ERD

STATUSEFFEKTE

aus dem How-to-be-a-Hero-Wiki - Stand 11. Oktober 2026

CeOoQE

'\Q'Qo.



Statuseffekte
Selbst zugeflgte Statuseffekte
Statuseffekte, die von Kampf ausgeldst werden
Pokémon Statuseffekte
Fremdverursachte Statuseffekte
Statuseffekte, die durch Witterung ausgeldst werden
Statuseffekte, die durch Grundbedurfnisse ausgeldst werden
soziale Statuseffekte
Statuseffekte mit extra Modul



STATUSEFFEKTE

Hier eine Sammlung an Statuseffekten, welche im Laufe eines Abenteuers auftreten.

Effekt

Betrunken

Bekifft

Schlafend

Effekt
Blutend

Verletzt

Ohnmachtig

Wirkung

Charakter ist verwirrt,
neigt zu schlechtem
Humor, ist nicht
zurechnungsfahig ...
betrunken halt.

Charakter ist entspannt,
Handlungen sind leicht
verzogert.

Charakter ist entspannt
und unaufmerksam,
schnarcht.

Wirkung

Durch diesen Effekt
verliert der Charakter
regelmalig
Lebenspunkte.

Charakter ist verletzt.

Charakter ist nicht
mehr ansprechbar
bzw. ausgeknockt.

Selbstverschuldet:

Auftreten Berechnung

Nach Konsum Initiative im Kampf -10 - Charakter ist
alkoholhaltiger schmerzresistenter - Alle Handeln-Werte, die
Substanzen genauer Koordination bedurfen, sind um 10

erschwert, alle Handeln-Werte, die sture
Korperkraft bendtigen, sind um 10 erleichtert. -
Neigung, dumme Sachen zu tun, ist hoéher.

Nach Konsum Alle Versuche von anderen, mit dem Charakter
von Marijuana sozial zu interagieren, sind um 10 erschwert.
Charakter ist friedlicher. Initiative im Kampf -5.

Jede Nacht und Wenn Charakter schlaft, ist grundsatzlich keine

wenn Charakter Interaktion moéglich. Naturlich kann der Charakter

mude ist. durch Gerausche geweckt werden. Generell gilt: je
lauter und heller es wird, desto wahrscheinlicher ist
es, dass der Charakter aufwacht. Pauschal kann
man aber nicht genau sagen, wie hoch die
Wahrscheinlichkeit ist.

Kampfstatuseffekte:

Auftreten Berechnung

Am Koérper durch Schnitt-/Stol3- Durch Blutend verliert der Charakter

oder Schussverletzungen. regelmalig Lebenspunkte, und zwar
1w10 alle zwei Kampfrunden.
Aulerhalb von Kampfen verliert der
Charakter alle 20 Minuten 1w10

Lebenspunkte.
Am Kérper durch mehrere Durch diesen Statuseffekt sind alle
gegluckte Angriffe. Proben auf Handeln um 10 erschwert.
Fallen die Lebenspunkte unter Keine Interaktion mehr maoglich.
10, oder der Charakter erhalt 60 = Charakter muss dringend behandelt
oder mehr Schaden auf einmal, werden.

fallt er in Ohnmacht.



Blutrausch

Effekt
Vergiftet

Brennend

Paralysiert

Verwirrt

Effekt
Frohlich

Motiviert

Kampflustig = Bei 2 Gegnern in Folge liegt die
Wahrscheinlichkeit bei 33 Prozent.
Bei 3 Gegnern in Folge steigt sie auf
66 Prozent. Bei 4 Gegnern ist es zu
99 wahrscheinlich, dass der
Charakter kampfeslustig wird.
Statuseffekt:
Wirkung Auftreten
Charakter wird Durch den Biss eines
geschwacht und giftigen Tieres, durch
verliert Stechen eines giftigen
Lebenspunkte. Insektes oder durch Essen
giftiger oder verdorbener
Nahrung
Es schmerzt sehr. Passiert, wenn der
Charakter Flammen und
Hitze zu nahe kommt.
Charakter spurt Durch einen grof3en
nichts mehr und elektronischen Schock oder
kann nichts mehr Gift ausgelost.
tun.
Charakter verletzt ~ Wird ausgelost, wenn dem
sich oder sein Charakter schwindlig wird
Team eventuell oder durch bestimmte
Attacken, die verwirren
kénnen.
Fremde Effekte
Wirkung Auftreten
Aufgeheitertund = Durch den Klang guter Musik
entspannt oder ein gutes Gedicht
Voller Durch eine motivierende
Tatendrang, Rede (Begeistern/Fuhren)
aufgehetzt
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Fur jeden Gegner, den man in Folge
umgebracht hat ohne zwischendurch einen
nicht-tétenden Schlag zu tatigen, bekommt der
Charakter einen 10-Punkte-Boost auf alle
Handeln-Werte fur den nachsten Schlag und
einen Schadensbonus von 10. Einmal im
Blutrausch, kann sich der Charakter nicht mehr
vom Téten abwenden.

Berechnung

Durch Gift sind alle Proben auf Handeln um 15
erschwert. Charakter bekommt pro 3
Kampfrunden 1w10 Giftschaden; auBerhalb des
Kampfes erhalt der Charakter ungefahr alle 30
min 1w10 Giftschaden.

Durch Brennend sind alle Proben um 10
erschwert. Charakter bekommt alle 2
Kampfrunden 1w10 Feuerschaden. AulBerhalb
des Kampfes erhalt der Charakter alle 20
Minuten 1w10.

