ABRICHTER

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Der Held hat sich angeeignet, wie man wilde
Tiere ausbildet. Er kann Wildtiere dressieren
und sie dazu bringen, seinen Befehlen zu ge-
horchen.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit erhélt der
Abenteurer die Einsatzmdglichkeit Abrichten
im Talent Tierkunde. Als Abrichter ist der
Abenteurer in der Lage, Wesen abzurichten,

die als Wildtiere im Sinne des Anwendungs-
gebietes Wildtiere im Talent Tierkunde gelten.
Ohne diese SF kann ein Held mit Tierkunde
nur domestizierte Tiere abrichten.

Das Abrichten bestimmter exotischer Wild-
tiere gilt als komplex und bendtigt ein ent-
sprechendes Berufsgeheimnis.

Voraussetzung: Tierkunde 8, kein Nachteil Un-
féhig (Tierkunde)

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte
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ABROLLEN

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Durch Ubung ist die Abenteurerin besonders
gut darin, sich bei Stiirzen abzurollen und so
schwerwiegende Verletzungen zu vermeiden.

Regel: Abrollen ist eine Einsatzmdglichkeit von
Korperbeherrschung. Wer iber die Sonder-
fertigkeit verfligt, der weil genau, wie er sich
bei Stiirzen am geschicktesten abrollt.

Beim Vermeiden von Sturzschaden zdhlen
die QS der Probe auf Korperbeherrschung
(Springen) dreifach und nicht wie tblich
zweifach (siche Regelwerk Seite 340).

Voraussetzung: Korperbeherrschung 4, kein
Nachteil Unfahig Korperbeherrschung, kein
Nachteil Fettleibig

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte
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ACKERBAU

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Jeder kann Saatgut ausstreuen, aber nicht jeder
kennt sich mit dem erfolgreichen Ziichten von
Feldfriichten und Getreide aus. Wie kann man
Ungezieferbefall aufhalten? Wie viel Wasser
brauchen die Pflanzen? Und mit was diingt man
am besten den Boden?

Regel: Ackerbau ist eine Einsatzmoglichkeit fiir
Pflanzenkunde (Nutzpflanzen). Ein Held, der

tiber die Sonderfertigkeit verfiigt, kennt sich
damit aus, Acker zu bestellen und die Aussaat
ordnungsgemifl zu pflegen und zu ernten.
Ohne die Sonderfertigkeit wird der Ertrag
deutlich geringer ausfallen.

Voraussetzung: Pflanzenkunde 4, kein Nachteil
Unfahig Pflanzenkunde

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte




ACKERBAU

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Jeder kann Saatgut ausstreuen, aber nicht jeder
kennt sich mit dem erfolgreichen Ziichten von
Feldfriichten und Getreide aus. Wie kann man
Ungezieferbefall aufhalten? Wie viel Wasser
brauchen die Pflanzen? Und mit was diingt man
am besten den Boden?

Regel: Ackerbau ist eine Einsatzmoglichkeit fiir
Pflanzenkunde (Nutzpflanzen). Ein Held, der

tiber die Sonderfertigkeit verfiigt, kennt sich
damit aus, Acker zu bestellen und die Aussaat
ordnungsgemifl zu pflegen und zu ernten.
Ohne die Sonderfertigkeit wird der Ertrag
deutlich geringer ausfallen.

Voraussetzung: Pflanzenkunde 4, kein Nachteil
Unfahig Pflanzenkunde

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte




ANPEITSCHER

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Es gibt Anfiihrer, die ihre Untergebenen mit
harter Hand antreiben, um sie kurzfristig zu
Hochstleistungen zu mobilisieren. Diese ver-
hassten Anpeitscher riskieren aber, dass ihre Un-
tergebenen irgendwann nicht mehr auf sie horen
oder zusehends eingeschiichtert sind.

Regel: Durch die Sonderfertigkeit erwirbt die
Heldin eine Einsatzmoglichkeit fiir Ein-

schiichtern. Die Abenteurerin kann mittels
Einschiichtern ihre Geféhrten (oder besser:
ihre Schergen) wihrend eines Kampfes
unterstiitzen. Dazu muss sie 1 Aktion auf-
wenden. Danach legt die Spielerin eine
Probe auf Einschiichtern (Drohung) ab.
Bis zu QS +1 andere Personen ihrer Wahl
in ihrer Sicht- und Horreichweite bekom-
men in der ndchsten Kampfrunde einen
Bonus von +2 AT und FK +2 (der Bonus
ist nicht kumulativ mit weiteren Anwen-
dungen der SF Anpeitscher oder Anfiihrer). &




Am Ende des Kampfes erhalten alle Personen,
die den Bonus bekommen haben, fiir 24 Stun-
den den Nachteil Angst vor dem/der Anpeit-
scher/in I. Die Heldin kann die SF mehrfach
hintereinander einsetzen, allerdings steigt da-
mit jedes Mal die Angst um eine Stufe (bis zu
einem Maximum von 3, danach funktioniert
die Wirkung der SF nicht mehr, bis die 24
Stunden voriiber sind). Alle Personen, die den
Bonus erhalten sollen, konnen sich mit einer
Vergleichsprobe mit Willenskraft (Einschiich-
tern widerstehen) gegen die obige Probe auf
Einschiichtern (Drohen) wehren. Gelingt die
Probe, erhalten sie weder den Bonus, noch
den Nachteil.

Voraussetzungen: Kriegskunst 4
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




ARCHIVAR

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Uberall wo Schriftstiicke gehortet werden, kann
der Abenteurer die gesuchten Werke schneller
als andere ausfindig machen, da er ein Gespiir
fiir die Ordnung des Archivs besitzt oder sich
sehr schnell in das System der Bibliothek hin-
eindenken kann.

Regel: Der Held stobert gesuchte Schriftstiicke
schneller auf als andere Bibliotheksnutzer. Er

benotigt bei Recherchen nur 80 % der Zeit.
Allerdings funktioniert die Sonderfertigkeit
nur, wenn der Abenteurer die Biicher der Bi-
bliothek lesen kann und die Bibliothek einer
Ordnung unterliegt.

Voraussetzung: kein Nachteil Blind
AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte
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ATHLET

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Die Heldin ist kérperlich in guter Verfassung und
ist eine geborene Athletin. Bei vielen Handlun-
gen, die Kraft und Geschick erfordern, erzielt sie
deutlich bessere Ergebnisse als die Konkurrenz.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit sticht die
Heldin bei korperlichen Leistungen hervor, fiir
die ein athletischer Korperbau von Vorteil ist.

Proben auf Korperbeherrschung (Springen
und Laufen) und Kraftakt (Driicken & Ver-
biegen, Heben & Stemmen und Ziehen & Zer-
ren) gelten bei Gelingen der Probe als um 1
QS besser. Allerdings kann sich so die QS nie
iiber 6 erhchen.

Voraussetzungen: alle genannten Talente 4,
kein Nachteil Behabig, kein Nachteil Fettlei-
big, kein Nachteil Unféhig in den genannten
Talenten, kein Nachteil Verstimmelt, der ihn
bei der Ausiibung der Talente behindert

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte
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BAUCHREDEN

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Unterhaltungskiinstler sind bekannt dafiir, dass
es unter ihnen Meister des Bauchredens gibt. Sie
konnen Stimmen erzeugen, ohne die Lippen zu
bewegen und lassen so Puppen sprechen oder
Gerédusche anscheinend abseits ihres Korpers
entstehen. Was fiir die meisten Zuhorer ein un-
terhaltsamer Trick ist, kann in manchen Situatio-
nen auch Wachen oder Schurken ablenken.

Regel: Der Abenteurer bekommt im Talent
Gaukeleien das neue Anwendungsgebiet
Bauchreden.

Dem Held gelingt es, Gerdusche/Stimmen
erzeugen, ohne die Lippen zu bewegen. Die
Gerausche scheinen maximal 5 Schritt weit
weg vom Helden zu entstehen.

Voraussetzungen: Gaukeleien 8, Korperbeherr-
schung 4

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte
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BILDHAUEREI

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Um aus einem Felsen eine wunderschone Got-
terstatue herzustellen, die eines Tempels wiirdig
ist, muss sich ein Steinmetz viel Zeit nehmen
und sich im Bearbeiten von Statuen iiben.

Regel: Bildhauerei ist eine Einsatzmdglichkeit
des Talents Steinbearbeitung (Steinmetz-
arbeiten). Uber das Talent kann die Aben-
teurerin nun Statuen oder Biisten aus Stein
anfertigen.

Voraussetzungen: Steinbearbeitung 8
AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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BOOTSBAUER

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Nicht jeder Zimmermann hat sich auf das Her-
stellen von Mobiliar oder auf das Errichten
von Holz- und Fachwerkhdusern spezialisiert.
Bootsbauer fertigen Ruder- und kleine Segel-
boote an und wissen, welche Materialien sie
dabei verwenden konnen.

Regel: Durch die Sonderfertigkeit Bootsbauer
wird im Talent Holzbearbeitung das neue An-
wendungsgebiet Boote bauen erworben. Der
Held ist in der Lage, das richtige Holz fiir Boo-
te auszuwihlen, Boote zu entwerfen und zu
bauen. Schiffe kann der Abenteurer damit je-
doch nicht bauen. Es gibt sowohl einfache wie
auch komplexe Boote. Um komplexe Boote
zu bauen, muss der Bootsbauer zusitzlich das
entsprechende Berufsgeheimnis kennen.

Voraussetzungen: Boote & Schiffe 4, Holzbe-
arbeitung 8

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte
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BUCHDRUCKER

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Der um 960 BF in Maraskan erfundene Buch-
druck mit beweglichen Lettern ist eine im
Horasreich und bisweilen im Mittelreich anzu-
treffende Kunst. Sie wird hauptséchlich fur die
Produktion von Biichern, aber auch von Flug-
bléttern und Zeitungen verwendet.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit erhilt die
Abenteurerin im Talent Malen & Zeichnen
das neue Anwendungsgebiet Drucken. Die
Heldin ist nun in der Lage, Schriftstiicke mit
einer Druckerpresse herzustellen.

Voraussetzungen: Alchimie 2, Holzbearbei-
tung 4, Malen & Zeichnen 4, Mechanik 4

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte
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DIENER

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Nicht jeder ist zum Herrschen geboren. Aber
auch wer ein fahiger Diener sein will, muss
sich mit den Bediirfnissen seiner Herrschaft
auskennen.

Regel: Der Held erwirbt durch diese Sonder-
fertigkeit im Talent Etikette das neue Anwen-
dungsgebiet Dienen & Gehorchen. Dadurch
kann der Abenteurer seinem Herrn ein guter
Diener sein und sich um dessen Korperpfle-
ge, Dienstbotenginge und das Ankleiden der
Herrschaft anstéindig kiimmern.

Voraussetzungen: Etikette 4
AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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DROHGEBARDEN

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Barbarinnen und andere Kémpfer konnen durch
wilde Schreie oder einschiichterndes Auftreten
ihre Gegner in Angst und Schrecken versetzen.

Regel: Durch die Sonderfertigkeit erwirbt die
Heldin eine Einsatzmoglichkeit fir das Ta-
lent Einschiichtern. Die Abenteurerin kann
mittels Einschiichtern (Drohung) ihre Gegner
wihrend eines Kampfes in Angst versetzen.

Die Heldin muss 1 Aktion aufwenden. Da-
nach legt ihre Spielerin eine Probe auf Ein-
schiichtern (Drohung) ab. Bis zu QS+1 an-
dere Personen ihrer Wahl in ihrer Sicht- und
Horreichweite bekommen in der nédchsten
Kampfrunde einen Malus von —1 AT, —1
Verteidigung, FK —1 (der Bonus ist nicht ku-
mulativ mit weiteren Anwendungen der SF
Drohgebérden).

Voraussetzungen: Einschiichtern 4
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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ERMUTIGENDER
GESANG

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Der Held kennt eine Reihe von Musikstiicken,
die seine Zuhdrer ermutigen konnen. Wenn er
singt, vertreibt er die Angst aus den Herzen sei-
ner Gefahrten.

Regel: Ermutigender Gesang ist eine Einsatz-
moglichkeit des Talents Singen. Wenn der

Abenteurer ein entsprechendes Lied oder
ein Musikstiick vortrdgt, das mindestensl
Minute in Anspruch nimmt, kann er seinen
freiwilligen Zuhorern einmal innerhalb von
4 Stunden eine Stufe Furcht nehmen. Der
Spieler wiirfelt eine Probe auf Singen (unter-
schiedliche Anwendungsgebiete). Die Reich-
weite der Wirkung liegt bei QS x 3 Schritt,
maximal kann er QS Personen seiner Wahl
von der Wirkung profitieren lassen.

Voraussetzungen: Singen 8
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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ASZINIERENDER GESAN(

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Es gibt viele Moglichkeiten, Aufmerksamkeit
auf sich zu lenken und dafiir andere abzulenken.
Durch Gesang kann eine Abenteurerin beispiels-
weise ihre Zuhorer einlullen.

Regel: Faszinierender Gesang ist eine Einsatz-
moglichkeit des Talents Singen. Wenn die Hel-
din ein entsprechendes Lied vortrégt, das ma-
ximal 5 Minuten andauern darf, sind alle ihre
Zuhorer in diesem Zeitraum so gebannt, dass
sie als leicht abgelenkt gelten und sie z.B. bei
auf Proben auf Sinnesschdrfe eine Erschwernis
von 1 erhalten. Die Spielerin wiirfelt eine Pro-
be auf Singen (unterschiedliche Anwendungs-
gebiete). Die Reichweite der Wirkung liegt bei
QS x 3 Schritt, maximal kann die Abenteurerin
QS Personen ihrer Wahl durch die Wirkung
beeinflussen.

Voraussetzungen: Singen 8
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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FEUERSCHLUCKER

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Auf den Jahrmérkten kann man héufig Feuer-
schlucker bewundern, die scheinbar, ohne sich
zu verbrennen, Fackeln in ihrem Mund l6schen
oder selbst Feuer speien.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit bekommt
der Held im Talent Gaukeleien das neue An-
wendungsgebiet Feuer schlucken. Er kann
extra dafiir angefertigte brennende Fackeln
in seinem Mund 16schen oder mittels einer
Brennfliissigkeit Feuer speien. Vom Feuer
getroffene Personen gelten aber nicht au-
tomatisch als Brennend (siche Regelwerk
Seite 341).

Voraussetzungen: Gaukeleien 8, Korperbeherr-
schung 4

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte
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FREIKLETTERN

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Selbst steile Hinge und Klippen stellen fiir eine
geiibte Heldin beim Freiklettern kein unlgsbares
Problem dar.

Regel: Eine Abenteurerin mit dieser Sonder-
fertigkeit kann Erschwernisse von bis zu 2
bei Proben auf Klettern aufgrund fehlender
Werkzeuge ignorieren. Der Rest der Er-
schwernis gilt weiterhin. Wenn die Heldin

also eine Erschwernis von 3 auf Klettern
erhilt, weil sie keine Seile zur Verfiigung
hat, muss sie nur gegen eine Erschwernis
von 1 wiirfeln.

Voraussetzung: Klettern 8

AP-Wert: 6 Abenteuerpunkte
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also eine Erschwernis von 3 auf Klettern
erhilt, weil sie keine Seile zur Verfiigung
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von 1 wiirfeln.

Voraussetzung: Klettern 8

AP-Wert: 6 Abenteuerpunkte




GESTAHLTER WILLE

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Nur wenigen ist es vergonnt, ihre Angste derart
gut im Griff zu haben, dass Bedrohungen ihnen
nicht mal Angstschweil} auf die Stirn treiben.

Regel: Proben auf Willenskraft (Bedrohung
standhalten) gelten bei Gelingen der Probe
als um 1 QS besser. Allerdings kann sich so
die QS nie tiber 6 erhdhen.

Voraussetzungen: Willenskraft 8, kein Nachteil

Angst vor ...
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte
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GUTER GARDIST,
BOSER GARDIST

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Es gibt bestimmte Verhormethoden, die mehr
Erfolg versprechen als eine einfache Befragung.
Gerade bei Gardisten hat sich eine Methode
etabliert, bei der einer der Gesetzeshiiter einen
Schlédger spielt, der andere eine gute Seele. Da-
durch kann das Opfer des Verhors besser in die
Mangel genommen werden.

Regel: Diese Sonderfertigkeit ldsst sich nur ein-
setzen, wenn zwei Personen dariiber verfiigen,
sie die Rollen aufteilen und gegeniiber einer
anderen Person die Verhdrmethode einsetzen.

Proben auf Einschiichtern (Drohung oder
Folter) gelten bei Gelingen der Probe als um
1 QS besser. Allerdings kann sich so die QS
nie iiber 6 erhohen.

Voraussetzungen: Einschiichtern 8, Menschen-
kenntnis 4, Uberreden 2

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte
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AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte




HAUSWIRTSCHAFT

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Patrizier, Granden und Adlige brauchen fiir
ihren Haushalt zuverldssige Personen, die sich
um die Verwaltung kiimmern. Eink&ufe miissen
getétigt, Géste begriiit und die Einnahmen und
Ausgaben verwaltet werden.

Regel: Die Abenteurerin ist in der Lage, die all-
taglichen Aufgaben eines grolen Haushaltes
zu erledigen. Sie bekommt im Talent Handel

die Einsatzmoglichkeit Verwaltung und kann
dadurch pro QS bei den monatlichen Ausga-
ben des Haushalts ihres Herrn 2,5 % an Kos-
ten sparen.

Voraussetzungen: Handel 8, Rechnen 4
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte
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Regel: Die Abenteurerin ist in der Lage, die all-
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IGLUBAU

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Kaum ein Aventurier, abgesehen von den Nive-
sen, den Fjarningern und anderen Bewohnern
des duBersten Nordens, hat jemals ein Iglu gese-
hen. Komplett aus Eis und Schnee erbaut, ist das
Iglu im Inneren erstaunlich warm und schiitzt
vor Kalte und Wind.

Regel: Iglubau ist eine neue Einsatzmdglichkeit
fiir das Talent Wildnisleben. Mit dieser Son-
derfertigkeit kann der Abenteurer iiber Wild-
nisleben (Lagerbau) ein Iglu bauen.

