

 

Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Brutaler Hieb 

 

Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis um +/-2 
ändern. 

Explosions-

kontrolle 

Bei einer Explosion kann 
der Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Feuermagier 

(Elementar-

magier) 

Bei einem Angriff mit 
dem entsprechenden 
Element kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Fieser Schuss Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber Ergebnis 
um +/-2 ändern. 

Gezieltes Gift Bei einem verabreichten 
Gift kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-2 ändern. 

Jäger Bei (magischen) 
Tierwesen kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-2 ändern. 

Meucheln Bei einem 
entsprechenden Angriff 
kann der Talentinhaber 
das Ergebnis pro Rang 
um +/-1 ändern. 

Perfektion Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Prügler Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-2 ändern. 

 

Sehnen-

schneider 

Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Vernichtender 

Schlag 

Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-2 ändern. 

Waffenkenner Mit der entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Waffenloser 

Meister 

Im unbewaffneten 
Nahkampf kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis um bis zu +/-4 
ändern. 

Zaubermacht Bei einem Angriff mit 
einem Zauber kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis um +/-2 
ändern. 

Talente des Verteidigers 

Ausweichen Als Verteidiger kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Blocker Als Verteidiger kann der 
Talentinhaber Ergebnis 
um bis zu -4 ändern, 
wenn er einen Schild 
besitzt. 

Einstecker Als Verteidiger kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Elementen 

trotzen 

Als Verteidiger kann der 
Talentinhaber, bei 
Verwundungen durch 
Elemente, das Ergebnis 
pro Rang um +/-1 
ändern. 

Explosions-

kontrolle 

Als Verteidiger kann der 
Talentinhaber, bei einer 
Explosion, das Ergebnis 
pro Rang um +/-1 
ändern. 

 



Glückspilz Als Verteidiger kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Heldenglück Als Verteidiger kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

In Deckung Als Verteidiger kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Parade Als Verteidiger kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Schutz vor 

Elementen 

Als Verteidiger kann der 
Talentinhaber, bei 
Verwundungen durch 
Elemente, das Ergebnis 
pro Rang um +/-1 
ändern. 

Standhaft Als Verteidiger kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Tod entrinnen Als Verteidiger kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis pro Rang um 
+/-1 ändern. 

Weiteres 

Immersieg Der 
Angreifer/Verteidiger 
kann das Ergebnis um  
+/-2 ändern. 

Natürliche 

Waffen 

Das Ergebnis wird um -2 
geändert. 

Schaden Pro 5 LK Schaden, die 
über die ursprünglichen 
10 hinausgehen wird das 
Ergebnis um +2 
geändert. 

Slayerpunkte 

(optional) 
Pro investiertem SP 
können sowohl Angreifer 
als auch Verteidiger das 
Ergebnis um +/-2 
ändern. 

 

 

 

 

Fanwerk Talente 
(dies sind nur Beispiele, weitere passende 

Talente aus Fanwerken können ebenso 
Effekte haben) 

Talent: 

Fechter 

Mit einer entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis als Angreifer 
pro Rang um +/-1 
ändern. 

Talent: 

Präzisions-

schuss 

Mit einer entsprechenden 
Waffe kann der 
Talentinhaber das 
Ergebnis als Angreifer 
pro Rang um +/-1 
ändern. 

Talent: 

Schmutziger 

Trick 

Der Talentinhaber kann 
das Ergebnis als 
Angreifer/Verteidiger 
pro Rang um +/-1 
ändern. 

 
 
 

DIE VERWUNDUNG 
 
Stehen nun Art der Schadensquelle, die 
Lokation der Verwundung, die, sowie ihre 
letztendliche Stärke fest wird auf den 
folgenden Tabellen, die nach der Art der 
Schadensquelle sortiert sind, geschaut 
welche Auswirkung die Verwundung hat 
bzw. um welche Verwundung es sich 
handelt. 
Dabei kann die Stärke der Verwundung 
von einem recht harmlosen Kratzer, der 
eine Narbe hinterlässt bis hin zum Verlust 
von Gliedmaßen und sogar dem sofortigen 
Tod führen. 
(Letzteres passiert jedoch nur, wenn 
mehrere Faktoren zusammenkommen.) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 Schnittwunde  

 

VW BEINE ARME 
1 Glück gehabt. Nur ein Schnitt. 

Umgerissen, der Charakter stürzt zu 
Boden. 

Glück gehabt. Nur ein Kratzer. 
Der Charakter verliert, was er in der 
Hand hält. 

2-4 Schnitt an der Wade. 
Der Charakter stürzt zu Boden. 
AGI+GE, um Gehaltenes nicht zu 
verlieren. 

Streifwunde an der Hand. 
Der Charakter verliert, was er in der 
Hand hält und kann sie eine Runde nicht 
benutzen. 

5-7 Schnitt am Knie. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 

Tiefer Schnitt an der Hand. 
Der Charakter verliert, was er in der 
Hand hält und kann sie (10-KÖR)/2 
Runden nicht benutzen. 

8-10 Schnitt am Oberschenkel. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
Bis die Wunde verarztet wird, erhält er -
1 auf AGI und BE. 

