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Benutzung

Diese Zustandskarten kann ein Spielleiter zur Ubersicht
an seine Spieler verteilen. Sie enthalten die meisten der
wichtigen Informationen zu den Zustinden und deren
Auvswirkungen.

Wir empfehlen die Karten avf A6 oder AT
avszudrucken. Das lasst sich am besten erreichen, indem

man Y4 oder 6 Seiten auf eine Din A% Seite druckt.

Viel SpaR mit den Karten winschen euch
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Lizenz

Die hier verwendeten Regeltexte stehen alle komplett unter

der OGL, die am Ende des Dokumentes angehingt ist.

Die Grafiken sind von uns erstellt und stehen unter der
Creative Commons Lizenz Namensnennung-

NichtK ommerziell-K eineBearbeitung 3.0 Deuvtschland
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Huf dem falschen fuB erwischt

Du kannst noch nicht normal auf die momentane
Sitvation reagieren. Du verlierst deinen GE-Bonus auf
deine Risstungsklasse und kannst keine
Gelegenheitsangriffe ausfihren.

Derken sie dran ihr Schwerd in der Wildnis dabei zu
baben Auch wemn se aufs Ordchen missen!
— aus “Die Weisheiten von Arnold Hinkefuss®
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Benommen

Du kannst nicht normal handeln, hast aber keinen
Malus avf die RK. Benommenheit wéhrt iiblicherweise
eine Runde lang.

Solch einen Zustand erreichd man mid Leicl.-}'gke?-} in
einer Schenke ihrer Wak! 2 jroBe Becher Bier und 3
kleine Glaser Donnerkopf sind die Mite! der Wak/

— aus “Knejpenfihrer durch Taldor™.
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Betaubt

Du lasst alles fallen, was duv in Kanden hiltst. Du
kannst keine Aktionen ausfishren und erhiltst einen
Malus von -2 auf die RK und verlierst deinen GE-
Bonus auf deine RK.

Ojer—/(eu/en eignen sich Aervorrajend zur 8&45\16\1/5 von
Rindern und S chweinen vor der S ck/acHunj, auch bei
keiferden Hausfraven leisten sie gute Dienste..

— Bavernweishert.
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Bewusstlos

—_—

Du bist KO geschlagen und hilflos.

.. de Anzal/ der S chldge um einen Goblin bewussHlos zu
schagen variert je nach Herkunf4 und Grof3e der
Kreadtur.

— Ausz_\/j aus “EBenxlnNen der Volker Band 2%




Du kannst nichts sehen. Du erhilst -2 auf die
Réstungsklasse und verlierst deinen GE-Bonus auf die
Ristungsklasse. Darisber hinaus erhéltst du einen
Malus von -% auf die meisten Fertigkeitswirfe, die
auf Stérke oder Geschicklichkeit basieren.

Alle Wirfe und Handlungen, die vom Sehen abhéngig
sind, misslingen automatisch. Jeder Gegner hat
gegeniber dir vollstindige Tarnung (50%
Fehlschlagchance). Om sich schneller als mit ihrer
halben Bewegungsrate zu bewegen musst du einen
Worf auf Akrobatik (SG 18) machen. Misslingt dieser
Wrf, fallst dv zv Boden. (Uenn du iber lingere Zeit
erblindest, kannst du durch Gewdhnung einige der
Nachteile berwinden.

lch babs kommen sehenl..
— Ausruf eines unbekanten Kn‘ejers
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Blutung

Du nimmst zu Beginn deines Zuges die angegebene
Menge an Schaden. Durch einen erfolgreichen (Durf
auf Heilkunde (SG 15) kannst du die Blutung stoppen.
Darisber hinaus stoppt jeder Zauber der Schaden an
den Trefferpunkten heilt avch die Blutung.

Wirst du von mehr als einer Blutung beeintréachtigt,
welche dieselbe Art von Schaden verursacht, wird
immer der starkere Effekt angewendet.

Das Austreden einer F /(}sxgkci-l aus gedroffenen
Ké’r/ﬂrﬂe//en soll4e  schnellst mb’j/id. behoben werden
— Aus “Heilmittel und Arzneien®
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Cntkraftet
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Du kannst dich nur mit deiner halben Bewegungsrate
fortbewegen und weder rennen noch Sturmangriffe
avsfishren. (Ueiterhin erhéltst du einen Malus von -6
auf Starke und Geschicklichkeit. Uenn du dich eine
Stunde lang ausgeruht hast bist du nur noch
erschopft.

