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Karakters

Elk karakter bestaat (wat de regels betreft) uit vier delen, namelijk talenten, achtergrondopties, vaardigheden en bekwaamheden. De achtergrondsopties en talenten vormen samen het rauwe potentieel van het karakter: de aangeboren eigenschappen, mogelijkheden en beperkingen van het karakter. Vaardigheden en bekwaamheden staan voor die dingen die het karakter geleerd heeft. De aanleg en training samen bepalen hoe goed het karakter is in bepaalde zaken.

Het creëren van een karakter gebeurt met 30 achtergrondspunten XE "Achtergrondspunten"  (AGP XE "AGP" \t "Zie achtergrondspunten" ) om verschillende eigenschappen (talenten en achtergrondsopties) voor het karakter te kopen. Daarnaast krijgt het karakter 100 ervaringspunten XE "Ervaringspunten"  (EP XE "EP" \t "Zie Ervaringspunten" ) waarmee training kan worden gekocht. De spelleider kan bepalen dat er met meer of minder EP begonnen wordt, als dat voor zijn campagne van belang is.
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Talenten 

¿inleiding
Behendigheid XE "Behendigheid"  (BE)De oog-hand coördinatie van het karakter; de precisie met de handen.

Gezondheid XE "Gezondheid"  (GE)
Het uithoudingsvermogen van het karakter en zijn weerstand tegen ziektes en vergif.

Kracht XE "Kracht"  (KR)
Het vermogen van het karakter om zware voorwerpen te tillen en harde klappen uit te delen.

Lenigheid XE "Lenigheid"  (LE)
De soepelheid van het karakter’s lichaam, en zijn snelheid.

Intelligentie XE "Intelligentie"  (IN) 
De mentale kracht van het karakter. Geeft aan hoe goed een karakter dingen onthoudt, en hoe goed hij is een logisch redeneren.

Verstand XE "Verstand"  (VE)
De mentale reflexen van het karakter. Een karakter met een hoog verstand is goed in het snel maken van de juiste keuzes, gebaseerd op zijn kennis en intuïtie.

Zelfbeheersing XE "Zelfbeheersing"  (ZE)
Het doorzettingsvermogen van het karakter. Dit talent is een mate voor de vastberadenheid, het geduld en het concentratievermogen van het karakter. 

Charisma XE "Charisma"  (CH)
De mate waarin het karakter interessant, boeiend en overtuigend overkomt.

Talenten testen

…
Achtergrondsopties XE "Achtergrondsopties" \r "Achtergrondsopties" 
Achtergrondsopties zijn eigenschappen die je karakter bezit (naast talenten). Deze eigenschappen heeft je karakter meegekregen bij zijn geboorte, of verkregen in zijn jeugd. 

Fysieke Achtergrondopties

Alert I/II/III
2/3/4

 XE "Alert" Het karakter is erg oplettend. ¿<minder snel verrast>. Ook heeft hij per niveau een bonus van +1 op zijn ZE voor het bepalen van zijn talentbonus voor Spoorzoeken, Verkennen en Waarneming.
Dik
-6

Sluit uit: Mager, Uiterlijk:Mooi III

 XE "Dik" Het karakter heeft serieus overgewicht. In gevecht heeft hij 1BP minder per ronde. Verder heeft hij minder conditie; hij heeft een malus van –2 op zijn GE voor het bepalen van zijn conditiepunten. Hij kan de bekwaamheid Goede Conditie niet nemen boven niveau II.

Verder heeft en Dik karakter een malus van –1 op zijn geleerde rang voor Klimmen, Rennen, Springen. Tenslotte heeft hij een bonus van +1 op zijn KR voor het bepalen van zijn talentbonus voor Zwemmen.

Gevoel voor richting
2

 XE "Gevoel voor richting" Het karakter heeft een goed gevoel voor richting, en kan altijd zijn weg terugvinden op routes die hij de afgelopen maand gereisd heeft. Gevoel voor richting werkt niet op volle zee.

Een karakter met gevoel voor richting heeft een +2 bonus op de vaardigheid Navigatie.

Gevoel voor timing
2

Een karakter met gevoel voor timing hoeft nooit een test te maken om te zien wie hij raakt als hij in een mêleegevecht schiet; elke afstandsaanval telt als een getimede aanval (zonder extra AP kosten).
Harde Schedel
1

Vereist: GE 12

 XE "Harde Schedel" Het karakter is moeilijk bewusteloos te slaan. Hij krijgt een +3 op alle GE testen om te vermijden om bewusteloos te vallen.

Hemofilie
-6

Sluit uit: GE 12+

 XE "Hemofilie" Het karakter heeft een afwijking waardoor bloedende wonden niet uit zichzelf genezen. Een bloeding kan alleen worden verholpen door toepassing van Eerste Hulp (of Chirurgie voor interene bloedingen).

Kleurenblind
-1

 XE "Kleurenblind" Het karakter is kleurenblind. Dit is in de meeste gevallen alleen maar licht irritant, maar is sommige gevallen kan het tot serieuze problemen leiden. 

Indien een karakter bij het gebruik van een vaardigheid kleurherkenning nodig heeft (bv. identificatie van een wapenschild of taxatie van een edelsteen) dan heeft hij een malus van –5 op de vaardigheidstest.

Kort
-3

Sluit uit: Lang

 XE "Kort" Het karakter is korter dan andere mensen. Dit maakt dat hij trager loopt, maar zich makkelijker kan verstoppen.

Een karakter dat kort is, heeft 1 BP minder dan hij recht op heeft op basis van zijn LE. Hij heeft een bonus van +3 op de vaardigheid Verstoppen.

/Problemen met grote voorwerpen?
Lang
3

Sluit uit: Kort
 XE "Lang" Het karakter is langer dan andere mensen. Door zijn lengte loopt hij sneller dan andere mensen, maar hij valt ook meer op.

Een karakter dat lang is heeft 1 BP meer dan hij recht op heeft op basis van zijn LE. Verder heeft hii een +3 bonus op de vaardigheid Sport: Klimmen. Op de vaardigheid Verstoppen heeft hij een -2 malus.

Mager
-2

Sluit uit: Dik, Uiterlijk:Mooi III

 XE "Mager" 
Missende Arm
-4/-5

Het karakter mist een (deel van) een arm. Dit brengt een aantal voor de hand liggende nadelen met zich mee, zoals het niet kunnen gebruiken van een tweehandig wapen.

Het karakter heeft een malus van –4 op het gebruik van alle vaardigheden die BE gebruiken voor de talentbonus, en de vaardigheden Sport:Klimmen en Sport: Zwemmen.

Op niveau I mist het karakter zijn secundaire hand. Op niveau II mist hij zijn primaire hand. Hier heeft hij mee leren werken, dus de malus voor het gebruik van de verkeerde hand bedraagt slechts –1, maar is wel bij alle fysieke vaardigheden van toepassing.

Missend Been
-6

Het karakter mist een (deel van) een been. Om zich fatsoenlijk te kunnen voortbewegen heeft hij een kruk nodig. 

Het karakter heeft een malus van –4 op het gebruik van alle vaardigheden die LE gebruiken voor de talentbonus. In gevechtssituaties heeft hij 2BP/ronde minder dan normaal. 

Gevoelig voor val
Nachtzicht XE "Nachtzicht" 
3

De ogen van het karakter passen zich goed aan aan het donker. Hij kan niet zien in totale duisternis, maar alle andere malussen voor slechte verlichting zijn niet van toepassing voor dit karakter.

Pijngrens: Hoog
6

Vereist: GE 12

Sluit uit: Pijngrens: Laag

 XE "Pijngrens:Hoog" Het karakter heeft een hoge pijngrens. Van elke wond die hij krijgt vermindert de pijn met één niveau (dus een wond die normaal 2 AP per ronde kost, kost nu slechts 1 AP per ronde).

Deze optie heeft geen effect op wonden die geen langdurig pijn effect hebben.

Pijngrens: Laag
-4

Sluit uit: Pijngrens: Hoog

 XE "Pijngrens:Laag" Het karakter heeft een lage pijngrens. Van elke wond die hij krijgt wordt de pijn met een verhoogd. (dus een wond die normaal 1 AP per ronde kost, kost nu 2 AP per ronde). Verder heeft het karakter een malus van -4 op de vaardigheid Pijn verbijten.

Deze optie heeft geen effect op wonden die geen langdurig pijn effect hebben.

Reflexen I/II/III
4

 XE "Reflexen" 
Scherp zintuig: Gehoor I/II/III
1/2/3

 XE "Zintuig:Scherp gehoor" Het karakter heeft een bijzonder scherp gehoor. Per niveau heeft hij een +1 bonus op alle waarnemingstesten met gehoor. 

Scherp zintuig: Reuk & Smaak I/II/III
1/2/3

…

Scherp zintuig: Zicht I/II/III
2/4/6

¿verhoogt bereik +1 per niveau 

¿+1voor bepaalde vaardigheden.
Spraakgebrek XE "Spraakgebrek"  I/II
-4/-8

Het karakter heeft een ernstige spraakstoornis. Op niveau I stottert XE "Stotteren" \t "Zie Spraakgebrek"  hij. Dit geeft een malus van -4 op de vaardigheden …..  Het karakter is niet in staat om aanwijzingen te geven in het gevecht.

Niveau II geeft aan dat het karakter stom XE "Stom" \t "Zie Spraakgebrek"  is. Hij heeft dezelfde malussen als iemand die stottert, maar daarbij kan hij kan alleen communiceren via gebarentaal. 

Tweehandig XE "Tweehandig" 
4

Een karakter dat tweehandig is kan beide handen even goed gebruiken. Hij krijgt nooit een malus voor het gebruiken van de verkeerde hand.

Uiterlijk: Lelijk I/II
-2/-4

Sluit uit: Uiterlijk: Mooi

Het karakter is niet aantrekkelijk. Per niveau heeft hij een -1 op de reactietesten, en een -2 op de vaardigheden Verleiden en Erorica.

Uiterlijk: Mooi I/II/III
2/4/6

Sluit uit: Uiterlijk: Lelijk

Het karakter heeft een aantrekkelijk uiterlijk. Per niveau heeft hij een +1 op reactietesten, en een +2 op de vaardigheden Verleiden en Erotica

Op niveau III heeft het karakter een -3 op reactietesten van mensen die hem niet mogen (definieer)

Zwak zintuig: Gehoor I/II
-3/-8

 XE "Zintuig:Zwak gehoor" Het karakter hoort slecht. Op niveau I heeft hij een -3 malus op alle waarnemingstesten die puur op gehoor gaan, en een -1 op testen die een combinatie van zicht en gehoor zijn.

Op niveau II is het karakter doof XE "Doof" . Alle waarnemingstesten die puur op gehoor gaan faalt hij automatisch, en hij heeft een -3 op testen die een combinatie van zicht en gehoor gaan.

Zwak zintuig: Reuk/Smaak
-2

 XE "Zintuig:Zwakke reuk/smaak" Het karakter kan slecht onderscheid maken tussen verschillende geuren en smaken. Op elke waarnemingstest met reuk en smaak heeft hij een malus van -3.

Zwak zintuig: Zicht I/II
-4/-15

Het karakter ziet slecht. Op niveau I heeft hij een -3 malus op alle waarnemingstesten die puur op gehoor gaan, en een -1 op testen die een combinatie van zicht en gehoor zijn. Bij gebruik van afstandswapens is de ¿range increment 1 kleiner.

Op niveau II is het karakter blind XE "Doof" . Alle waarnemingstesten die puur op zicht gaan faalt hij automatisch, en hij heeft een -3 op testen die een combinatie van zicht en gehoor gaan.

  ¿Verdere problemen
Mentale Achtergrondopties

Aanleg* I/II/III
1/2/3

 XE "Aanleg" Het karakter heeft bijzondere aanleg voor een bepaalde vaardigheid. De talenten waarop deze vaardigheid is gebaseerd hebben een bonus van +1 per niveau voor het bepalen van de talentbonus voor deze vaardigheid. 

Dapper I/II/III
1/2/3

 XE "Dapper" Het karakter is minder makkelijk bang te maken dan anderen. Per niveau krijgt hij een +1 op ¿angsttesten.