Voraussetzungen: Wildnisleben 8, Sonderfer-
tigkeit Gelandekunde Eis- & Schneekundig

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte
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KALLIGRAPHIE

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Kalligraphie ist die Kunst, Schriftzeichen auf
besonders schone Art und Weise zu malen. Die
Tradition der Kalligraphie ist vor allem in den
Tulamidenlanden und auf Maraskan verbreitet,
wo es sogar Kalligraphieschulen gibt.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit erlangt
der Abenteurer im Talent Malen & Zeich-
nen das neue Anwendungsgebiet Kalligra-

phie. Der Abenteurer kann Schriftzeichen
asthetisch verzieren und sie beeindruckend
aussehen lassen.

Voraussetzung: Malen & Zeichen 4
AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte




KALLIGRAPHIE

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Kalligraphie ist die Kunst, Schriftzeichen auf
besonders schone Art und Weise zu malen. Die
Tradition der Kalligraphie ist vor allem in den
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KAPELLMEISTER

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Als Kapellmeister hat man sich die ndtigen Me-
thoden angeeignet, um ein Orchester anzuleiten.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit erwirbt der
Held im Talent Musizieren das neue Anwen-
dungsgebiet Dirigieren. Der Abenteurer ist
damit in der Lage, ein Orchester zu dirigieren.

Voraussetzungen: Musizieren 8, Uberreden 4

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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KOHLEZEICHNUNGE

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Auch wenn Kohle ein klassisches Zeichenmate-
rial darstellt, ist es fiir den ungeiibten Zeichner
schwierig, damit priachtige Bilder anzufertigen.
Kohlezeichnungen sind aber bei vielen Kiinst-
lern eine gern genutzte Ubung oder eignen sich
fur Entwiirfe, Skizzen oder Portraits.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit erhélt die
Abenteurerin im Talent Malen & Zeichnen

das neue Anwendungsgebiet Kohlezeich-
nungen anfertigen. Sie kann nun mit Kohle
Zeichnungen und Bilder anfertigen.

Voraussetzungen: Malen & Zeichnen 4
AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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schwierig, damit priachtige Bilder anzufertigen.
Kohlezeichnungen sind aber bei vielen Kiinst-
lern eine gern genutzte Ubung oder eignen sich
fur Entwiirfe, Skizzen oder Portraits.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit erhélt die
Abenteurerin im Talent Malen & Zeichnen

das neue Anwendungsgebiet Kohlezeich-
nungen anfertigen. Sie kann nun mit Kohle
Zeichnungen und Bilder anfertigen.

Voraussetzungen: Malen & Zeichnen 4
AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte




KONDITOR

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Auch wenn fiir den Mittelreicher jeder Backer
nur ein Bécker ist, so gibt es doch grofe Un-
terschiede zwischen den Ausprigungen dieses
Berufes. Ein Konditor, meist auch Zuckerba-
cker genannt, hat sich auf Torten und siifles
Backwerk spezialisiert.

Regel: Konditor ist eine Einsatzmoglichkeit fiir
das Talent Lebensmittelbearbeitung (Backen).
Durch diese Sonderfertigkeit ist es dem Hel-
den moglich, nun neben Broten, einfachen
Kuchen und anderen Erzeugnissen des Bi-
ckerhandwerks, leckere Torten und siiles
Backwerk herzustellen. Einige Torten und
Backwerk sind jedoch komplex und erfor-
dern noch zusétzlich ein Berufsgeheimnis.

Voraussetzungen: Lebensmittelbearbeitung 4
AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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KRISTALLZUCHT

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Die fast ausschlieBlich bei den Zwergen verbrei-
tete Kristallzucht erfordert jahrelange Geduld,
denn kaum ein Kristall wichst iiber Nacht zu
stattlicher Grofe.

Regel: Mit Hilfe dieser Sonderfertigkeit, kann
die Heldin Kristalle ziichten und sie pflegen.
Die Abenteurerin bekommt im Talent Stein-
bearbeitung das neue Anwendungsgebiet

Kristalle ziichten.
Voraussetzungen: Steinbearbeitung 8
AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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KUPFERSTICH

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Eine alte, vor allem im Mittelreich verbreitete
Kunstform ist der Kupferstich. Beim Kup-
ferstich werden durch die Bearbeitung einer
Kupferplatte Bilder erstellt, die dann z.B.
iber eine Walzenpresse auf Papier gedruckt
werden konnen.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit erlangt der
Abenteurer im Talent Malen & Zeichnen das
neue Anwendungsgebiet Kupferstich anferti-
gen. Von nun an kann er eine Kupferplatte so
bearbeiten, damit ein Kupferbild angefertigt
werden kann.

Voraussetzungen: Malen & Zeichnen 4, Me-
tallbearbeitung 4

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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KUTSCHENBAUER

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Um eine Kutsche zu bauen, muss eine Heldin
nicht nur iber die verschiedenen Modelle Be-
scheid wissen, sondern vor allem die Besonder-
heiten des Kutschenbaus kennen.

Regel: Durch die Sonderfertigkeit Kutschen-
bauer wird im Talent Holzbearbeitung das
neue Anwendungsgebiet Kutschen bauen
erworben. Der Held ist in der Lage, das rich-

tige Holz fiir Kutschen auszuwihlen, diese
zu entwerfen und zu bauen (gleiches gilt fiir
Karren). Es gibt sowohl einfache wie auch
komplexe Kutschen. Um komplexe Kutschen
zu bauen, muss der Kutschenbauer zusitzlich
das entsprechende Berufsgeheimnis kennen.

®  Voraussetzungen: Fahrzeuge 4, Holzbearbei-
tung 8
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte
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LEIBDIENER

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Einige Diener sind so hervorragend, dass sie ih-
ren Herrn vorbildlich unterstiitzen und ihm da-
mit Selbstvertrauen geben oder ihn einfithlsamer
gegeniiber anderen machen.

Regel: Ein Leibdiener kann alle 24 Stunden
eine Probe auf Etikette (Dienen & Gehor-
chen) ablegen. Gelingt die Probe, so kann
der Herr des Helden innerhalb der 24 Stun-
den eine Teilprobe auf ein Gesellschaftsta-
lent wiederholen.

Voraussetzungen: Etikette 8, Menschenkennt-
nis 4, Sonderfertigkeit Diener

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte
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LIEBLING DER MASSEN *

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Meisterhaften Demagogen gelingt es durch ihre
intensiven Vorbereitungen vor 6ffentlichen Re-
den, sich auf alle Eventualitidten vorzubereiten
und wie absolut sichere Redner zu wirken.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit kann die
Heldin Zuhorer bei einem 6ffentlichen Auf-
tritt leichter von ihren Ansichten iiberzeugen.

Proben auf Bekehren & Uberzeugen (Gffent-
liche Rede) gelten bei Gelingen der Probe als
um 1 QS besser. Allerdings kann sich so die
QS nie tiber 6 erhohen.

Voraussetzungen: Bekehren & Uberzeugen 8,
Menschenkenntnis 8

AP-Wert: 4 Abenteuerpunkte
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MOBEL HERSTELLEN

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Fast jeder mag Ségen und Bohren konnen, doch
zum Herstellen richtiger Mobel muss ein Aben-
teurer die notwendige Erfahrung besitzen.

Regel: Der Held bekommt die Einsatzmog-
lichkeit Mobelstiicke herstellen im Talent
Holzbearbeitung (Tischlerarbeiten und Zim-
mermannsarbeiten). Er kann fortan Mobel
herstellen. Einige Mobel sind jedoch kom-

plex, sodass der Held fiir die Herstellung
noch ein Berufsgeheimnis benétigt.

Voraussetzungen: Holzbearbeitung 4

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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NAVIGATION

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Der Abenteurer kennt sich mit der Navigation
von Schiffen aus und kann einen Kurs setzen.
Er weiB tiber die tiblichen Methoden, die da-
bei zur Anwendung kommen, Bescheid und
kann zumindest rund um seinen Heimatkon-
tinent Kurs setzen.

Regel: Diese Sonderfertigkeit gibt dem Held
im Talent Boote & Schiffe das neue Anwen-
dungsgebiet Navigation. Er kann fortan einen
Kurs setzen und berechnen. Allerdings ist die-
se Sonderfertigkeit auf den Heimatkontinent
des Abenteurers beschrénkt.

Voraussetzungen: Boote & Schiffe 8, Rechnen 8,
Sternkunde 8

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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OLMALEREI

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Auch wenn es anscheinend keinen groflen
Unterschied zwischen einem Bild aus Wasser-
farben und einem Olgemilde gibt, so ist es in
Wabhrheit doch deutlich schwieriger, ein gutes
Gemilde mit Olfarben anzufertigen. Im Horas-
und Mittelreich gelten Olgemilde als Symbole
des Wohlstandes und reiche Patrizier lassen sich
gerne portréitieren.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit bekommt
die Abenteurerin im Talent Malen & Zeich-
nen das neue Anwendungsgebiet Olgemdlde
malen. Fortan ist die Heldin in der Lage, Ol-
gemilde zu malen, die genauen Mischungen
der Olfarben zu bestimmen und anzuriihren.

Voraussetzungen: Malen & Zeichnen 4
AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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OPERNSANGER

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Im Horasreich und einigen Stadten des Mittel-
reichs erfreut sich die Oper grofer Beliebtheit.
Der Operngesang ist eine Herausforderung und
muss lange geiibt werden, bis der Sénger die
entsprechenden Tonlagen trifft und halten kann.

Regel: Der Abenteurer erhilt durch die Sonder-
fertigkeit im Talent Singen das neue Anwen-
dungsgebiet Operngesang. Er kann nun auch

bei Opernstiicken mitsingen.
Voraussetzungen: Singen 8
AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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dungsgebiet Operngesang. Er kann nun auch

bei Opernstiicken mitsingen.
Voraussetzungen: Singen 8
AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte




ORIENTIERUNG
UNTER TAGE

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Nicht jeder ist in der Lage, sich ohne den Stand
von Sonne, Mond und Sternen in Katakomben
und Hohlen zu orientieren.

Regel: Nur wer diese Sonderfertigkeit besitzt,
kann Proben auf Orientierung (Unter Tage)
ohne eine zusitzliche Erschwernis von 3
durchfiihren.

Voraussetzungen: Orientierung 8
AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte
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PROVOZIEREN

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Einige Kdmpfer haben sich darauf spezialisiert,
ihre Gegner derart zu provozieren, dass sie sie
zu Handlungen zwingen.

Regel: Diese Sonderfertigkeit kann dazu ein-
gesetzt werden, um einen Gegner zu pro-
vozieren. Die Wirkung betrifft nur einen
einzigen Gegner, der in Hor- und Sichtweite
sein muss. AuBlerdem muss er ein Kultur-
schaffender sein. Es spielt dabei keine Rol-
le, ob der Gegner schon gegen den Helden
kampft oder noch nicht. Der Held wiirfelt
eine Vergleichsprobe Einschiichtern (Provo-
zieren) gegen Willenskraft (Einschiichtern
widerstehen). Gelingt die Probe, dann re-
agiert der Gegner auf die Provokation. Ab
der nichsten KR kann der Held eine freie
Aktion pro KR benutzen, um den Gegner zu
einer der folgenden Entgegnungen zu bewe-

gen (benutzt er die freie Aktion nicht, so fin- . &3

det die Entgegnung in dieser KR nicht statt).




Die Wirkung dieser Entgegnungen hilt je
nach erzielten Netto-QS an.

4@ Dich kriege ich!: Der Gegner setzt | freie
Aktion ein, um sich GS Schritt auf den
Provokateur zu zubewegen, sofern er
nicht in einen Kampf gebunden ist. Hat
der Gegner keine freien Aktionen mehr,
kann diese Handlung nicht aufgezwungen
werden. Die Wirkung hilt Netto-QS in
KR an.

Koste meinen Stahl!: Der Gegner reagiert
offensiv und vernachldssigt die Deckung;
fiir den Gegner gilt +1 AT, -2 VW. Die
Wirkung hélt Netto-QS in KR an.
Schweig Schurke!: Als Erwiderung der
Provokation ist der Gegner gezwungen, 1
freie Aktion einzusetzen (beispielsweise
um eine Beleidigung auszusprechen). Die
Wirkung hilt Netto-QS/2 in KR an.

Voraussetzung: Einschiichtern 8, Uberreden 8
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




PRUNKKLEIDUNG
HERSTELLEN

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Manche Kleidung erfordert nicht nur, dass
ein Schneider gut ndhen kann, sondern auch
zusitzliche Arbeitsschritte und Verarbeitung
von Stoffen.

Regel: Durch diese SF bekommt der Held das
neue Anwendungsgebiet Prunkkleider her-
stellen in Stoffbearbeitung und kann fortan
Kleidung wie Geweihtenornate, Magierroben
und besondere hofische Kleidung anfertigen.

Voraussetzung: Stoffbearbeitung 8
AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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PYROMANTIKER

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Die Herstellung von knallenden Stoffen fiir ein
Feuerwerk ist ein Geheimnis der Alchimisten.
Neben der Herstellung ist aber auch die Vorbe-
reitung und die Durchfiihrung eines Feuerwerks
eine anstrengende Aufgabe, denn es kann dabei
viel schiefgehen. Die seltenen Pyromantiker
kennen sich genau damit aus und wissen, wie
lange bestimmte Stoffe brauchen, bis sie explo-
dieren oder bei welcher Hitze dies geschieht.

Regel: Die Heldin bekommt im Talent Gauke-
leien das neue Anwendungsgebiet Feuerwerk.
Mit dieser Sonderfertigkeit ist sie in der Lage,
Feuerwerkskorper so aufzustellen und vorzu-
bereiten, dass einem wunderschonen Feuer-
werk kaum noch etwas im Wege steht.

Voraussetzung: Alchimie 4, Gaukeleien 8
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte
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RAHJASUTRA-
KENNTNISSE

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Das Rahjasutra ist ein altes, rahjaheiliges Buch,
welches auf sehr anschauliche Weise verschie-
dene Liebesstellungen bildlich darstellt.

Regel: Der Held hat die Lehren des Rahjasutras
verinnerlicht. Proben auf Betoren (Liebes-
kiinste) gelten bei Gelingen der Probe als um
1 QS besser. Allerdings kann sich so die QS
nie iiber 6 erhdhen.

Voraussetzungen: Betéren 4, Menschen-
kenntnis 4

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte
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RUSTUNGSBAU

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Neben dem Herstellen von Waffen gilt auch das
Anfertigen von Riistungen als eine Kunst, die
nur von hochspezialisierten Handwerkern aus-
gefiihrt wird.

Regel: Der Held ist durch diese Sonderfertig-
keit in der Lage, komplexere Riistungen an-
zufertigen.

Durch diese Sonderfertigkeit erlangt der

Held das neue Anwendungsgebiet Riistungs-
herstellung in den Talenten Holzbearbeitung,
Lederbearbeitung, Metallbearbeitung und
Stoffbearbeitung. Damit kann er einfache
und komplexe Riistungen herstellen. Fiir
komplexe Riistungen benétigt er zusitzlich
ein entsprechendes Berufsgeheimnis. Ohne
diese Sonderfertigkeit kann der Abenteurer
nur primitive Riistungen herstellen.




Voraussetzungen: je nach verwendetem Riis-
tungsmaterial: Holzbearbeitung 8, Lederbe-
arbeitung 8, Metallbearbeitung 8 oder Stoff-
bearbeitung 8

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




SCHIFFSBAUER

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

In den Werften sind sie die unangefochtenen
Konige: die Schiffsbauer. Sie wissen, was ein
hochseetaugliches Schiff auszeichnet, wie man
es konstruieren muss und welche Materialien
sich zum Bau eignen.

Regel: Der Held ist in der Lage, das richtige
Holz fir Schiffe auszuwihlen, Schiffe zu
entwerfen und zu bauen (nicht jedoch Boote).
Durch die Sonderfertigkeit Schiffsbauer wird
im Talent Holzbearbeitung das neue Anwen-
dungsgebiet Schiffe bauen erworben. Es gibt
sowohl einfache wie auch komplexe Schiffe,
die ein Berufsgeheimnis erfordern.

Voraussetzungen: Boote & Schiffe 8, Holzbe-
arbeitung 8

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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SCHMUCK HERSTELLE]

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Wer edle Schmuckstiicke herstellen will, muss
dazu einiges an Kenntnissen tiber Material und
Verarbeitung aufweisen.

Regel: Die Heldin bekommt das neue Anwen-
dungsgebiet Schmuck herstellen in den Ta-
lenten Holz-, Metall- und Steinbearbeitung.
Sie kann fortan Schmuck anfertigen. Fiir
komplexe Schmuckstiicke bendtigt sie ein

Berufsgeheimnis.

Voraussetzungen: je nach verwendetem Mate-
rial: Holzbearbeitung 4, Lederbearbeitung 4,
Metallbearbeitung 4 oder Steinbearbeitung 4

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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SCHNELLSCHREIBER |

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Man erzahlt sich, dass der bekannteste Schnell-
schreiber ein al’anfanischer Sklave gewesen
sein soll, der von seiner Herrin beauftragt wurde,
alle ihre Reden aufzuschreiben.

Regel: Beherrscht ein Abenteurer die Sonder-
fertigkeit Schnellschreiber, so kann er Ge-
spriche mitschreiben, ohne dass wesentliche
Informationen verloren gehen. Er benutzt
dabei jedoch ein Verfahren, um die Worter
abzukiirzen, damit er nicht aus dem Rhyth-
mus kommt.

Voraussetzungen: Held muss mindestens
eine Schrift und die gesprochene Sprache
beherrschen

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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SEILE HERSTELLEN

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Um ein Kletterseil oder ein Tau herzustellen,
muss man sich in der Verarbeitung des Materi-
als auskennen.

Regel: Der Held bekommt im Talent Fesseln
das neue Anwendungsgebiet Seile herstellen.
Damit kann er fortan Seile drehen. Es gibt je-
doch komplexe Seile, die ein Berufsgeheim-
nis erfordern.

Voraussetzungen: Fesseln 4
AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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SKIFAHREN

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Kaum ein Mittel- oder Siidaventurier hat je-

mals Ski gesehen. Bei den Nivesen und an-

deren Bewohnern der schneebedeckten Land-
schaften des Nordens sind Ski aber beliebte

Fortbewegungsmittel.