Wem man es nichd mal mehr schaff4 auch nur seine
Aujen/ieder 2y heben ist es Zeit jemand um Hilfe zu
bidden

— Aus “Kne?penﬁ}krar: Absalom"
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Crschdpft

Du kannst weder rennen noch Sturmangriffe
avsfihren. (Ueiterhin erhéltst du einen Malus von -2
auf Starke und Geschicklichkeit. (Uenn du
irgendetwas machst, dass dich erschépfen wirde, wirst
duv dadurch entkréftet. Hast du dich 8 Stunden
avsgeruht, bist du nicht mehr erschopft.

Wem man es richt mehr schaffd den Humpen zum
Munde zu fUhren ist es Zeit die Knei/oe 2y ver{assen
—  Aus “Kneipenfihrer: Absalom"
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Crschuttert
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Du erhilst einen Malus von -2 auf Angriffs-,
Rettungs-, Fertigkeits- und Attributswirfe.

Waaah. Ghn.oovaaaahbh. ich... hif...aaahh!
— Ausruf eines /V'ajers




e —

fasziniert

Du bist von einem {bernatirlichen oder Zaubereffekt
fasziniert. Du stehst oder sitzt ganz ruhig da und
machst nichts, auRRer den Effekt zu beobachten. Du
erhiltst einen Malus von -% auf Fertigkeitswirfe, mit
denen du auf etwas reagieren wirdest, wie z.B. Wirfe
auf (Vahrnehmung. Immer wenn sich dir eine Gefahr
néhrt darfst du einen ernevten Rettungswurf gegen
den faszinierenden Effekt machen. Offensichtliche
Gefahren brechen den Effekt sofort.

Deine Verbindeten kénnen dich mit einer Standard-
Aktion von dem Effekt befreien.

Wow.owuhhbh..agaahbbh.. Schau mall.. boah.. cocoh..
Schossson...

—Of4 erk/?njenele Laute wem ein schlechter /V'ajer eine
Ratde aus dem Hud ziehd
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Geblendet

Du kannst kavm etwas sehen. Du erhiltst einen Malus
von -1 auf Angriffswirfe vnd (Dirfe avf
(Uahrnehmung und Sehen.

B/endwlje/\ sind ein addguates Mitel zur Verdev#ickunj
seiner Fluchdabsichien
— Aus Vo Tipps fir den Jungen Majer“
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Gelabmt
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Du bist an Ort und Stelle festgewurzelt und kannst
dich weder bewegen noch handeln. Deine Starke- vnd
Geschicklichkeitswerte sind effektiv auf ® und du bist
hilflos. Rein geistige Aktionen kannst dv weiterhin
avsfishren. Solltest duv wahrend des Schwimmens
geldhmt werden wirst du ertrinken. Man darf sich
Gber dein Feld bewegen auf dem du stehst, allerdings
zéhlt der Schritt als zwei Felder.

E~ Saj4e er konne l.ﬂkmunjen durch einfaches
deav%jen kurieren, dieser Be4r(/:7er,’ — Polizeiberich:
Be#rojene Dorfbewohnerin 389en :o‘e’emn-‘en Wunderheiler
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bilflos

Du bist entweder gelihmt, festgehalten, gefesselt,
bewusstlos, schlafst oder bist auf eine andere (Veise
vollkommen auf die Gnade deiner Omwelt avsgeliefert.
Du wirst behandelt, als hittest du eine
Geschicklichkeit von ® (GE-Mod -5).
Nahkampfangriffe gegen dich werden mit einem Bonus
von +4 gewirfelt. Schurken kénnen Hinterhéltige
Angriffe gegen dich avsfihren. Ein Gegner kann einen
Coup de Grace gegen dich avsfihren.

