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NoOTIZEN ‘ ‘

VORTEILE

STARKE

KonNstiTUTION

GESCHICK

INTELLIGENZ

REAKTION

INTERAKTION

WILLENSKRAFT

WAHRNEHMUNG

KRAFTE

NACHTEILE

ABGELEITETE WERTE

LEP AKP/R

AUP ENP

WAFFENLOS

RUsTuNG

Korr Torso ’

]

L. ArRMm R. ArRM

ANGRIFF

I B

ANGRIFFSDAUER  SCHADEN

L. BEIN R. BEIN

PARADE

AUSWEICHEN INITIATIVE

WAFFE / SCHILD:

LEP AUP ENP

-

ANGRIFF =‘ ‘ + ANGRIFFSWERT

|+

-
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ATTRIBUT  FERTIGKEIT

_

PARADE PARADEWERT

I T N R

ANGRIFFSDAUER LADEDAUER MUNITION

REICHWEITE

SCHADEN

FMW+1 ——MW+1 —MW+1 —

EMW+2 L MW+2 | MW+2

WAFFE / SCHILD:

FMW+3 L MW+3 | MW+3

T
L

ANGRIFF + ANGRIFFSWERT

-+

ATTRIBUT  FERTIGKEIT

-
i

PARADE PARADEWERT

-

[

ANGRIFFSDAUER LADEDAUER MUNITION
SCHADEN REICHWEITE

EMW+4 L MW+4 L MW+4

EMW+5 L MW+5 | MW+5

EMW+6 — MW+6 —| MW+6 —

WAFFE / SCHILD:

T
-

L

I

[BEWUSSTLOS

ANGRIFF  _ ’ + ’ + ANGRIFFSWERT ANGRIFFSDAUER LADEDAUER MUNITION
|:| ATTRIBUT  FERTIGKEIT |:| ’ ’ ’

PARADE PARADEWERT SCHADEN REICHWEITE
WAFFE / SCHILD:

ANGRIFF  _ ‘ + ’ + ANGRIFFSWERT ANGRIFFSDAUER LADEDAUER MUNITION
\:| ATTRIBUT  FERTIGKEIT \:| ‘ ‘ ‘

PARADE PARADEWERT SCHADEN REICHWEITE

PORTRAT




‘ GESCHLECHT ‘ ‘ FAMILIE & HINTERGRUND ‘ ‘ AUSRUSTUNG, BESITZ & GELD

’ GEB.-DATUM, ALTER & GEB.-ORT ‘

’ GROBGE & GEWICHT ‘

‘ RANG & TITEL ‘

‘ RELIGION ‘

’ AUSSEHEN ‘

VERBINDUNGEN ‘ ‘ NoTIZEN

KLEIDUNG




TRAINING

‘ FERTIGKEITEN ‘ ‘ KRAFTE
WE LS
’ GESCHICK INTERAKTION
WE LS WE LS
AKROBATIK ABRICHTEN
ARMBRUST AUFMACHUNG
BoGeNn BETOREN
EINHANDKLINGENWAFFEN ETIKETTE
FINGERFERTIGKEIT MENSCHENKENNTNIS
FLIEGEN SCHAUSPIEL
GESCHUTZE SINGEN
GEWEHRE
HEIMLICHKEIT INTELLIGENZ
KocHEN
WE LS
PEITSCHEN
ARCHITEKTUR
REITEN
BioLoGie
SEIL
CHEMIE
STANGENWAFFEN
ENTWERFEN
TANZEN
WAFFFENLOSE PARADE GEOGRAPHIE
GESCHICHTE
WERFEN
INFORMATIK
ZEICHNEN
Kunst
= LANDWIRTSCHAFT
STARKE
MAGIEKUNDE
WE LS MATHEMATIK
ATHLETIK MEDIZIN
HIEBWAFFEN METEOROLOGIE
KLETTERN ORIENTIERUNG
SCHILDKAMPF Puysik
WAFFENLOSER ANGRIFF Porrtik
ZWEIHANDKLINGENWAFFEN PsycHOLOGIE
RAUMFAHRT
‘ KonNsTITUTION RECHT N
OTIZEN
WE IS SEEFAHRT
SPORT U. SPIELE
SCHWIMMEN
STRATEGIE U. TAKTIK
WILDNISLEBEN
TECHNIK
THEOLOGIE U.PHILOSOPHIE
‘ REAKTION
WAFFEN
WE LS WIRTSCHAFT
FAHREN
—— ’ SPRACHEN / SPEZIALW. (IN)
KETTENWAFFEN WE LS
PisToLEN
WAHRNEHMUNG
WE LS
FUHLEN
HOREN
RIECHEN
SCHMECKEN
SEHEN
WILLENSKRAFT
WE LS
SELBSTBEHERRSCHUNG