Dwangneurose* I/II/III
-2/-4/-6

 XE "Dwangneurose" 
Empathie
6

 XE "Empathie" 
Fobie* I/II/III
-2/-4/-6

 XE "Fobie" 
Karaktertrek: Eerlijk I/II
-2/-4

Het karakter is niet goed in staat om te liegen. Het karakter heeft een malus van -2 per

Eerlijkheid

Het karakter is 

Lafheid

Gulzigheid

Nieuwsgierig

Overmoedig

Het karakter gaat er meestal vanuit dat zijn onderneming wel zullen slagen. Als hij gedwongen wordt om een zo’n onderneming uit te stellen, dan krijgt hij een malus van -? op al zijn acties voor de rest van de dag.

Koppig

Jaloers

Mascotte
-4

…

Verslaving* I/II/III
-2/-4/-6

…

Verstrooid XE "Verstrooid" 
-2

Het karakter is erg verstrooid, en kan niet lang geconcentreerd blijven op een enkele activiteit. Hij heeft een malus van –2 op zijn geleerde rang bij de vaardigheden Ambacht, Kennis,  Spoorzoeken, Vissen en Waarneming. 

Vervelende Gewoonte*
-2

Het karakter heeft een vervelende gewoonte. Hij peutert uit zijn neus, praat te veel of …. Dit maakt dat andere mensen zich makkelijk aan hem irriteren. Het karakter heeft een malus van -2 op zijn geleerde rang bij Etiquette, Opjutten, Overtuigen en Verleiden. Ook heeft hij een -1 op reactieworpen.
Waanidee* I/II/III/IV
-1/-2/-4/-6

 XE "Waanidee" 
Opleidings Achtergrondopties

Deze opties representeren de opleiding die een karakter in zijn jeugd heeft gehad. Karakters kunnen de vaardigheden waar ze in hun jeugd voor opgeleid zijn makkelijker leren dan andere vaardigheden. Vrijwel alle karakters hebben een opleiding; het is niet noodzakelijk dat ze hiervoor onderwijs hebben gevolgd. Een karakter dat opgroeit in een bos zal vanzelf zaken leren over het leven in een bos, terwijl een straatkind zich leert te redden in een grote stad.

Opleiding*
0

Het karakter heeft een bepaalde opleiding gehad. Vaardigheden die bij de opleiding horen leert hij voor één EP minder per rang. Een karakter mag twee opleidingen kiezen.

Indien een vaardigheid in beide opleidingen van een karakter voorkomt, dan tellen zijn talenten voor het bepalen van de talentbonus als twee punten hoger dan ze in werkelijkheid zijn.

Een karakter mag twee keer dezelfde opleiding kiezen; dit representeert een intensieve opleiding. Het karakter krijgt dan dus voor alle vaardigheden uit de opleiding bovenstaande bonus. Echter, als het karakter voor zo’n intensieve opleiding kiest, dan kan hij geen hobby’s nemen: alle tijd is gaan zitten in die ene opleiding. 

Brede opleiding
3

Sluit uit: Geen Opleiding

Het karakter heeft in zijn jeugd een erg brede opleiding, of hij is gewoon erg nieuwsgierig en heeft zich voor veel dingen geïnteresseerd. Hoe dan ook, hij mag een drie opleidingen selecteren in plaats van de gebruikelijke twee.

Geen Opleiding I/II
-6/-12

...
Op niveau I mag het karakter slechts één opleiding kiezen, op niveau II mag het karakter geen opleidingen kiezen. Het karakter kan nog wel hobby’s kiezen.

Sociale Achtergrondopties

Code/Eed*
Variabel

Het karakter volgt een bepaalde gedragscode XE "Code" , of hij heeft een eed XE "Eed"  afgelegd die zijn gedrag op een bepaalde manier beperkt.

Gevolgen breken van code/eed
Hoge Sociale Klasse I/II/III/IV/V
2 per niveau

Het karakter is geboren in een hogere sociale klasse of kaste, zoals de adel, of is op jonge leeftijd tot die een hogere klasse toegetreden (bijvoorbeeld als priester).

¿Gaat vaak gepaard met speciale rechten en plichten.

Speciale Verplichtingen*
Variabel

Het karakter heeft speciale verplichtingen die voortvloeien uit zijn afkomst of positie. Een ridder is bijvoorbeeld verplicht te vechten voor de mensen onder zijn bescherming, terwijl een priester verplicht kan zijn bepaalde sacramenten of rituelen (zoals het huwelijk) uit te voeren.

Vaak is het aan het karakter om te bepalen waarneer een dergelijke verplichting van toepassing is. Echter, als een karakter regelmatig redelijke verzoeken negeert, dan heeft dit negatieve gevolgen op de reactie van de mensen aan wie hij de verplichting heeft. Ook mensen die dezelfde of soortgelijke verplichtingen hebben en zich daar wel aanhouden zullen het karakter minder respecteren.

Speciale Rechten: Onderdak
Variabel

Mensen zijn verplicht het karakter onderdak te geven vanwege zijn afkomst of positie.

?Speciale Rechten: Rechtspraak
Variabel

Het karakter mag optreden als rechter (vaak beperkt tot bepaalde gebieden en bepaalde misdrijven).

Speciale Rechten: Vervolging
Variabel

Opleiding

Elk karakter leert in zijn jeugd bepaalde dingen. De omgeving waarin hij opgroeit en de opleiding die hij krijgt bepalen voor een deel de zaken die hij makkelijker kan aanleren. Elk karakter begint daarom met twee opleidingen. (Zoals gezegd hoeft een opleiding niet persé scholing te zijn; het kan ook een gevolg zijn van de omgeving waarin hij opgroeit.)

Een opleiding bestaat uit een aantal vaardigheden. Het karakter heeft in zijn jeugd al regelmatig kennisgemaakt met deze vaardigheden, en kan ze daarom makkelijker aanleren (zie Aanleren van vaardigheden op pagina 10). De twee opleiding samen beschrijven de achtergrond van het karakter. Een karakter hoeft niet alle vaardigheden in een opleiding daadwerkelijk te leren of te beheersen.

Acrobaat

 XE "Acrobaat" Jongleren, Klimmen, Springen, Vallen, ???
Ambachtsman

Ambacht, Lesgeven, Handel, Management, Taxatie,

 XE "Ambachtsman" Het karakte is geoefend in een of meer (meestal verwante) ambachten, en hij kan zijn geld hiermee verdienen. Vaak is dit de enige opleiding die zo’n karakter heeft gehad. Hij is dan smid of bakker (Ambachtsman/Ambachtsman), maar sommigen hebben andere vaardigheden erbij geleerd, zoals de scheepstimmerman (Matroos/Ambachtsman).

Bard

Humor, Kalmeren, Kunst: Muziekinstrument, Kunst: Poëzie, Overtuigen

 XE "Bard" 
Boer

Kennis: Biologie, Kennis: Husbandry, Kennis: Weer, Mennen

Courtisane

Erotiek, Etiquette, Humor, Informatie inwinnen, Kunst: Dansen, Verleiden

 XE "Courtisane" Het karakter is (of was) voor zijn levensonderhoud afhankelijk van zijn erotische vaardigheden, zoals een hoer of schandknaap (Straatkind/Courtesane) of de minnaar of minnares van de hertog (Hoveling/Courtesane).

Dierentemmer

Berijden, Mennen, Spoorzoeken, Temmen, Veearts, ???
 XE "Dierentemmer" Het karakter werkt veel met dieren. 

Geleerde

Kennis: alle specialisaties

 XE "Geleerde" Het karakter heeft onderwijs gehad in zaken als biologie, aardrijkskunde of geschiedenis. Waarschijnlijk kan hij ook lezen en schrijven. Typische voorbeelden zijn de uitvinder, de monnik en de leraar (allen vaak Geleerde/Ambachtsman, maar veel andere combinaties mogelijk).

Genezer

Chirurgie, Eerste hulp, Genezen, Kennis: Anatomie, Kennis: Kruiden, Kennis: Vergif

 XE "Genezer" Het karakter is in staat mensen te genezen. Dit kan het kruidenvrouwtje uit het dorp zijn (Ambachtsman/Genezer), de hofarts (Hoveling/Genezer) of de kloosterdokter (Geleerde/Genzer).

Hoveling

Diplomatie, Informatie inwinnen, Etiquette, Kennis: Heraldiek, Overtuigen, Overbluffen

 XE "Hoveling" Het karakter heeft veel te maken met de intriges aan het hof (of vergelijkbare sociale omgevingen). Voorbeelden zijn de adviseur van de koning (Geleerde/Hoveling) en de majordomus (Leider/Hoveling).

Inbreker

Sloten Kraken, Sluipen: Stad, Taxatie, Vallen ontmantelen, Verstoppen

 XE "Inbreker" 
Jager

Afstandsgevecht of Mêleegevecht, Sluipen: Wildernis, Spoorzoeken, Vallen zetten, Wildernis

 XE "Jager" 
Leider

Diplomatie, Kalmeren, Management, Opjutten, Overtuigen 

 XE "Leider" Het karakter is opgeleid om ooit leiding te geven aan anderen. Hij is waarschijnlijk van adel of de zoon van rijke ouders. Voorbeelden zijn de voorman (Ambachtsman/Leider), bouwmeester (Geleerde/Leider) en officier (Soldaat/Leider).

Matroos

Knopen Leggen, Navigatie, Roeien, Zeilen, Zwemmen

 XE "Matroos" Het karakter heeft veel op schepen gewerkt, zoals een visser (Ambachtsman/Matroos) of marinier (Soldaat/Matroos).

Moordenaar

Afstandsgevecht of Mêleegevecht, Aanslag, Kennis: Vergif, Schaduwen, Sluipen: Stad, Verstoppen

 XE "Moordenaar" Het karakter is geoefend in het vermoorden van andere personen. Deze discrete diensten zijn op verschillende plaatsen inzetbaar. Er zijn dan ook veel voorbeelden, zoals de sluipschutter (Soldaat/Moordenaar), de huurmoordenaar (Moordenaar/Moordenaar) en de moordenaar in koninklijke dienst (Hoveling/Moordenaar).

Oplichter

Kunst: Acteren, Overbluffen, Overtuigen, Vermommen, Vervalsen

 XE "Oplichter" Het karakter

Soldaat

Afstandsgevecht, Mêleegevecht, Pijn verbijten, Tactiek 

 XE "Soldaat" Het karakter heeft een (pseudo) militaire training gehad in bijvoorbeeld het leger of de stadswacht. Vaak zijn deze karakters beroepssoldaat of huurling (Soldaat/Soldaat). Andere voorbeelden zijn de paleiswacht met veel ceremoniële taken (Soldaat/Hoveling) en de verkenner (Soldaat/Verkenner).

Straatkind

Bedelen, Verstoppen, Zakkenrollen, Informatie inwinnen, Schaduwen

 XE "Straatkind" Het karakter is op gegroeid in de straten van de stad, en heeft wellicht zijn inkomen aangevuld met bedelen of kleine criminaliteit.

Verkenner

Richting bepalen, Sluipen: Wildernis, Spoorzoeken, Verkennen, Wildernis 

 XE "Verkenner" 
Spion/Handelaar-Sjacheraar/Karavaan
De twee opleidingen van het karakter vormen de basis van zijn gehele opleiding; deze wordt nog aangevuld met drie andere vaardigheden. De legerkok kan bijvoorbeeld een soldaat zijn met als extra vaardigheid Ambacht: Koken, terwijl de monnik die de bijbel kopieert een Geleerde is met als extra vaardigheden Kunst: Kalligrafie en Kennis: Theologie. De extra vaardigheden mogen ook gebruikt worden om hobby’s op te nemen in de opleiding. Net als de gewone opleidingsvaardigheden heeft het karakter in zijn jeugd met deze vaardigheden kennis gemaakt, en leert hij ze makkelijker. Een moordenaar die gedichten schrijft mag dus Kunst: Poezie opnemen in zijn opleiding, terwijl de ambachtsman die zich interesseert voor de geschiedenis Kennis: Geschiedenis kan kiezen.

Aan de keuze van extra opleidingsvaardigheden zitten een aantal beperkingen. Om te beginnen mogen niet alle vaardigheden als extra opleiding worden gekozen; als een vaardigheid als extra opleiding kan worden gekozen staat dit vermeld bij de beschrijving van de vaardigheid. Daarnaast krijgt een karakter alleen zo’n extra opleiding als hij er actief mee bezig is geweest. Bij karaktercreatie moeten er daarom minstens 4EP in elke extra opleidingsvaardigheid worden geïnvesteerd.