“Hallo? Konnde mir vil4. Jemand.... }ljef\d JemandP
HalloPP..™
— jefes:eHer- Barbar
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Im Daltegriff
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Du bist fest verschnisrt. Du kannst dich nicht bewegen
und gilst als auf dem falschen Fu} erwischt. Dariber
hinaus erhiltst du einen Malus von -% auf deine
Réstungsklasse. Du kannst versuchen dich mit einem
Wurf auf Entfesselungskunst oder einem

K ampfmanoéverwurf zu befreien. Du kannst verbale
und geistige Alktionen ausfishren, allerdings keine
Zavber wirken, die eine Gesten- oder
Materialkomponente benétigen. (Uenn du einen
Zauber wirken méchtest, musst du einen
Konzentrationsworf (SG 10 + KMB des Haltenden +
Zavbergrad) machen.

Im sporHlichen Wetdkampf sollde daravf de#d
werden, dass der Gejner im HnNejriW nicht blav anfduf4
um Frobleme mid den Kn\mpfr?cl#em 2Zu Vermeiden

— Aus “Verla!-lensreje/n bei Turnieren®




Du lasst alles fallen was du festhéltst und versuchst
so schnell wie méglich vor der Quelle deiner Furcht
und anderen Gefahren zu fliehen und nutzt alle dir
dazu méglichen (Dege, asch Zavber. Du nimmst dabei
einen zuféllig ermittelten (Weg und kannst keine
anderen Aktionen ausfihren. Dariber hinavs erhéltst
du einen Malus von -2 auf alle Rettungs-, Fertigkeits-
und Attributswirfe. (Uenn du in eine Ecke gedrangt
wirst, kaverst du dich zusammen und greifst nicht an.
Meistens nutzt duv im Kampf die Aktion Volle
Verteidigung.

— Kleriker bei seiner ersten Bejejnunj mit+ Undoden
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Kampfunfabig

Deine TP sind ® oder negativ, allerdings bist du
stabilisiert und bei Bewusstsein. Du kannst jede Runde
eine Bewegungsaktion oder eine Standard-Aktion
avsfihren. Du bewegst dich mit deiner halben
Bewegungsrate. Bei einer Bewegungsaktion verletzt
du dich nicht weiter, solltest du aber eine Standard-
Alktion ausfihren erleidest du einen Schadenspunkt,
nachdem die Aktion vollendet ist. (Uenn diese Aktion
deine TP nicht erhéht, liegst du anschlieRend im
sterben.

Du kannst deine TP auf natirliche (Ueise
regenerieren, wenn dir jemand hilft. Andernfalls
darfst duv jeden Tag einen Konstitutionswurf (SG 10)
machen, nachdem du 8 Stunden geruht hast, um deine
TP zu regenerieren. Du erhilst auf diesen (Uurf einen
Malus der den negativen TP entspricht. Misslingt dir
der (Vurf verlierst du noch einen TP, wirst aber nicht
bewusstlos. Ist dir der (Uurf einmal gelungen,
beginnst dv auf natirlichem (Uege zuv heilen und
musst den (Vurf nicht wiederholen.

Dy bist ravs!
- Lieb/?njso#z des orHlichen /(amp?r?cl#ers
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Bescbadigt

Einer oder mehrere deiner Gegenstiande haben mehr

Schaden genommen, als die Halfte ihrer gesammten

Trefferpunkte.

Das heifSt:

® (Vaffe: -2 auf Angriffs- und Schadenswisrfe,
Keritische Treffer nur noch mit einer
natisrlichen 2@ und Schaden x2.

® Ristung: Halbierte RK. Ristungsmalus auf

Fertigkeiten wird verdoppelt.
® (Uerkzeug: Fertigkeitswirfe mit dem Gegenstand
erhalten einen Malus von -2
® Zauberstab oder Stecken: Verbrauch von doppelt

so vielen Ladungen pro Anwendung.

Kaufen se nur bei Herr Waldos wundersame Werkz-eu:je
Garantiert hal4bar!
— Werbeschid in Almas
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Kauernd

Du bist vor Angst geldhmt und kannst nicht handeln.
Du erhéltst einen Malus von -2 auf deine RK und
verlierst deinen GE-Bonus auf die RK.

