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Besonderheiten des Volkes & Begabungen

Durchschlagskraft 
Prozentsatz KöK wird zum Schaden 
addiert (bei den Waffen notiert) 

Blocken 
W20 + Prozentsatz KöK (je nach Schild 
oder Waffe) wird zu AP-Verlust und Abzug 
vom erhaltenen Schaden; zus. AP-Verlust 
wie Parieren 

Tragkraft  ___________________ 
Tragwert des Volkes + KöK; pro dieses 
Gewicht 5% Abzug von der Beweglichkeit 

Kraftakt 
Liegt KöK über der Schwierigkeit einer 
Kraftaufgabe, so ist diese bezwingbar

Körperkraft 
 
 
Ursprungswert Erde

Ausdauer 
 
 
Ursprungswert Wasser

Maximale AP  __________________ 
AP-Wert des Volkes + volle Ausd x 10, pro 
Runde Regeneration in Höhe der aktuel-
len Ausd 

Verlust durch Rüstung  _________ 
Pro Runde wegen Rüstung verlorene AP 

Verlust durch Belastung  ________ 
Pro volle Tragkraft (bei KöK) Gewicht 1 AP 
pro Runde 

Heilung 
Pro vorhandenen Punkt Ausd und Tag 
heilen 0,1 Punkte, verteilt auf verletzte 
Eigenschaften

Auffassungsgabe 
 
 
Ursprungswert Verstand

Lernvermögen 
Auff in % wird von allen Lernkosten 
abgezogen (bei Elfen nur die Hälfte) 

Logik und Konzentration 
W20 + Auff zum Erkennen bestimmter 
Situationen, wenn das Rollenspiel nicht 
ausreicht

Behändigkeit 
 
 
Ursprungswert Luft

Angriff 
W20 + Prozentsatz der Beh ergibt den 
Angriffswert (bei den Waffen vermerkt) 

Parieren 
W20 + Prozentsatz der Beh (je nach Waffe) 
muss Angriff überbieten, dann kein 
Schaden, AP-Verlust dafür in Abh. von der 
Waffe 

Feinmotorik und Körpergefühl 
W20 + Bonus (oft abh. von Beh) muss 
einen bestimmten Wert (die Schwierigkeit) 
für einen Erfolg übertreffen

Beweglichkeit 
 
 
Ursprungswert Feuer

Abzug durch Rüstung  __________ 
Prozentsatz der vollen Bew; berechnen 
und hier als festen Wert eintragen 

Abzug durch Belastung  ________ 
Pro Tragkraft (siehe KöK) 5% der vollen 
Bew als festen Wert eintragen 

Laufgeschwindigkeit ___________ 

Reaktionsgeschwindigkeit 
W20 + Waffenwert - Prozentsatz Bew, (bei 
Waffen vermerkt) 

Ausweichen 
Mit W20 + aktuelle Bew. Angriff überbie-
ten: Schaden, Kosten: 50% des Angriffs

Psyche 
 
 
Ursprungswert Seele

Beeinflussbarkeit 
Höhere Psyche - seelische Stabilität, 
sowohl magischem als auch nichtmagisch 

Überzeugungskraft 
Konkurrierende W20 + Psyche können zur 
Not Überredungsversuche entscheiden 

Seelenpunkte  ________________ 
Wert des Volkes + halbe Psyche 
Bei Körperkraft und/oder Ausdauer evtl. 
auch bei Auffassungsgabe unter 0 sinken 
diese weiter, pro Runde -1 Seelenpunkt; 
0 Seelenpunkte: Tod, Seelenpunkte rege-
nerieren sehr langsam,  pro fehlenden 
Seelenpunkt wird jede Eigenschaft als 1 
geringer betrachtet und -1 auf alle Würfe

Erscheinung 
 
 
Ursprungswert Licht-Dunkel

Schaden 
Fällt oft geringer aus, ist aber eventuell 
dauerhaft

 Charakterblatt - detailliertName   

Volk _________________ 

Glaube _________________ 

Ethische 
Einstellung _________________ 

   Größe _________________ 

Geburtstag _________________ Gewicht _________________ 

Heimat _________________ Hautfarbe _________________ 

Titel _________________ Haarfarbe _________________ 

  _________________ Augenfarbe _________________

Feenlicht

Klettern   + __________ 
pro 3 m W20 + Beh + obigen Bonus;  20 AP -1 AP pro 5 Punkte Bonus 
Vorsprünge 15 Baumkrone 18 grob gemauert 25 wenig Ritzen 30 
nahezu glatt 35-40 nass +5 glitschig +10 geneigt -10 bis +15 