Training

Vaardigheden

Aanleren van vaardigheden
Opleiding

Buiten opleiding

Aantal EP
Rang

Aantal EP
Rang

1
1

2
1

2
2

4
2

3
3

6
3

4
4

8
4

5
5

10
5

7
6

13
6

9
7

16
7

11
8

19
8

13
9

22
9

15
10

25
10

18
11

29
11

21
12

33
12

24
13

37
13

27
14

41
14

30
15

45
15

34
16

50
16

38
17

55
17

42
18

60
18

46
19

65
19

50
20

70
20

55
21

76
21

60
22

82
22

65
23

88
23

70
24

94
24

75
25

100
25

Een karakter leert een vaardigheid door er EP aan toe te kennen. Deze EP geven vaan hoeveel ervaring het karakter met die vaardigheid heeft. De hoeveelheid EP die een karakter aan een vaardigheid heeft besteed, bepaalt zijn rang in die vaardigheid. Voor de eerste vijf rangen is 1 EP per rang nodig, voor de tweede vijf rangen zijn 2 EP nodig, etc. (Dus voor rang 7 zijn 9 EP nodig: voor de eerste vijf rangen 1 per stuk (totaal 5), +2 voor rang 6, +2 voor rang 7).

Indien een karakter een vaardigheid probeert te leren die geen deel uitmaakt van zijn opleiding, dan gaat dit iets trager. Per rang is er 1 EP extra nodig.

 XE "Correlatiebonus" Sommige vaardigheden zijn sterk aan elkaar gerelateerd, en als een karakter iets afweet van één van die vaardigheid, dan weet hij ook het een en ander in de andere vaardigheid. Voor het bepalen van de rang in een gegeven vaardigheid krijgt het karakter daarom een bonus als hij ook kennis heeft van één of meer gecorreleerde vaardigheid. Deze bonus is gelijk aan +1 EP per 4 EP geïnvesteerd in de andere vaardigheid. De bonussen van verschillende gecorreleerde vaardigheden tellen bij elkaar op.

(De bonus wordt alleen gebruikt voor het bepalen van de rang. Het karakter krijgt deze EP dus niet echt erbij; ze kunnen dus ook niet de correlatiebonus voor een andere vaardigheid verhogen.)

Gebruik van vaardigheden

¿ ‘Niet altijd dobbelen-verhaaltje’
resultaat =  dobbelsteenworp + rangen vaardigheid + talentbonus – moeilijkheid

De moeilijkheid is een getal dat aangeeft hoe ingewikkeld de taak is:

10
Erg eenvoudige taak

20
Eenvoudige taak

30
Gemiddelde taak

40
Moeilijke taak

50
Zeer moeilijke taak

Bij de meeste vaardigheden staat aangegeven wat de moeilijkheid voor een gegeven situatie. Als een situatie niet beschreven staat (of de spelleider het spel wil versnellen), dan kan hij een moeilijkheidsgraad vaststellen gebaseerd op bovenstaande lijst 

 XE "Talentbonus" Elke vaardigheid is afhankelijk van één of twee talenten. Voor elk van deze talenten geldt een basiswaarde die een karakter nodig heeft om de vaardigheid goed te kunnen beheersen. Als het karakter deze basiswaarde niet haalt, dan krijgt hij een malus op het gebruik van de vaardigheid. Aan de andere kant leidt een hoger talent tot een bonus op de vaardigheid.

De bonus of malus voor een vaardigheid kan worden gevonden in de volgende tabel. De bovenste rij geeft het verschil tussen talent en basiswaarde (talent - basiswaarde), de regel eronder de corresponderende bonus.
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-10
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+8
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+11
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+14
+15

Tabel 1: Talentbonussen voor vaardigheden

Indien een vaardigheid afhankelijk is van twee talenten, dan worden de bonussen/malussen van de twee talenten bij elkaar opgeteld. Als de vaardigheid slechts van één talent afhankelijk is dan wordt de bonus/malus verdubbeld.

De talentbonus wordt begrensd door het aantal rangen dat een karakter bezit in de betreffende vaardigheid. De bonus is maximaal gelijk aan het aantal geleerde rangen. Een malus is maximaal gelijk aan de helft van het aantal geleerde rangen.

Gebruik van vaardigheden zonder geleerde rangen

Een karakter kan een vaardigheid gebruiken waarin hij geen geleerde rangen heeft. Dit levert hem dan wel een extra malus op. Deze malus staat aangegeven bij de vaardigheid. Het karakter mag deze malus compenseren met zijn talentbonus, tot maximaal een +2 bonus (de normale regel dat de talent bonus niet hoger mag zijn dan het aantal geleerde rangen geldt hier dus niet).

Standaardaanpassingen van de moeilijkheid

Standaardaanpassingen van de moeilijkheid

Zicht

+4
Slechte verlichting (schemering)

+10
Donker

+4
Lichte mist (of rook)

+10
Zware mist (of rook)

+2
Lichte regen

+6
Zware regen

Temperatuur

+4
Oncomfortabel warm of koud

+8
Extreem warm of koud

Overig

+4
Verkeerde hand

Terrein? Equipment?
Sociale test

Doel is trouw of toegewijd


-15

Doel is vriendelijk


-5

Doel is agressief of onvriendelijk


+7


Doel spreekt dezelfde taal, maar heeft een andere moedertaal
+0 tot +3

Doel spreekt niet dezelfde taal


+3 tot +10

Doel is andere nationaliteit of ras


+0 tot +5

Doel is andere sociale klasse


+1 per punt verschil

Mentale test

Gevaarlijke situatie

+8

Veel lawaai


+3 tot +5

Omgeving (indien van toepassing)


Helft van de fysieke penalty

Aanslag
BE-?, IN-?
 XE "Aanslag" 
Afstandsgevecht
BE-*, ZE-*

 XE "Afstandsgevecht" 
Ambacht*
Var

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Ambacht" 
Bedelen
CH-9, ZE-8

Correlatie: Kunst: Acteren, Overtuigen

 XE "Bedelen" Het karakter is bedreven in het overhalen van mensen om hem geld, voedsel of onderdak te geven.

...
Berijden
LE-10

Correlatie: Mennen, Temmen

Kan worden gekozen als extra opleiding 

 XE "Berijden" 
Chirurgie
BE-12, IN-15

Correlatie: Eerste hulp, Genezen, Kennis: Anatomie

 XE "Chirurgie" 
Dieren imiteren
IN-12, VE-12

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Dieren imiteren" 
Diplomatie
CH-13, ZE-13

Correlatie: Overtuigen

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Diplomatie" 
Eerste hulp
BE-7, IN - 8

Correlatie: Chirurgie, Genezen

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Eerste hulp" Een karakter met deze vaardigheid is in staat om wonden schoon te maken en te verbinden, en om breuken te spalken. Hiermee wordt verergering van de wond (zoals infectie) tegengegaan, en verhelpt bloedingen/

10
Lichte wond

15
Medium wond

20
Zware wond

25
Kritische wond

+4
Per punt bloeding.

+5
Bloedende wond is veroorzaakt door een steekwapen.

+10
Wond is veroorzaakt door pletwapen

Erotica
BE-7, CH-7

Correlatie: Verleiden

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Erotica" 
Etiquette
CH-7, VE-10

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Etiquette" Uitleg
+15
Kleding is niet gepast voor de gelegenheid.

+10
Men was niet uitgenodigd of hoort om een andere reden niet aanwezig te zijn.

+10
Gelegenheid is zeer formeel; er wordt erg veel waarde gehecht aan decorum.

+5
Niet de eigen cultuur.

+15
Onbekende cultuur.

+3
Per punt status dat het karakter minder heeft dan de aangesprokene (of het directe gezelschap).

Het falen van een etiquette test betekent dat het karakter als lomp en onopgevoed wordt beschouwd. Per punt waarmee de test gefaald wordt, heeft het karakter een malus van -1 op het gebruik  van andere sociale vaardigheden op deze gelegenheid. Wordt de test gefaald met 10 punten of meer, dan wordt het karakter waarschijnlijk verzocht te vertrekken.

Genezen
IN-14

Correlatie: Eerste hulp, Genezen, Veearts, Kennis: Kruiden

 XE "Genezen" 
Handel (*)
CH-10, ZE-10

Correlatie: andere Handel, corresponderend Taxatie

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Handel" Deze vaardigheid kan als algemene vaardigheid worden aangeleerd, of worden gespecialiseerd op een bepaald soort goederen. De vaardigheid maakt het mogelijk om de goedkoopste aanbieder of afnemer in een stad te vinden.

10
Het in een kleine stad vinden van een verkoper die 5% korting biedt op een artikel of partij met een waarde van 100gp of minder. 

10
Het in een kleine stad vinden van een koper die 5% extra biedt voor een artikel of partij met een waarde van 100gp of minder. 

+6
Per 5% extra kosten of opbrengst.

+7
Per vertienvoudiging van de basiswaarde van het artikel of de partij.

-10
Veel aanbieders/afnemers (grote stad)

Een kleine mislukking betekent dat het karakter de gewenste prijs heeft weten te bedingen, maar als beste 5% hoger (of 5% lager bij verkoop).

In sommige gevallen zal er slechts één aanbieder of afnemer beschikbaar zijn; in dit geval kan het karakter proberen door afdingen een betere prijs te realiseren.

handelaar vs. Handelaar - Zeldzaamheid

Humor
CH-10, VE-10

Kan worden gekozen als hibby-vaardigheid

 XE "Humor" 
Informatie inwinnen
CH-10, ZE-10

Correlatie: Diplomatie, Ondervragen

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Informatie inwinnen" 
Kalmeren
CH-10, VE-10

Correlatie: Overtuigen

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Kalmeren" 
Kennis*
IN-10

Correlatie: specialisme of overkoepelend Kennis, gerelateerde Kennis

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Kennis" Deze vaardigheid geeft kennis over een bepaald onderwerp. Het karakter is bekend met allerlei feiten over het onderwerp. Mocht hij iets niet weten, dan heeft hij vaak wel een idee waar de informatie te vinden is, waardoor hij meer kans heeft die te vinden in een bibliotheek.

Anatomie

Biologie

Heraldiek

Correlatie: Kennis: Adel

Kruiden

Correlatie: Kennis: Vergif

Vergif

Correlatie: Kennis: Kruiden

Geografie (van een bepaalde gebied)

Geschiedenis (van een bepaald gebied en een bepaalde periode)
Indien een bepaalde Kennis vaardigheid een specialisme is van een andere Kennis vaardigheid (bijvoorbeeld Geografie(Europa) en Geografie(Nederland)) dan geven deze twee vaardigheden elkaar een correlatiebonus.

Klimmen
BE-7, KR-7

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Klimmen" 
Hoever klimmen
10
Veel houvast (Boom)

20
Normaal houvast (Muur met voegen)

30
Geen houvast (Muur zonder voegen)

-5
Schuin oppervlak

+0
90 graden

+10
Overhangend oppervlak

-10
Glad oppervlak (Nat, gepolijste steen)

-20
Erg glad oppervlak (Nat mos, ijs)

-5
Gebruik van een touw

-10
Hulp van iemand anders (met minstens 5 rangen hogere vaardigheid Klimmen)

Knopen leggen
BE-10, IN-7

 XE "Knopen leggen" 
Kunst*
Variabel

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Kunst" 
Beeldhouwen

BE-11

Calligrafie

BE-11

Dansen

LE-11

Muziekinstrument
BE-11

Poezie

IN-11

Schilderen

BE-11

Schrijven

IN-11

Zingen

GE-11

Lesgeven
CH-10, ZE-10

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Lesgeven" Het karakter is in staat om zijn kennis en ervaring over te dragen op anderen.

+¿
Per extra leerling

Liplezen
VE-12, ZE-12

Het karakter is in staat om te bepalen wat anderen zeggen puur door naar de beweging van hun lippen te kijken.

10
Basis (doelwit is binnen 5m)

+5
Per ?m extra afstand XE "Liplezen" 
Management
IN-12,VE-10

 XE "Management" 
Mêleegevecht
BE-*, KR-*

Correlatie: Ongewapend gevecht

 XE "Mêleegevecht" 
Mennen
ZE-10

Correlatie: Berijden, Temmen

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Mennen" Een karakter is geoefend in het besturen van een paard en wagen, hondenslee en andere door dieren voortgetrokken voertuigen. 

Navigatie
IN-13

Correlatie: Astronomie

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Navigatie" Als een karakter deze vaardigheid bezit, dan is hij in staat om zijn positie op zee te bepalen. Dit bepaalt hij aan de hand van snelheid en richting van het schip en de stand van de sterren.