Sich wahrend einer Schacht in die F 54\/5-542//\//5 zv
begeben ist keine Scharde.. nur ehwas problemadisch.
— Aus “De Tujemien der Pflavmen—Ridder™
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Kérperlos
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Du bestitz keinen physischen Kérper. Du bist gegen
alle nichtmagischen Angriffsformen immun. Von
magischen (Uaffen, Zavbern, zavberahnlichen Effekten
und ébernatirlichen Effekten erhdltst du nur den
halben Schaden. Durch andere kérperlose Kreaturen
erleidest du den vollen Schaden von Angriffen.

leh schweeeeebece..argh rein doch richt. ava!
— Paladin auf vermeindlicher S eelenreise
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Krankelnd

Du erhiltst einen Malus von -2 auf alle Angriffs-,
Waffenschadens-, Rettungs-, Fertigkeits- und
Attributswirfe.

Bei Risken und Nebenw?rkvnjen ersck/ujen s ibren Arzt

oder A/:-o#»eker

— Bei/o\je eines Wurzelserums




e —

Lebenskraftverlust

Du hast eine oder mehrere negative Stufen erhalten.
Hast du mindestens so viele negative Stufen wie
Trefferwirfel, stirbst du.

Grof3e B/\rleje/ soll4en rach Mc'ij/idke# soford entfernt
werden Es kémde zu daverhafden Froblemen kommen
— Aus “Reisedipps fir Cheliax®
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Du liegst auf dem Boden. Du erhiltst einen Malus von
-% avf Angriffswirfe im Nahkampf vnd kannst keine
Fernkampfwaffen (auRer Armbristen) benutzen.
Allerdings erhiltst du +%# auf deine RK gegen
Fernkampfangriffe, aber einen Malus von -% auf einen
Nahkampfangriff. Aufstehen gilt als Bewegungsaktion,
die Gelegenheitsangriffe provoziert.

Es jH ganze Gewerbe die sich auf diesen Zustand
spezialisiert haben
— Aus “Liebe, Lust und Laster"
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Ringend

Du wirst durch eine andere Kreatur, eine Falle oder
einen Effekt festgehalten. Du kannst dich nicht
bewegen und erhiltst einen -% Malus auf deine
Geschicklichkeit. -2 Malus auf alle Angriffs- vnd
Kampfmandverwirfe, avier auf solche die mit dem
Ringkémpfer zusammenhdngen. Du kannst keine
Alktionen ausféhren, for die duv beide Hande brauchst.
Wenn du zavbern méchtest musst duv einen
Konzentrationswurf (SG 10 + KMB des
Ringkampfgegners + Zaubergrad) machen. Du machst
keine Gelegenheitsangriffe vnd du kannst keine
Heimlichkeit einsetzen um dich zu verstecken.

Mt harden, schrellen S chldgen wird der Gejner mirbe
jemad# um dann durch Hebel und Wirfe fixierd zu
werden

— Aus “Codex Cullrbor™
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Stabilisiert

Du liegst nicht mehr im sterben, hast noch negative
Trefferpunktem, verlierst aber keine Trefferpunkte
mehr. Du bist noch bewusstlos. Du darfst jede Stunde
einen Konstitutionswurf (SG 1) machen, vm wieder
zu Bewusstsein zu kommen und dann kampfunféihig zu
sein. Du erhiltst einen Malus avf diesen (Wurf in héhe
deiner negativen Trefferpunkte.

Durch hinreichende Mujeanwen&wxj karn auf Mund—zu—
/VluneI—Beo\w‘munj meist verzichted werden
— Aus “Enfacke /V’ajie for Dummies™
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Sterbend

Du bist bewusstlos und dem Tode nahe. Du kannst
keine Aktionen ausfihren. (Uenn duv am Zug bist
musst du einen Konstitutionsworf (SG 10) avsfishren,
um dich zu stabilisieren. Du erhéltst einen Malus in
Hahe deiner negativen Trefferpunkte auf diesen
Wrf. Eine natirlich 2@ ist ein astomatischer Erfolg.
Misslingt der (Durf, verlierst du noch einen
Trefferpunkt. (enn deine negativen TP genav so
gr’o[S sind wie dein Konstitutionswert, stirbst du.

FUr Nekromanten ist sterben richds weiteres als
Erwei-lervnj ibrer Untergebenen
— Aus “Grundkurs Nekromantie: Bard I




— w0

Du kannst nichts horen. Du erhiltst einen Malus von
-4 auf Initativewirfe und (Wirfe avf (Vahrnehmung
fors Lavschen misslingen astomatisch. Dariber hinauvs
erhdltst du einen Malus von -2 auf konkurrierende
Wirfe avf (Wahrnehmung. Zavber mit verbaler
Komponente verpatzt dv zv 20%. (Uenn du fir lange
Zeit taub bist, kannst du dich an die Nachteile

gewdhnen uvnd einige davon Gberwinden.