Paralyse funktioniert wie Zustand Ohnmachtig,
nur dass Charakter noch alles mitkriegt, was um
ihn herum passiert.

Die Wahrscheinlichkeit, dass sich Charakter
selbst oder einen seiner Freunde verletzt, liegt
bei 50 Prozent. Der Schaden, der verursacht
wird, verursacht 10 weniger Schaden. Die
Verwirrung halt 2 bis 5 Kampfrunden an.
Verwirrung kann durch z.B. Beruhigen
aufgehoben werden.

Berechnung

Soziale Talentwlrfe um 10 erleichtert - Handeln-
Talentwlrfe um 5 erleichtert. Falls der Charakter
aufgeregt ist, wird er beruhigt.

Alle Handeln-Werte um 10 erleichtert.
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Witterungsstatuseffekte:

Berechnung

Wenn es zu kalt ist, kann Charakter sich schlechter
bewegen. Generell sind alle Proben auf Handeln um 10
erschwert. AulBerdem kann Charakter von Kalte auch
Schaden bekommen, je nachdem, wie kalt es ist.
Charakter erhalt alle 30 Minuten 1w10 Schaden.

Pro ganzen Tag Hitze wird eine Stufe Durst hinzugeflgt.
Nasse trocknet schneller. Erschépfung tritt schneller ein.

Ist die Kleidung nass geworden, kann sich der Charakter
etwas weniger bewegen, und alle Handeln-Proben
werden um 5 erschwert. Bei einer Initiativ-Probe -5. In
kalten Gebieten bekommt Charakter schon alle 10 min
1w10 Schaden.

Grundbedurfnisstatuseffekte:

Effekt Wirkung Auftreten
Kalte Klirrende Kalte, Zahne Generell in kalten
klappern. Charakter Gebieten oder in
versucht, sich so gutes = der Arktis
geht zu warmen.
Hitze Séangende Hitze In heillen Gebieten,
tropische Hitze
oder Wustenhitze
Nass = Etwas feucht Regen oder
Schwimmen
Effekt Wirkung Auftreten
Hungrig  Knurrender Magen, Dadurch, dass
Bauchschmerzen, tUber man zu wenig
einen langeren Zeitraum isst.
todlich
Durstig Trockener Mund, Dadurch, dass
Trockenheitsgethl. Kann Charakter zu
zum Vertrocknen und wenig trinkt
auch zum Tod fuhren
Erschopft = Generelle Mudigkeit, Durch keinen

Charakter kann kaum die
Augen aufhalten.
Irgendwann fallt er
einfach in Ohnmacht

Schlaf, durch
sehr starke
korperliche
Anstrengung

Grundbedurfnisstatuseffekte:
Effekt Wirkung Auftreten Berechnung

Berechnung

Pro Tag, an dem der Charakter nichts isst, bekommt
er eine Stufe Hunger (am ersten Tag noch nicht). Pro
Stufe werden alle Proben um 10 erschwert. Ab Stufe
3 verliert der Charakter Lebenspunkte. Stufe 3-4: 10
LP/Tag; Stufe 5-6: 25 LP/Tag; ab Stufe 7: 50 LP/Tag

Pro halbem Tag, an dem Charakter nichts oder zu
wenig trinkt, bekommt er eine Stufe Durst (am
ersten halben Tag noch nicht). Pro Stufe werden alle
Proben um 15 erschwert. Ab Stufe 2 verliert der
Charakter Lebenspunkte. Stufe 2-3: 10 LP; Stufe 4-5:
25 LP; ab stufe 6 50 LP

Erschopft Stufe 1: Alle Proben um 15 erschwert,
Ohnmachtswahrscheinlichkeit: 10 Prozent. Stufe 2:
Alle Proben um 30 erschwert,
Ohnmachtswahrscheinlichkeit: 30 Prozent. Stufe 3:
Alle Proben um 60 erschwert,
Ohnmachtswahrscheinlichkeit: 65 Prozent



Als
Verbrecher
bekannt

Gesucht

Effekt
Verstrahlt

Pestilenz
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Verachtung auf den Offentliche Alle Soziales-Wurfe mit Burgern um 10
Strassen und Bekanntgaben(z.B. erschwert. Alle Soziales-Wurfe mit Verbrechern
Akzeptanz unter Pranger) um 10 erleichtert. Alle Geschafte verlangen 10%
Verbrechern mehr Geld. Alle illegalen
Aktivitaten(Taschendiebstahl, Assassinieren, etc.)
um 15 erschwert
Du wirst oft erkannt  Fahndungen/Wanted- = Wenn ein normaler Burger dich sieht hat er eine
und festgenommen, | Plakate 50%ige Chance die Wachen/Polizei zu rufen. Die
falls die Wachen/Polizei werden sofort auf dich
Polizei/Wache dich aufmerksam. Laden haben fur dich nicht
sieht geoffnet.
Sonderstatuseffekte:
Wirkung Auftreten Modul

Todlich, wenn Charakter zu viel
Strahlung abbekommt

Todlich, wenn Charakter zu viel
Pestilenz abbekommt

Durch einen Atomunfall oder eine
Atombombe

Durch den Rattenfloh, der die
Krankheit Pest Ubertragt

siehe Verstrahlung

siehe Der Schwarze Tod:
Pestilenz


https://howtobeahero.de/index.php?title=Der_Schwarze_Tod:_Pestilenz&action=tinymceedit&redlink=1
https://howtobeahero.de/index.php?title=Der_Schwarze_Tod:_Pestilenz&action=tinymceedit&redlink=1
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