Tiefe Streifwunde am Unterarm. 
Der Charakter kann den Arm W20/2 
Runden nicht benutzen. 
Bis die Wunde verarztet wird, erhält er -1 
auf alle Proben, bei denen er den Arm 
einsetzt. 

11-14 In den Knöchel gehackt. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
Bis die Wunde verarztet wird, werden 
AGI und BE halbiert. 

Tiefe Wunde am Oberarm. 
Bis die Wunde verarztet wird, kann der 
Arm nicht eingesetzt werden. Auch 
danach wird der PW aller Proben, die mit 
dem Arm durchgeführt für W20 Tage 
halbiert. 

15-17 Tiefe Oberschenkelwunde bis auf den 
Knochen. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
Verblutet nach W20 Runden, wenn 
KÖR+HÄ+Einstecker misslingt. 
Bis die Wunde verarztet wird, ist das 
Bein nicht zu benutzen, 
AGI und BE solange halbiert. 
BE permanent um -1 gesenkt. 

In die Schulter gehackt. 
Bis die Wunde verarztet wird und noch 
W20 Tage danach, kann der Arm nicht 
eingesetzt werden. 
ST permanent um -1 gesenkt. 

18-19 Schnitt in der Kniekehle. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
Bis die Wunde verarztet wird, ist das 
Bein nicht zu benutzen, AGI und BE 
solange und auch noch für W20 Wochen 
danach halbiert. 
AGI permanent um -1 gesenkt. 

Arm aufgeschlitzt. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Bis die Wunde verarztet wird und noch 
W20 Wochen danach, kann der Arm 
nicht eingesetzt werden. Solange auch 
Schlagen und Abwehr -2. 
ST permanent um -1 gesenkt. 

 
 
 

 



 
20-21 Der Charakter stürzt bewusstlos zu 

Boden und verliert alles Gehaltene, als 
ihm der Fuß abgeschlagen wird. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Verblutet nach W20/2 Runden. 
AGI und BE permanent halbiert. 

Die sauber abgeschlagene Hand fliegt 
durch die Luft. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Verblutet nach W20/2 Runden. 
2-händige Dinge nicht mehr nutzbar. 
Alle Proben mit KÖR und AGI 
permanent um -1 gesenkt. 

22-24 Der Charakter stürzt bewusstlos zu 
Boden und verliert alles Gehaltene, als 
ihm das Bein in Kniehöhe abgetrennt 
wird. 
Verblutet nach W20/2 Runden. 
AGI und BE permanent halbiert. 

Arm in Armbeuge abgeschlagen. 
Bewusstlos. 
Verblutet nach W20/2 Runden. 
2-händige Dinge nicht mehr nutzbar. 
Alle Proben mit KÖR und AGI 
permanent um -1 gesenkt. 

25+ Der Charakter stürzt bewusstlos zu 
Boden und verliert alles Gehaltene, als 
ihm das Bein direkt unterhalb der Hüfte 
abgetrennt wird. 
KÖR+HÄ, sonst tot. Verblutet nach 
W20/4 Runden. 
AGI und BE permanent halbiert. 

Arm in Schulterhöhe abgeschlagen. 
Bewusstlos. 
KÖR+HÄ+Einstecker, sonst tot. 
Verblutet nach W20/2 Runden. 
2-händige Dinge nicht mehr nutzbar. 
Alle Proben mit KÖR und AGI 
permanent um -1 gesenkt. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

VW TORSO KOPF 
1 Glück gehabt. Nur ein Kratzer. 

AGI+BE, um nicht zu fallen. 
Glück gehabt. Nur ein Kratzer. Gibt eine 
total einzigartige Narbe über dem Auge. 

2-4 Streifwunde am Bauch. 
Der Charakter verliert alles Gehaltene. 

Blutiger Kratzer in der Wange. 

5-7 Schnitt über der Brust reißt den 
Charakter zu Boden. 
Bis die Wunde verarztet wird, hat er auf 
alle Proben -1. 

Schnitt entlang des Schädels. Gehaltenes 
wird fallen gelassen. 

8-10 Schnitt am Bauch zwingt den Charakter 
auf die Knie, gilt 1 Runde lang als 
wehrlos. 
Bis die schmerzende Wunde verarztet 
wird, hat er auf alle Proben -1. 

Tiefe Schnittwunde im Gesicht. 
Auf alle Proben der sozialer Interaktion 
permanent -2 bzw. +2 beim Drohen, 
Einschüchtern u.ä.. 

11-14 Tiefer Schnitt in die Brust hinterlässt 
klaffende Wunde. 
Verblutet, wenn nach W20 Runden 
KÖR+HÄ+Einstecker misslingt. 
Bis die schmerzende Wunde verarztet 
wird, hat der Charakter auf alle  
Proben -2. 

Tiefe Schnittwunde in der Stirn. 
Blut fließt W20/2 Runden in die Augen, 
dadurch alles -2. 
Auf alle Proben der sozialer Interaktion 
permanent -2 bzw. +2 beim Drohen, 
Einschüchtern u.ä.. 

15-17 Schwerer Seitentreffer, der bis auf die 
Rippen geht, dabei Sehnen und Muskeln 
durchtrennt. 
Verblutet, wenn nach W20 Runden 
KÖR+HÄ+Einstecker misslingt. 
Bis die schmerzende Wunde verarztet 
wird, werden alle PW halbiert. 