Der r-icH'yje Umjanj it Donnersteinen erhohd die
Wahrscheinlichked, dass richt Sie, sondern ihre Feinde
ertauben

— Aus “Essay von Dr Tavbnuss®
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Du bist tot. Entweder deine Trefferpunkte sind auf
einem negativen (Uert der genau so hoch ist wie dein
Konstitutionswert, deine Konstitution ist avf @
gesunken oder duv wurdest schlagartig von einem
Zauber oder Effekt getétet.

Deine Seele verldsst deinen Koérper. Du kannst nicht
von normaler oder magischer Heilung profitieren,
kannst aber mit Hilfe von Magie wieder zvm Leben
erweckt werden. Deine Leiche verrottet auf normale
Art, solang sie nicht auf irgend eine (Deise

konserviert wird.

Er ist ot Tim

— Kleriker zu seinem Kameraden
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Ubelkeit
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Du hast eine Magenverstimmung. Du bist nicht in der
Lage anzugreifen, Zauber zu wirken, dich avf Zavber
zu konzentrieren oder irgendetwas anderes zu tun,
das deine Aufmerksamkeit beanspruchen wirde. Du
kannst pro Runde eine Bewegungsaktion ausfishren.

Der Genuss von osirischen Gewirzen kam zu starken
Re?zunjen in der /V'ajenjejemi fOhren Sie sind daher mit
Vorsiht zv jen?eBen,

— Aus “Reisefihrer in den Osden”
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Unsichtbar

Du kannst nicht gesehen werden. Dazu erhiltst du
einen Bonus von +2 auf Angriffswirfe gegen Gegner,
die duv sehen kannst und kannst deren GE-Boni auf die
Ristungsklasse ignorieren.

Bidde denken sie daran dass unsere Badehduser mid
6n4i—Mijchn—F‘e/dem versehen sind um vnjewo/Ne
Uberrasdwge/\ 2u Vermeiden

— AUF einem Schild in Cassomir
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Verangstigt

Du fliehst vor der Quelle deiner Furcht so gut du
kannst. (Uenn du nicht fliehen kannst, darfst dv
kidmpfen. Du erhiltst einen Malus von -2 auf alle
Angriffs-, Rettungs-, Fertigkeits- und
Attributswirfe. (Uenn du besondere Fahigkeiten hast
(auch Zauber) die deine Flucht ermdglichen, wirst du

sie nutzen.

Da ist was in meinem Schrank!
— Junges Madchen zu ihrem Voater
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Versteinert

Du wurdest zu Stein verwandelt und gilst als
bewusstlos. (Wenn in dir Risse entstehen oder Teile
von dir abgebrochen werden, konnen diese bei der
Rickverwandlung avtomatisch geheilt werden, wenn
sie wihrenddessen wieder angesetzt werden. Ist dein
Kérper aber vnvollstindig bleibt er so und du
erleidest méglicherweise permanenten Schaden.

Iech bab richt qewusst dass es sich um einen echfen
Menschen handele! Deswejen fard ich den abjebrodﬂnen
Arm nickt so schlion..

— Kuns4bejeis4¢r42 frav
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Verstricht

Du bist in deiner Bewegung eingeschrénkt. Solang
deine Fesseln nicht irgendwo befestigt sind oder von
einer Kraft festgehalten werden, kannst du dich noch
bewegen. Du bewegst dich mit deiner halben
Bewegungsrate, kannst nicht rennen oder
Sturmangriffe avsfohren. Dazu erhéltst du einen
Malus von -2 auf alle Angriffswirfe und einen Malus
von -4 auf Geschicklichkeit.

Wenn du einen Zavber wirken méchtest musst du
einen Konzentrationswurf (SG 15+Zaubergrad)
schaffen, oder du verlierst den Zauber.