Mechanismus knacken  +  __________ 
W20 + Beh + obiger Bonus; Schwierigkeit sehr variabel (teils sehr hoch) 

Reiten + __   Tier _________ + __   Tier _________ 
W20 + KöK + Bonus, für Reiterkampf mind. +15 

Rennen und Sprinten   + ___________ 
Rennen: doppelte Strecke + Bonus, 20 AP - Bonus (mind. 15 AP) pro Runde 
Sprinten: dreifache Str. + Bonus, 50 AP + 10 AP pro gespr. Runde - Bonus (mind. 30 AP) 

Schwimmen und Tauchen   – _______  AP 
10 AP pro Runde (bekleidet 15 AP), Rüstungsverlust x3, Tauchen zus. 10 AP, bei Zwergen 
alles verdoppelt, durch Training nie unter 8 AP / 16 AP 

Schleichen   + __________ 
W20 + Beh + obiger Bonus;  Riesen -10, Kolosse u. Zentaur -5 
Krach 10-12 belebt 15-20 tags draußen 25 nachts draußen 30 
Stille 35 weit weg -10 weicher Boden -5 Kies o.ä. +10 
nahe dran +10 Tuchfühlung +15 
nah an Chitoren +10  Elfen +5  Halbelf, Kobold +2 

Springen   + __________ 
W10 + KöK + obiger Bonus; Schwierigkeit = Weite x 5 (bei Menschengröße) 
Bei Kolossen, Riesen, Zentauren x 4; Gnome, Halblinge x 10, Kobolde x 20, Fey x 100 

Stehlen u. ä.   + __________ 
W20 + Beh + obiger Bonus, Beidhändige oft +2 
Loser Gegenst. 20 lose am Körper 25 eng am Körper 35 wachsames Opfer +10 
Elfen, Chitoren +10 

Verstecken   + __________ 
W20 + Beh + obiger Bonus; für Riesen unmöglich, Koloss und Zentaur bis - 5 
viel Deckung 20 mittlere Deckung 25 geringe Deckung 35 in Bewegung +10 

Werfen   + __________ 
W20 + KöK + obiger Bonus; Ergebnis : Gewicht (in Einh. à 100 g) ist Wurfweite



 

Klettern   + __________ 
pro 3 m W20 + Beh + obigen Bonus;  20 AP -1 AP pro 5 Punkte Bonus 
Vorsprünge 15 Baumkrone 18 grob gemauert 25 wenig Ritzen 30 
nahezu glatt 35-40 nass +5 glitschig +10 geneigt -10 bis +15 

Mechanismus knacken  +  __________ 
W20 + Beh + obiger Bonus; Schwierigkeit sehr variabel (teils sehr hoch) 

Reiten + __   Tier _________ + __   Tier _________ 
W20 + KöK + Bonus, für Reiterkampf mind. +15 

Rennen und Sprinten   + ___________ 
Rennen: doppelte Strecke + Bonus, 20 AP - Bonus (mind. 15 AP) pro Runde 
Sprinten: dreifache Str. + Bonus, 50 AP + 10 AP pro gespr. Runde - Bonus (mind. 30 AP) 

Schwimmen und Tauchen   – _______  AP 
10 AP pro Runde (bekleidet 15 AP), Rüstungsverlust x3, Tauchen zus. 10 AP, bei Zwergen 
alles verdoppelt, durch Training nie unter 8 AP / 16 AP 

Schleichen   + __________ 
W20 + Beh + obiger Bonus;  Riesen -10, Kolosse u. Zentaur -5 
Krach 10-12 belebt 15-20 tags draußen 25 nachts draußen 30 
Stille 35 weit weg -10 weicher Boden -5 Kies o.ä. +10 
nahe dran +10 Tuchfühlung +15 
nah an Chitoren +10  Elfen +5  Halbelf, Kobold +2 

Springen   + __________ 
W10 + KöK + obiger Bonus; Schwierigkeit = Weite x 5 (bei Menschengröße) 
Bei Kolossen, Riesen, Zentauren x 4; Gnome, Halblinge x 10, Kobolde x 20, Fey x 100 