Nase abgesäbelt. 
Auf alle Proben der sozialer Interaktion 
permanent -4 bzw. +2 beim Drohen, 
Einschüchtern u.ä.. 
Auf Geruch basierende Bemerken-
Proben permanent -4. 

18-19 Tiefer Schnitt im Bauchbereich. 
Charakter geht zu Boden und gilt 1 
Runde als wehrlos. 
Verblutet, wenn nach W20 Runden 
KÖR+HÄ+Einstecker misslingt. 
Bis die schmerzende Wunde verarztet 
wird, werden alle PW halbiert. 

Ohr abgeschlagen. 
Auf Akustik basierende Bemerken-
Proben permanent -4. 

20-21 Unterleib aufgeschlagen, Gedärme 
quellen hervor. 
Charakter bewusstlos, bis Wunde 
verarztet wird. 
Verblutet nach W20/2 Runden. 
Danach für W20/2 Wochen bettlägerig. 
HÄ permanent um -1 gesenkt. 

Unterkiefer ausgeschlagen. 
Charakter kann nicht mehr sprechen. 

22-24 Körper einmal quer aufgeschlitzt. 
Charakter für W20 Tage bewusstlos. 
Verblutet nach W20/2 Runden. 
HÄ permanent um -2 gesenkt. 

Schnitt über einer Gesichtshälfte. 
Auge verloren. 
Schlagen, Schießen, Zielzauber und 
optische Wahrnehmung -4. 

25+ Der Charakter stirbt und wird dabei in 
zwei Hälften geschlagen(, sofern die 
Klingenlänge ausreicht). 

Enthauptet. 
Der Kopf fliegt W20/2m in eine zufällige 
Richtung. 



 

 Stumpfes Trauma  

 

VW BEINE ARME 
1 Glück gehabt. Nur eine Prellung. 

Umgerissen, der Charakter stürzt zu 
Boden. 

Glück gehabt. Finger gestreift. 
Der Charakter verliert, was er in der 
Hand hält. 

2-4 Schmerzhafter Schienbeintreffer. 
Der Charakter stürzt zu Boden und kann 
für 1 Runde nicht aufstehen. 

Schlag auf die Hand. 
Der Charakter verliert, was er in der 
Hand hält und kann sie eine Runde nicht 
benutzen. 

5-7 Knietreffer, das Bein knickt ein. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
Bis zum Ende des Tages erhält er -2 auf 
AGI und BE. 

Schmerzhafter Handtreffer. 
Der Charakter verliert, was er in der 
Hand hält und kann sie (10-KÖR)/2 
Runden nicht benutzen. 

8-10 Fuß gebrochen. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
Bis die Wunde verarztet wird, erhält  
er -2 auf AGI und BE. 

Finger gebrochen. 
Bis die Verletzung behandelt wird, kann 
die Hand nicht eingesetzt werden. 
Auch im Anschluss für 2W20 Tage alle 
Proben -2, bei denen die Hand eingesetzt 
wird. 

11-14 Wadenbeinbruch. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
Bis der Bruch behandelt wird und auch 
noch für W20 Wochen danach werden 
AGI und BE halbiert. 

Arm gebrochen. 
Bis die Verletzung behandelt wird und 
noch W20/2 Wochen danach, kann der 
Arm nicht eingesetzt werden. 

15-17 Oberschenkelbruch. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
Bewusstlos, wenn KÖR+HÄ+Standhaft 
misslingt. 
Bis der Bruch behandelt wird, ist das 
Bein nicht zu benutzen, AGI und BE 
solange und auch noch für W20 Wochen 
danach halbiert. 

Schulter gebrochen. 
Bis die Verletzung behandelt wird und 
noch W20/2 Wochen danach, kann der 
Arm nicht eingesetzt werden. 
HÄ permanent um -1 gesenkt. 

18-19 Knie gebrochen. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
Bis der Bruch behandelt wird, ist das 
Bein nicht zu benutzen, AGI und BE 
solange und auch noch für W20 Wochen 
danach halbiert. 
AGI und BE permanent um -1 gesenkt. 

Ellenbogen gebrochen. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Bis die Verletzung behandelt wird und 
noch W20 Wochen danach, kann der 
Arm nicht eingesetzt werden. Solange 
auch Schlagen und Abwehr -2. 
ST permanent um -1 gesenkt. 

 
 
 

 



 
20-21 Der Charakter stürzt zu Boden und 

verliert alles Gehaltene, als ihm der Fuß 
zertrümmert wird. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
BE permanent halbiert. 

Hand wird zu undefinierbaren 
Fleischklumpen zertrümmert. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos.  
Hand muss amputiert werden, sonst nach 
W20 Tagen tot. 
2-händige Dinge nicht mehr nutzbar. 
Alle Proben mit KÖR und AGI 
permanent um -1 gesenkt. 

22-24 Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene, als ihm die 
Kniescheibe zerschmettert wird. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Bis Wunde verarztet ist und W20 
Wochen danach, ist das Bein nicht 
benutzbar. 
AGI und BE permanent halbiert. 