Regel: Die Abenteurerin hat Kenntnisse von
Skiern und weil auch, wie man sie benutzt.
Durch die Sonderfertigkeit Skifahren erlangt
sie das neue Anwendungsgebiet Skifahren im
Talent Korperbeherrschung.

Voraussetzungen: Korperbeherrschung 4
AP-Wert: 4 Abenteuerpunkte




SKIFAHREN

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Kaum ein Mittel- oder Siidaventurier hat je-

mals Ski gesehen. Bei den Nivesen und an-

deren Bewohnern der schneebedeckten Land-
schaften des Nordens sind Ski aber beliebte

Fortbewegungsmittel.

Regel: Die Abenteurerin hat Kenntnisse von
Skiern und weil auch, wie man sie benutzt.
Durch die Sonderfertigkeit Skifahren erlangt
sie das neue Anwendungsgebiet Skifahren im
Talent Korperbeherrschung.

Voraussetzungen: Korperbeherrschung 4
AP-Wert: 4 Abenteuerpunkte




SMUTJE

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Ein Smutje ist nicht nur die Bezeichnung fiir
den Schiffskoch, sondern allgemein auch fiir
jemanden, der aus kaum vorhandenen Vorriten
eine Mahlzeit zu zubereiten kann.

Regel: Ein Smutje kann Erschwernisse beim
Talent Lebensmittelbearbeitung  (Backen,
Braten & Sieden) von bis zu 2 aufgrund
mangelnder Zutaten ignorieren. Der Rest der
Erschwernis gilt weiterhin. Wenn der Held
also eine Erschwernis von 3 auf Lebensmit-
telbearbeitung erhilt, weil er nur wenig Essen
zur Verfligung hat, muss er nur gegen eine
Erschwernis von 1 wiirfeln.

Voraussetzungen: Lebensmittelbearbeitung 4
AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte
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STELLMACHEREI

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Fiir die Herstellung von Karren und Kutschen
ist ein Stellmacher unerlésslich, denn er fertigt
die holzernen Rider an.

Regel: Der Held bekommt durch die Sonder-
fertigkeit Stellmacherei im Talent Holzbear-
beitung das neue Anwendungsgebiet Réider
herstellen.

Voraussetzungen: Fahrzeuge 4, Holzbearbei-

tung 8
AP-Wert: 4 Abenteuerpunkte




STELLMACHEREI

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Fiir die Herstellung von Karren und Kutschen
ist ein Stellmacher unerlésslich, denn er fertigt
die holzernen Rider an.

Regel: Der Held bekommt durch die Sonder-
fertigkeit Stellmacherei im Talent Holzbear-
beitung das neue Anwendungsgebiet Réider
herstellen.

Voraussetzungen: Fahrzeuge 4, Holzbearbei-

tung 8
AP-Wert: 4 Abenteuerpunkte




TATOWIERER

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Hautbilder sind in Aventurien vor allem bei
den Thorwalern, den Gjalskern, Seeleuten und
bei den Geweihten der Rahja verbreitet. Neben
einer ruhigen Hand beim Fiihren des Tatowier-
werkzeugs muss eine Abenteurerin, die selbst
Tatowieren will, wissen, welche Farben sie be-
nutzen kann und wie man sie herstellt.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit bekommt

die Heldin das neue Anwendungsgebiet 7T¢ito-
wierungen im Talent Malen & Zeichnen. Sie
kann Tatowierungen stechen und die dazuge-
hérigen Farben anrithren. Das Herstellen der
Farben wird tiber andere Talente, beispiels-
weise Alchimie (profane Alchimie) geregelt.

Voraussetzungen: Malen & Zeichnen 4
AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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VERFUHRUNGSKUNST

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Viele Verfiihrer der Vergangenheit haben ver-
sucht, ihre Ratschldge weiterzugeben oder so-
gar niederzuschreiben. Es gibt auch heute noch
erfolgsversprechende Methoden, wie man das
Interesse seines Gegeniibers schiiren kann.

Regel: Wer in der Kunst der Verfiihrung be-
wandert ist, der hat es deutlich leichter beim
Werben um eine andere Person. Proben auf
Betiren (Anbdindeln) gelten bei Gelingen der
Probe als um 1 QS besser. Allerdings kann
sich so die QS nie {iber 6 erhohen.

Voraussetzungen: Betoren 10, Etikette 4
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte
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VIEHZUCHT

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Ohne die zahlreichen Bauern in Aventurien
konnte es nicht gelingen, die ganzen Stadtbe-
wohner zu versorgen. Durch ihre Erfahrung in
der Landwirtschaft haben sie auch gelernt, auf
was es ankommt, wenn man erfolgreich Tiere
ziichten will.

Regel: Viehzucht ist eine Einsatzmdglichkeit
des Talents Tierkunde. Mochte eine Heldin
sich als Ziichterin versuchen und ihren eige-
nen kleinen Bauernhof betreiben, ist diese
Sonderfertigkeit unerlasslich. Viehzucht gibt
ihr die Einsatzmoglichkeit Tiere ziichten im
Talent Tierkunde (domestizierte Tiere). Mit
dieser Einsatzmdoglichkeit kann sie nur do-
mestizierte Tiere ziichten, also beispielsweise
Rinder, Schafe und Schweine. Wildtiere und
Ungeheuer sind davon ausgenommen.

Voraussetzungen: Tierkunde 4
AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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WAFFENBAU

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Nicht jeder Schmied versteht sich darauf,
Schwerter und andere Waffen herzustellen. Vor
allem besonders leichte und geschwungene
Klingen sind schwierig zu schmieden und erfor-
dern viel Geschick vom Schmied.

Regel: Nur Schmiede, die sich mit dem Her-
stellen von Waffen auseinandergesetzt haben,
sind auch in der Lage, richtige Waffen anzu-
fertigen.

Durch diese Sonderfertigkeit erlangt der
Held das neue Anwendungsgebiet Waffen-
herstellung in den Talenten Holzbearbeitung,
Metallbearbeitung und Steinbearbeitung. Da-
mit kann er einfache und komplexe Waffen
herstellen. Fiir komplexe Waffen benétigt er
zusitzlich ein entsprechendes Berufsgeheim-
nis. Ohne diese Sonderfertigkeit kann der
Abenteurer nur primitive Waffen herstellen.




Voraussetzungen: je nach verwendetem Waf-
fenmaterial: Holzbearbeitung 8, Metallbear-
beitung 8 oder Steinbearbeitung 8

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




WANDMALEREI

ALLGEMEINE SONDERFERTIGKEIT

Unter den grofiten Kiinstlern des Mittel- und
Horasreiches gilt es immer noch als besondere
Ehre, Tempel und Paldste mit Wandmalereien
zu verzieren. Nur selten kann eine Malerin sich
darin iiben, sodass jeder Auftrag eine neue Her-
ausforderung darstellt.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit ist die Hel-
din in der Lage, Wandmalereien ordentlich
auszufithren. Sie kennt die richtigen Farben,
Mischverhiltnisse, hat Ahnung von den Ei-
genschaften des Untergrundmaterials und
kennt die Fallstricke dieses kiinstlerischen
Handwerks. Sie bekommt fiir das Talent Ma-
len & Zeichen das neue Anwendungsgebiet
Wandmalerei anfertigen. Das Herstellen der
Farben wird iiber andere Talente, beispiels-
weise Alchimie (profane Alchimie), geregelt.

Voraussetzungen: Malen & Zeichnen 4, Stein-
bearbeitung 4

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte
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zu verzieren. Nur selten kann eine Malerin sich
darin iiben, sodass jeder Auftrag eine neue Her-
ausforderung darstellt.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit ist die Hel-
din in der Lage, Wandmalereien ordentlich
auszufithren. Sie kennt die richtigen Farben,
Mischverhiltnisse, hat Ahnung von den Ei-
genschaften des Untergrundmaterials und
kennt die Fallstricke dieses kiinstlerischen
Handwerks. Sie bekommt fiir das Talent Ma-
len & Zeichen das neue Anwendungsgebiet
Wandmalerei anfertigen. Das Herstellen der
Farben wird iiber andere Talente, beispiels-
weise Alchimie (profane Alchimie), geregelt.

Voraussetzungen: Malen & Zeichnen 4, Stein-
bearbeitung 4

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte




EMPATHIE

SCHICKSALSPUNKTE-SONDERFERTIGKEIT

Ein Abenteurer, der iiber eine empathische Gabe
verflgt, spiirt die Stimmung seines Gegentibers.
Er kann deuten, ob sein Gegeniiber zornig, froh-
lich oder traurig ist.

Regel: Fiir den Einsatz eines Schip kann der
Held erspiiren, welche Emotionen eine Per-
son in seiner Nihe gerade spiirt. Der Spieler
muss eine Person innerhalb der Reichweite
von 3 Schritt auswihlen. Danach spiirt der
Abenteurer das stirkste Gefiihl, das diese Per-
son gerade antreibt. Gegeniiber dieser Person
bekommt der Held fiir die ndchste Probe auf
ein Gesellschaftstalent eine Erleichterung
von 2. Danach muss er die Kraft erneut ein-
setzen, wenn er wieder eine Erleichterung
haben will. Empathie kann nur bei Kultur-
schaffenden eingesetzt werden.

Voraussetzungen: keine
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




EMPATHIE

SCHICKSALSPUNKTE-SONDERFERTIGKEIT

Ein Abenteurer, der iiber eine empathische Gabe
verflgt, spiirt die Stimmung seines Gegentibers.
Er kann deuten, ob sein Gegeniiber zornig, froh-
lich oder traurig ist.

Regel: Fiir den Einsatz eines Schip kann der
Held erspiiren, welche Emotionen eine Per-
son in seiner Nihe gerade spiirt. Der Spieler
muss eine Person innerhalb der Reichweite
von 3 Schritt auswihlen. Danach spiirt der
Abenteurer das stirkste Gefiihl, das diese Per-
son gerade antreibt. Gegeniiber dieser Person
bekommt der Held fiir die ndchste Probe auf
ein Gesellschaftstalent eine Erleichterung
von 2. Danach muss er die Kraft erneut ein-
setzen, wenn er wieder eine Erleichterung
haben will. Empathie kann nur bei Kultur-
schaffenden eingesetzt werden.

Voraussetzungen: keine
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




FLEISCHWUNDE

SCHICKSALSPUNKTE-SONDERFERTIGKEIT

Ein Schlag, ein Schrei, und schon liegt ein
Abenteurer am Boden. Doch unter zertrimmer-
ter Riistung und Blut zeigt sich: Alles nicht so
schlimm, eine Fleischwunde, nicht viel mehr als
ein Kratzer.

Regel: Erleidet eine Heldin Schaden, beispiels-
weise im Kampf, durch einen Zauber oder
einen Sturz, kann sie einen Schip ausgeben,

um den durch diesen Effekt erzeugten Scha-
den einmalig um 1W6+2 SP zu senken. Der
Spieler muss abwarten, bis die SP feststehen,
bevor er diese Schicksalspunkte-Sonderfer-
tigkeit einsetzt, denn er darf sie nur einsetzen,
wenn der Schaden ihn Handlungsunfihig
machen oder er dadurch 0 oder weniger LeP
besitzen wiirde.

Voraussetzung: keine
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




FLEISCHWUNDE

SCHICKSALSPUNKTE-SONDERFERTIGKEIT

Ein Schlag, ein Schrei, und schon liegt ein
Abenteurer am Boden. Doch unter zertrimmer-
ter Riistung und Blut zeigt sich: Alles nicht so
schlimm, eine Fleischwunde, nicht viel mehr als
ein Kratzer.

Regel: Erleidet eine Heldin Schaden, beispiels-
weise im Kampf, durch einen Zauber oder
einen Sturz, kann sie einen Schip ausgeben,
um den durch diesen Effekt erzeugten Scha-
den einmalig um 1W6+2 SP zu senken. Der
Spieler muss abwarten, bis die SP feststehen,
bevor er diese Schicksalspunkte-Sonderfer-
tigkeit einsetzt, denn er darf sie nur einsetzen,
wenn der Schaden ihn Handlungsunfihig
machen oder er dadurch 0 oder weniger LeP
besitzen wiirde.

Voraussetzung: keine
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




OHERE PROPHEZEIUN

SCHICKSALSPUNKTE-SONDERFERTIGKEIT

Die Gabe der Prophezeiung ist bei vielen Kul-
turen verbreitet. Es gibt verschiedene Techniken,
etwa das Beobachten des Vogelflugs, das Lesen
in den Kadavern von Tieren oder das Werfen ei-
nes Knochenorakels.

Regel: Durch Knochenwerfen, die Beobach-
tung des Vogelflugs oder das Lesen von In-
rahkarten kann ein Abenteurer anderen Mut
machen, sie auf ihr Schicksal vorbereiten und
ihrer Bestimmung zufiihren. Die Durchfith-
rung ist nur einmal fiir maximal finf Helden
wihrend eines Abenteuers erlaubt und kos-
tet einen Schip. Weitere Anwendungen von
Prophezeien bei diesen Helden innerhalb der
Frist haben keine Auswirkungen. Jeder Aben-
teurer, der durch die Prophezeiung gestirkt
wurde, erhilt 1 Schip zuriick. Der Anwender
der SF ist von dieser Stirkung ausgenommen.

Voraussetzungen: Prophezeiung
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte




OHERE PROPHEZEIUN

SCHICKSALSPUNKTE-SONDERFERTIGKEIT

Die Gabe der Prophezeiung ist bei vielen Kul-
turen verbreitet. Es gibt verschiedene Techniken,
etwa das Beobachten des Vogelflugs, das Lesen
in den Kadavern von Tieren oder das Werfen ei-
nes Knochenorakels.

Regel: Durch Knochenwerfen, die Beobach-
tung des Vogelflugs oder das Lesen von In-
rahkarten kann ein Abenteurer anderen Mut
machen, sie auf ihr Schicksal vorbereiten und
ihrer Bestimmung zufiihren. Die Durchfith-
rung ist nur einmal fiir maximal finf Helden
wihrend eines Abenteuers erlaubt und kos-
tet einen Schip. Weitere Anwendungen von
Prophezeien bei diesen Helden innerhalb der
Frist haben keine Auswirkungen. Jeder Aben-
teurer, der durch die Prophezeiung gestirkt
wurde, erhilt 1 Schip zuriick. Der Anwender
der SF ist von dieser Stirkung ausgenommen.

Voraussetzungen: Prophezeiung
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte




MAGIEGESPUR

SCHICKSALSPUNKTE-SONDERFERTIGKEIT

Nur wenige Personen sind mit der Gabe der Ma-
gie gesegnet, aber es kommt bisweilen vor, dass
es Menschen gibt, die, obwohl sie nicht zaubern
konnen, Magie erspiiren.

Regel: Der Held bekommt das neue Anwen-
dungsgebiet Magiespiir im Talent Sinnes-
schdrfe. Setzt der Spieler einen Schip ein,
so verfligt sein Held tiber einen kurzen Zeit-

raum iiber Magiegespiir. Er kann fiir eine
Minute im Umkreis von 5 Schritt magische
Gegenstinde wie unter der Wirkung des
Zauberspruchs ODEM mit QS 1 rot leuchten
sehen. Die Probe auf Sinnesschérfe (Magie-
gespiir), um die Gegenstéinde zu entdecken,
ist je nach Méchtigkeit zwischen 3 erschwert
und 3 erleichtert (méchtige Gegenstinde
sind leichter zu entdecken als schwache).




Die Zone des Magiegespiirs bewegt sich mit
dem Held, aber der Spieler muss fiir jeden
Gegenstand eine Probe wiirfeln, um ihn als
magisch zu identifizieren.

Voraussetzungen: keine
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




PROPHEZEIUNG

SCHICKSALSPUNKTE-SONDERFERTIGKEIT

Mittels eines Inrahsets oder dem Werfen von
Knochen, kann eine Heldin einer anderen Per-
son eine Prophezeiung aussprechen und sie da-
durch leiten.

Regel: Eine Heldin mit dieser Sonderfertigkeit
kann einem anderen Abenteurer Karten le-
gen, aus dem Teesatz lesen oder auf andere
Weise die Zukunft deuten. Dies ist nur einmal
bei einem Held wihrend eines Abenteuers
erlaubt und kostet einen Schip. Weitere An-
wendungen von Prophezeiung bei diesem
Abenteurer innerhalb dieser Frist haben keine
Auswirkungen. Der Held, an den die Prophe-
zeiung gerichtet ist, bezahlt nach dem nachs-
ten Einsatz von Neu Wiirfeln, Schadenswurf
wiederholen oder Verteidigung keinen Schip.
Die Wirkung der Prophezeiung hilt bis zum
Ende des aktuellen Abenteuers an.

Voraussetzungen: keine
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




PROPHEZEIUNG

SCHICKSALSPUNKTE-SONDERFERTIGKEIT

Mittels eines Inrahsets oder dem Werfen von
Knochen, kann eine Heldin einer anderen Per-
son eine Prophezeiung aussprechen und sie da-
durch leiten.

Regel: Eine Heldin mit dieser Sonderfertigkeit
kann einem anderen Abenteurer Karten le-
gen, aus dem Teesatz lesen oder auf andere
Weise die Zukunft deuten. Dies ist nur einmal
bei einem Held wihrend eines Abenteuers
erlaubt und kostet einen Schip. Weitere An-
wendungen von Prophezeiung bei diesem
Abenteurer innerhalb dieser Frist haben keine
Auswirkungen. Der Held, an den die Prophe-
zeiung gerichtet ist, bezahlt nach dem nachs-
ten Einsatz von Neu Wiirfeln, Schadenswurf
wiederholen oder Verteidigung keinen Schip.
Die Wirkung der Prophezeiung hilt bis zum
Ende des aktuellen Abenteuers an.

Voraussetzungen: keine
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




_ARMBRUST
UBERDREHEN

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Vor dem Schuss kann eine Armbrust {iberdreht
werden, sodass ihr Schuss kraftvoller wird. Da-
durch steigt aber die Gefahr, dass die Armbrust
beschédigt wird und der Schiitze sich verletzt.

Regel: Beim Spannen der Armbrust, also bei
der 1. Aktion des Ladens, muss das Uber-
drehen angekiindigt werden. Der Schuss
richtet +1 TP an. Bei einem Patzer reifit die
Armbrustsehne und solange sie nicht ersetzt
wird, kann sie nicht mehr benutzt werden. Zu-
dem bekommt der Held neben dem reguléren
Schaden eines Patzers zusitzlich IW3 SP.