ABKURZUNGEN

KAMPFREGELN

WAFFENLOSER KAMPF

AKP AKTIONSPUNKTE

AKP/R AKTIONSPUNKTE PRO KAMPFRUNDE

ALS AKTUELLE LERNSCHWELLE

AUP AUSDAUERPUNKTE

ENP ENERGIEPUNKTE

GE GESCHICK

IL INTELLIGENZ

IA INTERAKTION

KO KonsTrTuTion

KR KRAFTE

LEP LEBENSPUNKTE

LS LERNSCHWELLE

MW MINDESTWURF

MwW* MINDESTWURF *
(UBERIGBEHALTENE PUNKTE)

RE REAKTION

SP SCHADENSPUNKTE

SPA SCHADENSPUNKTE AUSDAUER

ST STARKE

WA WAHRNEHMUNG

WE WERT

WI WILLENSKRAFT

ABGELEITETE WERTE

AKP/R  =RE«4+GE«2+WA+WI)/4
LEP =KO .« 10
AUP =KO «7
ENP =KR . 10

KRAFTE & FORMEN

JEDE KRAFT IST EINE FERTIGKEIT
KRAFT HABEN FORMEN (ZAUBER)

MINDESTWURF
JEDE FORM HAT EINEN MW (ERSCHWERNIS)
GEGNERN STEHT ZU, DAGEGEN ANZUW URFELN

KOSTEN
JEDE FORM KOSTET ENERGIEPUNKTE

VORAUSSETZUNG
JEDE FORM HAT VORAUSSETZUNGEN
PrO PUNKT UNTERSCHREITUNG MW+10

FORMDAUER
DAUER, EINE FORM ZU WIRKEN

WIRKUNGSDAUER
ZEIT, DIE EINE FORM HALT

REICHWEITE
REICHWEITE EINER FORM

ENERGIEVERLUST
MW +1 BEI ENP VERLUST > KR

Raum
QUADRATISCHE PACKETIERUNG
EIN KASTCHEN = EIN QUADRATMETER

ZEIT

KAMPF IST RUNDENBASIERT; ZU BEGINN
INITIATIVEPROBE; JEDER HAT AKP/R;

AN DER REIHE IST, WER IN AKTUELLER
KAMPFRUNDE DIE MEISTEN AKP UBRIG HAT; BEI
GLEICHSTAND INITIATIVE VERGLEICHEN

BEWEGEN

JEDE BEWEGUNGSAKTION KOSTET MINDESTENS
10 AKP

SCHLEICHEN ZU ANGRENZENDEM KAsT. 16 AKP
SCHLEICHEN ZU DIAGONALEM KAST. 24 AKP
GEHEN ZU ANGRENZENDEM KASTCHEN 8 AKP
GEHEN ZU DIAGONALEM KASTCHEN 12 AKP
RENNEN ZU ANGRENZENDEM KASTCHEN 2 AKP
RENNEN zU DIAGONALEM KASTCHEN 3 AKP

BEGEGNUNG

TREFFEN ZWEI GEGNER AUF EINANDER:
INITATIVEPROBE; GEWINNER DARF SOFORT
ANGREIFEN

TREFFERZONEN

KoPF +2 (ZUSATZLICHER SCHADEN WIRD
VERDOPPELT)

ToRsO +0 (STANDARD)

ARME/BEINE +1

LEP /SP/ AUP / SPA

Von SP / SPA WIRD ZONENRUSTUNG
ABGEZOGEN, REST WIRD VON LEP / AUP
ABGEZOGEN;

Pro KO viIELE SP / SPA GiLT MW+1;

SCHILDKAMPF

SCHILD KANN ZU EINHANDIGER
NAHKAMPFWAFFE GEFUHRT WERDEN;