Ondervragen
VE-12, ZE-12

Correlatie: Informatie inwinnen, Overbluffen, Overtuigen

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Ondervragen" Het karakter is in staat om informatie te ontrekken aan gevangen of andere mensen die onder dwang staan.

35
Basis

-5
Voor de ondervraagde bedreigende omgeving

+1
Per punt ZE van de ondervraagde

Het gebruik van marteling kan het verkrijgen van de informatie soms vergemakkelijken.

-10
Karakter is bereid tot martelen XE "Martelen" 
-1

Per rang Kennis: Anatomie boven de 10 (maximaal -5)

+1
Per niveau pijn verbijten van de ondervraagde.

+5
Ondervraagde heeft een hoge pijngrens

-5
Ondervraagde heeft een lage pijngrens

+15
Karakter gebruikt zwaardere methoden (marteling van een vriend, verkrachting)

Een ¿groot succes kan betekenen dat de ondervraagde een antwoord verzint als hij het echt niet weet.

Ongewapend gevecht
BE-10, LE-10

Correlatie: Mêleegevecht

 XE "Ongewapend gevecht" 
Ontsnappen
BE-12, LE-14

 XE "Ontsnappen" Een karakter met deze vaardigheid weet hoe hij zichzelf kan losmaken als hij is vastgebonden of vastgeketend.
Opjutten
CH-12, VE-8

Correlatie: Overtuigen

 XE "Opjutten" Een karakter met deze vaardigheid kan anderen opjutten en ze aansporen om tot actie over te gaan.

Overbluffen
CH-14, ZE-12

Correlatie: Overtuigen

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Overbluffen"  (incl. intimidatie)
Overtuigen
CH-12, VE-10

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Overtuigen" Het karakter is in staat om andere mensen over te halen om het karakter te helpen.

20
Karakter vertelt de waarheid

25
Karakter vertelt een leugen

35
Karakter heeft geen verhaal

-10
Karakter heeft overtuigend bewijs voor zijn verhaal

-5
Geen overtuigend bewijs, maar er zijn aanwijzingen dat het karakter de waarheid spreekt

+8
Er zijn aanwijzingen dat het karakter liegt

+16
Er zijn niet alleen aanwijzingen dat het karakter liegt, maar het verhaal klinkt zelfs volledig onzinnig

+10
Het karakter onterecht helpen kost mogelijk veel (zoals geld of status)

+25
Het karakter onterecht helpen kost mogelijk heel erg veel (zoals alle bezittingen of eigen leven)

Het karakter kan zijn verhaal soms versterken

Richting bepalen
IN-12,VE-12

Correlatie: Wildernis

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Richting bepalen" 
Roeien
KR-10, BE-10

Correlatie: Zeilen

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Roeien" 
Spoorzoeken
IN-10, WE-10

Correlatie: Wildernis

 XE "Spoorzoeken" 
Schaduwen
LE-8, VE-12

Correlatie Sluipen

 XE "Schaduwen" Deze vaardigheid maakt het mogelijk om iemand anders te volgen zonder op te vallen. <moeilijkheid, testen voor elke bocht of x tijd>
Sloten kraken
BE-11,IN-11

Correlatie: Vallen ontmantelen

 XE "Sloten kraken" Een karakter met deze vaardigheid is getraind in het openmaken van sloten waarvan hij de sleutel of cijfercombinatie niet kent.

25
Simpel slot

30
Gemiddeld slot

35
Goed slot

40
Erg goed slot

+10
Geïmproviseerd gereedschap

Sluipen*
LE-12, VE-8

Correlatie: Sluipen, Schaduwen

 XE "Sluipen" Deze vaardigheid heeft twee mogelijke specialisaties, namelijk Steden (voor sluipen in steden en gebouwen) en Wildernis (voor sluipen in de wildernis, zoals bijvoorbeeld een bos)

15
Basis

+5
Ongunstige ondergrond (takken e.d.)

+5
Karakter draagt niet buigzame schoenen

+10
Karakter draagt een metalen harnas

Als het karakter de test haalt, dan bepaald het resultaat de moeilijkheid van de waarnemingstest die anderen moeten maken om het karakter te ontdekken.¿
Springen
KR-7, LE-7

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Springen" 
Tactiek
IN-12, VE-12

 XE "Tactiek" 
Taxatie*
IN-10

Correlatie: andere Taxatie , corresponderende Handel, corresponderende Kunst, corresponderende Kennis

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Taxatie" Een karakter met deze vaardigheid kan bepaalde voorwerpen of dieren (afhankelijk van de specialisatie) op waarde schatten.

+
Taxatie kan daarnaast ook worden gebruikt om te bepalen of een voorwerp echt is of nep.

+
Temmen
ZE-12

Correlatie: Mennen , Berijden

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Temmen" 
Vallen
BE-10, LE-10

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Vallen" Deze vaardigheid zorgt ervoor dat het karakter zijn val weet te breken, of zelfs op zijn benen terecht weet te komen.

Vallen ontmantelen
BE-11, IN-11

Correlatie: Sloten kraken

 XE "Vallen ontmantelen" Met deze vaardigheid kunnen vallen onschadelijk worden gemaakt. De belangrijkste vereiste is hierbij eigenlijk dat de val al ontdekt is.¿
Vallen zetten
BE-10, IN-10

 XE "Vallen zetten" 
Veearts
BE-10,IN-13

Correlatie: Genezen

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Veearts" 
Verleiden
CH-12, VE-8

Correlatie: Erotica

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Verleiden" 
Vermomming
BE-10, IN-10

 XE "Vermomming" Het karakter kan zich vermommen als iemand anders.

10
Karakter probeert zich voor te doen als iemand anders.

+5
Ander geslacht

+5
Ander ras

+3
Duidelijk andere leeftijd

-5
Het karakter beschikt over kleding (uniform, werkkleding) die typerend is voor datgene waarvoor hij wil doorgaan.

Soms is het noodzakelijk dat het karakter niet herkend kan worden.

+1
Per punt roem (als het karakter niet herkend mag worden)

Bij een poging tot het onherkenbaar vermommen voor een ander betekent een kleine mislukking dat het karakter niet onherkenbaar is, maar eventueel wel als iemand met hetzelfde beroep, leeftijd,ras, geslacht etc. Zolang er niemand die zijn gezicht kent hem bestudeerd heeft de vermomming nog wel kans van slagen.

Het karakter kan ook proberen om voor een specifieke andere persoon door te gaan. Voorwaarde is wel dat het postuur van het karakter niet teveel verschilt met dat van de geïmiteerde.

10
Karakter probeert voor een ander door te gaan

+1
Per punt roem van de geïmiteerde

+5
De geïmiteerde heeft de achtergrondsoptie Uiterlijk: Aantrekkelijk.

-5
De geïmiteerde is aanwezig als voorbeeld

Bij een poging tot het doorgaan voor een ander betekent een kleine mislukking dat het niet mogelijk is om door te gaan voor de ander, maar eventueel wel als iemand met hetzelfde beroep, leeftijd,ras, geslacht etc.

Als het karakter de test haalt, dan bepaald het resultaat de moeilijkheid van de waarnemingstest die anderen moeten maken om de vermomming te doorzien.¿
Verstoppen
LE-10, IN-10

Correlatie: Sluipen

 XE "Verstoppen" Het karakter is in staat om zich aan het zicht van anderen te ontrekken. 

10
Goede verstopmogelijkheden (Bos, pakhuis)

20
Weinig verstopmogelijkheden (Slaapkamer)

-10
Camouflage kleding

-5
Verhullende kleding (Grijze mantel)

+10
Opvallende kleding (Felle kleuren)

Indien de test slaagt, vormt het resultaat de moeilijkheid van de waarnemingstest die andere personages moeten maken om het karakter te zien.
Vervalsen
BE-11, IN-14

 XE "Vervalsen" Het karakter is in staat om documenten en zegels te vervalsen.

<moeilijkheid>
Vissen
BE-10, ZE-10

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Vissen" 
Verkennen
VE-10, ZE-10

Correlatie: Wildernis, Spoorzoeken

 XE "Verkennen" ???
Wildernis*
VE-10, ZE-10

Correlatie: Wildernis, Kennis: Biologie

Een karakter met deze vaardigheid weet hoe hij kan overleven in de wildernis. Deze vaardigheid moet worden gespecialiseerd op een bepaalde terreinsoort (zoals bos, woestijn of toendra).

… XE "Wildernis" 
Zakkenrollen
BE-13, LE-11

 XE "Zakkenrollen" Ook omgekeerd te gebruiken om dingen aan mensen te “geven”
Zeilen
BE-10, LE-10

Correlatie: Roeien

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Zeilen" 
Zwemmen
BE-7, KR-7

Kan worden gekozen als extra opleiding

 XE "Zwemmen" 
Bekwaamheden XE "Bekwaamheid" \r "Bekwaamheden" 
Bekwaamheden zijn een tweede vorm van training die een karakter kan krijgen. Het zijn echter zaken die een karakter botweg wel of niet kan, en zelden er tussenin. Bekwaamheden kennen dan ook minder niveaus dan vaardigheden, en in het spel wordt nooit getest bij het gebruik van een bekwaamheid. De bekwaamheid verbreedt gewoon de mogelijkheden van het karakter.

Talenten trainen

Concentratie I/II/III/IV/V
5/11/18/26/35

 XE "Concentratie" 
Evenwicht I/II/III/IV/V
5/11/18/26/35

 XE "Evenwicht" 
Leider I/II/III/IV/V
5/11/18/26/35

 XE "Waarneming" 
Talent* I/II/III/IV/V
14/35/63/98/140

 XE "Talent: Verhogen" Het karakter verhoogt een van zijn talenten met +1 per niveau.

Waarneming I/II/III/IV/V
5/11/18/26/35

 XE "Waarneming" 
Fysieke bekwaamheden

Snel I/II
14/35

Vereist: I: LE 10, II: LE 12

 XE "Snel" Door training is het karakter sneller dan andere mensen met een vergelijkbare lenigheid. In gevecht krijgt hij x extra BP per ronde.

Deze bekwaamheid heeft geen invloed op het lopen of rennen van grote afstanden.

Goede conditie I/II/III/IV
10/20/35/55

Vereist: I: GE 6, latere niveaus: +2 per niveau

 XE "Goede conditie" Door training is heeft het karakter meer uithoudingsvermogen sneller dan andere mensen.  met een vergelijkbare gezondheid. Per niveau heeft hij GE/2  extra CP. (Op niveau I heeft het karakter dus totaal 1½(GE conditiepunten, op niveau II 2(GE conditiepunten, etc.) 

Marcheren I/II


Vereist: I: GE 8, latere niveaus: +2 per niveau

 XE "Marcheren" 
Pijn verbijten
15/25/35/45

Vereist: I:GE 7

 XE "Pijn verbijten" Het karakter is getraind in het verbijten van pijn. Tijdens een gevecht kan hij de effecten van pijn vermijden. Een poging daartoe kost één CP, en slaagt als het karakter een ZE test haalt: 

15
Medium wond

20
Zware wond

25
Kritische wond

+2
Per andere wond die al wordt verbeten. Een karakter kan het verbijten van een eerdere wond opgeven om deze malus te vermijden.

Niveau’s II en later heven een +1 per niveau op deze test. Indien de test slaagt, dan wordt de pijn verbeten voor een aantal rondes gelijk aan het resultaat gedeeld door twee. Dit betekent dat het pijneffect van een wond gedurende die ronden geen invloed heeft; schok en bloedingen gaan wel gewoon door.

Rennen I/II


Vereist: I: Goede Conditie I, II: Goede Conditie II, Marcheren I

 XE "Rennen" 
Gevechtbekwaamheden

Wapenbeheersing* I/II/III/IV/V/VI/VII/VIII/IX
5/15/25/35/45/55/65/75/85

Vereist II: IN 6, latere niveaus: +2 per niveau

 XE "Wapenbeheersing" Het karakter beheerst het gebruik van wapens van een bepaalde soort. Hij kan deze wapens in gevecht gebruiken zonder een malus te krijgen voor het gebruik van een onbekend wapen.

De hogere niveau’s geven toegang tot specifieke manoeuvres XE "Manoeuvre"  met de betreffende wapensoort. Voor ieder niveau boven het eerste beheerst het karakter een bepaalde gevorderde manoeuvre (zie p. 22) met een bepaalde wapensoort.