Voraussetzungen: FF 13
Kampftechniken: Armbriiste
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




_ARMBRUST
UBERDREHEN

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Vor dem Schuss kann eine Armbrust {iberdreht
werden, sodass ihr Schuss kraftvoller wird. Da-
durch steigt aber die Gefahr, dass die Armbrust
beschédigt wird und der Schiitze sich verletzt.

Regel: Beim Spannen der Armbrust, also bei
der 1. Aktion des Ladens, muss das Uber-
drehen angekiindigt werden. Der Schuss
richtet +1 TP an. Bei einem Patzer reifit die
Armbrustsehne und solange sie nicht ersetzt
wird, kann sie nicht mehr benutzt werden. Zu-
dem bekommt der Held neben dem reguléren
Schaden eines Patzers zusitzlich IW3 SP.

Voraussetzungen: FF 13
Kampftechniken: Armbriiste
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




AUF DISTANZ HALTE
[-1I
KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Kémpfer, die tiber eine groflere Reichweite
verfligen und beispielsweise mit einer Stangen-
waffe gegen einen Dolchkdmpfer antreten, ver-
suchen ihre Feinde moglichst lange auf Distanz
zu halten, um ihren Vorteil effektiv zu nutzen.

Regel: Wer einen Gegner auf Distanz halten
will, muss iiber eine Waffe verfiigen, deren
Reichweite groer ist als die Reichweite des
Widersachers. Ist diese Voraussetzung erfiillt,
erhohen sich die AT-Erschwernisse fiir den
Gegner zusitzlich um 1 pro Stufe der SF
(siche Regelwerk Seite 231). Dafiir kann der
Held in dieser KR keine Basismandver ein-
setzen. Auf Distanz halten muss am Anfang
der Runde angesagt werden.

Voraussetzungen: Stufe I: GE 13; Stufe II: GE
15, Auf Distanz halten I

Kampftechniken: alle Nahkampftechniken
AP-Wert: Stufe I/II: 15/20 Abenteuerpunkte




AUF DISTANZ HALTE
[-1I
KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Kémpfer, die tiber eine groflere Reichweite
verfligen und beispielsweise mit einer Stangen-
waffe gegen einen Dolchkdmpfer antreten, ver-
suchen ihre Feinde moglichst lange auf Distanz
zu halten, um ihren Vorteil effektiv zu nutzen.

Regel: Wer einen Gegner auf Distanz halten
will, muss iiber eine Waffe verfiigen, deren
Reichweite groer ist als die Reichweite des
Widersachers. Ist diese Voraussetzung erfiillt,
erhohen sich die AT-Erschwernisse fiir den
Gegner zusitzlich um 1 pro Stufe der SF
(siche Regelwerk Seite 231). Dafiir kann der
Held in dieser KR keine Basismandver ein-
setzen. Auf Distanz halten muss am Anfang
der Runde angesagt werden.

Voraussetzungen: Stufe I: GE 13; Stufe II: GE
15, Auf Distanz halten I

Kampftechniken: alle Nahkampftechniken
AP-Wert: Stufe I/II: 15/20 Abenteuerpunkte




BALLISTISCHER SCHUSS

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (SPEZIALMANOVER) |

Herausragende Schiitzen schaffen es, durch
einen ballistischen Schuss weit entfernte Ziele
zu treffen. Allerdings geht dies auf Kosten der
Treffsicherheit.

Regel: Schiisse mit Waffen der Kampftechniken
Bogen haben in der Reichweitenkategorie weit
eine um 50 % hohere Reichweite. Beispiels-
weise wiirde ein Bogen mit einer Reichweite
von 100 Schritt in der Kategorie weit durch
einen Ballistischen Schuss eine maximale
Reichweite von 150 Schritt erreichen. Ein Bal-
listischer Schuss ist um 2 erschwert.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: IN 13, FF 13, Priziser Schuss/
Wurf 1

Kampftechniken: Bogen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




BALLISTISCHER SCHUSS

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (SPEZIALMANOVER) |

Herausragende Schiitzen schaffen es, durch
einen ballistischen Schuss weit entfernte Ziele
zu treffen. Allerdings geht dies auf Kosten der
Treffsicherheit.

Regel: Schiisse mit Waffen der Kampftechniken
Bogen haben in der Reichweitenkategorie weit
eine um 50 % hohere Reichweite. Beispiels-
weise wiirde ein Bogen mit einer Reichweite
von 100 Schritt in der Kategorie weit durch
einen Ballistischen Schuss eine maximale
Reichweite von 150 Schritt erreichen. Ein Bal-
listischer Schuss ist um 2 erschwert.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: IN 13, FF 13, Priziser Schuss/
Wurf 1

Kampftechniken: Bogen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




BERITTENER
FLUGKAMPF

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Helden, die sich auf den Kampf in der Luft spe-
zialisiert haben, benétigen einiges an Erfahrung,
um ein Flugreittier so zu kontrollieren, dass es
auf ihre Befehle hort.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein
Reiter sein Flugreittier Befehle durchfiih-
ren lassen.

Voraussetzungen: Fliegen 10, Reiten 10

Kampftechnik: alle

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




BERITTENER
FLUGKAMPF

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Helden, die sich auf den Kampf in der Luft spe-
zialisiert haben, benétigen einiges an Erfahrung,
um ein Flugreittier so zu kontrollieren, dass es
auf ihre Befehle hort.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein
Reiter sein Flugreittier Befehle durchfiih-
ren lassen.

Voraussetzungen: Fliegen 10, Reiten 10

Kampftechnik: alle

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




BESCHUTZER

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

GroBe Helden zeichnet Opferbereitschaft aus.
Und was ist ein groeres Opfer, als sich selbst
zwischen die Angriffe zu werfen, die einen
Freund bedrohen? Nicht immer bedeutet jeman-
den beizustehen gleich den eigenen Tod, aber
es besteht ein hohes Risiko und es wird zuneh-
mend schwieriger, sich selbst zu schiitzen.

Regel: Die Abenteurerin kann gegnerische At-

tacken fir Geféhrten parieren. Dazu muss
der Gegner in Angriffsdistanz sein und die
Heldin eine ihrer eigenen Reaktionen als PA
nutzen. Sollte die PA misslingen, kann der ur-
spriinglich angegriffene Gefahrte immer noch
versuchen, den Angriff zu verteidigen.

Erschwernis: —2
Voraussetzungen: GE 15

Kampftechniken: Dolche, Fechtwatfen, Hieb-
waffen, Schilde, Schwerter, Stangenwaffen

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte




BESCHUTZER

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

GroBe Helden zeichnet Opferbereitschaft aus.
Und was ist ein groeres Opfer, als sich selbst
zwischen die Angriffe zu werfen, die einen
Freund bedrohen? Nicht immer bedeutet jeman-
den beizustehen gleich den eigenen Tod, aber
es besteht ein hohes Risiko und es wird zuneh-
mend schwieriger, sich selbst zu schiitzen.

Regel: Die Abenteurerin kann gegnerische At-

tacken fir Geféhrten parieren. Dazu muss
der Gegner in Angriffsdistanz sein und die
Heldin eine ihrer eigenen Reaktionen als PA
nutzen. Sollte die PA misslingen, kann der ur-
spriinglich angegriffene Gefahrte immer noch
versuchen, den Angriff zu verteidigen.

Erschwernis: —2
Voraussetzungen: GE 15

Kampftechniken: Dolche, Fechtwatfen, Hieb-
waffen, Schilde, Schwerter, Stangenwaffen

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte




BETAUBUNGSSCHLAG

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (SPEZIALMANOVER) j

Statt mit der Klinge kann ein Held seinen Geg-
ner mit dem Knauf seiner Waffe oder der Breit-
seite des Schwerts attackieren. Dies richtet zwar
kaum Schaden an, schrénkt aber die Kampffi- )
higkeit des Kontrahenten ein.

Regel: Gelingt die um 2 erschwerte AT und
misslingt die Verteidigung, richtet der Angriff
IW3 TP an. AuBerdem muss der Getroffene
eine Probe auf Selbstbeherrschung (Hand-
lungsfihigkeit bewahren) erschwert um die
Anzahl der angerichteten TP ablegen (egal
ob Schaden verursacht wurde oder nicht).
Bei Misslingen erleidet er 1 Stufe Betdubung.
Das Manover ldsst sich nur gegen Kultur-
schaffende und Tiere der GroBenkategorie
des Helden oder kleiner anwenden. Ja, das
bedeutet, dass ein Betdubungsschlag gegen
Ungeheuer wirkungslos ist.




Erschwernis: —2

Voraussetzungen: KK 13

Kampftechniken: Hiebwaffen, Schwerter,
Stangenwaffen

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




BLINDKAMPF I-11

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Wer im Kampf nichts sehen kann, sei es bei-
spielsweise durch Dunkelheit oder Nebel, ist
so gut wie verloren. Es gibt jedoch Meister der
Kampfkiinste, die auf Gerdusche und Geriiche
achten und so den Nachteil der Blindheit teil-
weise ausgleichen kénnen.

Regel: Mit der SF Blindkampf kann die Aben-
teurerin die Auswirkungen von Sichtmodifi-
katoren im Nahkampf auf AT und Verteidi-
gungen abmildern (siche Regelwerk Seite
239). Fiir sie sind die Auswirkungen immer
so viele Stufen niedriger, wie die Stufe der SF
betrigt. Fernkampf und andere Proben wer-
den von der SF nicht beeinflusst.

Voraussetzungen: Stufe I: IN 15, Sinnesschrfe 8;
Stufe II: IN 17, Sinnesschérfe 12, Blindkampf' T

Kampftechniken: alle Nahkampftechniken
AP-Wert: Stufe I/II: 10/20 Abenteuerpunkte




BLINDKAMPF I-11

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Wer im Kampf nichts sehen kann, sei es bei-
spielsweise durch Dunkelheit oder Nebel, ist
so gut wie verloren. Es gibt jedoch Meister der
Kampfkiinste, die auf Gerdusche und Geriiche
achten und so den Nachteil der Blindheit teil-
weise ausgleichen kénnen.

Regel: Mit der SF Blindkampf kann die Aben-
teurerin die Auswirkungen von Sichtmodifi-
katoren im Nahkampf auf AT und Verteidi-
gungen abmildern (siche Regelwerk Seite
239). Fiir sie sind die Auswirkungen immer
so viele Stufen niedriger, wie die Stufe der SF
betrigt. Fernkampf und andere Proben wer-
den von der SF nicht beeinflusst.

Voraussetzungen: Stufe I: IN 15, Sinnesschrfe 8;
Stufe II: IN 17, Sinnesschérfe 12, Blindkampf' T

Kampftechniken: alle Nahkampftechniken
AP-Wert: Stufe I/II: 10/20 Abenteuerpunkte




EISENHAGEL I-1I

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (SPEZIALMAN OVER)

Wer den Umgang mit Wurfwaffen iibt, kann
Wurfdolche und -sterne schneller hintereinan-
der werfen.

Regel: Der Abenteurer ist durch die SF Eisen-
hagel in der Lage, innerhalb 1 Aktion mehre-
re Wurfwaffen des gleichen Waffentyps ein-
zusetzen (also mehrere Wurfdolche, mehrere
Waurfsterne usw.). Durch Eisenhagel I kann
er zwei Wurfwaffen gleichzeitig benutzen,
durch Eisenhagel II sogar drei. Die Ladezeit,
die er bendtigt, um alle Wurfwaffen des Ei-
senhagels bereitzumachen, betragt 1 Aktion,
egal ob es zwei oder drei Waffen sind. Das
Ziel der Angriffe muss dabei immer gleich
sein. Ein Patzer bei einem der Angriffe bedeu-
tet, dass keine weiteren Attacken des Eisenha-
gels in dieser KR ausgefiihrt werden kénnen.
Es diirfen nur Fernkampfwaffen mit einem
maximalen Gewicht von 0,5 Stein verwendet . &3
werden. -




Erschwernis: 0 (erster Wurf); -2 (zweiter
Wurf); —4 (dritter Wurf)

Voraussetzungen: Stufe I: FF 15, Schnellladen
(Wurfwaffen), Stufe II: FF 17, Eisenhagel [

Kampftechniken: Wurfwaffen
AP-Wert: Stufe I/II: 15/20 Abenteuerpunkte




FESTNAGELN

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (SPEZIALMANOVER) |

Mit speerartigen Waffen ist es moglich, seinen
Widersacher am Boden festzunageln und durch
weiteren Druck gegen die Waffe schweren Scha-
den zu verursachen.

Regel: Ein Festnageln-Mandver kann nur ge-
gen Gegner durchgefiihrt werden, die den
Status Liegend aufweisen. Gelingt die um 4
erschwerte AT und misslingt die Verteidigung,
so ist das Opfer festgenagelt. Die Heldin kann
mit der verwendeten Waffe nicht mehr parie-
ren, sie kann nur noch ausweichen.

In den nachfolgenden KR gelingt die AT au-
tomatisch, ohne dass die Spielerin wiirfeln
muss. Jede KR richtet der Angriff +1 TP an
(in der 1. KR noch keinen zusétzlichen TP, in
der 2. KR +1 TP, in der 3. KR +2 TP usw.).
Die TP werden wie iiblich ausgewiirfelt.




Der Gegner erhilt den Status Fixiert und be-
hélt den Status Liegend. Solange das Opfer
festgenagelt ist, kann es sich nicht verteidi-
gen. Die Angreiferin kann am Ende einer KR
entscheiden loszulassen. Um sich zu beftei-
en, muss das Opfer eine Vergleichsprobe auf
Kraftakt (Driicken & Verbiegen) gegen die
Heldin gewinnen. Jede Probe kostet 1 Akti-
on. Das Festnageln-Mandver kann nur gegen
Ziele der GroBenkategorie klein oder mittel
angewandt werden.

Erschwernis: 4
Voraussetzungen: GE 13 oder KK 13

Kampftechniken: Stangenwaffen
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte




GEZIELTER ANGRIFF

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (SPEZIALMANOVER) |

Manchmal kann man einen Kampf schneller
beenden, indem man eine empfindliche Stelle
trifft. Gelibten Kémpfern fillt es dabei deutlich
leichter, die anvisierte Stelle zu treffen und es
nicht dem Zufall zu tiberlassen.

Regel: Mit diesem Mandver kann man gezielt
eine Trefferzone angreifen. Dazu ist eine At-
tacke notig, die entsprechend dem Zonenauf-
schlag erschwert ist.

Erschwernis: je nach Zone
Voraussetzungen: GE 13
Kampftechniken: alle Nahkampftechniken
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




GEZIELTER ANGRIFF

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (SPEZIALMANOVER) |

Manchmal kann man einen Kampf schneller
beenden, indem man eine empfindliche Stelle
trifft. Gelibten Kémpfern fillt es dabei deutlich
leichter, die anvisierte Stelle zu treffen und es
nicht dem Zufall zu tiberlassen.

Regel: Mit diesem Mandver kann man gezielt
eine Trefferzone angreifen. Dazu ist eine At-
tacke notig, die entsprechend dem Zonenauf-
schlag erschwert ist.

Erschwernis: je nach Zone
Voraussetzungen: GE 13
Kampftechniken: alle Nahkampftechniken
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




GEZIELTER SCHUSS

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (SPEZIALMANOVER) |

Nicht nur im Nahkampf ist es Sinnvoll, eine

empfindliche Stelle des Gegners zu treffen.

Auch im Fernkampf kann dies duBerst effek-

tiv sein.

Regel: Der Schiitze kann im Fernkampf gezielt
eine Trefferzone beschiefien. Dazu ist eine
Probe auf Fernkampf nétig, die entsprechend
dem Zonenaufschlag erschwert ist.

Erschwernis: je nach Zone.
Voraussetzungen: FF 13
Kampftechniken: alle Fernkampftechniken
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




GEZIELTER SCHUSS

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (SPEZIALMANOVER) |

Nicht nur im Nahkampf ist es Sinnvoll, eine

empfindliche Stelle des Gegners zu treffen.

Auch im Fernkampf kann dies duBerst effek-

tiv sein.

Regel: Der Schiitze kann im Fernkampf gezielt
eine Trefferzone beschiefien. Dazu ist eine
Probe auf Fernkampf nétig, die entsprechend
dem Zonenaufschlag erschwert ist.

Erschwernis: je nach Zone.
Voraussetzungen: FF 13
Kampftechniken: alle Fernkampftechniken
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




HERUNTERSTOSSEN

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (SPEZIALMANOVER) |

Berittene sind in der Auseinandersetzung mit
FuBkédmpfern deutlich im Vorteil. Es ist jedoch
moglich, einen Reiter mittels einer Stangenwaf-
fe aus dem Sattel zu zichen und ihn damit seines
Vorteils zu berauben.

Regel: Gelingt dem Helden eine um 4 erschwer-
te Attacke und misslingt die Verteidigung des
Gegners, erleidet dieser minimalen Waffen-
schaden (wie gewiirfelt 1 bei den TP, Bonus
durch Schadensschwelle z&hlt mit) und droht
vom Reittier zu stiirzen. Er muss sofort eine
Probe auf Reiten (Kampfimanéver) erschwert
um 2 ablegen, bei Misslingen stiirzt der Reiter
von seinem Reittier und erleidet Sturzscha-
den (siche Regelwerk Seite 340).

Erschwernis: 4
Voraussetzungen: KK 13

Kampftechnik: Stangenwaffen
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




HERUNTERSTOSSEN

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (SPEZIALMANOVER) |

Berittene sind in der Auseinandersetzung mit
FuBkédmpfern deutlich im Vorteil. Es ist jedoch
moglich, einen Reiter mittels einer Stangenwaf-
fe aus dem Sattel zu zichen und ihn damit seines
Vorteils zu berauben.

Regel: Gelingt dem Helden eine um 4 erschwer-
te Attacke und misslingt die Verteidigung des
Gegners, erleidet dieser minimalen Waffen-
schaden (wie gewiirfelt 1 bei den TP, Bonus
durch Schadensschwelle z&hlt mit) und droht
vom Reittier zu stiirzen. Er muss sofort eine
Probe auf Reiten (Kampfimanéver) erschwert
um 2 ablegen, bei Misslingen stiirzt der Reiter
von seinem Reittier und erleidet Sturzscha-
den (siche Regelwerk Seite 340).