Stehlen u. ä.   + __________ 
W20 + Beh + obiger Bonus, Beidhändige oft +2 
Loser Gegenst. 20 lose am Körper 25 eng am Körper 35 wachsames Opfer +10 
Elfen, Chitoren +10 

Verstecken   + __________ 
W20 + Beh + obiger Bonus; für Riesen unmöglich, Koloss und Zentaur bis - 5 
viel Deckung 20 mittlere Deckung 25 geringe Deckung 35 in Bewegung +10 

Werfen   + __________ 
W20 + KöK + obiger Bonus; Ergebnis : Gewicht (in Einh. à 100 g) ist Wurfweite

Blocken    W20 + Prozentsatz KöK 

Tragkraft  ___________________ 

Kraftakt    KöK > Schwierigkeit, dann Erfolg

Körperkraft 
 
 
Ursprungswert Erde

Ausdauer 
 
 
Ursprungswert Wasser

Behändigkeit 
 
 
Ursprungswert Luft

Beweglichkeit 
 
 
Ursprungswert Feuer

Auffassungsgabe 
 
 
Ursprungswert Verstand

Psyche 
 
 
Ursprungswert Seele

Erscheinung 
 
 
Ursprungswert Licht-Dunkel

Maximale AP  __________________ 

Verlust durch Rüstung  _________ 

Verlust durch Belastung ________

Lernvermögen    Auff in % Abzug 
Logik etc.    evtl. W20 + Auff

Angriff    W20 + Prozentsatz der Beh 
Parieren    W20 + Prozentsatz der Beh 
Feinmotorik etc.    W20 + Bonus

Abzug durch Rüstung  __________ 

Abzug durch Belastung _________ 

Geschwindigkeit _______________ 
 
Reaktion    W20 + Waffe - Prozentsatz Bew 
Ausweichen    W20 + aktuelle Bew 
Überraschung    W20 + volle Bew

Seelenpunkte  ________________ 
 
Überzeugung    evtl. W20 + Psyche

Besonderheiten des Volkes & Begabungen

 

Name   

Volk _________________ 

Glaube _________________ 

Ethische 
Einstellung _________________ 

   Größe _________________ 

Geburtstag _________________ Gewicht _________________ 

Heimat _________________ Hautfarbe _________________ 

Titel _________________ Haarfarbe _________________ 

  _________________ Augenfarbe _________________

 Charakterblatt - kompaktFeenlicht



 

Blocken    W20 + Prozentsatz KöK 

Tragkraft  ___________________

Maximale AP  __________________ 

Verlust durch Rüstung __________ 

Verlust durch Belastung  ________

Abzug durch Rüstung  __________ 

Abzug durch Belastung  ________ 

Geschwindigkeit _______________

Seelenpunkte  ________________

Besonderheiten des Volkes & Begabungen

 

Name   

Volk _________________ 

Glaube _________________ 

Ethische 
Einstellung _________________ 

   Größe _________________ 

Geburtstag _________________ Gewicht _________________ 

Heimat _________________ Hautfarbe _________________ 

Titel _________________ Haarfarbe _________________ 

  _________________ Augenfarbe _________________

 Charakterblatt - minimalFeenlicht

Körperkraft 
 
 
Ursprungswert Erde

Ausdauer 
 
 
Ursprungswert Wasser

Behändigkeit 
 
 
Ursprungswert Luft

Beweglichkeit 
 
 
Ursprungswert Feuer

Auffassungsgabe 
 
 
Ursprungswert Verstand

Psyche 
 
 
Ursprungswert Seele

Erscheinung 
 
 
Ursprungswert Licht-Dunkel

 

 

Klettern   + __________ 

Mechanismus knacken 
+  __________ 

Reiten 
+ _____   Tier __________ 
+ _____   Tier __________ 

Rennen und Sprinten 
+ ___________ 

Schwimmen & Tauchen 
– _______ AP 

Schleichen   + _________ 

Springen   + __________ 

Stehlen u. ä.   + _________ 

Verstecken   + _________ 

Werfen   + __________



Name

Techniken

Kampfablauf 
Initiative 
W20 + Geschw. der Waffe - % der eff. Bew 
je niedriger, desto schneller 

Angriff 
W20 + Stufe + % Beh gegen Eigenschaft 
KöK und Ausd 0; Bew -2; Beh und Ersch -5 
Auff -10; kl. Waffe -12; mittel -10; groß -8 