Einije Lewte finden das recht schon, andere wiederrum
finden das hinderfich
— Aus “Liebe, Lust und Laster™
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Verwirrt

Du bist durcheinander und kannst nicht normal
handeln. Du kannst Freund nicht mehr von Feind
unterscheiden und behandelst alle anderen Kreaturen
als Feinde. (Uenn ein Verbiindeter einen vorteilhaften
Zauber auf dich wirken méchte, muss er einen
erfolgreichen Berthrungsangriff im Nahkampf gegen
dich ausfishren. (Uirst du angegriffen, greifst du
deinen Gegner ebenfalls an, bis dieser entweder tot
oder avRer Sichtweite ist.

Zu Beginn deines Zuges wirfelst du auf die folgende
Tabelle, um zu ermitteln, wie dv dich in der Runde

verhalten wirst.

W% Verhalten
1-25 Du verhilst dich normal.

26-50 Du machst nichts, auer vor dich hin zu
brabbeln.

51-75 Du figst dir selbst mit dem Gegenstand,
den du hilst, Tw8 Schadenspunkte plus ST-
Modifikator zv.

76-10® Du greifst die néchste Kreatur an
(Vertraute zédhlen nicht).
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Wankend

Du kannst pro Runde eine Bewegungsaktion oder eine
Standard-Aktion, jedoch keine volle Aktion avsfihren.

Nach extremen BierjenuB Yorkeln Zwerje nichd, sie
wanken hochsten! Kicks*

— Avssaje eines Zwerjes




OPEN GAME LICENSE Version 10a

The following text is the property of (Wizards of the Coast, Inc. and is
Copyright 2000 (Vizards of the Coast, Inc (Wizards'). All Rights

Reserved.

1. Definitions: (a) Contributors” means the copyright and/or trademark
owners who have contributed Open Game Content; (b)Derivative
Material’ means copyrighted material including derivative works and

translations (inc]uding into other computer languages), potation,

modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement,
compilation, abridgment or other form in which an existing work may be
recast, transformed or adapted; (c) ‘Distribute” means to reproduce,
license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise
distribute; (d)Open Game Content” means the game mechanic and
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent
such content does not embody the Product Identity and is an
enhancement over the prior art and any additional content clearly
identified as Open Game Content by the Contributor, and means any
work covered by this License, including translations and derivative
works under copyright law, but specifically excludes Product 1dentity. (e)
Product lden}ﬁg" means product and product line names, logos and
identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters;
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language,
artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts,
themes and graphic, photographic and other visuval or avdio
representations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or
supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and
any other trademark or registered trademark clearly identified as
Product identity by the owner of the Product ldentity, and which
specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark’ means the
logos, names, mark, sign, motto, designs that are vsed by a Contributor
to identify itself or its products or the associated products contributed
to the Open Game License by the Contributor (g) ‘Ose’, 'Used” or
"Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) qYOu"
or "Your' means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that
contains a notice indicating that the Open Game Content may only be
Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to
any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or
subtracted from this License except as described by the License itself.
No other terms or conditions may be applied to any Open Game
Content distributed vsing this License.

3.0Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this
License, the Contributors grant You a perpetuval, worldwide, royalty-
free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use,

the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing
original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYR]GHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title, the copyright

date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE
of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product ldentity: You agree not to Use any Product 1dentity,
including as an indication as to compatibility, except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner of each
element of that Product ldentity. You agree not to indicate compatibility
or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in
conjunction with a work containing Open Game Content except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the owner
of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product
Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the
ownership of that Product Identity. The owner of any Product ldentity
used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in
and to that Product ldentity.

8. ldentification: If you distribute Open Game Content You must clearly
indicate which portions of the work that you are distributing are Open
Game Content.

9. Opdating the License: (Uizards or its designated Agents may publish
vpdated versions of this License. You may use any asthorized version of
this License to copy, modify and distribute any Open Game Content
originally distributed uvnder any version of this License.

18 Copy of this License: Yos MOUST include a copy of this License with
every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Ose of Contributor Credits: You may not market or advertise the
Open Game Content using the name of any Contributor vnless You
have written permission from the Contributor to do so.

12 Tnability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of
the terms of this License with respect to some or all of the Open Game
Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then
You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate avtomatically if You fail to
comply with all terms herein and fail to cure such breach within 3@ days
of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the
termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
vnenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, (Uizards of the Coast, Inc.
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