Erschwernis: 4
Voraussetzungen: KK 13

Kampftechnik: Stangenwaffen
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




KAMPF IM WASSER

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Seeleute und Piraten sind es gewohnt, im Was-
ser zu kidmpfen. Thnen fallt es dadurch deutlich
leichter, ihre Waffen effektiv einzusetzen. Doch
auch unter anderen Streitern, die sich oft im oder
auf dem Wasser aufhalten, sind die entsprechen-
den Kniffe verbreitet.

Regel: Fiir Helden mit dieser Sonderfertigkeit
sinken die Erschwernisse beim Kampf im
Wasser um 2.

Voraussetzungen: GE 13

Kampftechnik: alle Nahkampftechniken
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte




KAMPF IM WASSER

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Seeleute und Piraten sind es gewohnt, im Was-
ser zu kidmpfen. Thnen fallt es dadurch deutlich
leichter, ihre Waffen effektiv einzusetzen. Doch
auch unter anderen Streitern, die sich oft im oder
auf dem Wasser aufhalten, sind die entsprechen-
den Kniffe verbreitet.

Regel: Fiir Helden mit dieser Sonderfertigkeit
sinken die Erschwernisse beim Kampf im
Wasser um 2.

Voraussetzungen: GE 13

Kampftechnik: alle Nahkampftechniken
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte




KAMPFSTIL-
KOMBINATION

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Es gibt Waffenmeister, die alles daran setzen,
zwei Kampfstile miteinander zu kombinieren.
Aber nur Wenigen gelingt es, zwei Stile so zu be-
herrschen, dass sie daraus Nutzen ziehen konnen.

Regel: Mit dieser SF kann der Abenteurer iiber
insgesamt zwei Kampfstile der gleichen Art

verfligen, also beispielsweise zwei bewaffnete
oder zwei waffenlose Stile.

Mittels 1 freien Aktion kann der Wechsel
zwischen den Kampfstilen eingeleitet werden.
Der regeltechnische Wechsel findet am Ende
der KR statt. Bis dahin muss noch nach den
Regeln des alten Kampfstils gekdmpft wer-
den. Um passende Erweiterte SF einzuset-
zen, muss der Held mit dem dazugehdrigen
Kampfstil angreifen und auch alle weiteren
Voraussetzungen erfiillen.




Voraussetzungen: ein Kampfstil; Vorausset-
zungen flir den zweiten Kampfstil miissen
erfiillt sein

Kampftechniken: je nach Kampfstil; die bei-
den Kampfstile lassen sich jeweils nur fiir die
entsprechenden Kampftechniken nutzen

AP-Wert: 50 Abenteuerpunkte




KLINGENSTURM

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (QPF7IALMANOVFR)

Erfahrene Kampfer vermdgen es, ihre Gegner
mit einem tddlichen Sturm von Hieben einzu-
decken.

Regel: Die Abenteurerin vermag in 1 Aktion
zwei einzelne Attacken zu schlagen. Beide
Attacken sind um jeweils 2 erschwert. Der
zweite Angriff bekommt einen Malus von —2
TP. Das ausgewiirfelte Minimum betrégt aber
immer mindestens 1 TP.

Die Angriffe konnen sich gegen verschie-
dene Ziele innerhalb der Angriffsdistanz
richten. Wird ein Klingensturm mit einem
Basismandver kombiniert, muss dieses fir
beide Attacken identisch sein. Sollte der
Heldin wiéhrend der ersten AT ein Patzer
unterlaufen, verfallt die zweite AT. Das Klin-
gensturm-Mandover kann nicht zusammen mit
einem Schild, einer Parierwaffe oder einer
weiteren Einhandwaffe kombiniert werden.




Der Bonus durch die SF Einhdndiger Kampf
kann beim Einsatz des Klingensturm be-
nutzt werden.

Erschwernis: -2
Voraussetzungen: Einhéndiger Kampf

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hieb-
waffen, Schwerter

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte




MEISTER DER
' IMPROVISIERTEN WAFFEN'

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Zwar kann jede Heldin improvisierte Waffen be-
nutzen, aber es gehdrt Ubung dazu, die schlecht
ausbalancierten Gegenstéinde effektiv als Waf-
fen einzusetzen.

Regel: Die Abenteurerin kann improvisierte
Waffen ohne Nachteile benutzen. Weder
muss sie bereits bei einer gewiirfelten 19 bei
Attacken und Paraden einen Bestitigungs-
waurf fiir einen Patzer ablegen, noch erhilt der
Verteidiger einen Bonus von 2 auf seine Ver-
teidigung bei improvisierten Waffen.

Voraussetzungen: GE 13 und KK 13
Kampftechniken: alle
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




MEISTER DER
' IMPROVISIERTEN WAFFEN'

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Zwar kann jede Heldin improvisierte Waffen be-
nutzen, aber es gehdrt Ubung dazu, die schlecht
ausbalancierten Gegenstéinde effektiv als Waf-
fen einzusetzen.

Regel: Die Abenteurerin kann improvisierte
Waffen ohne Nachteile benutzen. Weder
muss sie bereits bei einer gewiirfelten 19 bei
Attacken und Paraden einen Bestitigungs-
waurf fiir einen Patzer ablegen, noch erhilt der
Verteidiger einen Bonus von 2 auf seine Ver-
teidigung bei improvisierten Waffen.

Voraussetzungen: GE 13 und KK 13
Kampftechniken: alle
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




MEISTERLICHES
AUSWEICHEN

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Wer Armbrustbolzen, Pfeilen oder Schwerthie-

ben ausweichen will, muss im Vorfeld geiibt

haben, welche Bewegungen dafiir am besten ge-

eignet sind. Schon das kleinste Zogern oder ein

falscher Schritt konnen sich als fatal erweisen.

Regel: Ein Held mit der SF Meisterliches Aus-
weichen erleidet bei mehrfachem Auswei-
chen in einer KR nicht Erschwernisse von
jeweils 3, sondern nur von jeweils 2 (siche
Regelwerk Seite 232).

Voraussetzungen: IN 13, Verbessertes Auswei-
chen II

Kampftechniken: —
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




MEISTERLICHES
AUSWEICHEN

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Wer Armbrustbolzen, Pfeilen oder Schwerthie-

ben ausweichen will, muss im Vorfeld geiibt

haben, welche Bewegungen dafiir am besten ge-

eignet sind. Schon das kleinste Zogern oder ein

falscher Schritt konnen sich als fatal erweisen.

Regel: Ein Held mit der SF Meisterliches Aus-
weichen erleidet bei mehrfachem Auswei-
chen in einer KR nicht Erschwernisse von
jeweils 3, sondern nur von jeweils 2 (siche
Regelwerk Seite 232).

Voraussetzungen: IN 13, Verbessertes Auswei-
chen II

Kampftechniken: —
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




MEISTERPARADE

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Eine Verteidigung gegen mehrere Gegner ist
ein schwieriges Unterfangen. Einige Kampfer
wissen aber genau, wie sie ihre Verteidigungs-
mdoglichkeiten optimal nutzen konnen, um ihre

Uberlebenschancen zu erhghen.

Regel: Eine Heldin mit Meisterparade erleidet
bei mehrfachen Paraden in einer KR nicht Er-
schwernisse von jeweils 3, sondern nur von
jeweils 2 (siche Regelwerk Seite 232).

Voraussetzungen: GE 15 oder KK 15

Kampftechniken: alle Nahkampftechniken mit
Parade

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte




MEISTERPARADE

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Eine Verteidigung gegen mehrere Gegner ist
ein schwieriges Unterfangen. Einige Kampfer
wissen aber genau, wie sie ihre Verteidigungs-
mdoglichkeiten optimal nutzen konnen, um ihre

Uberlebenschancen zu erhghen.

Regel: Eine Heldin mit Meisterparade erleidet
bei mehrfachen Paraden in einer KR nicht Er-
schwernisse von jeweils 3, sondern nur von
jeweils 2 (siche Regelwerk Seite 232).

Voraussetzungen: GE 15 oder KK 15

Kampftechniken: alle Nahkampftechniken mit
Parade

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte




PIKENWALL

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Piken und andere lange Stangenwaffen sind
recht unhandlich in reguldren Kémpfen, eignen
sich jedoch hervorragend, um heranstiirmende
Gegner aufzuhalten.

Regel: Gelangt ein berittener Gegner in die
Angriffsdistanz des Helden, darf dieser so-
fort eine um 2 erschwerte Attacke ausfiihren,
Dies gilt auch dann, wenn der Held iiber eine
niedrigere Initiative verfligt oder der Gegner

ein Mandver verwendet, in dem Bewegung
und Attacke innerhalb 1 Aktion stattfinden.
Die Attacke ist natiirlich nicht moglich, wenn
dem Helden in dieser KR keine Aktion mehr
zur Verfiigung steht. Bei einem Pikenwall-
Angriff konnen keine Spezialmandver durch-
gefiihrt werden.

Erschwernis: -2
Voraussetzungen: GE 13
Kampftechnik: Stangenwaffen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




PIKENWALL

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Piken und andere lange Stangenwaffen sind
recht unhandlich in reguldren Kémpfen, eignen
sich jedoch hervorragend, um heranstiirmende
Gegner aufzuhalten.

Regel: Gelangt ein berittener Gegner in die
Angriffsdistanz des Helden, darf dieser so-
fort eine um 2 erschwerte Attacke ausfiihren,
Dies gilt auch dann, wenn der Held iiber eine
niedrigere Initiative verfligt oder der Gegner

ein Mandver verwendet, in dem Bewegung
und Attacke innerhalb 1 Aktion stattfinden.
Die Attacke ist natiirlich nicht moglich, wenn
dem Helden in dieser KR keine Aktion mehr
zur Verfiigung steht. Bei einem Pikenwall-
Angriff konnen keine Spezialmandver durch-
gefiihrt werden.

Erschwernis: -2
Voraussetzungen: GE 13
Kampftechnik: Stangenwaffen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




SCHARFSCHUTZE I-1I

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Geiibte Schiitzen vermdgen unter widrigsten
Umstinde, ihr Ziel so einfach zu treffen wie
eine unbewegte Zielscheibe.

Regel: Die SF erlaubt es der Heldin, aus den
Modifikatoren Distanz, GroBe und Bewe-
gung resultierende Erschwernisse teilweise
zu ignorieren (siche Regelwerk Seite 241).
Bei Stufe I sinken die summierten Erschwer-
nisse um 2, bei Stufe II sinken sie um 4.

Voraussetzungen: Stufe I: IN 15, Priziser
Schuss/Wurf I; Stufe II: IN 17, Préziser
Schuss/Wurf 11, Scharfschiitze I

Kampftechniken: Armbriiste, Bogen, Schleu-
dern, Wurfwaffen

AP-Wert: Stufe I/II: 15/20 Abenteuerpunkte




SCHARFSCHUTZE I-1

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Geiibte Schiitzen vermdgen unter widrigsten
Umstéinde, ihr Ziel so einfach zu treffen wie
eine unbewegte Zielscheibe.

Regel: Die SF erlaubt es der Heldin, aus den
Modifikatoren Distanz, Grofe und Bewe-
gung resultierende Erschwernisse teilweise
zu ignorieren (siche Regelwerk Seite 241).
Bei Stufe I sinken die summierten Erschwer-
nisse um 2, bei Stufe II sinken sie um 4.

Voraussetzungen: Stufe I: IN 15, Préziser
Schuss/Wurf I; Stufe II: IN 17, Priziser
Schuss/Wurf I, Scharfschiitze 1

Kampftechniken: Armbriiste, Bogen, Schleu-
dern, Wurfwaffen

AP-Wert: Stufe I/II: 15/20 Abenteuerpunkte




SCHNELLLADEN
(SCHLEUDERN)

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Diese SF erlaubt schnelleres Nachladen von

Schleudern.

Regel: Das Nachladen von Schleudern ver-
kiirzt sich um 1 Aktion. Die SF funktioniert
ansonsten genauso wie die iibrigen Schnell-
laden-Sonderfertigkeiten (siche Regelwerk
Seite 249).

Voraussetzungen: FF 13

Kampftechniken: Schleudern

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




SCHNELLLADEN
(SCHLEUDERN)

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Diese SF erlaubt schnelleres Nachladen von

Schleudern.

Regel: Das Nachladen von Schleudern ver-
kiirzt sich um 1 Aktion. Die SF funktioniert
ansonsten genauso wie die iibrigen Schnell-
laden-Sonderfertigkeiten (siche Regelwerk
Seite 249).

Voraussetzungen: FF 13

Kampftechniken: Schleudern

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




SCHWITZKASTEN

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (SPEZIALMANOVER) |

Nicht immer soll ein Kampf bis zum Tod des
Kontrahenten ausgetragen werden. In Kneipen-
schldgereien oder beim Ringen kommt oft der
Schwitzkasten zum Einsatz.

Regel: Um einen Feind in den Schwitzkasten zu
nehmen, muss die Heldin ihren Widersacher
zuvor im Haltegriff haben. In der ndchsten
KR wiirfelt die Spielerin eine Raufen-AT.
Gelingt sie und es wird nicht erfolgreich
verteidigt, ist der Gegner im Schwitzkasten.
Misslingt sie, endet der Haltegriff.

Ist der Widersacher im Schwitzkasten, er-
leidet er jede KR 1 SP. Der Gegner muss
jede KR eine Probe auf Selbstbeherrschung
(Handlungsfihigkeit bewahren) ablegen, die
erschwert ist um die SP, die in dieser KR ver-
ursacht wurden. Bei Misslingen erleidet er 1
Stufe Betdubung.




Wihrend der Gegner im Schwitzkasten ist,
stehen ihm zwei Optionen offen:

4 Schwitzkasten aufsprengen: Er kann ver-
suchen, den Schwitzkasten zu sprengen.
Dazu muss ihm eine Vergleichsprobe auf
Kraftakt (Ziehen & Zerren) gelingen. War
der Widersacher erfolgreich, enden der
Schwitzkasten und der Haltegrift.

4 Angreifen: Er kann die Heldin angreifen.

Solange der Schwitzkasten aufrechterhalten

wird, leidet der Feind unter den Status Fixiert
und Eingeengt.

Voraussetzungen: KK 13, Haltegriff
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




UNTERLAUFEN I-1I

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (BASISMANOVER)

Gelegentlich kommt eine Kédmpferin in die
Situation, gegen einen Feind mit lingerer Waf-
fe kimpfen zu miissen. Da sie dadurch einen
Reichweitennachteil erleidet, kann sie versu-
chen den Widersacher zu unterlaufen, um dies
auszugleichen.

Regel: Fiir jede Stufe dieser SF kann die Hel-
din eine Stufe Nachteile durch Nahkampf-
reichweiten gegen Gegner mit lédngeren
Waffen ignorieren (siche Regelwerk Seite
231). Mit Stufe I lédsst sich beispielsweise
der Unterschied zwischen kurzer Waffe und
mittlerer Waffe iiberwinden, mit Stufe II so-
gar der Unterschied zwischen kurz und lang.
Kann die Abenteurerin durch Unterlaufen
den Reichweitenvorteil nicht komplett ig-
norieren, sind die Nachteile zumindest um 1
Stufe verringert.




Die Heldin muss das Unterlaufen vor ihrer
AT ankiindigen. Diese AT ist um die Nah-
kampfreichweite modifiziert, die nicht durch
das Mandver ausgeglichen werden kann.
Misslingt die AT, steht dem Gegner ein Pas-
sierschlag zu. Der Vorteil des Mandvers gilt
nur fiir einen Angriff. Unterlaufen kann mit
keinem Spezialmandver kombiniert werden.

Voraussetzungen: Stufe I: GE 13; Stufe II: GE
15, Unterlaufen I

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hieb-
waffen, Kettenwaffen, Raufen, Schilde,
Schwerter, Zweihandhiebwaffen, Zweihand-
schwerter

AP-Wert: Stufe I/II: 10/15 Abenteuerpunkte
pro Stufe




VERBESSERTES
UNTERLAUFEN

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Das Unterlaufen eines Gegners ist ein schwieri-
ges Unterfangen. Wer sich jedoch auf diese Tak-
tik spezialisiert hat, wird schnell geféhrlichere
Angriffe auf kurze Distanz ausfithren kénnen,
bevor er sich wieder zuriickziehen muss.

Regel: Ein Abenteurer kann mit dieser SF das
Manéver Unterlaufen mit Spezialmandvern
kombinieren.

Voraussetzungen: Unterlaufen I

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hieb-
waffen, Kettenwaffen, Raufen, Schilde,
Schwerter, Zweihandhiebwaffen, Zweihand-
schwerter

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




VERBESSERTES
UNTERLAUFEN

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Das Unterlaufen eines Gegners ist ein schwieri-
ges Unterfangen. Wer sich jedoch auf diese Tak-
tik spezialisiert hat, wird schnell geféhrlichere
Angriffe auf kurze Distanz ausfithren kénnen,
bevor er sich wieder zuriickziehen muss.

Regel: Ein Abenteurer kann mit dieser SF das
Manéver Unterlaufen mit Spezialmandvern
kombinieren.

Voraussetzungen: Unterlaufen I

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hieb-
waffen, Kettenwaffen, Raufen, Schilde,
Schwerter, Zweihandhiebwaffen, Zweihand-
schwerter

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




VERTEILTER
EISENHAGEL

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Wahre Meister kénnen nicht nur viel schneller
als andere Fernkdmpfer ihre Waffen einsetzen,
sondern sich auch auf mehrere Ziele gleichzei-
tig konzentrieren.

Regel: Eine Heldin, die iiber diese SF verfiigt,
kann bei Verwendung des Mangvers Eisenha-
gel verschiedene Ziele mit ihren Wurfwaffen

angreifen.
Voraussetzungen: Eisenhagel I
Kampftechniken: Wurfwaffen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




VERTEILTER
EISENHAGEL

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Wahre Meister kénnen nicht nur viel schneller
als andere Fernkdmpfer ihre Waffen einsetzen,
sondern sich auch auf mehrere Ziele gleichzei-
tig konzentrieren.