Offener Bruch unterhalb des 
Handgelenks.  
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Verblutet nach W20/2 Runden. 
Arm muss gerichtet werden, sonst nach 
W20 Tagen tot, Krankheit-trotzen muss 
gelingen, sonst muss Arm amputiert 
werden. 
Alle Proben mit KÖR und AGI 
permanent um -1 gesenkt. 

25+ Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene, als ihm der 
Oberschenkel zertrümmert wird. 
KÖR+HÄ+Einstecker, sonst tot. 
Verblutet nach W20/5 Runden, durch 
innere (nicht abbindbare) Blutungen. 
Bein muss amputiert werden, um die 
Wunde abzubinden. 
AGI und BE permanent halbiert. 

Wuchtiger Treffer rammt Schultergelenk 
und Rippen in den Brustkorb. Tot. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

VW TORSO KOPF 
1 Die Luft wird aus der Brust gepresst. 

Für 1 Runde -2 auf alle Proben. 
Glück gehabt. Nur eine Platzwunde. Aber 
ein Zahn ist raus. 

2-4 Kräftiger Hieb in den Bauch. 
Der Charakter fällt zu Boden und kann 
(10-KÖR)/2 Runden nicht aufstehen. 

Seitlicher Kopftreffer. 
Charakter benommen, 1 Runde lang 
handlungsunfähig. 

5-7 Wuchtiger Treffer in den Magen 
schleudert den Charakter 2m zurück, der 
dabei zu Boden stürzt und alles 
Gehaltene verliert. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 

Direkter Kopftreffer. 
Charakter für W20/2 Runden verwirrt 
(vgl. Zauber). 

8-10 Ein kräftiger Rippenhieb knackst diese 
an und reißt den Charakter zu Boden. 
Bis die schmerzende Verletzung 
behandelt wird und auch für W20/2 
Runden danach, hat er auf alle  
Proben -1. 

Platzwunde an der Stirn. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Blut fließt W20/2 Runden in die Augen, 
dadurch alles -2  
VE permanent um -1 gesenkt. 

11-14 Schwerer Schlag in die Magengrube. 
Charakter geht zu Boden. 
Für W20/4 Runden werden alle PW 
halbiert. 

Nase gebrochen. 
Permanent -2 auf alle Proben sozialer 
Interaktion. 
Auf Geruch basierende Bemerken-
Proben permanent -4. 

15-17 Rippen angebrochen. 
Bis die schmerzende Verletzung 
behandelt wird und auch W20 Tage 
danach, hat der Charakter auf alle 
Proben -2. 

Kiefer gebrochen. 
Für W20 Wochen ist Sprechen 
unmöglich. 
Danach Gesprochenes immer etwas 
undeutlich. -2 auf alle Proben, bei denen 
gesprochen wird. 

18-19 Schwerer Seitentreffer bricht Rippen. 
Bis die schmerzende Verletzung 
behandelt wird, nur alle 2 Runden fähig 
zu handeln. 
Alle PW danach für W20/2 Wochen 
halbiert. 

Ohr zertrümmert. 
Auf Akustik basierende Bemerken-
Proben permanent -4. 

20-21 Brutaler, wuchtiger Magentreffer. 
Charakter für W20/4 Runden 
handlungsunfähig. 
Danach für W20 Tage bettlägerig. 

Kiefer zertrümmert. 
Charakter kann nicht mehr sprechen. 

22-24 Zerschmetternder Unterleibstreffer mit 
inneren Verletzungen. 
Charakter verliert alles Gehaltene. 
KÖR+HÄ, sonst töten innere (nicht 
abbindbare) Blutung nach W20 Runden. 
Charakter danach W20/2 Wochen 
bettlägerig. 
KÖR permanent um -1 gesenkt. 

Auge ausgeschlagen, hängt noch am 
Sehnerv und muss entfernt werden. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Schlagen, Schießen, Zielzauber und 
optische Wahrnehmung -4. 

25+ Torso zerschmettert. Innere 
Verletzungen und Rückgrat 
zertrümmert. KÖR+HÄ, sonst tot. 

Schädel eingeschlagen. Tot. 



 

 Stichwunde  

 

VW BEINE ARME 
1 Glück gehabt. Nur ein Kratzer. 

AGI+BE, um nicht zu stürzen. 
Glück gehabt. Nur ein Kratzer. 
Der Charakter verliert, was er in der 
Hand hält. 

2-4 Wade gestreift. 
Der Charakter stürzt zu Boden. 
AGI+GE, um Gehaltenes nicht zu 
verlieren. 

Streifwunde an der Hand. 
Der Charakter verliert, was er in der 
Hand hält und kann sie eine Runde nicht 
benutzen. 

5-7 Knie gestreift. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 

Hand durchbohrt. 
Der Charakter verliert, was er in der 
Hand hält und kann sie (10-KÖR)/2 
Runden nicht benutzen. 

8-10 Oberschenkel durchbohrt. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
Bis die Wunde verarztet wird, erhält er -
1 auf AGI und BE. 

Tiefer Stich im Unterarm. 
Der Charakter kann den Arm W20/2 
Runden nicht benutzen. 
Bis die Wunde verarztet wird, erhält er -1 
auf alle Proben, bei denen er den Arm 
einsetzt. 