SCHILD KANN FERNKAMPFANGRIFFE PARIEREN;

REGENERATION

Pro NacHT KO VIELE LEP REGENERATION;
Pro STUNDE KO VIELE AUP REGENERATION;
Pro NacHT KR VIELE ENP REGENERATION;

STANDARDANGRIFF (ZUSCHLAGEN)

ANGRIFF = ST + WAFFENL. AN.
PARADE = GE + WAFFENL. PaA.
AUSWEICHEN = GE + WAFFENL. PA. - 5
ANGRIFFSD. =6

SCHADEN = (ST + GE)/ 2 SPA

Biss

MW: +6; DAUER: 18 AKP; STANDARD+8 SP

DOPPFELSCHLAG
MW: +6; DAUER: 10 AKP; 2*STANDARD SPA

FUGBFEGER
MW: +8; DAUER: 8 AKP; STANDARD/2 SPA

GRIFF
MW: +5; DAUER: 8 AKP; STANDARD-6 SPA

LOSEN
MW: +0; DAUER: 6 AKP; 0 SPA

SCHMETTERSCHLAG
MW: +2+ANSAGE; DAUER: 8 AKP; STANDARD +
2*ANSAGE SPA

TrITT
MW: +6; DAUER: 8 AKP; STANDARD+4 SPA

VORBEREITENDE PARADE
MW: +2+ANSAGE;

WURF
MW: +8; DAUER: 12 AKP; STANDARD-2 SPA

FERNKAMPF

KAMPFSITUATIONEN

BEWAFFNETER NAHKAMPF

DOPPELANGRIFF

ZWEI WAFFEN

ZWEI AKTIONEN, WENN AN DER REIHE
ANGRIFFSDAUER BEIDER ANGRIFFE
ENTSPRECHEN ANGRIFFSDAUER LANGSAMSTER
‘WAFFE +2

ANGRIFF +4 PUNKTE ERSCHWERT

VORBEREITENDE PARADE

ERSCHWERNIS AUF EIGENE PARADE (ANSAGE)
NACHSTE ATTACKE WIRD UM ANSAGE
ERLEICHTERT

WUCHTSCHLAG
ERSCHWERNIS AUF EIGENE ATTACKE (ANSAGE)
PrO PUNKT ANSAGE ZWEI ZUSATZLICHE SP

GEGRIFFEN
MW GEGRIFFENER +4

KAMPF IM DAMMERLICHT
MW ANGREIFER +6; MW VERTEIDIGER +4

KAMPF IN DUNKELHEIT
MW ANGREIFER +10; MW VERTEIDIGER +8

KampF 1M WASSER
MW ANGREIFER +6; MW VERTEIDIGER +3

KampPF AM BODEN
MW LIEGENDER +8; AUFSTEHEN:
AKROBATIKPROBE MW 12, 12 AKP

GEGNER IN DER UBERZAHL
MW +2 PRO VERHALTNIS ZUSATZLICHER
GEGNER

KAMPF IN ENGEM RAUM
MW +3 FUR ALLE WAFFEN, LANGER ALS
DoLcHE

IMMER VERGLEICHENDEN PROBE (ARGLOSE
ZIELE WERFEN EINEN W12); WISSENDE ZIELE
KONNEN AUSWEICHEN; SCHILDKAMPFER KONNE

PARIEREN
BEWEGUNG

UNBEWEGT +0
ZIEL GEHT +2
ZIEL RENNT +4
GROGE

Ries1G (ELEFANT) -4
Grog (PFERD) -2
NorMAL (MENSCH) +0
KLEIN (HASE) +2
Winzic (MUNZE) +4

REICHWEITE (DISTANZKLASSEN)

Nau +0
MITTEL +4

WEIT +8
EXTREM WEIT +16
SICHTVERHATLNISSE

BEI NEBEL DISTANZKLASSE UM EINS ERHOHT
KLARE SiCHT +0
TEILWEISE VERDECKT +2

HALB VERDECKT +4

3/4 VERDECKT +6

FAST VOLLSTANDIG VERDECKT +10

EINZELSCHUSS
STANDARDANGRIFF

FEUERSTOG
Pro zusAtzLicHE KuGEL MW +1; SP +2