Regel: Eine Heldin, die iiber diese SF verfiigt,
kann bei Verwendung des Mangvers Eisenha-
gel verschiedene Ziele mit ihren Wurfwaffen

angreifen.
Voraussetzungen: Eisenhagel I
Kampftechniken: Wurfwaffen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




ZWEIHANDIGER
REITERKAMPF

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Zweihandwaffen sind vom Riicken eines Reit-
tiers kaum einsetzbar, ohne die Kontrolle iiber
das Reittier zu verlieren. Dennoch kann es sinn-
voll sein, diese gewaltigen Waffen beim Reiten
zu verwenden und einige wenige Reiter haben
sich sogar darauf spezialisiert.

Regel: Verfiigt der Held tiber diese SF, kann er
vom Riicken eines Reittiers aus eine Zwei-
handwaffe fiihren und einsetzen. Allerdings
sind diese Attacken um 4 erschwert.

Erschwernis: 4
Voraussetzungen: Berittener Kampf

Kampftechniken: Zweihandhiebwaftfen, Zwei-
handschwerter

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




ZWEIHANDIGER
REITERKAMPF

KAMPFSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Zweihandwaffen sind vom Riicken eines Reit-
tiers kaum einsetzbar, ohne die Kontrolle iiber
das Reittier zu verlieren. Dennoch kann es sinn-
voll sein, diese gewaltigen Waffen beim Reiten
zu verwenden und einige wenige Reiter haben
sich sogar darauf spezialisiert.

Regel: Verfiigt der Held tiber diese SF, kann er
vom Riicken eines Reittiers aus eine Zwei-
handwaffe fiihren und einsetzen. Allerdings
sind diese Attacken um 4 erschwert.

Erschwernis: 4
Voraussetzungen: Berittener Kampf

Kampftechniken: Zweihandhiebwaftfen, Zwei-
handschwerter

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




ADERSIN-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Die Schwertgesellen des Adersin-Stils sind
beriihmt fiir ihren geschickten Umgang mit
dem Anderthalbhénder. Sie fithren die Waffe
tiblicherweise mit zwei Hédnden, konnen sie
aber ebenso mit einer Hand einsetzen und
sorgen damit bei ihren Widersachern fiir un-
liebsame Uberraschungen.

Regel: Der Gegner des Schwertgesellen ist
durch den stindigen Wechsel zwischen
Ein- und Zweihandnutzung der Waffe so
iiberrascht, dass seine Verteidigung um 1
gesenkt wird. Obwohl der Anderthalbhénder
bei diesem Stil gelegentlich in nur einer Hand
gefiihrt wird, kann er nicht zusammen mit ei-
nem Schild, einer Parierwaffe oder einer Ein-
handwaffe kombiniert werden. Selbst wenn
der Anderthalbhinder teilweise einhdndig ge-
fiihrt wird, kann die SF Einhéndiger Kampf &
nicht genutzt werden. i




Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Binden,
Verkiirzte Waffenfiihrung, Windmiihle

Voraussetzungen: GE 13

Kampftechniken: Zweihandschwerter (nur
Anderthalbhénder)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




BABURIN-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Die Kriegerinnen aus Baburin werden in ver-

schiedenen Taktiken geschult und konnen

schnell Schwichen ihrer Feinde ausmachen.

Dies nutzen sie zur Vorbereitung ihrer eigenen

Angriffe aus.

Regel: Eine Kriegerin aus Baburin kann mit-
tels 1 freien Aktion im Kampf eine Probe auf
Kriegskunst ablegen. Sie muss vor dem Able-

gen der Probe einen Gegner in Sichtreichwei-
te bestimmen. Gelingt die Probe, so bekommt
sie fiir die laufende KR einen Bonus von +1
AT, +1 Verteidigung und +1 Fernkampf gegen
den benannten Widersacher.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Auf-
spiefen, Fahrender Schiitze, Wuchtiger Wurf

Voraussetzungen: IN 13
Kampftechniken: alle
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




BABURIN-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Die Kriegerinnen aus Baburin werden in ver-

schiedenen Taktiken geschult und konnen

schnell Schwichen ihrer Feinde ausmachen.

Dies nutzen sie zur Vorbereitung ihrer eigenen

Angriffe aus.

Regel: Eine Kriegerin aus Baburin kann mit-
tels 1 freien Aktion im Kampf eine Probe auf
Kriegskunst ablegen. Sie muss vor dem Able-

gen der Probe einen Gegner in Sichtreichwei-
te bestimmen. Gelingt die Probe, so bekommt
sie fiir die laufende KR einen Bonus von +1
AT, +1 Verteidigung und +1 Fernkampf gegen
den benannten Widersacher.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Auf-
spiefen, Fahrender Schiitze, Wuchtiger Wurf

Voraussetzungen: IN 13
Kampftechniken: alle
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




BALIHO-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Die Balihoer Kriegerakademie orientiert sich in
ihrer Ausbildung an dem in Weiden hochgehal-
tenen ritterlichen Ideal. Thre Zoglinge erlernen
daher neben dem Streiten mit Schwert, Lanze
und Schild vor allem den Kampf zu Pferd.

Regel: Kampft der Held beritten gegen Ful3-
kampfer, erhoht sich die aus der vorteilhaften
Position resultierende Erleichterung auf AT
und Verteidigung um jeweils 1 (siche Regel-
werk Seite 238/240). AuBlerdem bekommt
der Abenteurer noch einen Bonus von +1
TP bei Nahkampfangriffen, wenn er sich auf
dem Riicken eines Reittiers befindet.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Bre-
schenangriff, Schildsto, Windmiihle

Voraussetzungen: MU 13, Berittener Kampf

Kampftechniken: alle Nahkampftechniken
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




BALIHO-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Die Balihoer Kriegerakademie orientiert sich in
ihrer Ausbildung an dem in Weiden hochgehal-
tenen ritterlichen Ideal. Thre Zoglinge erlernen
daher neben dem Streiten mit Schwert, Lanze
und Schild vor allem den Kampf zu Pferd.

Regel: Kampft der Held beritten gegen Ful3-
kampfer, erhoht sich die aus der vorteilhaften
Position resultierende Erleichterung auf AT
und Verteidigung um jeweils 1 (siche Regel-
werk Seite 238/240). AuBlerdem bekommt
der Abenteurer noch einen Bonus von +1
TP bei Nahkampfangriffen, wenn er sich auf
dem Riicken eines Reittiers befindet.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Bre-
schenangriff, Schildsto, Windmiihle

Voraussetzungen: MU 13, Berittener Kampf

Kampftechniken: alle Nahkampftechniken
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




BORNLANDISCHES
RAUFEN

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Es gibt kaum einen Kneipenschldger, der

sich nicht im Bornldndischen Raufen aus-

kennt und mit Tritten, Schldgen und seinen

Ziahnen angreift.

Regel: Kennerinnen der SF Bornldndisches
Raufen erhohen ihren Schaden bei allen waf-
fenlosen Angriffen um +1 TP.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Halte-
griff brechen, KopfstoB, Tiefschlag

Voraussetzungen: GE 13 oder KK 13
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




BORNLANDISCHES
RAUFEN

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Es gibt kaum einen Kneipenschldger, der

sich nicht im Bornldndischen Raufen aus-

kennt und mit Tritten, Schldgen und seinen

Ziahnen angreift.

Regel: Kennerinnen der SF Bornldndisches
Raufen erhohen ihren Schaden bei allen waf-
fenlosen Angriffen um +1 TP.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Halte-
griff brechen, KopfstoB, Tiefschlag

Voraussetzungen: GE 13 oder KK 13
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




CENDRASCH-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Neben der beriihmten Drachenjéger-Akademie

in der Zwergenstadt Xorlosch werden zwergi-

sche Krieger in ihren Bingen von erfahrenen

Lehrmeistern ausgebildet. Einer der haufigsten

Stile ist der des Cendrasch, der vor allem auf

grofle Gegner ausgelegt ist.

Regel: Gegen Gegner der GroBenkategorie
grol und riesig erhalten Krieger des Cen-
drasch-Stils einen Bonus von +1 auf ihre
Verteidigung.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Méch-
tiger Rundumschlag, Weiter Schwung, Zer-
trimmern

Voraussetzungen: KK 13, Spezies Zwerg

Kampftechniken: Hiebwaffen, Zweihandhieb-
waffen

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




CENDRASCH-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Neben der beriihmten Drachenjéger-Akademie

in der Zwergenstadt Xorlosch werden zwergi-

sche Krieger in ihren Bingen von erfahrenen

Lehrmeistern ausgebildet. Einer der haufigsten

Stile ist der des Cendrasch, der vor allem auf

grofle Gegner ausgelegt ist.

Regel: Gegen Gegner der GroBenkategorie
grol und riesig erhalten Krieger des Cen-
drasch-Stils einen Bonus von +1 auf ihre
Verteidigung.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Méch-
tiger Rundumschlag, Weiter Schwung, Zer-
trimmern

Voraussetzungen: KK 13, Spezies Zwerg

Kampftechniken: Hiebwaffen, Zweihandhieb-
waffen

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




DAJIN-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Wer einem Dajin-Buskur gegeniibersteht, wird
sich wundern, warum dieser sich nicht von der
Stelle rithrt und auf den ersten Angriff des Geg-
ners wartet. Doch aus dieser Position reagiert
der Schwertgeselle blitzschnell und setzt zu ei-
nem heftigen Hieb an.

Regel: Sollte der Dajin-Buskur auf seiner Po-
sition verharren (sprich: Er hat keine Aktion
oder freie Aktion in dieser KR fiir Bewegung
aufgewendet) und greift er den Feind an, der
ihn in dieser KR zuerst angegriffen hat, so er-
hilt er gegen diesen einen Bonus von +1 AT
und +1 TP.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Hohe
Klinge, Michtiger Rundumschlag, Weiter
Schwung

Voraussetzungen: MU 13, GE 13

Kampftechniken: Zweihandschwerter
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




DAJIN-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Wer einem Dajin-Buskur gegeniibersteht, wird
sich wundern, warum dieser sich nicht von der
Stelle rithrt und auf den ersten Angriff des Geg-
ners wartet. Doch aus dieser Position reagiert
der Schwertgeselle blitzschnell und setzt zu ei-
nem heftigen Hieb an.

Regel: Sollte der Dajin-Buskur auf seiner Po-
sition verharren (sprich: Er hat keine Aktion
oder freie Aktion in dieser KR fiir Bewegung
aufgewendet) und greift er den Feind an, der
ihn in dieser KR zuerst angegriffen hat, so er-
hilt er gegen diesen einen Bonus von +1 AT
und +1 TP.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Hohe
Klinge, Michtiger Rundumschlag, Weiter
Schwung

Voraussetzungen: MU 13, GE 13

Kampftechniken: Zweihandschwerter
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




ELENVINA-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Durch ihre schiere Prisenz konnen Kriegerin-

nen aus Elenvina ihren Kampfgefihrten Mut

machen. Als unerschrockene Anfiihrer streiten

sie stets in der ersten Reihe und inspirieren mit

ihrer Tapferkeit alle Mitkdmpfenden.

Regel: Bei der SF Anfiihrer muss die Elenviner
Kriegerin nur 1 freie Aktion statt einer regu-
laren Aktion aufwenden.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Binden,
Schilddeckung, Waffenwurf

Voraussetzungen: MU 13, Anfiihrer

Kampftechniken: alle
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




ELENVINA-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Durch ihre schiere Prisenz konnen Kriegerin-

nen aus Elenvina ihren Kampfgefihrten Mut

machen. Als unerschrockene Anfiihrer streiten

sie stets in der ersten Reihe und inspirieren mit

ihrer Tapferkeit alle Mitkdmpfenden.

Regel: Bei der SF Anfiihrer muss die Elenviner
Kriegerin nur 1 freie Aktion statt einer regu-
laren Aktion aufwenden.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Binden,
Schilddeckung, Waffenwurf

Voraussetzungen: MU 13, Anfiihrer

Kampftechniken: alle
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




FEDORINO-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

In der Verteidigung liegt die Stirke von Meister
Fedorinos Kampfstil. Wahrend die ersten An-
griffe eher zuriickhaltend sind und nach Schwi-
chen in der Deckung des Feinds suchen, baut der
Schwertgeselle einen Schutzwall auf, aus dem
er zum richtigen Zeitpunkt ausbricht.

Regel: In KR, in denen der Held keine Spezi-
almandver einsetzt, verfligt er iiber eine um
2 erhohte Verteidigung. Will der Abenteurer
von dem Bonus auf seine Verteidigung pro-
fitieren und eine Verteidigung einsetzen, so
darf er in dieser KR auch weiterhin keine
Spezialmandver einsetzen. Der Bonus ist mit
dem der Verteidigungshaltung kumulativ.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Binden,
Tod von Links, Vorbeizichen

Voraussetzungen: GE 13
Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte




FEDORINO-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

In der Verteidigung liegt die Stirke von Meister
Fedorinos Kampfstil. Wahrend die ersten An-
griffe eher zuriickhaltend sind und nach Schwi-
chen in der Deckung des Feinds suchen, baut der
Schwertgeselle einen Schutzwall auf, aus dem
er zum richtigen Zeitpunkt ausbricht.

Regel: In KR, in denen der Held keine Spezi-
almandver einsetzt, verfligt er iiber eine um
2 erhohte Verteidigung. Will der Abenteurer
von dem Bonus auf seine Verteidigung pro-
fitieren und eine Verteidigung einsetzen, so
darf er in dieser KR auch weiterhin keine
Spezialmandver einsetzen. Der Bonus ist mit
dem der Verteidigungshaltung kumulativ.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Binden,
Tod von Links, Vorbeizichen

Voraussetzungen: GE 13
Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte




GLADIATOREN-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Die Gladiatoren der Arenen versuchen mit ihren
spektakuldren Angriffen das Publikum anzuhei-
zen und sich, angefeuert vom Jubel, in einen
regelrechten Rausch zu kdmpfen. Selten sind
diese Kampfe todlich, vielmehr geht es darum,
einen ansehnlichen Kampf abzuliefern.

Regel: Wer den Gladiatoren-Stil beherrscht,
kann immer, wenn er mittels Raufen-AT
Trefferpunkte verursacht, versuchen, die Zu-
schauer fiir sich zu gewinnen. Die Spielerin
legt dazu eine Probe auf Uberreden (Ma-
nipulieren) ab. Gelingt die Probe, so erhilt
ihre Heldin einen Bonus von +2 AT fiir die
laufende und die folgende KR. Die Wirkung
der gelungenen Probe ist nicht kumulativ,
die Abenteurerin bekommt also nicht einen
Bonus von +4, wenn sie die Probe nochmals
ablegt, und auch der Zeitraum der Wirkung
verléngert sich nicht.




Die Heldin bekommt den Bonus nur, wenn
eine ausreichende Menge an Zuschauern vor-
handen ist. Zuschauer diirfen nicht selbst in
den Kampf involviert sein. Was eine ausrei-
chende Menge an Zuschauern ist, entscheidet
der Meister. Dies kann je nach Situation unter-
schiedlich sein und reicht von 2 Zuschauern
in einer Gasse bis hin zu hunderten Menschen
in einer Arena. Wer den Gladiatoren-Stil ein-
setzt, richtet allerdings —2 TP bei Raufen-AT
an. Das ausgewiirfelte Minimum betrégt aber
immer mindestens 1 TP.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Halte-
griff brechen, Sprungtritt, Tiefschlag

Voraussetzungen: GE 13 oder KK 13
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




HAMMERFAUST-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Thorwalsche Kédmpfer sind dafiir bekannt, dass
sie mit Leichtigkeit Gegenstdnde mit der Wucht
eines Schlages zerbrechen kénnen.

Regel: Der Held, der diesen Stil beherrscht,
richtet bei Lebewesen +1 TP an. Waffenlose
Angriffe verdoppeln ihre TP gegen Objekte.
Sollte ein Kenner dieser SF also 7 TP Struk-
turschaden auswiirfeln, so richtet er stattdes-
sen 14 TP Strukturschaden an.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Kopf-
stof, Meisterlicher Wurf, Schwinger

Voraussetzungen: KK 13
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




HAMMERFAUST-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Thorwalsche Kédmpfer sind dafiir bekannt, dass
sie mit Leichtigkeit Gegenstdnde mit der Wucht
eines Schlages zerbrechen kénnen.

Regel: Der Held, der diesen Stil beherrscht,
richtet bei Lebewesen +1 TP an. Waffenlose
Angriffe verdoppeln ihre TP gegen Objekte.
Sollte ein Kenner dieser SF also 7 TP Struk-
turschaden auswiirfeln, so richtet er stattdes-
sen 14 TP Strukturschaden an.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Kopf-
stof, Meisterlicher Wurf, Schwinger

Voraussetzungen: KK 13
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




HRURUZAT

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Der vor allem mit Tritttechniken arbeitende
Hruruzat-Kampfstil ist in ganz Aventurien be-
riichtigt. Als wahre Meister des Hruruzats gelten
die Mohas, die Maraskaner und die Achaz.

Regel: Bei einem erfolgreichen Angriff mit
Raufen wiirfelt die Spielerin fir die Tref-
ferpunkte statt 1W6 mit 2W6. Das hohere
Ergebnis der einzelnen Wiirfel wird gewer-

tet. Sollte der Spieler einen Pasch gewiirfelt
haben, so werden die Ergebnisse der beiden
Wiirfel addiert und bilden zusammen die TP.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Fuf3fe-
ger, Handkantenschlag, Sprungtritt

Voraussetzungen: GE 13
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




HRURUZAT

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Der vor allem mit Tritttechniken arbeitende
Hruruzat-Kampfstil ist in ganz Aventurien be-
riichtigt. Als wahre Meister des Hruruzats gelten
die Mohas, die Maraskaner und die Achaz.

Regel: Bei einem erfolgreichen Angriff mit
Raufen wiirfelt die Spielerin fir die Tref-
ferpunkte statt 1W6 mit 2W6. Das hohere
Ergebnis der einzelnen Wiirfel wird gewer-

tet. Sollte der Spieler einen Pasch gewiirfelt
haben, so werden die Ergebnisse der beiden
Wiirfel addiert und bilden zusammen die TP.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Fuf3fe-
ger, Handkantenschlag, Sprungtritt

Voraussetzungen: GE 13
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




HYLAILOS-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Den Kriegern von Hylailos wird nachgesagt,
dass sie hervorragende Leibwichter sind, die
sich trotz ihrer wuchtigen Waffen ausgezeichnet
in Verteidigungsgefechten schlagen. Ein grofer
Teil ihrer Ausbildung wird darauf verwandt, im
Umgang mit dem Pailos eine spielerische Ge-
schmeidigkeit zu lernen, die beinahe die barbari-
sche Natur dieser Waffe vergessen lésst.