11-14 Fuß durchbohrt. 
Der Charakter bleibt an Ort und Stelle 
stehen, solange die Schadensquelle im 
Fuß steckt. (Entfernen verursacht 3 LK 
nicht abwehrbaren Schaden.) 
Gehaltenes fliegt W20/2 Meter in 
unterschiedliche Richtungen. 

Tiefe Wunde am Oberarm. 
Bis die Wunde verarztet wird und noch 
W20 Runden danach, kann der Arm nicht 
eingesetzt werden. 

15-17 Tiefer Oberschenkeltreffer bis auf den 
Knochen. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
Verblutet nach W20 Runden, wenn 
KÖR+HÄ+Einstecker misslingt. 
Bis die Wunde verarztet wird, werden 
AGI und BE halbiert. 
BE permanent um -1 gesenkt. 

Schulter durchbohrt. 
Bis die Wunde verarztet wird und noch 
W20 Tage danach, kann der Arm nicht 
eingesetzt werden. 
ST permanent um -1 gesenkt. 

18-19 Kniekehle getroffen. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
Bis die Wunde verarztet wird, ist das 
Bein nicht zu benutzen, AGI und BE 
solange und auch noch für W20 Wochen 
danach halbiert. 

Ellenbogen zersplittert. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Bis die Wunde verarztet wird und noch 
W20 Wochen danach, kann der Arm 
nicht eingesetzt werden. Solange auch 
Schlagen und Abwehr -2. 
ST permanent um -1 gesenkt. 

 
 
 
 

 



 
20-21 Fuß durchbohrt und aufgerissen. 

Der Charakter bleibt an Ort und Stelle 
stehen, solange die Schadensquelle im 
Fuß steckt. (Entfernen verursacht 3 LK 
nicht abwehrbaren Schaden.) 
Gehaltenes fliegt W20/2 Meter in 
unterschiedliche Richtungen. 
Verblutet nach W20 Runden. 
AGI und BE permanent um -2 gesenkt. 

Hand wird durchlöchert. 
Charakter stürzt zu Boden. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Hand muss abgebunden werden sonst 
verblutet nach W20 Runden. 
ST und GE permanent um -2 gesenkt. 

22-24 Pfeil ins…äh…Knie durchbohrt. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Verblutet nach W20/2 Runden. 
AGI und BE permanent halbiert.  

Unterarm durchlöchert. 
Charakter stürzt zu Boden. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Verblutet nach W20/4 Runden. 
Arm kann für W20 Wochen nicht 
eingesetzt werden. Krankheit trotzen 
sonst muss Arm amputiert werden. 
Alle Proben mit KÖR und AGI 
permanent um -1 gesenkt. 

25+ Der Charakter stürzt bewusstlos zu 
Boden und verliert alles Gehaltene, als 
seine Arterie durchbohrt wird. Blut 
spritzt überall hin. 
KÖR+HÄ+Einstecker, sonst tot. 
Verblutet nach W20/4 Runden. 
AGI und BE permanent halbiert. 

Arterie durchbohrt. 
KÖR+HÄ+Einstecker, sonst tot. 
Bewusstlos. 
Verblutet nach W20/5 Runden, wenn 
KÖR+HÄ+Einstecker misslingt. 
Arm kann für W20 Wochen nicht 
eingesetzt werden. 
Krankheit trotzen sonst muss Arm 
amputiert werden. 
Alle Proben mit KÖR und AGI 
permanent um -1 gesenkt. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

VW TORSO KOPF 
1 Glück gehabt. Nur ein Kratzer. Glück gehabt. Nur ein Kratzer. 

2-4 Streifwunde am Bauch. 
KÖR+GE sonst Gehaltenes verloren. 

Blutige Streifspur auf der Wange. 

5-7 Rippen gestreift. 
AGI+BE, um nicht zu stürzen. 
Bis die Wunde verarztet wird, hat der 
Charakter auf alle Proben -1. 

Ein Stückchen Ohr abgetrennt. 
Auf Akustik basierende Bemerken-
Proben permanent -1. 

8-10 Treffer bohrt sich direkt in den Magen 
und zwingt den Charakter auf die Knie, 
gilt 1 Runde lang als wehrlos. 
Bis die schmerzende Wunde verarztet 
wird, hat er auf alle Proben -2. 

Tiefe Streifwunde im Gesicht. 
Auf alle Proben der sozialer Interaktion 
permanent -2 bzw. +2 beim Drohen, 
Einschüchtern u.ä.. 

11-14 Treffer bohrt sich direkt neben dem 
Herz in die Brust und hinterlässt tiefe 
Wunde. 
Verblutet, wenn nach W20 Runden 
KÖR+HÄ+Einstecker misslingt. 
Bis die schmerzende Wunde verarztet 
wird, hat der Charakter auf alle  
Proben -2. 

Tiefe Streifwunde in der Stirn. 
Blut fließt W20/2 Runden in die Augen, 
dadurch alles -2. 
Auf alle Proben der sozialer Interaktion 
permanent -2 bzw. +2 beim Drohen, 
Einschüchtern u.ä.. 

15-17 Schwerer Seitentreffer der vorbei an 
Rippen geht und sich in die Eingeweide 
bohrt. 
Verblutet, wenn nach W20 Runden 
KÖR+HÄ+Einstecker misslingt. 
Bis die schmerzende Wunde verarztet 
wird, werden alle PW halbiert. 