Lichte Wapens
20

Vereist: rang 10 Mêleegevecht voor mêleewapens, 

Vereist: rang 10 Afstandsgevecht voor afstandswapens

Het karakter heeft geoefend met lichte wapens. Als het karakter een licht mêleewapen gebruikt wordt de wapensnelheid verminderd met één, mits het karakter minstens Wapenbeheersing I heeft voor het gebruikte wapen.

Medium Wapens I/II
15/30

Vereist I: rang 10 Mêleegevecht voor mêleewapens, latere niveaus +10 per niveau

Vereist I: rang 10 Afstandsgevecht voor afstandswapens, latere niveaus +10 per niveau

Het karakter heeft geoefend met medium wapens. Als het karakter een licht mêleewapen gebruikt wordt de wapensnelheid verminderd met één per niveau, mits het karakter minstens Wapenbeheersing I heeft voor het gebruikte wapen.

Manoeuvre*/**
8

Vereist corresponderende Wapenbeheersing

Het karakter beheerst een bepaalde gevorderde manoeuvre (zie p. 22) met een bepaalde wapensoort.

Mobiliteit
?
Vereist LE??
 XE "Mobiliteit" Het karakter is beter dan anderen in staat om zich over het strijdveld te verplaatsen zonder zich iets aan te trekken van de tegenstanders.

Indien een tegenstander een gratis aanval krijgt omdat het karakter zijn rug of zijn flank naar hem toedraait, krijgt het karakter een +? bonus op zijn verdediging tegen deze aanval.

Versneld wapen trekken*
12

 XE "Versneld wapen trekken" Het karakter kan wapens van een bepaald type sneller trekken; voor het trekken van een wapen van dat type betaalt hij x AP minder.

Wapen en schild stijl
15

 XE "Wapen en schild stijl" Het karakter is getraind in het vechten met een wapen en een schild.

Zonder deze bekwaamheid heeft een karakter een penalty van -5 op zijn vaardigheid Mêleegevecht als hij een wapen en schild gebruikt.

Twee wapen stijl
15

 XE "Twee wapen stijl" Het karakter kan vechten met twee wapens. Zonder deze bekwaamheid heeft een karakter een penalty van -5 op zijn vaardigheid Mêleegevecht als hij een twee wapens gebruikt. 

Aanvallende houding
8

 XE "Houding:Aanvallend" Het karakter kan aan het einde van zijn beurt een aanvallende houding aannemen. Deze houding geeft een bonus van +6 op zijn eerstvolgende mêleeaanval, maar geeft een malus van -4 bij pareren.

Na gebruik van de bonus bij de eerstvolgende mêleeaanval komt het karakter weer terug in neutrale houding. De malus op pareren is vanaf dan niet langer van toepassing. Hij geldt nog wel voor een eventuele riposte van de verdediger.

Verdedigende houding
8

 XE "Houding:Verdedigend" Het karakter kan aan het begin van zijn beurt een verdedigende houding aannemen. Deze houding geeft een bonus van +6 op zijn eerstvolgende pareer, maar geeft een malus van -4 op een aanval.

Na gebruik van de bonus bij de eerstvolgende pareer komt het karakter weer terug in neutrale houding. De malus op aanvallen is vanaf dan niet langer van toepassing. De malus geldt nog wel voor een eventuele riposte.

Zware Wapens I/II/III
10/20/30

Vereist I: rang 10 Mêleegevecht voor mêleewapens, latere niveaus +10 per niveau

Vereist I: rang 10 Afstandsgevecht voor afstandswapens, latere niveaus +10 per niveau

Het karakter heeft geoefend met zware wapens. Als het karakter een zwaar mêleewapen gebruikt wordt de wapensnelheid verminderd met één per niveau, mits het karakter minstens Wapenbeheersing I heeft voor het gebruikte wapen.

Bereden gevecht
15

 XE "Bereden gevecht" Het karakter is getraind in het vechten vanaf de rug van een paard (of een ander dier), en kan het dier tijdens het gevecht in bedwang houden.

<?>
Harnas I/II/III/IV/V
10/15/20/30/45

 XE "Harnas:Bekwaamheid" Het karakter is getraind in het dragen van harnas, en ondervindt minder problemen bij het dragen van zware harnassen.

Een karakter dat deze bekwaamheid op niveau I beheerst kan een harnas dragen met een gewicht gelijk aan zijn kracht (in kg). Als een karakter toch een zwaarder harnas draagt dan krijgt hij een malus: per extra kg krijgt hij in gevecht 1 BP minder per ronde, en heeft hij een malus van -2 bij het ontwijken van een aanval.

Op hogere niveau’s kan het karakter een zwaarder harnas aan, en loopt de malus minder hard op.


Maximum gewicht 
Malus bij teveel gewicht

I
KR
-1 BP en –2 ontwijk per 1 kg

II
KR ( 1½  
-1 BP en –2 ontwijk per 2 kg

III
KR ( 2
-1 BP en –2 ontwijk per 3 kg

IV
KR ( 2½
-1 BP en –2 ontwijk per 4 kg

V
KR ( 3
-1 BP en –2 ontwijk per 5 kg

Tabel 2: Toegestaan gewicht harnas

Sociale bekwaamheden

Gebarentaal
10

 XE "Gebarentaal" Het karakter beheerst gebarentaal.

Lezen en schrijven*
10

Vereist corresponderende Taal I

 XE "Lezen" 

 XE "Schrijven" Het karakter kan in een bepaalde taal lezen en schrijven.

Show
15

Vereist: CH 12

 XE "Show" Het karakter is in staat om een kunststuk of ritueel op een spannende of mysterieuze manier te brengen, zodat deze boeiend wordt voor een groter publiek. Dit maakt het mogelijk

Taal* I/II/III
10/15/20

 XE "Taal" Het karakter beheerst een bepaalde taal. Niveau I geeft een basisbeheersing van de taal: het karakter kan de taal verstaan en spreken.Op niveau II beheerst het karakter de taal vloeiend. Op niveau III kan hij de taal accentloos spreken, en is hij bekend met formele en technische termen.

Toespraak
15

Vereist: CH 12

 XE "Toespraak" Het karakter is geoefend in het geven van toespraken. Hij heeft daarom geen malus bij het gebruik van overtuigen, opjutten en kalmeren op grotere groepen.

Gevechten

...inleiding...
...raster en pionnen...
...rondes...
Snelheid en uithoudingsvermogen

Tijdens een gevecht is het belangrijk om te weten hoe snel een karakter is, en hoelang hij het uithoudt in een gevecht. Deze zaken worden in het systeem tot uitdrukking gebracht met punten.

...uitleg punten...
· Beweging: De snelheid waarmee een karakter kan bewegen in gevecht wordt uitgedrukt in Beweegpunten XE "Beweegpunten"  (BP XE "BP" \t "Zie Beweegpunten" ). Een karakter krijgt standaard drie BP per ronde, en nog eens één BP voor elke drie punten Lenigheid die hij bezit. Dit getal kan nog verder worden aangepast door achtergrondsopties en bekwaamheden. 

Een karakter geeft BP uit om te bewegen. Aan het eind van zijn beurt krijgt een karakter al zijn BP terug. Hij kan daarbij maximaal twee BP uit de vorige beurt meenemen.
· Actie: Het aantal acties (zoals aanvallen) dat een karakter kan uitvoeren wordt aangeven met actiepunten (AP XE "AP" \t "Zie Actiepunten" ) XE "Actiepunten" . Een karakter krijgt 10 AP per ronde. Een karakter geeft AP uit om acties uit te voeren, zoals aanvallen en verdedigen. Aan het eind van zijn beurt krijgt een karakter al zijn AP terug.

· Conditie: Het uithoudingsvermogen van een karakter wordt aangegeven met Conditiepunten XE "Conditiepunten"  (CP XE "CP" \t "Zie Conditiepunten" ). Een karakter heeft een aantal CP gelijk aan zijn Gezondheid. CP worden op dezelfde manier uitgegeven als AP. Bij elke actie mag een karakter de helft (naar boven afgerond) van de AP betalen met CP. In tegenstelling tot AP krijgt een karakter zijn CP niet terug gedurende het gevecht; ze komen pas terug als hij gerust heeft. ¿ (Hoe snel?)
· Gezondheid: De gezondheidspunten XE "Gezondheidspunten"  (GP XE "GP" \t "Zie Gezondheidspunten" ) geven aan hoeveel bloed een karakter heeft verloren. Als een karakter al zijn GP kwijt is, valt hij bewusteloos. De Gezondheid van een karakter bepaalt hoeveel GP een karakter heeft: per punt Gezondheid heeft een karakter 2 GP.

Bewegen

Normale beweging

Als een karakter wil bewegen, dan moet hij hiervoor BP XE "Beweegpunten"  betalen. Hoeveel BP moeten worden betaald, hangt af van de richting waarin het karakter gaat:

· Een veld recht vooruit kost 2 BP.

· Een veld schuin vooruit of opzij kost 3 BP.

· Een veld naar achteren kost 4 BP.

Een karakter kan ook draaien op zijn eigen vakje. Een kwartslag draaien kost een karakter 1 BP.

...moeilijk terrein...
Beweging door gecontroleerde en bedreigde velden

Alle velden die grenzen aan het veld waarin een karakter staat worden gecontroleerd XE "Gecontroleerde velden"  door dat karakter. Een karakter kan niet zomaar doorlopen over velden die door een vijand worden gecontroleerd; zodra een karakter een zo’n veld binnenloopt mag hij die beurt niet zomaar verder lopen (hij mag nog wel draaien). Indien het karakter hierna nog verder wil bewegen vanaf een gecontroleerd veld, dan kan hij proberen de tegenstander te passeren. Dit kost 2 AP. De tegenstander mag besluiten het karakter tegen te houden voor 1 AP (het karakter is de betaalde 2 AP dan gewoon kwijt). Indien een veld wordt gecontroleerd door meerdere tegenstanders, dan hoeft slechts één van hen deze 1 AP te betalen.

Alle velden die door een karakter kunnen worden aangevallen worden bedreigd XE "Bedreigde velden"  door dat karakter. Een karakter kan niet zomaar weglopen uit een vak dat bedreigd wordt. Als een karakter dat in een bedreigd veld staat zich wegdraait van de tegenstander (een beweging maakt waardoor de tegenstander hem van achteren of schuin van achteren kan aanvallen) dan krijgt de tegenstander de kans om een aanval uit te voeren voordat het karakter verder mag lopen. Deze aanval is niet gratis; de normale kosten moeten worden betaald.

De enige manier om vanuit een bedreigd vak veilig naar een niet door dezelfde tegenstander gecontroleerd vak te komen is dus door een stap achteruit te zetten, van de tegenstander af.

Volgen

 XE "Volgen" Indien een karakter zich weg beweegt uit de door een tegenstander bedreigd veld, dan mag deze tegenstander ervoor kiezen hem te volgen. Dit betekent dat hij BP mag betalen om een beweging uit te voeren (één veld verplaatsen of bij draaien) zodat het karakter nog steeds bedreigd is. Als de tegenstander na het volgen het karakter van achteren of schuin van achteren kan aanvallen, dan mag hij nog steeds een aanval uitvoeren, net alsof het karakter gewoon zijn rug had toegekeerd.

Als de volger echter hierbij uit een veld verlaat, dan kan hij op zijn beurt weer gevolgd worden. Elke deelnemer aan het gevecht mag echter slechts één keer volgen als reactie op de ene stap van het karakter dat de eerste beweging maakte. Het karakter zelf mag niet volgen.

Als een volger wegdraait van een tegenstander, dan krijgt die tegenstander de kans om een aanval uit te voeren, zoals hierboven staat uitgelegd.

Rennen en sprinten

Karakters kunnen indien gewenst sneller lopen. Het is mogelijk om te gaan rennen XE "Rennen"  of zelfs te gaan sprinten XE "Sprinten" . Een karakter beweegt dan veel sneller, maar is minder goed in staat om gelijk weer verder te vechten.

Een karakter dat gaat rennen betaalt eerst 1 BP en 1 CP om op gang te komen. Daarna mag hij rechtdoor verplaatsen voor 1 BP per veld, en schuin naar voren voor 1½ BP per veld. Hij moet echter afremmen zodra hij wil draaien of opzij of achteruit willen lopen (eventuele overgebleven halve punten is hij op dit moment kwijt). Dit gebeurt weer op normale snelheid (en dus normale kosten). Als het karakter daarna verder wil rennen, dan moet hij opnieuw 1 BP betalen om op gang te komen.