Regel: Ein Krieger von Hylailos vermag selbst

wuchtige Waffen schnell und prizise zu fiih-
ren. Dadurch verbessern sich PA-Abziige von
AT/PA-Modifikatoren bei Waffen der Kampf-
technik Stangenwaffen um 1. Maximal ist
dadurch ein Abzug von 0 erreichbar.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Méch-
tiger Rundumschlag, Schilddeckung, Sprun-
gangriff

Voraussetzungen: GE 13

Kampftechniken: Stangenwaffen

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




HYLAILOS-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Den Kriegern von Hylailos wird nachgesagt,
dass sie hervorragende Leibwichter sind, die
sich trotz ihrer wuchtigen Waffen ausgezeichnet
in Verteidigungsgefechten schlagen. Ein grofer
Teil ihrer Ausbildung wird darauf verwandt, im
Umgang mit dem Pailos eine spielerische Ge-
schmeidigkeit zu lernen, die beinahe die barbari-
sche Natur dieser Waffe vergessen lésst.

Regel: Ein Krieger von Hylailos vermag selbst

wuchtige Waffen schnell und prizise zu fiih-
ren. Dadurch verbessern sich PA-Abziige von
AT/PA-Modifikatoren bei Waffen der Kampf-
technik Stangenwaffen um 1. Maximal ist
dadurch ein Abzug von 0 erreichbar.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Méch-
tiger Rundumschlag, Schilddeckung, Sprun-
gangriff

Voraussetzungen: GE 13

Kampftechniken: Stangenwaffen

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




MARWAN SAHIB-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

In den Gassen Fasars haben die Balayanim von
Meister Marwan Sahib gelernt, Techniken ein-
zusetzen, die fiir eine derart enge Umgebung
ideal sind.

Regel: Marwan Sahib-Balayanim kénnen es ih-
ren Feinden in enger Umgebung noch schwe-
rer machen: Gegner mit dem Status Eingeengt,
die gegen einen Balayan kdmpfen, erleiden
jeweils eine Erschwernis von 2 auf AT und
PA zusitzlich zu den iibrigen Erschwernissen
durch Eingeengt. Dies gilt auch fir Schilde.
Widersacher, die den Marwan Sahib-Stil ver-
wenden, erleiden die Erschwernis nicht. Ein
Kémpfer mit kurzer Waffe wiirde gegen den
Balayan also eine Erschwernis von —2 auf AT/
PA erleiden, ein Kdmpfer mit mittlerer Waffe

—6 auf AT/PA, vorausgesetzt, er hat den Status
Eingeengt erlitten.




Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Sprun-
gangriff, Windmiihle, Wuchtiger Wurf

Voraussetzungen: GE 13
Kampftechniken: Dolche, Raufen, Schwerter

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




MENGBILLA-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Die Mengbiller Krieger stehen in dem Ruf, sich
nach ihrer harten Ausbildung vor nichts zu
fiirchten. Und diese Geriichte sind alles andere
als erfunden. Selbst wenn sie schrecklichen Un-
geheuern gegeniiberstehen, vermogen sie unbe-
irrt weiterzukdmpfen.

Regel: Diese SF sorgt dafiir, dass die Heldin
die Auswirkungen der hochsten Stufe des
Zustands Furcht ignorieren darf. Sie erleidet
lediglich die Auswirkungen der ndchstnied-
rigeren Stufe. Wenn die Abenteurerin also
beispielsweise drei Stufen Furcht erlitten hat,
gelten fiir sie nur die Auswirkungen von Stufe
II. Bei Furcht Stufe IV wird die Heldin den-
noch Handlungsunfihig.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Sprun-
gangriff, Waffenwurf, Zertriimmern

Voraussetzungen: MU 13
Kampftechniken: Hiebwaffen, Schwerter
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




MENGBILLA-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Die Mengbiller Krieger stehen in dem Ruf, sich
nach ihrer harten Ausbildung vor nichts zu
fiirchten. Und diese Geriichte sind alles andere
als erfunden. Selbst wenn sie schrecklichen Un-
geheuern gegeniiberstehen, vermogen sie unbe-
irrt weiterzukdmpfen.

Regel: Diese SF sorgt dafiir, dass die Heldin
die Auswirkungen der hochsten Stufe des
Zustands Furcht ignorieren darf. Sie erleidet
lediglich die Auswirkungen der ndchstnied-
rigeren Stufe. Wenn die Abenteurerin also
beispielsweise drei Stufen Furcht erlitten hat,
gelten fiir sie nur die Auswirkungen von Stufe
II. Bei Furcht Stufe IV wird die Heldin den-
noch Handlungsunfihig.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Sprun-
gangriff, Waffenwurf, Zertriimmern

Voraussetzungen: MU 13
Kampftechniken: Hiebwaffen, Schwerter
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




MERCENARIO-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Der Mercenario-Stil nutzt eine Reihe von Schli-
gen, Tritten und KopfstoBen, setzt aber zudem
auf den Einsatz von Gegensténden und Waffen.

Regel: Anwender des Mercenario-Stils konnen
einen Schwertknauf, eine Dolchscheide oder
einen anderen vergleichbaren Gegenstand im
waffenlosen Kampf nutzen und diesen mit ih-
ren Angriffen und ihrer Abwehr kombinieren.
Der Feind erleidet bei jeder gelungenen Rau-
fen-PA 1 SP, egal ob er selbst oder der Merce-
nario-Anwender erfolgreich pariert hat. Beim
Ausweichen entsteht dieser Schaden nicht.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Halte-
griff brechen, KopfstoB, Tiefschlag

Voraussetzungen: KK 13
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte




MERCENARIO-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Der Mercenario-Stil nutzt eine Reihe von Schli-
gen, Tritten und KopfstoBen, setzt aber zudem
auf den Einsatz von Gegensténden und Waffen.

Regel: Anwender des Mercenario-Stils konnen
einen Schwertknauf, eine Dolchscheide oder
einen anderen vergleichbaren Gegenstand im
waffenlosen Kampf nutzen und diesen mit ih-
ren Angriffen und ihrer Abwehr kombinieren.
Der Feind erleidet bei jeder gelungenen Rau-
fen-PA 1 SP, egal ob er selbst oder der Merce-
nario-Anwender erfolgreich pariert hat. Beim
Ausweichen entsteht dieser Schaden nicht.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Halte-
griff brechen, KopfstoB, Tiefschlag

Voraussetzungen: KK 13
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte




PREM-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

In der Premer Kriegerschule lernen die Zoglinge,
wie sie am besten an der Kiiste und unter Was-
ser kidmpfen. Sie sind darin ausgebildet, nicht in
Panik zu verfallen und ihre Waffen bestméglich
in Swafnirs Element einzusetzen. Dieses Balan-
cegefiihl sorgt zudem dafiir, dass ihnen weniger
Missgeschicke im Kampf widerfahren.

Regel: Fiir eine Kriegerin aus Prem sinken die
Erschwernisse beim Kampf im Wasser um
bis zu 4. Bei bestitigten Patzern im Nah-
kampf erleidet sie nur IW6 SP.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Schild-
deckung, Wuchtiger Wurf, Zertrimmern

Voraussetzungen: GE 13, Korperbeherrschung
4, Schwimmen 4

Kampftechniken: alle
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




PREM-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

In der Premer Kriegerschule lernen die Zoglinge,
wie sie am besten an der Kiiste und unter Was-
ser kidmpfen. Sie sind darin ausgebildet, nicht in
Panik zu verfallen und ihre Waffen bestméglich
in Swafnirs Element einzusetzen. Dieses Balan-
cegefiihl sorgt zudem dafiir, dass ihnen weniger
Missgeschicke im Kampf widerfahren.

Regel: Fiir eine Kriegerin aus Prem sinken die
Erschwernisse beim Kampf im Wasser um
bis zu 4. Bei bestitigten Patzern im Nah-
kampf erleidet sie nur IW6 SP.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Schild-
deckung, Wuchtiger Wurf, Zertrimmern

Voraussetzungen: GE 13, Korperbeherrschung
4, Schwimmen 4

Kampftechniken: alle
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




RITTER DES ALTEN
WEGS-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Neben den Kriegern sind es vor allem die Ritter,
die eine besondere Kampfausbildung geniefien.
Je nach Region und Ritter unterscheiden sich die
Kampfstile voneinander. Besonders verbreitet
ist jedoch der Stil des alten Wegs, der auf den
traditionellen Kampf zu Pferd und mit Lanze
oder zu Fuf3 mit Schild und Schwert setzt.

Regel: Kampft der Held beritten gegen Fuf3-
kampfer, erh6ht sich die aus der vorteilhaften
Position resultierende Erleichterung auf AT
um 2 (siche Regelwerk Seite 238/240). Aufer-
dem bekommt der Abenteurer noch einen Bo-
nus von +1 TP bei Nahkampfangriffen, wenn
er sich auf dem Riicken eines Reittiers befindet.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Frontal-
angriff, Machtiger Lanzenangriff, Schildstof3

Voraussetzungen: MU 13, Berittener Kampf

Kampftechniken: alle Nahkampftechniken
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




RITTER DES ALTEN
WEGS-STIL

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Neben den Kriegern sind es vor allem die Ritter,
die eine besondere Kampfausbildung geniefien.
Je nach Region und Ritter unterscheiden sich die
Kampfstile voneinander. Besonders verbreitet
ist jedoch der Stil des alten Wegs, der auf den
traditionellen Kampf zu Pferd und mit Lanze
oder zu Fuf3 mit Schild und Schwert setzt.

Regel: Kampft der Held beritten gegen Fuf3-
kampfer, erh6ht sich die aus der vorteilhaften
Position resultierende Erleichterung auf AT
um 2 (siche Regelwerk Seite 238/240). Aufer-
dem bekommt der Abenteurer noch einen Bo-
nus von +1 TP bei Nahkampfangriffen, wenn
er sich auf dem Riicken eines Reittiers befindet.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Frontal-
angriff, Machtiger Lanzenangriff, Schildstof3

Voraussetzungen: MU 13, Berittener Kampf

Kampftechniken: alle Nahkampftechniken
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




RONDRAS TRUTZ-STIL |

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Die Rondrageweihten Aventuriens kennen in je-
der Region und in jedem Tempel andere Kniffe
und Techniken fiir ihren Kampfstil. Einer der
verbreitesten ist der Stil, der Rondras Schutz
genannt wird und vor allem auf die Verteidigung
mit dem Rondrakamm setzt.

Regel: Ein Rondrageweihter vermag Rondra-
kédmme schnell und prézise zu fiihren. Da-
durch verbessert sich der PA-Abzug von AT/
PA-Modifikatoren bei diesen Waffen um 1.
Bei einem Bestitigungswurf fiir einen Para-
depatzer kann der Geweihte zudem 2 von sei-
nem Wurf abziehen und so die Wahrschein-
lichkeit eines Patzers senken.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Hohe
Klinge, Weiter Schwung, Windmiihle

Voraussetzungen: GE 13 oder KK 13

Kampftechniken: Zweihandschwerter (nur
Rondrakamm)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




RONDRAS TRUTZ-STIL |

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Die Rondrageweihten Aventuriens kennen in je-
der Region und in jedem Tempel andere Kniffe
und Techniken fiir ihren Kampfstil. Einer der
verbreitesten ist der Stil, der Rondras Schutz
genannt wird und vor allem auf die Verteidigung
mit dem Rondrakamm setzt.

Regel: Ein Rondrageweihter vermag Rondra-
kédmme schnell und prézise zu fiihren. Da-
durch verbessert sich der PA-Abzug von AT/
PA-Modifikatoren bei diesen Waffen um 1.
Bei einem Bestitigungswurf fiir einen Para-
depatzer kann der Geweihte zudem 2 von sei-
nem Wurf abziehen und so die Wahrschein-
lichkeit eines Patzers senken.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Hohe
Klinge, Weiter Schwung, Windmiihle

Voraussetzungen: GE 13 oder KK 13

Kampftechniken: Zweihandschwerter (nur
Rondrakamm)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




UNAUER SCHULE

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Das Geheimnis der tiber zwanzig Stellungen der

Unauer Schule ist der Angriff aus der Verteidi-

gung heraus. Keine andere Technik des waffen-

losen Kampfes verfligt iiber so ausgekliigelte
defensive Manéver.

Regel: Ein Kampfer der Unauer Schule erhilt
einen Bonus von +2 auf seine Verteidigung.
Allerdings muss er an Ort und Stelle verhar-
ren und darf sich nicht von seiner Position

wegbewegen (sprich: Er hat keine Aktion
oder freie Aktion in dieser KR fiir Bewegung
aufgewendet). Wer Unauer Schule mit Ver-
teidigungshaltung kombiniert, kann seinen
Verteidigungswert um insgesamt +6 erhdhen,
aber er darf sich nicht bewegen.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Fufife-
ger, Meisterlicher Wurf, Wiirgegriff

Voraussetzungen: IN 13
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




UNAUER SCHULE

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Das Geheimnis der tiber zwanzig Stellungen der

Unauer Schule ist der Angriff aus der Verteidi-

gung heraus. Keine andere Technik des waffen-

losen Kampfes verfligt iiber so ausgekliigelte
defensive Manéver.

Regel: Ein Kampfer der Unauer Schule erhilt
einen Bonus von +2 auf seine Verteidigung.
Allerdings muss er an Ort und Stelle verhar-
ren und darf sich nicht von seiner Position

wegbewegen (sprich: Er hat keine Aktion
oder freie Aktion in dieser KR fiir Bewegung
aufgewendet). Wer Unauer Schule mit Ver-
teidigungshaltung kombiniert, kann seinen
Verteidigungswert um insgesamt +6 erhdhen,
aber er darf sich nicht bewegen.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Fufife-
ger, Meisterlicher Wurf, Wiirgegriff

Voraussetzungen: IN 13
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




ZYKLOPAISCHES
RINGEN

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Unter Zyklopdischem Ringen versteht man vor

allem Wurf- und Haltetechniken, die darauf ab-

zielen, den Feind zu zermiirben, ihn aber nicht

zu verletzten.

Regel: Wendet die Heldin das Mandver Hal-
tegriff an, ist eine Verteidigung des Gegners
gegen diesen Angriff um 2 erschwert.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Halte-
griff brechen, Meisterlicher Wurf, Wiirgegriff

Voraussetzungen: KK 13
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




ZYKLOPAISCHES
RINGEN

KAMPFSTILSONDERFERTIGKEIT (PASSIV)

Unter Zyklopdischem Ringen versteht man vor

allem Wurf- und Haltetechniken, die darauf ab-

zielen, den Feind zu zermiirben, ihn aber nicht

zu verletzten.

Regel: Wendet die Heldin das Mandver Hal-
tegriff an, ist eine Verteidigung des Gegners
gegen diesen Angriff um 2 erschwert.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Halte-
griff brechen, Meisterlicher Wurf, Wiirgegriff

Voraussetzungen: KK 13
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




AUFSPIESSEN

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Kéampfer, die geschickt genug sind, konnen

in einer flieBenden Bewegung sowohl ihren

Gegner zu Fall bringen als ihn auch am Bo-

den fixieren.

Regel: Gelingt die um 6 erschwerte AT und
misslingt die Verteidigung, so ist das Opfer
zu Boden geworfen worden und wurde fest-

genagelt. Der iibliche Schaden von 1W3 TP
durch die SF Zu Fall bringen kommt beim
Aufspieien nicht zu tragen.

In den nachfolgenden KR gelingt die AT auto-
matisch, ohne dass der Spieler wiirfeln muss.
Jede KR richtet der Angriff +1 TP mehr an (in
der ersten KR noch keinen zusétzlichen TP, in
der 2. KR +1 TP, in der 3. KR +2 TP usw.).
Die TP werden wie iiblich ausgewiirfelt. Der
Feind erhélt den Status Fixiert und Liegend.




Der Angreifer kann am Ende einer KR ent-
scheiden loszulassen. Um sich zu befreien,
muss das Opfer eine Vergleichsprobe auf
Kraftakt (Driicken & Verbiegen) gegen den
Angreifer gewinnen. Jede Probe kostet 1 Akti-
on. Das Festnageln-Mandver kann nur gegen
gleichgroBe oder die nichstkleinere GrofBen-
kategorie angewandt werden. Misslingt die
AT, so steht dem Gegner ein Passierschlag zu.

Erschwernis: —6

Voraussetzungen: GE 15 oder KK 15, Festna-
geln, Zu Fall bringen, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Stangenwaffen
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte




BINDEN

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Beim Binden geht es darum, die eigene Waffe
mdoglichst nah an die gegnerische heranzufiihren,
um durch Geschick und Kraft den Widersacher
in eine schlechtere Position zu bringen.

Regel: Gelingt der Heldin eine um 2 erschwerte
PA, bekommt sie fiir ihre ndchste Aktion ei-
nen Bonus von +4 AT gegen den Feind, gegen

den sie das Binden-Mangver ausgefiihrt hat.
Dieser Angriff muss in ihrer nichsten Aktion,
also entweder in dieser oder der nachfolgen-
den KR ausgefiihrt werden. Diese Aktion darf
nicht hinausgezdgert werden.

Der Bonus entféllt, wenn die Abenteure-
rin einen anderen Gegner angreift oder zu
parieren versucht. Das gleiche gilt, wenn
der Widersacher nicht mit der gebundenen
Waffe, sondern mit einer anderen angreift.




Das Binden einer zweihidndig gefiihrten Waf-
fe ist um 4 erschwert, nicht um 2. Nach dem
Binden kann der Held keine weiteren Vertei-
digungen in dieser KR ausfiihren.

Erschwernis: -2 (einhdndige Waffe); —4 (zwei-
héndige Waffe)

Voraussetzungen: KK 13, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Schwer-

ter, Stangenwaffen
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte




BRESCHENANGRIFF

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Kavallerieattacken eignen sich bestens, um
feindliche Linien zu durchstofen und Schlacht-
formationen aufzubrechen.