Parieren 
W20 + Bonus + % Beh 
Wenn höher als Angriff, kein Schaden 

Ausweichen 
W20 + eff. Bew 
Wenn höher als Angriff, kein Schaden 

Blocken 
W20 + Blockbonus + % KöK; Ergebnis wird zu AP 
Verlust und Abzug vom Schaden; zus. AP-Verlust wie 
bei Parade 

Mehrfache Verteidigung 
Pro bereits erfolgte Verteidigung in gleicher Runde: -1 
auf den Abwehrwurf 

Schaden 
Würfel + % KöK 
Rüstschutz des Ziels wird abgezogen 
Ergebnis : 10 wird zu Abzug bzgl. der Eigenschaft 

Fernkampf 
mittlere Reichw. - 3 Angr. und Schaden 
große Reichw. - 6 Angr. und Schaden

Getragene Rüstung 
Rüstung  ________________________________ 

             ________________________________ 

             ________________________________ 

             ________________________________ 

             ________________________________ 

Auff - Kopf 
Angriff - 10

Ersch - Gesicht 
Angriff - 5

KöK - Arme 
Angriff 0

Beh - Hände 
Angriff - 5

Ausd - Rumpf 
Angriff 0

Bew - Beine 
Angriff - 2

Waffen im Besitz 
 
_____________________________________________ 

_____________________________________________ 

_____________________________________________ 

_____________________________________________ 

_____________________________________________ 

_____________________________________________ 

_____________________________________________ 

_____________________________________________ 

_____________________________________________ 

_____________________________________________

Techniken

Umgang mit Rüstungen 
________________________________________ 

________________________________________ 

________________________________________ 

________________________________________ 

________________________________________ 

________________________________________ 

________________________________________

Angriff gegen Ziele ohne Verteidigung 
Mindestens zu würfeln sind: 
regungslos: 5   unbemerkt: 10   von hinten / blind: 15 
im Kampf: 20   Fernkampf +5 / +10 / +15 
Alles über dem Wert wird zu zusätzlichem Schaden 

Titel für Waffenfertigkeiten 
0-untrainiert (Stufe 0)        3-Experte (11-15) 
1-trainiert (1-5)        4-Meister (16-20) 
2-Spezialist (6-10)        5-Großmeister (ab 21)

Waffe 
Stufe  __________      Titel  __________ 

Angriff  ___________________________  _____ AP 

Parade  ___________________________  _____ AP 

Blocken  ___________________________  _____ AP 

Geschwindigkeit  ___________________________ 

Schaden  __________________________________ 

Reichweiten ______ / ______ / ______ 

Mindestanforderungen: ______________________ 

Werte bei einem Wert unter Minimalanford.: 

Angriff _____ AP   Parade/Block _____ AP 

Geschwindigkeit ___________________________ 

Schaden ___________________________

Waffe 
Stufe  __________      Titel  __________ 

Angriff  ___________________________  _____ AP 

Parade  ___________________________  _____ AP 

Blocken  ___________________________  _____ AP 

Geschwindigkeit  ___________________________ 

Schaden  __________________________________ 

Reichweiten ______ / ______ / ______ 

Mindestanforderungen: ______________________ 

Werte bei einem Wert unter Minimalanford.: 

Angriff _____ AP   Parade/Block _____ AP 

Geschwindigkeit ___________________________ 

Schaden ___________________________

Waffen und 
Rüstung

Feenlicht



Name

Techniken Techniken

Techniken

Waffe 
Stufe  __________      Titel  __________ 

Angriff  __________  _____ AP 

Parade  __________  _____ AP 

Blocken  __________  _____ AP 

Geschwindigkeit  __________ 

Schaden  __________

Waffe 
Stufe  __________      Titel  __________ 

Angriff  ___________________________  _____ AP 

Parade  ___________________________  _____ AP 

Blocken  ___________________________  _____ AP 

Geschwindigkeit  ___________________________ 

Schaden  __________________________________ 

Reichweiten ______ / ______ / ______ 

Mindestanforderungen: ______________________ 

Werte bei einem Wert unter Minimalanford.: 