Een karakter dat rent, is minder goed in staat om andere acties uit te voeren. Een karakter raakt daarom 1 AP kwijt voor elke 3 BP die hij uitgeeft aan rennen (inclusief de eerste BP om op gang te komen, en naar boven afgerond). 

Sprinten gaat nog iets sneller dan rennen. Het kost 2 BP en 1 CP om op gang te komen, maar daarna betaal je slechts ½ BP om een veld rechtdoor te lopen, en ¾ BP om een veld schuin naar voren te lopen. Een karakter dat sprint raakt 1 AP kwijt voor elke 2 BP die hij uitgeeft aan de sprint.

Kruipen

Kruipen XE "Kruipen"  gaat langzamer dan normaal lopen. Als een karakter kruipt, dan betaalt hij 1BP extra voor elke beweging die hij maakt. Een karakter dat plat op de grond ligt XE "Liggen"  betaalt 2 BP extra per beweging.

Een karakter dat staat kan neerknielen voor 1BP en gaan liggen voor 2BP. (Een karakter kan zich ook laten vallen voor 0 BP; dit maakt wel meer lawaai...). Een karakter dat geknield is kan voor 1 BP gaan staan XE "Opstaan"  of gaan liggen. Een liggend karakter betaalt 2BP om naar geknielde houding te gaan, en 3BP om te gaan staan.

Aanvallen en verdedigen

Een karakter kan een ander karakter aanvallen dat in het bereik van zijn wapen staat. Dit bereik bestaat uit de drie velden direct voor het karakter als hij een wapen met een normaal bereik gebruikt. Bij een wapen met een lang bereik zijn het de drie velden die één veld voor het karakter liggen

¿<plaatje bereik>(normaal (1), lang (2))
Een karakter dat een normaal bereik heeft, maar in het bereik staat van een tegenstander dat een lang wapen gebruikt mag ervoor kiezen om deze tegenstander aan te vallen, zelfs al staat de tegenstander niet in het eigenlijke bereik van zijn wapen. Een dergelijke aanval is erg moeilijk, maar als hij slaagt, dan mag de aanvaller één stap zetten om de verdediger wel in bereik te krijgen (deze stap kost wel BP). De verdediger mag in deze situatie niet volgen om de aanvaller in bereik te houden.

Een aanval wordt betaald met actiepunten. Een aanval is eigenlijk een test van de gevechtsvaardigheid van de aanvaller met als moeilijkheid het niveau van de gevechtsvaardigheid van de verdediger.

Een aanval wordt in vier stappen afgehandeld.

1. Aanvaller kondigt aanval aan.

De aanvaller kondigt aan welke aanvallende manoeuvre hij gebruikt.. Hij betaalt de benodigde AP, CP en/of BP.

2. Verdediger bepaalt verdediging.

De verdediger vertelt welke verdedigende manoeuvre hij gebruikt om zich te verdedigen. Hij betaalt de benodigde AP, CP en/of BP. Als de verdediger zich hierbij terugtrekt, dan worden eventuele volgreacties nu gelijk uitgevoerd.

3. Aanvaller bepaalt het resultaat van de aanval.

De aanvaller bepaalt de totale moeilijkheid van de aanval. Deze bestaat in elk geval uit de hoogte van de verdediging, de moeilijkheid van de manoeuvre en de moeilijkheid van de locatie, en eventueel nog andere aanpassingen. Vervolgens gooit hij de dobbelstenen, en bepaalt op de gebruikelijke manier of hij de test haalt.

4. Verwondingen worden vastgesteld.

Als de aanval slaagt, dat wordt er bepaald hoe ernstig de wond is die de verdediger oploopt. Hiervoor wordt eerst vastgesteld waar de aanvaller precies raakt. Dit gebeurt door het gooien van 2d10 (1d10 bij een gerichte aanval), en het resultaat op te zoeken in Tabel 4.

De wond wordt bepaald door het gooien van 2d10. Het resultaat wordt als volgt aangepast:

· Een bonus voor het gebruikte wapen. Deze bonus kan worden gevonden in de beschrijving van het wapen.

· +1 voor elk punt kracht boven 10 dat het karakter bezit. Deze bonus is maximaal gelijk aan de bonus voor het gebruikte wapen.

· +1 voor elk punt waarmee de aanvalstest gehaald is. Deze bonus is maximaal gelijk aan de ‘nauwkeurigheid van het wapen.

Tot slot wordt de schade nog beperkt door het harnas dat de verdediger aanheeft op de locatie waar hij geraakt is. Dit gebeurt door de schade te delen door de harnasdeler (normaal afronden), en vervolgens de harnasfactor van het resultaat af te trekken. 

Harnas
Harnasfactor
Harnasdeler

Geen harnas
0
5

Soepel leer
1
5

Metaal versterkt leer (bv. ring mail)
2
5

Maliën
3
5

Metalen plaat (bv. plate mail)
0
8

Tabel 3: Harnasfactoren

Het resultaat van deze deling bepaalt de uiteindelijke schade, als volgt:

Hoofd
Torso
Arm
Been
Ongericht
Harnaslocatie

Licht

1-2
Medium

3-5
Zwaar

6-7
Kritisch

8-9
Dodelijk

10+

1



2
Hals
Hoofd
-2AP


-3AP

-1AP/ronde
-4AP, -1BP

-1 AP/ronde

Bewusteloos (20)
-5AP, -2BP

-2 AP/ronde

-1 BP/ronde

Bewusteloos (25)
P, S

2-4



3
Gezicht





P, S

5-7



4
Schedel 





P, S

8-9
1-2
1-3

5-6
Schouder
Torso
-1 CP, -1 AP


-3CP, -1 AP


-5CP, -2 AP

-1AP/ronde
-7CP, -3 AP

-2AP/ronde



3-4


7-9
Borst





P, S


5-6


10-11
Bovenbuik





P, S


7-8


12
Onderbuik





P, S


9-10

1-2
13
Lende





p

10

4-6

14
Bovenarm
Arm
-1 CP,-3 AP
-1 CP, -4AP

-1AP/ronde
-1 CP, -5AP

-2 AP/ronde

Wapen(20)
-1 CP, -5AP

-3AP/ronde

Wapen(25)






7-6

15
Onderarm









9-10

16
Hand










3-5
17
Bovenbeen
Been
-1 CP, 1 BP
-1 CP, -1BP

-1BP/ronde
-1 CP, -3 BP

-1 BP/ronde

Val(20)
-1 CP, -4 BP

-2BP/ronde

Val(25)







6
18
Knie










7-9
19
Onderbeen










10
20
Voet












Snijwapen


-1 GP/ronde
-2 GP/ronde
-3 GP/ronde







Steekwapen


-1 GP/ronde
-3 GP/ronde
-5 GP/ronde







Pletwapen


-1 CP
-1CP, -1 AP

-1 GP/ronde
-1 CP, -2 AP

-2 GP/ronde


Tabel 4: Harnaslocaties & Schade

De schade bestaat uit de schade voor het lichaamsdeel waar het karakter is geraakt, plus de wapenspecifieke schade.

De schade heeft de volgende vormen:

· Verdoofd XE "Verdoofd" : Het karakter is uit balans door de klap, of enigszins verdwaasd. Het karakter verliest een aantal AP, BP of CP. Het is mogelijk dat een karakter hierdoor negatieve AP en/of BP krijgt. Deze moeten eerst weer worden aangevuld voordat het karakter weer AP respectievelijk BP kan uitgeven.

Het karakter kan geen negatieve CP krijgen; als het karakter CP kwijtraakt die hij niet meer heeft, dan raakt hij in plaats daarvan AP kwijt.

· Pijn XE "Pijn" : De klap is behoorlijk hard aangekomen, en de pijn vermindert de mogelijkheden van het karakter. Gedurende het gevecht krijgt het karakter minder AP en/of BP aan het eind van de ronde.

· Bloeding XE "Bloeding" : De klap heeft een bloedende wond als resultaat. Het karakter verliest elke ronde een aantal GP.

· Dood XE "Dood" : Als het karakter een bijzonder zware klap krijgt, dan is hij gelijk dood. Een dodelijke klap is alleen mogelijk indien er bij het betreffende lichaamsdeel een letter staat die correspondeert met het betreffende wapen (S voor steek- en snijwapens, P voor pletwapens). Is dit niet het geval, dan geldt de wond als kritisch in plaats van dodelijk.

· Val XE "Val" : Sommige klappen brengen het karakter zover uit balans dat hij kans maakt te vallen. Het karakter moet een LE test maken tegen de aangegeven moeilijkheid, anders dan valt hij.

· Wapen XE "Wapen:Laten vallen" : Een harde klap tegen de hand waarin het karakter een wapen (of iets anders) vasthoudt kan maken dat hij dit laat vallen. Het karakter moet een KR test maken tegen de aangegeven moeilijkheid om zijn wapen vast te blijven houden.

· Bewusteloos XE "Bewusteloos" : Een karakter dat op het hoofd wordt geraakt, kan hierdoor bewusteloos vallen, tenzij hij een succesvolle GE test maakt tegen de aangegeven moeilijkheid.

Manoeuvres

In dit hoofdstuk worden de verschillende manoeuvre XE "Manoeuvre" s (aanvallende en verdedigende technieken) beschreven die tijdens een gevecht kunnen worden gebruikt. Manoeuvres die de aanduiding ‘Standaard XE "Manoeuvre:Standaard" ’ hebben kunnen worden gebruikt door elk karakter. De andere manoeuvres moeten worden aangeleerd voordat ze kunnen worden gebruikt (zie p. 16). Een aantal manoeuvre vereisen kennis van andere manoeuvres voordat ze geleerd kunnen worden. Dit staat vermeld bij de manoeuvres in kwestie. De vereiste manoeuvres moeten natuurlijk worden beheerst voor dezelfde wapenklasse.

Mêleegevecht: Aanvallende manoeuvres

Standaard: Aanval
Wapensnelheid

 XE "Aanval:Met mêleewapen" Met deze manoeuvre wordt een aanval uitgevoerd met een mêleewapen. 

De basismoeilijkheid wordt bepaald door de verdediging gekozen door de verdediger. Verder zijn er de volgende aanpassingen:


-3
voor een aanval in de flank


-6
voor een aanval schuin in de rug


-8
voor een aanval in de rug


-1
verdediger wordt bedreigd (staat in een bedreigd vak) door een ander personage dan de aanvaller (cumulatief: -1 per bedreiging)


+1
aanvaller wordt bedreigd door een ander personage dan de verdediger (cumulatief: -1 per bedreiging)


+4
wapen in de verkeerde hand (meestal links)


+5
aanvaller gebruikt een wapen dat hij niet beheerst (geen bekwaamheid Wapenbeheersing voor het gebruikte wapen)


+8
verdediger heeft een groter bereik en is nog niet genaderd is(zie p. 20)

Een aanvaller kan extra tijd gebruiken voor de voorbereiding van een aanval. Voor elke 2AP die de aanvaller besteedt aan de aanval mag hij een extra dobbelsteen gooien. De hoogste twee dobbelstenen bepalen het resultaat van de worp.

Een aanval kan ook worden gericht op een bepaald lichaamsdeel (hoofd, torso, arm of been). Dit kost de aanvaller 2AP.

Charge
Wapensnelheid+3

 XE "Charge" Een charge is een aanval met een extra aanloop, die zorgt dat er meer kracht achter de aanval zit.

Een charge moet worden voorafgegaan door een aanloop (3 vakjes rennen, zonder draaien tussendoor). Een charge wordt uitgevoerd als een normale aanval, maar indien hij raakt wordt bij het berekenen van de schade de harnasfactor verlaagd met 1.

Schijnbeweging
½ ( Wapensnelheid

 XE "Schijnbeweging" Bij een schijnbeweging probeert een karakter zijn tegenstander te laten geloven dat hij zich moet verdedigen tegen een serieuze aanval. Als een karakter een schijnbeweging maakt dan moet zijn tegenstander een VE test maken tegen 20.

Als de tegenstander zijn test faalt, dan realiseert hij zich te laat dat het geen serieuze aanval is. Hij moet 1AP of 1CP betalen voor zijn verdediging (als hij wil mag hij ook terugtrekken, tegen normale BP kosten). De schijnbeweging brengt de tegenstander uit balans. Per punt waarmee de VE test is gemist krijgt de aanvaller deze ronde een +1 op zijn volgende aanval tegen deze tegenstander.