Wange durchbohrt und einige Zähne 
ausgeschlagen. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Verblutet nach W20 Runden. 

18-19 Magengrube durchbohrt. 
Charakter geht zu Boden und gilt 1 
Runde als wehrlos. 
Verblutet, wenn nach W20 Runden 
KÖR+HÄ+Einstecker misslingt. 
Bis die schmerzende Wunde verarztet 
wird, werden alle PW halbiert. 

Ohr zerfetzt. 
Auf Akustik basierende Bemerken-
Proben permanent -4. 

20-21 Unterleib durchbohrt. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Verblutet nach W20/2 Runden. 
Danach für W20 Tage bettlägerig. 
HÄ permanent um -1 gesenkt. 

Hals durchbohrt. 
Verblutet, wenn nach W20 Runden 
KÖR+HÄ+Einstecker misslingt. 

22-24 Loch in den Körper gestanzt, wichtiges 
Organ aufgespießt. 
Verblutet nach W20/4 Runden. 
5+KÖR+HÄ+Standhaft, sonst tot. 
HÄ permanent um -2 gesenkt. 

Auge durchbohrt. 
Schlagen, Schießen, Zielzauber und 
optische Wahrnehmung -4. 

25+ Herz durchbohrt. Tot. Treffer durchs Auge direkt ins Hirn. Tot. 
 
 
 



 

 Elementarschaden  

 

VW BEINE ARME 
1 Glück gehabt. Nur eine kleine Wunde. 

AGI+BE, um nicht zu stürzen. 
Glück gehabt. Nur eine kleine Wunde. 
Der Charakter verliert, was er in der 
Hand hält. Finger verbrannt. 

2-4 Fuß getroffen. 
Der Charakter stürzt zu Boden. 
AGI+GE, um Gehaltenes nicht zu 
verlieren. 

Hand getroffen. 
Der Charakter verliert, was er in der 
Hand hält und kann sie eine Runde nicht 
benutzen. 

5-7 Wade getroffen. 
Der Charakter stürzt zu Boden, verliert 
alles Gehaltene und kann für 1 Runde 
nicht aufstehen. 

Hand erleidet Verbrennung. 
Der Charakter verliert, was er in der 
Hand hält und kann sie (10-KÖR)/2 
Runden nicht benutzen.  

8-10 Oberschenkel getroffen. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 

Unterarm erleidet Verbrennung. 
Der Charakter kann den Arm W20/2 
Runden nicht benutzen.  
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos.  

11-14 Knie getroffen. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 

Oberarm erleidet Verbrennung. 
Gehaltenes fliegt W20/4 Meter hinter den 
Charakter. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos.  

15-17 Große Wunde am Oberschenkel. 
Infektionsgefahr! 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
BE permanent um -1 gesenkt. 
Schadensquelle fügt weiterhin 2 
Schaden pro Runde zu, wenn nicht 
neutralisiert. 

Schultertreffer reißt den Charakter zu 
Boden. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 

18-19 Große Wunde am Knie. 
Infektionsgefahr! 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
AGI permanent um -1 gesenkt. 

Armtreffer. KÖR+HÄ+Standhaft, sonst 
bewusstlos. 
Arm ist eine offene Wunde und für W20 
Wochen nicht einsetzbar. 
ST und GE permanent um -1 gesenkt. 

20-21 Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene, als der Fuß 
zerfetzt wird. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Verblutet nach W20 Runden. 
AGI und BE permanent halbiert. 

Hand wird in kleine Stücke zerfetzt. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
2-händige Dinge nicht mehr nutzbar. 
Alle Proben mit KÖR und AGI 
permanent um -1 gesenkt. 

 
 
 
 

 



 
22-24 Der Charakter stürzt bewusstlos zu 

Boden und verliert alles Gehaltene, als 
sein Knie zerfetzt wird und der Rest des 
Beins einfach abfällt.  
Verblutet nach W20/2 Runden. 
AGI und BE permanent halbiert. 

Arm ab Armbeuge abgefetzt. 
Bewusstlos. 
Verblutet nach W20/2 Runden. 
2-händige Dinge nicht mehr nutzbar. 
Alle Proben mit KÖR und AGI 
permanent um -1 gesenkt. 

25+ Der Charakter stürzt bewusstlos zu 
Boden und verliert alles Gehaltene, als 
sein Bein explodiert. 
KÖR+HÄ+Einstecker, sonst tot. 
Verblutet nach W20/2 Runden. 
AGI und BE permanent halbiert. 

Arm wird vollkommen zerfetzt. 
Bewusstlos. 
KÖR+HÄ, sonst tot. 
Verblutet nach W20/2 Runden. 
2-händige Dinge nicht mehr nutzbar. 
Alle Proben mit KÖR und AGI 
permanent um -1 gesenkt. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

VW TORSO KOPF 
1 Glück gehabt. Nur eine kleine Wunde. 

Kleidung wird vollkommen 
unbrauchbar. 

Glück gehabt. Nur ein Brandmahl. Aber 
alle Haare sind weg. 