Angriff _____ AP   Parade/Block _____ AP 

Geschwindigkeit ___________________________ 

Schaden ___________________________

Waffe 
Stufe  __________      Titel  __________ 

Angriff  ___________________________  _____ AP 

Parade  ___________________________  _____ AP 

Blocken  ___________________________  _____ AP 

Geschwindigkeit  ___________________________ 

Schaden  __________________________________ 

Reichweiten ______ / ______ / ______ 

Mindestanforderungen: ______________________ 

Werte bei einem Wert unter Minimalanford.: 

Angriff _____ AP   Parade/Block _____ AP 

Geschwindigkeit ___________________________ 

Schaden ___________________________

WaffenerweiterungFeenlicht

Kampfablauf 
Initiative 
W20 + Geschw. der Waffe - % der eff. Bew 
je niedriger, desto schneller 

Angriff 
W20 + Stufe + % Beh gegen Eigenschaft 
KöK und Ausd 0; Bew -2; Beh und Ersch -5 
Auff -10; kl. Waffe -12; mittel -10; groß -8 

Parieren 
W20 + Bonus + % Beh 
Wenn höher als Angriff, kein Schaden 

Ausweichen 
W20 + eff. Bew 
Wenn höher als Angriff, kein Schaden 

Blocken 
W20 + Blockbonus + % KöK; Ergebnis wird zu AP 
Verlust und Abzug vom Schaden; zus. AP-Verlust wie 
bei Parade 

Mehrfache Verteidigung 
Pro bereits erfolgte Verteidigung in gleicher Runde: -1 
auf den Abwehrwurf 

Schaden 
Würfel + % KöK 
Rüstschutz des Ziels wird abgezogen 
Ergebnis : 10 wird zu Abzug bzgl. der Eigenschaft 

Fernkampf 
mittlere Reichw. - 3 Angr. und Schaden 
große Reichw. - 6 Angr. und Schaden

Angriff gegen Ziele ohne Verteidigung 
Mindestens zu würfeln sind: 
regungslos: 5   unbemerkt: 10   von hinten / blind: 15 
im Kampf: 20   Fernkampf +5 / +10 / +15 
Alles über dem Wert wird zu zusätzlichem Schaden 

Titel für Waffenfertigkeiten 
0-untrainiert (Stufe 0)        3-Experte (11-15) 
1-trainiert (1-5)        4-Meister (16-20) 
2-Spezialist (6-10)        5-Großmeister (ab 21)



Fertigkeit 
Stufe  _________     Titel  _________________ 

Name

Titel für handwerkliche Fertigkeiten u. ä. 

0-ahnungslos (Stufe 0) 3-Geselle (11-15) 
1-Gehilfe (1-5)  4-Meister (ab 16) 
2-Lehrling (6-10)

Fertigkeit 
Stufe  __________     Titel  ________________________ 

Fertigkeiten 
ErweiterungFeenlicht

Fertigkeit 
Stufe  __________     Titel  ________________________ 

Fertigkeit 
Stufe  __________     Titel  ________________________ 

Fertigkeit 
Stufe  _________     Titel  ______________________ 

Fertigkeit 
Stufe  _________     Titel  ______________________ 



Name

Wissen 
1-10 rudimentär    11-20 grundlegend    21-30 vertieft    31-40 umfassend    41-50 präzise    51-100 legendär 

Gebiet  ___________________   Stufe  _______             Gebiet  ___________________   Stufe  _______ 

Gebiet  ___________________   Stufe  _______             Gebiet  ___________________   Stufe  _______ 

Gebiet  ___________________   Stufe  _______             Gebiet  ___________________   Stufe  _______ 

Gebiet  ___________________   Stufe  _______             Gebiet  ___________________   Stufe  _______ 

Gebiet  ___________________   Stufe  _______             Gebiet  ___________________   Stufe  _______ 

Gebiet  ___________________   Stufe  _______             Gebiet  ___________________   Stufe  _______ 

Gebiet  ___________________   Stufe  _______             Gebiet  ___________________   Stufe  _______ 

Gebiet  ___________________   Stufe  _______             Gebiet  ___________________   Stufe  _______ 

Gebiet  ___________________   Stufe  _______             Gebiet  ___________________   Stufe  _______ 
1-10 je 20 EP   11-20 je 50 EP   21-30 je 100 EP   31-40 je 200 EP   41-50 je 500 EP   51-60 je 800 EP   61-70 je 1000 EP 71-80 je 1200 EP 

zählt ab 51 % als legendär (1 % Abzug) pro zehn weitere Punkte zus. 1 % Abzug; maximale Stufe ist fünffache Auffassungsgabe

Titel für handwerkliche Fertigkeiten u. ä. 