Een tegenstander die een schijnbeweging verwacht wordt minder snel verrast. Een tegenstander krijgt een +1 bonus op zijn VE test als hij zelf ook de Manoeuvre: Schijnbeweging beheerst. Ook krijgt hij een +1 bonus op zijn VE test als het karakter ooit eerder een schijnbeweging tegen hem heeft gebruikt.
Ontwapen
1½ ( Wapensnelheid

Een ontwapen aanval wordt gemaakt met een malus van -? (voor het aanvallen van het wapen/ de wapenhand). Een ontwapen aanval krijgt geen malus voor het aanvallen van een tegenstander met een groter bereik. Een succesvolle aanval maakt dat de tegenstander zijn wapen laat vallen (‘wapen laten vallen’-resultaat in wondtabel (zonder test)), maar doet geen verder schade.

Terugdrijfaanval
1½ ( Wapensnelheid

Een terugdrijfaanval werkt hetzelfde als een normale aanval. Echter, als hij succesvol is, dan wordt de tegenstander één veld naar achteren gedwongen (recht of schuin naar achteren, keuze van de tegenstander). Als de tegenstander niet naar achteren kan of geen BP meer heeft, dan valt hij (‘Val’-resultaat in wondtabel (zonder test)).

Struikelaanval
1½ ( Wapensnelheid

Vereist Terugdrijfaanval

 XE "Struikelaanval" Een struikelaanval werkt hetzelfde als een normale aanval die gericht is op het onderbeen, met een extra -? malus. Echter, als hij succesvol is, dan valt de de tegenstander automatisch (‘val’-resultaat in wondtabel).

Wegduwaanval
Wapensnelheid

 XE "Wegduwaanval" Bij een wegduwaanval probeert de aanvaller de aanval het wapen van de tegenstander tijdelijk buiten het gevecht te slaan: of door het met een succesvolle klap uit balans te slaan, of door het met een tweede wapen of schild opzij te duwen. 

Een wegduwaanval werkt als een normale aanval, zonder malus. Een wegduwaanval kan niet worden gepareerd. Een succesvolle aanval zorgt ervoor dat deze ronde de eerstvolgende aanval van de aanvaller tegen dezelfde verdediger niet kan worden gepareerd. 

Een wegduwaanval heeft meer kans op succes als het wapen van de tegenstander opzij wordt gehouden met een eigen wapen of schild. De aanvaller kan ervoor kiezen om dit te doen. Dit geeft +4 bonus op de wegduwaanval, maar maakt dat het gebruikte wapen niet kan worden gebruikt voor de vervolgaanval (dit is dus alleen nuttig als de aanvaller vecht met twee wapens of wapen en schild).

Als een karakter vecht met een tegenstander die een wapen heeft met langer bereik, dan geldt de malus voor het aanvallen van een tegenstander met een groter bereik niet voor de wegduwaanval. Na een succesvolle wegduwaanval mag het karakter naderen, net als bij een succesvolle normale aanval (zie p20).
Standaard: Dubbele aanval
Wapensnelheiden-2

 XE "Dubbele aanval" Een dubbele aanval vereist het gebruik van twee wapens. De aanvaller kan met beide wapens min of meer tegelijkertijd aanvallen, en kan dus voor verminderde AP kosten twee keer aanvallen. (De AP kosten zijn gelijk aan de wapensnelheid van beide wapens samen -2). Bij het gebruik van een dubbele aanval mag de aanvaller met elk wapen een normale aanval uitvoeren, in de volgorde van zijn keuze.

De verdediger moet tegen beide aanvallen apart verdedigen.

Als de aanvaller meer tijd neemt om zijn aanvallen te coördineren (door 2 AP extra te betalen), dan kan hij zijn aanvallen zo timen dat ze bijna tegelijk zijn. De verdediger kan dan niet dezelfde verdediging (anders dan ontwijk) tegen beide aanvallen gebruiken. 
Dreun
Wapensnelheid

 XE "Dreun" Het karakter is getraind om extra kracht in een slag te leggen. Door ver uit te halen kan hij erg zware klappen uitdelen. Deze manier van aanvallen is echter erg traag, en daardoor makkelijk te ontwijken.

Bij het gebruik van deze aanval mag een karakter een extra krachtbonus nemen op zijn schadeworp. De maximale bonus is het dubbele van zijn normale bonus met dit wapen.

Een dreun is een erg traag wapen, en is makkelijker te ontwijken dan andere aanvallen. Een aanvaller krijgt daarom automatisch een dobbelsteen tegen (alsof de verdediger extra AP besteed heeft aan zijn verdediging).

Een karakter die een Dreun gebruikt, kan een riposte van de tegenstander niet pareren met het gebruikte wapen. Ook kan hij niet profiteren van de bonus van een schijnbeweging, de dreun is zo traag dat de tegenstander allang hersteld is als hij aankomt.

Weaponlock
3 AP

 XE "Weaponlock" Een weaponlock ontstaat als de aavaller zijn wapen niet wegtrekt na een succesvolle pareeractie van zijn tegenstander, maar in plaats daarvan zijn wapen tegen dat van de tegenstander aanduwt.

Deze manoeuvre kan worden ingezet als de tegenstander een eerdere aanval succesvol heeft gepareerd. De aanvaller maakt een KR test (moeilijkheid tegenstanders KR+10). Als deze wordt gehaald, dan kan hij zijn tegenstander één vak naar achteren duwen (als bij een geslaagde terugdrijfaanval). In plaats daarvan kan hij zijn tegenstander ook 1 AP ontnemen voor elke twee punten waarmee de test gehaald is. De 

keuze tussen naar achteren duwen of AP ontnemen moet worden genomen voordat de KR test wordt gemaakt.

Mêleegevecht: Verdedigende manoeuvres

Standaard: Ontwijk
1 AP

Het ontwijken van een aanval is de eenvoudigste manier om aan die aanval te komen. Hoewel ontwijken minder kans van slagen heeft dan het pareren of blokken van een aanval wordt ontwijken wel vaak gebruikt, omdat vrijwel altijd mogelijk is. Het gebruik van ontwijk geeft een verdediging gelijk aan de vaardigheid Mêleegevecht (met talentbonus LE-5) of de vaardigheid Ongewapend gevecht (met talentbonus LE-5).
Standaard: Pareer
2 AP

Het pareren van een aanval bestaat uit afslaan van een aanval door het wapen van je tegenstander met je eigen wapen een andere kant op te sturen (van jou weg). Het gebruik van Pareer geeft een verdediging gelijk aan de vaardigheid Mêleegevecht (met talentbonussen van het gebruikte wapen) plus de verdedigende factor van het gebruikte wapen.

Standaard: Schildblok
2 AP

 XE "Schildblok" Een schildblok is het tegenhouden van een aanval door een schild tussen jou en het wapen van de aanvaller te plaatsen. Het gebruik van Schildblok geeft een verdediging gelijk aan de vaardigheid Mêleegevecht (talentbonus KR-10) plus de verdedigende factor van het gebruikte schild.

Riposte


 XE "Riposte" De riposte is een aanval als reactie op de aanval van de tegenstander. De riposte mag worden gebruikt na een geslaagde pareeractie.

De riposte wordt uitgevoerd als een normale aanval (zonder de mogelijkheid extra AP te besteden). Hij wordt direct na de aanval van de tegenstander uitgevoerd.
Wegduwverdediging


Vereist Riposte, Wegduwaanval

De verdediger gebruikt het wapen waarmee hij pareert om het wapen van de tegenstander weg te duwen. Vervolgens valt hij zelf aan.

Deze aanval geld als een wegduwaanval die moet worden gevolgd door een normale riposte. Hij moet worden uitgevoerd direct na een pareer- of blok actie. Hij moet wel tegelijkertijd met de pareer (of blok) en de riposte worden aangekondigd (en betaald). De wegduwverdediging wordt uitgevoerd met hetzelfde wapen (of schild) waarmee verdedigd is.

Verdedigende ontwapen


Vereist Riposte, Ontwapen

Deze manoeuvre geldt als een riposte met dezelfde eigenschappen als een ontwapen aanval.

Afstandsgevecht: aanvallende manoeuvres

Standaard: Afstandsaanval
Wapensnelheid

 XE "Aanval:Met afstandswapen" Met deze manoeuvre wordt een aanval uitgevoerd met een mêleewapen. 

De basismoeilijkheid wordt bepaald door de verdediging gekozen door de verdediger. Verder zijn er de volgende aanpassingen:


-3
voor een aanval in de flank


-6
voor een aanval schuin in de rug


-8
voor een aanval in de rug


-1
verdediger wordt bedreigd (staat in een bedreigd vak) door een ander personage dan de aanvaller (cumulatief: -1 per bedreiging)


+1
aanvaller wordt bedreigd door een ander personage dan de verdediger (cumulatief: -1 per bedreiging)


+4
wapen in de verkeerde hand (meestal links)


+5
aanvaller gebruikt een wapen dat hij niet beheerst (geen bekwaamheid Wapenbeheersing voor het gebruikte wapen)

Een aanvaller kan extra tijd gebruiken voor de voorbereiding van een aanval. Voor elke 2AP die de aanvaller besteedt aan de aanval mag hij een extra dobbelsteen gooien. De hoogste twee dobbelstenen bepalen het resultaat van de worp.

¿<bereik>
Getimede afstandsaanval


Precisie afstandaanval
2 ( Wapensnelheid

Bij een precisieaanval XE "Precisieaanval"  mikt de aanvaller op een specifiek punt op het lichaam. Indien een schutter deze manoeuvre gebruikt, dan kan hij zelf bepalen op welke harnaslocatie hij raakt; er wordt geen dobbelsteenworp voor gemaakt. 

¿Extra malus voor bereik
Ongewapend gevecht: Aanvallende manoeuvres

Standaard: Aanval


 XE "Aanval:Ongewapend" ¿ (inclusief opties voor URG ingehouden aanval, URG aanleggen, gerichte aanval)(schop/trap)

Standaard: Greep


 XE "Greep" Deze aanval bestaat uit het vastgrijpen van de tegenstander. Een succesvolle aanval doet geen schade, maar zorgt ervoor dat men de tegenstander vast heeft. Verder gevecht met deze tegenstander gaat met de Worsteling-aanval (zie hieronder)

Standaard: Worsteling


¿ (Na Grapple vasthouden van tegenstander (of loskomen), wurgen)
Ongewapend gevecht: verdedigende manoeuvres

Standaard: Ontwijk
1 AP

Deze manoeuvre is gelijk aan Mêleegevecht: Ontwijk.

Standaard: Pareer
2 AP

Deze manoeuvre is gelijk aan Mêleegevecht: Pareer, maar gebruikt de vaardigheid Ongewapend Gevecht. Hij kan overal worden gebruikt waar Mêleegevecht: Ontwijk gebruikt kan worden. Hij kan echter alleen worden gebruikt om ongewapende aanvallen volledig te stoppen; succesvol ongewapend pareren van een mêleeaanval heeft slechts tot gevolg dat de verdediger op de bovenarm wordt geraakt in plaats van op de locatie waar de tegenstander mikte.

Overige handelingen in gevecht

Aanleggen
3 AP

 XE "Aanleggen" Een karakter kan zich voorbereiden op een aanval van een tegenstander door aan te leggen. Een karakter dat heeft aangelegd mag de eerste tegenstander die een door het karakter bedreigd veld betreedt aanvallen voordat deze tegenstander verdere acties uitvoert. Deze aanval moet normaal worden betaald met AP, en er kunnen geen speciale manoeuvres worden gebruikt.

Een tegenstander die zich terugtrekt bij het verdedigen tegen deze aanval mag daarna wel verder bewegen; hij wordt niet geacht een gecontroleerd veld te hebben betreden tenzij het karakter hem volgt.

Een aangelegde aanval kan niet worden gebruikt tegen een chargerende tegenstander, tenzij het karakter een wapen gebruikt met meer bereik dan het wapen van de aanvaller. Is dat niet het geval, dan vervalt de aangelegde aanval; het is niet mogelijk hem later te gebruiken tegen een andere tegenstander.
Houding aannemen
1 AP

 XE "Houding:Aannemen" Een karakter dat een aanvallende XE "Houding:Aanvallend"  of verdedigende XE "Houding:Verdedigend"  houding (zie p. 16) beheerst kan een dergelijke houding aannemen voor 1 AP.

Bescherming bieden
2 AP

Het karakter probeert een ander personage te verdedigen. Het karakter neemt positie in naast het te beschermen personage, en betaalt 2 AP om een beschermende positie in te nemen.Vanaf dat moment kunnen alle aanvallen die op de beschermeling zijn gericht worden gepareerd of geblokt door het karakter, mits de aanvaller op een vakje staat waar het karakter (niet de beschermeling) normaal tegen zou kunnen blokken respectievelijk pareren.