2-4 Brusttreffer. 
Kleidung muss entfernt werden (dauert 
2 Runden), sonst 5 Runden lang 2 
Punkte Schaden pro Runde. 

Verbrennung auf der Wange. 

5-7 Seitentreffer. 
KÖR+BE, um nicht zu stürzen und alles 
Gehaltene zu verlieren. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos.  

Augen knapp verfehlt. 
Charakter für 2 Runden geblendet. 

8-10 Zauber trifft direkt in den Bauch, und 
reißt den Charakter 2m zurück, der 
dabei zu Boden stürzt alles Gehaltene 
verliert. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos.  

Seitlicher Gesichtstreffer. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Wange auf der Seite weggefetzt, Zähne 
direkt sichtbar. 
Auf alle Proben der sozialer Interaktion 
permanent -2 bzw. +4 beim Drohen, 
Einschüchtern u.ä.. 

11-14 Brust erleidet Verbrennung, Geruch 
steigt direkt in die Nase. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Bis die schmerzende Wunde verarztet 
wird, jede Runde Krankheit-trotzen, um 
nicht zu kotzen und Aktion zu verlieren. 

Kopftreffer. 
Der Charakter stürzt zu Boden und 
verliert alles Gehaltene. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 

15-17 Schwerer Seitentreffer. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
KÖR+HÄ+Einstecker, um stehen oder 
sich bewegen zu können. 

Durch Verbrennungen im Gesicht 
entstellt. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Permanent -3 auf alle Proben sozialer 
Interaktion bzw. +2 beim Drohen, 
Einschüchtern u.ä. 

18-19 Magendecke verbrannt. 
Charakter geht zu Boden. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Bis die schmerzende Wunde verarztet 
wird, werden alle PW halbiert. 

Ohr verbrannt. 
Auf Akustik basierende Bemerken-
Proben permanent -4. 

20-21 Unterleib verbrannt. 
Charakter bewusstlos, bis Wunde 
verarztet wird. 
Danach für W20/2 Wochen bettlägerig. 
HÄ permanent um -1 gesenkt. 

Ganzer Kopf verbrannt. Nie wieder 
Haare. 
Permanent -4 auf alle Proben sozialer 
Interaktion bzw. +2 beim Drohen, 
Einschüchtern u.ä. Sprechen schmerzt 
und verursacht 1 LK Schaden. 

22-24 Torso verbrannt. 
Charakter für W20 Tage bewusstlos, 
danach W20/2 Wochen bettlägerig. 
KÖR permanent um -1 gesenkt. 
Sämtliche Ausrüstung vernichtet. 

Auge explodiert. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Schlagen, Schießen, Zielzauber und 
optische Wahrnehmung -4. 

25+ Der Zorn der Natur vernichtet den 
Charakter vollkommen. 

Kopf explodiert und bespritzt alle im 
Umkreis von 5 Metern. Tot. 



 

 Innere Blutungen  

 

VW BEINE ARME 
1-10 Bein zuckt unwillkürlich. 

W20 Runden lang jede Runde AGI+HÄ, 
um nicht zu stürzen. 

Arm zuckt unwillkürlich. 
W20 Runden lang jede Runde KÖR+ST, 
um Gehaltenes nicht zu verlieren. 

11-15 Schwerer Krampf. 
Charakter stützt zu Boden und verliert 
alles Gehaltene. 
Bein ist für W20 Tage nicht zu 
benutzen. AGI und BE solange halbiert. 

Schwerer Krampf. 
Charakter verliert alles Gehaltene. 
Arm ist für W20 Runden nicht zu 
benutzen. 

16-19 Bein teilweise aufgelöst. 
Charakter stützt zu Boden und verliert 
alles Gehaltene. 
Stirbt nach W20*2 Runden, wenn Blut 
nicht abgelassen. Nekrose, wenn nicht 
richtig behandelt. 
AGI und BE permanent um -1 gesenkt. 

Arm teilweise aufgelöst. 
Charakter verliert alles Gehaltene und 
kann den Arm für W20 Tage nicht 
benutzen. 
Stirbt nach W20*2 Runden, wenn Blut 
nicht abgelassen. Nekrose, wenn nicht 
richtig behandelt. 
Alle Proben auf KÖR und AGI 
permanent um -1 gesenkt. 

20-24 Muskeln vollkommen zersetzt. 
Charakter stützt zu Boden und verliert 
alles Gehaltene. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Bein ist W20 Tage nicht mehr zu 
benutzen. 
AGI und BE permanent halbiert. 

Muskeln vollkommen zersetzt. 
Charakter verliert alles Gehaltene und 
kann den Arm für W20 Tage nicht 
benutzen. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Alle Proben auf KÖR und AGI 
permanent um -1 gesenkt. 

25+ Bein im Inneren vollständig verflüssigt. 
Charakter stürzt zu Boden und verliert 
alles Gehaltene. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Verblutet nach W20/5 Runden, durch 
innere (nicht abbindbare) Blutungen. 
Bein muss amputiert werden, um die 
Wunde abzubinden. 
AGI und BE permanent halbiert. 

