Folgen Kkritischer Treffer und
Patzer fur OSR-Spiele

Inspiriert von DCC hat sich unser Discord-Communitymitglied Tegres Regeln und
Effekte fur kritische Treffer und Patzer fur OSR-Spiele ausgedacht. Prinzipiell
lassen sich die Regeln aber auf alle d20-Spiele anwenden.

1W20 Folgen kritischer Treffer

Jedes Mal, wenn ein Angriffswurf eine naturliche 20 zeigt, gelingt dem Angreifer
ein kritischer Treffer. Die folgende Tabelle gibt die moglichen Effekte kritischer
Patzer wieder.

Barbaren, Kampfer, Paladine und Zwerge durfen sich immer ein Ergebnis
aussuchen.

Assassinen, Diebe, Schurken und Halblinge diirfen sich ein Ergebnis aussuchen,
wenn sie einen hinterhaltigen Angriff durchfuhren.

Zauberkundige, Kleriker, Druiden, Illusionisten, Waldlaufer, Elfen und sonstige
Zauberwirker durfen sich ein Ergebnis aussuchen, wenn sie einen Angriff mit
einem Zauber durchfiithren.

Monche durfen sich ein Ergebnis aussuchen, wenn sie waffenlos kampfen.

In allen anderen Fallen sowie fur Monster wird mit 1W20 auf der folgenden
Tabelle der Effekt des kritischen Treffers ausgewurfelt.

1. Der Gegner geht zu Boden.

2. Der Gegner muss eine Probe auf Moral bestehen oder fliehen.

3. Der Gegner ist fur 2 Runden lang blind.

4. Der Angreifer packt den Gegner.

5. Der Angreifer stofst den Gegner 1W4 m in eine von ihm bestimmte Richtung.

6. Der Angreifer erhalt +2 auf den nachsten Angriff oder die nachste Aktion.
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7. Der Angreifer erhalt 1 Runde lang +2 auf seine Rustungsklasse.

8. Der Gegner kann 1 Runde nicht handeln, nur sprechen.

9. Der Gegner wird entwaffnet oder verliert eine seiner naturlichen Waffen.

10. Der Gegner hat fur den Rest des Kampfes nur noch die halbe Bewegungsrate.
11. Der Gegner erhalt -2 auf den nachsten Rettungswurt.

12. Der Gegner erhalt fur 2 Runden -2 auf die Rustungsklasse.

13. Der Gegner erhalt dauerhaft -1 auf die Rustungsklasse.

14. Der Gegner verliert seinen Schild.

15. Der Angreifer erhalt einen weiteren Angriff.

16. Der Angreifer wurfelt einen Schadenswurfel mehr.

17. Der Gegner greift im nachsten Zug das am nachsten stehende Wesen an, egal
ob Freund oder Feind.

18. Der Angreifer erhalt 1W6 Trefferpunkte zuruck.
19. Der Gegner offenbart eine Schwachstelle.
20. Der Angreifer erhalt +2 auf den nachsten Rettungswurt.

Falls ein Ergebnis nicht anwendbar sein sollte, wiederhole den Wurfelwurt.

1W12 Folgen von Patzern

Jedes Mal, wenn ein Angriffswurf eine naturliche 1 zeigt, unterlauft dem
Angreifer ein Patzer. Der Effekt des Patzers wird mit 1W12 bestimmt.

1. Der Angreifer geht zu Boden.
2. Der Angreifer ist fur 2 Runden lang blind.

3. Der Angreifer erhalt -2 auf den nachsten Angriff oder die nachste Aktion.



4. Der Angreifer erhalt -2 auf den nachsten Rettungswurf.
5. Der Angreifer erhalt fur 2 Runden -2 auf die Rustungsklasse.

6. Dem Angreifer rutscht die Waffe aus den Fingern und er schleudert sie
ungewollt 1W6 m weg.

7. Der Angreifer kann 1 Runde nicht handeln, nur sprechen.
8. Der Angreifer zerstort zufallig einen seiner Gegenstande.

9. Der Angreifer verletzt sich selbst mit dem unmodifizierten Schadenswurfel
seiner Waffe.

10. Der Angreifer verletzt seinen nachsten Verbundeten mit dem unmodifizierten
Schadenswurfel seiner Waffe.

11. Der Angreifer hat fur den Rest des Kampfes nur noch die halbe
Bewegungsrate.

12. Der Angreifer erhalt fur den Rest des Kampfes -1 auf die Rustungsklasse.
Falls ein Ergebnis nicht anwendbar sein sollte, wiederhole den Wurfelwurf
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