Als de aanvaller desondanks raakt, dan wordt de schade nog steeds uitgewerkt tegen de beschermeling.

Zolang de bescherming geldt mag het karakter de beschermeling volgen: als de beschermeling de door het karakter gecontroleerde zone verlaat, dan mag het karakter een volgactie uitvoeren die er voor zorgt dat de beschermeling nog steeds in de gecontroleerde zone staat. Verder werkt deze volgactie identiek aan het volgen van een tegenstander.

De bescherming vervalt zodra het karakter of de beschermeling aanvalt, of ze uit elkaar bewegen.

Wapens trekken
Variabel

 XE "Wapen:Trekken" 
Harnas aantrekken
Variabel

 XE "Harnas:Aantrekken" 
Genezen
Variabel

 XE "Genezen" 
Aanwijzingen geven
?
 XE "Aanwijzingen geven" 
Voorwerpen gooien
?

...
Gebruik van andere vaardigheden
Variabel

 XE "Vaardigheden:Gebruik in gevecht" 
Uitrusting

Mêleewapens

Snelheid: 5 ( Licht, 6-7 ( Medium , 8,9,10 ( Zwaar


BE
KR
Gewicht
Type
Sn
B
Pareer
Precisie
Schade
Opmerking
Prijs

Bijl
8
11
3 kg 
Snij
7
1
10 (21)
6
5



Licht
-
-2
-1 kg
-
-1
-
-4 (-2)
-
-1



Tweehandig
-
-2
+2 kg
-
+1
-
-
-1
+2



Verzwaard
-1
+4
+3 kg
-
+1
-
-
-3
+3
-1 vs. plaat
















BE
KR
Gewicht
Type
Sn
B
Pareer

Schade
Opmerking
Prijs

Knots of Hamer
10
10
2 kg
Plet
6
1
12 (22)
6
4



Vlegel
10
13
3 kg
Plet
6
-
10 (18) 
6
3
+3 moeilijkheid, -2 pareer -1 schade


Met punten
-
-
-
-
-
-
-
-
-
Extra bloeding


Pantserdoorborend
-
+1
+1 kg
-
+1
-
-
-
-



Tweehandig
-
-2
+2 kg
-
+1
-
-
-1
+2



Verzwaard
-1
+4
+3 kg
-
+1
-
-
-3
+3
-1 vs. plaat
















BE
KR
Gewicht
Type
Sn
B
Pareer

Schade
Opmerking
Prijs

Mes
8
7
½ kg
Steek
5
0,1
2 (17)
10
0
-5 moeilijkheid, -5 pareer -1 SN


Pareerdolk
-
-
-
-
-
-
+4
-4
-



Offensief
-
9
-
-
-
-
+2
-
+2

















BE
KR
Gewicht
Type
Sn
B
Pareer

Schade
Opmerking
Prijs

Speer
9
13
2½ kg
Steek
7
1
+12 (20)
8
3
-2 pareer +1 sn; ¿set to teceive: +2/+4 schade bij aanleggen; overpakken naar staf (+2KR); AP-1


Lange Speer
9
13
4 kg
Steek
8
2
+10 (18)
8
4
-4 pareer Tweehandig +2sn; ¿set to teceive: +2/+4 schade bij aanleggen; AP-1
















BE
KR
Gewicht
Type
Sn
B
Pareer

Schade
Opmerking
Prijs

Staf
11
8
2 kg
Plet
7
1
+15 (26)
7
3
+3 pareer Tweehandig +1sn






Plet
6
1

8
2

















BE
KR
Gewicht
Type
Sn
B
Pareer

Schade
Opmerking
Prijs

Zwaard
12
10
2 kg
Snij
7
1
+16 (24)
6
4
-1 to hit +2 pareer +1 sn






Steek
6


8
3



Gekromd

(Sabel)
12
10
2 kg
Snij
7
1
+15 (23)
6
5
-1 to hit +1 pareer +1 sn






Steek
6


8
2
+1sn


Stekend

(Rapier)
13
8
1½ kg
NVT
-
1










Steek
6

+15 (24)
10
2
+2 pareer


Licht
-
-2
-1 kg
NVT

-
-4 (-2)









-
-1


-
-1



Tweehandig
-
-2
+2 kg
-
+1
-
-
-1
+2







-
+2

-2 (-0)
-
+1
Vereist Half-Swording: AP-1 


Verzwaard
-1
+4
+3 kg
-
+1
-
-
-3
+3
-1 vs. plaat






-
+1

-
-
+1

















BE
KR
Gewicht
Type


Pareer

Schade
Opmerking
Prijs

Zweep



Plet
8
3



Geen schade tegen harnas, geen bloeding


Scourge



?
7
1






Metalen Zweep



?
9
3




















BE
KR
Gewicht
Type


Pareer

Schade
Opmerking
Prijs

Hellebaard



Snij
8



5







Steek
8




















Glaive



Snij
9












8







Gezondheid

Verwondingen

Ziekte

Vergif

Vermoeidheid

 XE "Vermoeidheid" Slaaptekorten, langdurige inspanning
Ervaring en karakterontwikkeling

…
Veranderende achtergrondsopties

 XE "Achtergrondsopties:Verandering " De achtergrondsopties zijn bedoeld als zaken die een karakter bij zijn geboorte heeft meegekregen. Ze kunnen niet zomaar door een karakter worden bijgeleerd of getraind. Toch kunnen in de loop van de campagne de achtergrondsopties van een karakter veranderen. Door een zware wond kan een karakter een arm of been kwijtraken; een dankbare koning kan een karakter tot ridder slaan. Als dit gebeurt, dan heeft het karakter ineens meer of minder AGP dan de 30 die hij hoort te hebben. Deze AGP worden dan gecompenseerd door EP.

Als een karakter tijdens een avontuur een positieve achtergrondsoptie erbij krijgt of een negatieve achtergrondsoptie kwijtraakt, dan moet hij 5 EP betalen per extra verkregen AGP. Deze EP kosten representeren het leren omgaan met het nieuwe voordeel of verdwenen nadeel. De avonturier die tot ridder is geslagen zal moeten leren om zich naar zijn nieuwe stand te gedragen, anders zal men hem nog steeds niet als ridder zien. 

Het betalen van de EP hoeft niet in een keer de speler bepaalt zelf in welke tempo hij deze EP betaalt. Als het een optie is die de speler kan negeren (zoals een verhoging in status) dan is hij helemaal vrij het tempo te bepalen. Kan de optie niet worden genegeerd (het karakter is genezen van een fobie) dan moet minimaal een kwart van de EP die hij krijgt investeren in de achtergrondsoptie. De verkregen achtergrondsoptie treedt echter pas in effect als de EP volledig betaalt zijn; tot die tijd werkt hij nog niet of nog niet volledig. Hetzelfde geld voor een verdwenen achtergrondsoptie.

Als een karakter tijdens een avontuur een negatieve achtergrondsoptie krijgt of een positieve achtergrondsoptie 

Kwijtraakt, dan krijgt hij 5 EP per kwijtgeraakte AGP. Deze EP representeren een versneld leerproces waarin het karakter leert om te gaan met zijn nieuwe situatie. Het karakter krijgt de EP niet in een keer; per sessie krijgt hij een kwart extra EP, totdat alle kwijtgeraakte AGP gecompenseerd zijn. Als er tussen twee sessie erg veel speltijd inzit (de groep karakters wacht in het klooster totdat de weg weer begaanbaar is), dan kan de spelleider ervoor kiezen de extra EP sneller uit te keren.
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Aanleg, 5

Aanleggen, 26

Aanslag, 11

Aanval

Met afstandswapen, 25

Met mêleewapen, 23

Ongewapend, 26

Aanwijzingen geven, 27

Achtergrondsopties, 3–7

Verandering, 32

Achtergrondspunten, 3

Acrobaat, 8

Actiepunten, 19

Afstandsgevecht, 11

AGP. Zie achtergrondspunten

Alert, 3

Ambacht, 11

Ambachtsman, 8

AP. Zie Actiepunten

Bard, 8

Bedelen, 12

Bedreigde velden, 20

Behendigheid, 3

Bekwaamheid, 16–18

Bereden gevecht, 17

Berijden, 12

Beweegpunten, 19

Bewusteloos, 23

Bloeding, 22

BP. Zie Beweegpunten

Charge, 23

Charisma, 3

Chirurgie, 12

Code, 7

Concentratie, 16

Conditiepunten, 19

Correlatiebonus, 10

Courtisane, 8

CP. Zie Conditiepunten

Dapper, 6

Dieren imiteren, 12

Dierentemmer, 8

Dik, 4

Diplomatie, 12

Dood, 22

Doof, 5

Dreun, 24

Dubbele aanval, 24

Dwangneurose, 6

Eed, 7

Eerste hulp, 12

Empathie, 6

EP. Zie Ervaringspunten

Erotica, 12

Ervaringspunten, 3

Etiquette, 12

Evenwicht, 16

Fobie, 6

Gebarentaal, 18

Gecontroleerde velden, 20

Geleerde, 8

Genezen, 12, 27

Genezer, 8

Gevoel voor richting, 4

Gezondheid, 3

Gezondheidspunten, 19

Goede conditie, 16

GP. Zie Gezondheidspunten

Greep, 26

Handel, 12

Harde Schedel, 4

Harnas

Aantrekken, 27

Bekwaamheid, 17

Hemofilie, 4

Houding

Aannemen, 26

Aanvallend, 17, 26

Verdedigend, 17, 26

Hoveling, 8

Humor, 12

Inbreker, 8

Informatie inwinnen, 13

Intelligentie, 3

Jager, 8

Kalmeren, 13

Kennis, 13

Kleurenblind, 4

Klimmen, 13

Knopen leggen, 13

Kort, 4

Kracht, 3

Kruipen, 20

Kunst, 13

Lang, 4

Leider, 9

Lenigheid, 3

Lesgeven, 13

Lezen, 18

Liggen, 20

Liplezen, 13

Mager, 4

Management, 13

Manoeuvre, 16, 23

Standaard, 23

Marcheren, 16

Martelen, 14

Matroos, 9

Mêleegevecht, 13

Mennen, 14

Mobiliteit, 17

Moordenaar, 9

Nachtzicht, 4

Navigatie, 14

Ondervragen, 14

Ongewapend gevecht, 14

Ontsnappen, 14

Opjutten, 14

Oplichter, 9

Opstaan, 21

Overbluffen, 14

Overtuigen, 14

Pijn, 22

Pijn verbijten, 16

Pijngrens

Hoog, 5

Laag, 5

Precisieaanval, 26

Reflexen, 5

Rennen, 16, 20

Richting bepalen, 14

Riposte, 25

Roeien, 14

Schaduwen, 14

Schijnbeweging, 23

Schildblok, 25

Schrijven, 18

Show, 18

Sloten kraken, 15

Sluipen, 15

Snel, 16

Soldaat, 9

Spoorzoeken, 14

Spraakgebrek, 5

Springen, 15

Sprinten, 20

Stom. Zie Spraakgebrek

Stotteren. Zie Spraakgebrek

Straatkind, 8

Struikelaanval, 24

Taal, 18

Tactiek, 15

Talent, 3

Verhogen, 16

Talentbonus, 10

Taxatie, 15

Temmen, 15

Toespraak, 18

Twee wapen stijl, 17

Tweehandig, 5

Vaardigheden

Gebruik in gevecht, 27

Val, 23

Vallen, 15

Vallen ontmantelen, 15

Vallen zetten, 15

Veearts, 15

Verdoofd, 22

Verkennen, 15

Verkenner, 9

Verleiden, 15

Vermoeidheid, 31

Vermomming, 15

Versneld wapen trekken, 17

Verstand, 3

Verstoppen, 15

Verstrooid, 6

Vervalsen, 15

Vissen, 15

Volgen, 20

Waanidee, 6

Waarneming, 16

Wapen

Laten vallen, 23

Trekken, 27

Wapen en schild stijl, 17

Wapenbeheersing, 16

Weaponlock, 24

Wegduwaanval, 24

Wildernis, 15

Zakkenrollen, 15

Zeilen, 15

Zelfbeheersing, 3

Zintuig

Scherp gehoor, 5

Zwak gehoor, 5

Zwakke reuk/smaak, 5

Zwemmen, 15
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