0-ahnungslos (Stufe 0) 3-Geselle (11-15) 
1-Gehilfe (1-5)  4-Meister (ab 16) 
2-Lehrling (6-10)

Fertigkeit 
Stufe  __________     Titel  ________________________ 

Sprachen 
 Sprache Verständnis 

 ____________________ ________________ 

 ____________________ ________________ 

 ____________________ ________________ 

 ____________________ ________________ 

 ____________________ ________________ 

 ____________________ ________________ 

 ____________________ ________________ 

 ____________________ ________________ 

 ____________________ ________________ 

 ____________________ ________________ 

 ____________________ ________________ 

 ____________________ ________________ 

 ____________________ ________________ 
Einige Begriffe 50 EP   Rudimentär (Auf 5) + 150 EP 
Fließend (Auf 8) + 150 EP   Perfekt (Auf 11) + 250 EP 
Lesen und Schreiben + 150 EP, z.B. Elfisch ist teurer

Fertigkeit 
Stufe  _________     Titel  _________________ 

FertigkeitenFeenlicht

Fertigkeit 
Stufe  __________     Titel  ________________________ 

Fertigkeit 
Stufe  _________     Titel  ______________________ 

Fertigkeit 
Stufe  _________     Titel  ______________________ 



Name

Lernen 
Charakterpunkte (CP)  _________________ 
Erhöhen einer Eigenschaft um einen Punkt kostet 5000 CP 
+ 1000 CP pro bereits vorhandenem Punkt über dem 
Ursprungswert

EP-Abzug durch legendäre Fertigkeiten: ______ 

Fertigkeiten im Lernzustand 

Fertigkeit  __________________________________ 

Notwendig  _____________  jetzt  _____________ 

Fertigkeit  __________________________________ 

Notwendig  _____________  jetzt  _____________ 

Fertigkeit  __________________________________ 

Notwendig  _____________  jetzt  _____________ 

Fertigkeit  __________________________________ 

Notwendig  _____________  jetzt  _____________ 

Fertigkeit  __________________________________ 

Notwendig  _____________  jetzt  _____________ 

Fertigkeit  __________________________________ 

Notwendig  _____________  jetzt  _____________ 

Fertigkeit  __________________________________ 

Notwendig  _____________  jetzt  _____________ 

Fertigkeit  __________________________________ 

Notwendig  _____________  jetzt  _____________ 

Fertigkeit  __________________________________ 

Notwendig  _____________  jetzt  _____________ 

Fertigkeit  __________________________________ 

Notwendig  _____________  jetzt  _____________

Verwundungen 
Erhaltener Schaden wird um die Absorption der Rüstung 
reduziert und dann durch 10 geteilt. Der Aufsummierte 
Schaden wird zu einem Abzug (abrunden) bei allen Würfen, 
die im Normalfall einen Bonus durch die entsprechende 
Eigenschaft erhalten. Der Abzug kann durchaus größer 
werden als eventuelle Boni. 

Ausnahmen: Beim Schaden mit Waffen kann der Abzug 
maximal den Aufschlag durch Körperkraft auf Null setzen; 
bei Spruchmagie wird der Abzug verzehnfacht (ohne vorher 
abgerundet zu werden). 

Körperkraft 

Aktuelle Ausdauerpunkte (AP)

Weitere Verbrauchsgüter 
Proviant, Munition und Ähnliches

Ausdauer 

Behändigkeit 

Beweglichkeit 

Auffassungsgabe 
z.B. bei Spruchmagie (zehnfach)

Seelenpunkte 
Abzug an Seelenpunkten wird zu 
zus. Abzug bei allen Prüfwürfen

KupferEisen Silber

Gold Platin

SchmierblattFeenlicht



Name

Spruch 
Wirkung  _________________ Reichweite  ________________ 

Gebiet  ___________________ Komponenten  _____________ 

Schwierigkeit  ______     Geschwindigkeit  ______     AP  ______

Elementarfertigkeiten o.ä. 
 
In angespannten Situationen: Schwierigkeit +20, wenn angegriffen +30 zur Schwierigkeit; 
Verletzungsabzüge werden verzehnfacht; halbe Schwierigkeit der Vorrunde kommt als „Erschöpfung“ hinzu
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