Arm im Inneren vollständig verflüssigt. 
Charakter verliert alles Gehaltene. 
Alle Proben bei denen sich der Charakter 
bewegt -2. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Verblutet nach W20/5 Runden, durch 
innere (nicht abbindbare) Blutungen. 
Arm muss amputiert werden, um die 
Wunde abzubinden. 
Alle Proben mit KÖR und AGI 
permanent um -2 gesenkt. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

VW TORSO KOPF 
1-10 Körper zuckt unwillkürlich und ist kaum 

zu kontrollieren. 
Für W20/2 Runden ist es als läge der 
Effekt des Zaubers Verwirren auf dem 
Verwundeten. 

Rasende Kopfschmerzen quälen den 
Verwundeten. 
Für W20 Runden alle Proben -2. 

11-15 Unerträgliche Schmerzen brennen sich 
durch die Organe. 
W20/2 Runden lang jede zweite Runde 
Krankheit trotzen Probe -4, sonst Blut 
kotzen, (3 LK Schaden und Verlust der 
Aktion). 

Brennende Kopfschmerzen versetzen den 
Verwundeten in Raserei. 
Für W20 Runden erhält er +6 auf alle 
Angriffe, aber -4 auf Abwehr und greift 
immer das nächststehende Lebewesen an, 
notfalls waffenlos. 

16-19 Organversagen. 
KÖR+HÄ+Standhaft, sonst bewusstlos. 
Weder Gift noch Krankheit trotzen 
Proben für W20/4 Wochen möglich. 
KÖR permanent um -1 gesenkt. 

Ist für W20 Tage im Delirium und außer 
Stande klar zu denken. 
Abwehr -4, greift waffenlos alles in der 
Nähe an. 
Hirnblutung (jeden Tag 2 Punkte 
Erschöpfungsschaden), Druck muss nach 
spätestens KÖR+HÄ Tagen abgelassen 
werden, sonst tot. 
GEI permanent um -1 gesenkt. 

20-24 Schwere innere Blutungen. 
KÖR+HÄ+Einstecker, sonst tot. 
Für W20 Tage bewusstlos. 
Danach W20/2 Wochen bettlägerig. 
Permanent KÖR um -1, LK um -3 
gesenkt. 

Augen platzen aus dem Kopf heraus 
KÖR+HÄ+Einstecker-5, um eines zu 
behalten. 
Charakter W20/2 Tage bewusstlos. 
Einäugig: Schlagen, Schießen, Zielzauber 
und optische Wahrnehmung -4. 

25+ Innereien komplett verflüssigt. 
Charakter stirbt qualvoll, während Blut 
aus allen Öffnungen läuft. 

Hirn hat sich komplett aufgelöst und läuft 
aus den Ohren. 
Sofortiger unwiederbringlicher Tod. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



4. NACHWIRKUNGEN 
 
Aus Schaden wird man klug heißt es so 
schön, daher kann eine Verwundung auch 
dazu führen, dass ein Charakter eine 
Lektion daraus lernt (Wissensgebiet), 
erfahrener wird (Erfahrungspunkte) oder 
sich sogar auf neue Fähigkeiten verlassen 
muss (neues Talent). 
Dadurch kann die Verwundung 
erzählerisch besser genutzt werden und 
eine Verwundung macht einen Charakter 
nicht zwangsläufig unspielbar. 
 
Zudem muss auch der Verlust eines 
Körperteils nicht zwangsläufig das Aus für 
einen Charakter bedeuten. Auch historisch 
sind gewisse Arten von Prothesen bekannt, 
die den erhaltenen Malus senken oder 
vielleicht sogar nahezu gänzlich aufheben 
können oder dem Charakter sogar neue 
Möglichkeiten eröffnen. 
 
 

ACHTUNG! 
 
Dieses Modul ist hauptsächlich auf den 
Kampf zwischen Humanoiden der GK 
normal ausgelegt. Je weiter sich die 
Kontrahenten von diesen Vorgaben 
entfernen, desto vorsichtiger müssen die 
gegebenen Werte behandelt und eventuell 
nachträglich noch angepasst werden. 
 
 
 
 
 

STELLSCHRAUBEN 
 
In diesem Modul tauchen an 
verschiedenen Stellen optionale Regeln 
auf, die die Tödlichkeit dieses Moduls 
stark anpassen können und an dieser 
Stelle noch einmal zusammengefasst 
werden sollen.  
 

1. Jede Verwundung (oder nur die 
harmlosen) senken die LK 
permanent um 1 Punkt. 

2. Würfe, die die Verblutendauer 
bestimmen, werden vom SL 
verdeckt geworfen. 

3. Heilmagie und Heiltränke wirken 
nur, wenn sie besonders stark sind. 

4. Der Zauber Allheilung kann auch 
permanente Mali aufheben und 
verlorene Körperteile wieder 
herstellen. 

5. Der Einsatz von Talenten bei der 
Ermittlung der Lokation und dem 
Verwundungswert sind optional, 
sollten aber, wenn erlaubt, SC und 
NSC gleichermaßen offen stehen. 

6. Der Einsatz von Slayerpunkten ist 
ohnehin optional, doch auch der 
Einsatz von Slayerpunkten zur 
Beeinflussungen der Verwundung 
ist noch einmal optional. 
Die Verwendung dieser kann 
schnell zu sehr tödlichen 
Ergebnissen führen. 
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