Regel: Durch diese SF ist der Held in der Lage,
den Befehl Breschenangriff mit seinem Reit-
tier durchzufiihren. Dabei werden bis zu drei
Ziele getroffen, solange diese maximal einen

halben Schritt auseinander stehen. Die Atta-
cken sind fiir jedes Ziel um 2 erschwert (fiir
den ersten Gegner also um 2, fiir den zweiten
Gegner um 4 und fiir den dritten Gegner um
6). Die Trefferpunkte werden fiir jeden Feind
einzeln ausgewiirfelt und jeder Angegriffene
kann sich einzeln gegen den Breschenangriff
verteidigen. Sollte wihrend der ersten oder
zweiten AT ein Patzer unterlaufen, verfallen
die restlichen Attacken.




Erschwernis: -2 (erste Attacke); —4 (zweite At-
tacke); —6 (dritte Attacke)

Voraussetzungen: Berittener Kampf, passende
Kampfstilsonderfertigkeit

Kampftechniken: —
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




FAHRENDER SCHUTZE

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(PASSIV)

Wer von einem Streitwagen aus einen Bogen,
eine Armbrust oder eine Wurfwaffe benutzen
mochte, muss beim Zielen Riicksicht auf die Be-
wegung und das Ruckeln des Geféhrts nehmen.
Wer darin aber geiibt ist, der ist ein todlicher, be-
weglicher Fernkdmpfer.

Regel: Bewegt sich das Reittier gehend fort,
dann ist das Schieen fiir die Abenteurerin
nicht mehr erschwert. Im Galopp sind Fern-
kampfangriffe nur noch um 2 erschwert.
Beim Trab sind Schiisse um 4 erschwert.

Voraussetzungen: Fahrzeuge 10, passende
Kampfstilsonderfertigkeit

Kampftechniken: Armbriiste, Bogen, Wurf-
waffen

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




FAHRENDER SCHUTZE

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(PASSIV)

Wer von einem Streitwagen aus einen Bogen,
eine Armbrust oder eine Wurfwaffe benutzen
mochte, muss beim Zielen Riicksicht auf die Be-
wegung und das Ruckeln des Geféhrts nehmen.
Wer darin aber geiibt ist, der ist ein todlicher, be-
weglicher Fernkdmpfer.

Regel: Bewegt sich das Reittier gehend fort,
dann ist das Schieen fiir die Abenteurerin
nicht mehr erschwert. Im Galopp sind Fern-
kampfangriffe nur noch um 2 erschwert.
Beim Trab sind Schiisse um 4 erschwert.

Voraussetzungen: Fahrzeuge 10, passende
Kampfstilsonderfertigkeit

Kampftechniken: Armbriiste, Bogen, Wurf-
waffen

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




FRONTALANGRIFF

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Der gefiirchtete Frontalangriff eines Ritters
sorgt dafiir, dass er einen Gegner sowohl durch
Niederreiten mit seinem Reittier angreift als
auch mit seiner Lanze.

Regel: Der Frontalangriff ist ein eigener Befehl,
der den Befehl Niederreiten mit einem nor-
malen Lanzenangriff kombiniert. Der ausge-
wihlte Gegner muss sich sowohl gegen die
Attacke durch das Niederreiten des Pferds als
auch anschliefend mit der Attacke durch den
Lanzenangriff des Reiters auseinandersetzen.
Beide AT sind um 4 erschwert. Dieser Angriff
lasst sich nur gegen Gegner mit der Grofen-
kategorie des Reiters oder kleiner einsetzen.

Erschwernis: 4

Voraussetzungen: Berittener Kampf, Lanzen-
angriff, passende Kampfstilsonderfertigkeit

Kampftechnik: Lanzen
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte




FRONTALANGRIFF

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Der gefiirchtete Frontalangriff eines Ritters
sorgt dafiir, dass er einen Gegner sowohl durch
Niederreiten mit seinem Reittier angreift als
auch mit seiner Lanze.

Regel: Der Frontalangriff ist ein eigener Befehl,
der den Befehl Niederreiten mit einem nor-
malen Lanzenangriff kombiniert. Der ausge-
wihlte Gegner muss sich sowohl gegen die
Attacke durch das Niederreiten des Pferds als
auch anschliefend mit der Attacke durch den
Lanzenangriff des Reiters auseinandersetzen.
Beide AT sind um 4 erschwert. Dieser Angriff
lasst sich nur gegen Gegner mit der Grofen-
kategorie des Reiters oder kleiner einsetzen.

Erschwernis: 4

Voraussetzungen: Berittener Kampf, Lanzen-
angriff, passende Kampfstilsonderfertigkeit

Kampftechnik: Lanzen
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte




FUSSFEGER

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Der Fulifeger ist ein Angriff, der darauf abzielt,
den Feind von den Beinen zu holen. Dazu be-
nutzt der Angreifer sein eigenes Bein und trifft
damit tief gegen die Fiile und Knochel des Wi-
dersachers.

Regel: Gelingt der Heldin eine um 4 erschwerte
AT und misslingt die Verteidigung des Geg-
ners, fallt dieser zu Boden und erhilt den
Status Liegend. Schaden wird dabei nicht
angerichtet.

Erschwernis: <4

Voraussetzungen: KK 13, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




FUSSFEGER

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Der Fulifeger ist ein Angriff, der darauf abzielt,
den Feind von den Beinen zu holen. Dazu be-
nutzt der Angreifer sein eigenes Bein und trifft
damit tief gegen die Fiile und Knochel des Wi-
dersachers.

Regel: Gelingt der Heldin eine um 4 erschwerte
AT und misslingt die Verteidigung des Geg-
ners, fallt dieser zu Boden und erhilt den
Status Liegend. Schaden wird dabei nicht
angerichtet.

Erschwernis: <4

Voraussetzungen: KK 13, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




HALTEGRIFF BRECHE

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(PASSIV)

Sich aus einem Haltegriff zu befreien ist
nicht ganz einfach, aber geiibte Kémpfer
haben verschiedene Wege gefunden, einen
Griff aufzubrechen.

Regel: Verfiigt der Abenteurer iiber die Son-
derfertigkeit Haltegriff brechen, so kann er
sich leichter aus einem Haltegriff und allen

Manovern befreien, die ihre Wirkung tiber
einen Haltegriff beziehen, etwa den Schwitz-
kasten und den Wiirgegriff. Vergleichspro-
ben auf Kraftakt (Ziehen & Zerren), um sich
aus dem Griff zu befreien, sind fiir den Hel-
den um 2 erleichtert.

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Raufen

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




HALTEGRIFF BRECHE

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(PASSIV)

Sich aus einem Haltegriff zu befreien ist
nicht ganz einfach, aber geiibte Kémpfer
haben verschiedene Wege gefunden, einen
Griff aufzubrechen.

Regel: Verfiigt der Abenteurer iiber die Son-
derfertigkeit Haltegriff brechen, so kann er
sich leichter aus einem Haltegriff und allen

Manovern befreien, die ihre Wirkung tiber
einen Haltegriff beziehen, etwa den Schwitz-
kasten und den Wiirgegriff. Vergleichspro-
ben auf Kraftakt (Ziehen & Zerren), um sich
aus dem Griff zu befreien, sind fiir den Hel-
den um 2 erleichtert.

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Raufen

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




HANDKANTENSCHLAG |

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Einigen geilibten waffenlosen Kédmpfern ist es
moglich, ihre ganze Stirke in einen einzigen,
prazisen Schlag mit der Handkante zu legen, um
moglichst grolen Schaden anzurichten.

Regel: Um einen Handkantenschlag auszu-
fiihren, muss der Held zunidchst in der KR 1
freie Aktion nutzen, um sich zu konzentrieren.
Danach kann er einen Handkantenschlag ge-
gen einen Gegner oder ein Objekt ausfiihren.
Sollte der Angrift erfolgreich sein, so erhoht
sich der Schaden um +2 TP gegen Lebewesen
und um +4 TP gegen Objekte. Die AT ist um
2 erschwert.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




HANDKANTENSCHLAG |

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Einigen geilibten waffenlosen Kédmpfern ist es
moglich, ihre ganze Stirke in einen einzigen,
prazisen Schlag mit der Handkante zu legen, um
moglichst grolen Schaden anzurichten.

Regel: Um einen Handkantenschlag auszu-
fiihren, muss der Held zunidchst in der KR 1
freie Aktion nutzen, um sich zu konzentrieren.
Danach kann er einen Handkantenschlag ge-
gen einen Gegner oder ein Objekt ausfiihren.
Sollte der Angrift erfolgreich sein, so erhoht
sich der Schaden um +2 TP gegen Lebewesen
und um +4 TP gegen Objekte. Die AT ist um
2 erschwert.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




HOHE KLINGE

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(BASISMANOVER)

Der Held fiihrt seine Klinge tiber dem Kopf, um
weit ausholende Attacken ausfiihren zu konnen.

Regel: Das Manover Hohe Klinge muss am An-
fang der KR angesagt werden. Der Abenteu-
rer bekommt einen Bonus von +1 AT und +1
TP, allerdings ist seine Verteidigung bis zum
Ende der KR halbiert.

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Fechtwaffen, Schwerter,
Zweihandschwerter

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




HOHE KLINGE

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(BASISMANOVER)

Der Held fiihrt seine Klinge tiber dem Kopf, um
weit ausholende Attacken ausfiihren zu konnen.

Regel: Das Manover Hohe Klinge muss am An-
fang der KR angesagt werden. Der Abenteu-
rer bekommt einen Bonus von +1 AT und +1
TP, allerdings ist seine Verteidigung bis zum
Ende der KR halbiert.

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Fechtwaffen, Schwerter,
Zweihandschwerter

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




KOPFSTOSS

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Nicht nur mit Fausten und Tritten kann man sei-
nen Feind verletzen, auch ein Kopfstof3 ist dazu
geeignet. Allerdings birgt er das Risiko, dass der
Kampfer sich dabei selbst verletzt.

Regel: Der Gegner muss bei einer gelungenen
und unverteidigten AT des Helden eine Probe
auf Selbstbeherrschung (Handlungsfihigkeit
bewahren) erschwert um 1 ablegen. Bei Miss-

lingen erleidet er 1 Stufe Betdubung. Dafiir
erleidet der Widersacher nur die halben TP
des Angriffs.

Ist der Angriff gelungen und unverteidigt, er-
leidet der Angreifer 1 SP. Das Mandver ldsst
sich nur gegen Kulturschaffende der GroBen-
kategorie mittel anwenden.

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Raufen

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




KOPFSTOSS

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Nicht nur mit Fausten und Tritten kann man sei-
nen Feind verletzen, auch ein Kopfstof3 ist dazu
geeignet. Allerdings birgt er das Risiko, dass der
Kampfer sich dabei selbst verletzt.

Regel: Der Gegner muss bei einer gelungenen
und unverteidigten AT des Helden eine Probe
auf Selbstbeherrschung (Handlungsfihigkeit
bewahren) erschwert um 1 ablegen. Bei Miss-

lingen erleidet er 1 Stufe Betdubung. Dafiir
erleidet der Widersacher nur die halben TP
des Angriffs.

Ist der Angriff gelungen und unverteidigt, er-
leidet der Angreifer 1 SP. Das Mandver ldsst
sich nur gegen Kulturschaffende der GroBen-
kategorie mittel anwenden.

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Raufen

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




MACHTIGER
LANZENANGRIFF

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(PASSIV)

Ritter sind bekannt dafiir, dass sie Meister im
Umgang mit der Lanze sind. Und gerade gegen
grofie Ungeheuer lésst sich eine Lanze hervorra-
gend einsetzen.

Regel: Mit dem Méchtigen Lanzenangriff kann

die Heldin +2 TP gegen Wesen erzielen, die
als Ungeheuer klassifiziert sind, sofern sie die
GroBenkategorie grofl oder riesig aufweisen.
Ansonsten funktioniert dieses Mandver wie
der normale Lanzenangriff.

Voraussetzungen: Lanzenangriff, passende
Kampfstilsonderfertigkeit

Kampftechniken: Lanzen

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




MACHTIGER
LANZENANGRIFF

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(PASSIV)

Ritter sind bekannt dafiir, dass sie Meister im
Umgang mit der Lanze sind. Und gerade gegen
grofie Ungeheuer lésst sich eine Lanze hervorra-
gend einsetzen.

Regel: Mit dem Méchtigen Lanzenangriff kann

die Heldin +2 TP gegen Wesen erzielen, die
als Ungeheuer klassifiziert sind, sofern sie die
GroBenkategorie grofl oder riesig aufweisen.
Ansonsten funktioniert dieses Mandver wie
der normale Lanzenangriff.

Voraussetzungen: Lanzenangriff, passende
Kampfstilsonderfertigkeit

Kampftechniken: Lanzen

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




MACHTIGER
RUNDUMSCHLAG

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)
Wer sich auf den Einsatz eines Rundumschlags

spezialisiert hat und iiber die n6tige Kraft verfligt,
kann diesen hérter und préziser einsetzen.

Regel: Wer iiber den Méchtigen Rundumschlag
verfiigt, bekommt folgende Boni bei der Aus-
fithrung eines gewohnlichen Rundumschlags

dazu: Bei der ersten Attacke +1 TP; bei der
zweiten Attacke nur noch eine Erschwernis
von 4; bei der dritten Attacke nur noch eine
Erschwernis von 8. Zusitzlich kann der Rund-
umschlag (wie der Méchtige Rundumschlag)
mit Stangenwaffen ausgefiihrt werden.

Voraussetzungen: KK 15, Rundumschlag I, pas-
sende Kampfstilsonderfertigkeit

Kampftechniken: Hiebwaffen, Kettenwaffen,
Stangenwaffen, Zweihandhiebwaffen, Zwei-
handschwerter

. AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




MACHTIGER
RUNDUMSCHLAG

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)
Wer sich auf den Einsatz eines Rundumschlags

spezialisiert hat und iiber die n6tige Kraft verfligt,
kann diesen hérter und préziser einsetzen.

Regel: Wer iiber den Méchtigen Rundumschlag
verfiigt, bekommt folgende Boni bei der Aus-
fithrung eines gewohnlichen Rundumschlags

dazu: Bei der ersten Attacke +1 TP; bei der
zweiten Attacke nur noch eine Erschwernis
von 4; bei der dritten Attacke nur noch eine
Erschwernis von 8. Zusitzlich kann der Rund-
umschlag (wie der Méchtige Rundumschlag)
mit Stangenwaffen ausgefiihrt werden.

Voraussetzungen: KK 15, Rundumschlag I, pas-
sende Kampfstilsonderfertigkeit

Kampftechniken: Hiebwaffen, Kettenwaffen,
Stangenwaffen, Zweihandhiebwaffen, Zwei-
handschwerter

. AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




MEISTERLICHER WURF

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Anstiirmende Gegner kann man mit der richti-
gen Technik und einem meisterlichen Wurf auf
den Boden werfen und sie in eine ungiinstige
Lage bringen.

Regel: Die Heldin kann gegen eine Raufen-AT
eine Raufen-PA einsetzen, um einen meisterli-
chen Wurf anzusetzen. Diese PA ist um 4 er-
schwert. Gelingt sie, dann erhélt der Feind den
Status Liegend, aber keinen Schaden. Ein meis-
terlicher Wurf kann nur gegen Gegner der Gro-
Benkategorie der Heldin oder kleiner eingesetzt
werden. Die Abenteurerin muss beim Einsatz
des meisterlichen Wurfs unbewaftnet sein, sie
darf also keine Waffen in den Hénden tragen.

Erschwernis: —4 (fiir die Parade)

Voraussetzungen: Wurf, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




MEISTERLICHER WURF

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Anstiirmende Gegner kann man mit der richti-
gen Technik und einem meisterlichen Wurf auf
den Boden werfen und sie in eine ungiinstige
Lage bringen.

Regel: Die Heldin kann gegen eine Raufen-AT
eine Raufen-PA einsetzen, um einen meisterli-
chen Wurf anzusetzen. Diese PA ist um 4 er-
schwert. Gelingt sie, dann erhélt der Feind den
Status Liegend, aber keinen Schaden. Ein meis-
terlicher Wurf kann nur gegen Gegner der Gro-
Benkategorie der Heldin oder kleiner eingesetzt
werden. Die Abenteurerin muss beim Einsatz
des meisterlichen Wurfs unbewaftnet sein, sie
darf also keine Waffen in den Hénden tragen.

Erschwernis: —4 (fiir die Parade)

Voraussetzungen: Wurf, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




SCHILDDECKUNG

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(PASSIV)

Geiibte Soldatinnen vermdgen aus ihren Schilden
einen kaum zu {iberwindenden Wall zu formen.

Regel: Eine Schildkdmpferin mit dieser SF kann
zusammen mit einem weiteren Schildkdmpfer,
der sich maximal einen halben Schritt neben
ihr befinden darf, eine Schilddeckung aufbau-
en. Die Schilde miissen in die gleiche Richtung
ausgerichtet sein. Alle Kdmpfer in der Schild-

deckung gelten fiir Fernkampfangriffe als ein
Ziel der néchstkleineren GroBenkategorie, also
statt mittel als klein. Zudem erhalten alle einen
Bonus von 1 auf die Parade mit dem Schild.
Solange sich die Kampfer in der Schildde-
ckung befinden, kénnen sie nicht sprinten (sie-
he Regelwerk Seite 229).

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Schilde
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




SCHILDDECKUNG

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(PASSIV)

Geiibte Soldatinnen vermdgen aus ihren Schilden
einen kaum zu {iberwindenden Wall zu formen.

Regel: Eine Schildkdmpferin mit dieser SF kann
zusammen mit einem weiteren Schildkdmpfer,
der sich maximal einen halben Schritt neben
ihr befinden darf, eine Schilddeckung aufbau-
en. Die Schilde miissen in die gleiche Richtung
ausgerichtet sein. Alle Kdmpfer in der Schild-

deckung gelten fiir Fernkampfangriffe als ein
Ziel der néchstkleineren GroBenkategorie, also
statt mittel als klein. Zudem erhalten alle einen
Bonus von 1 auf die Parade mit dem Schild.
Solange sich die Kampfer in der Schildde-
ckung befinden, kénnen sie nicht sprinten (sie-
he Regelwerk Seite 229).

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Schilde
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




SCHILDSTOSS

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Ermoglicht es dem Angreifer, den Verteidiger
mit einem Schildsto3 mehrere Schritt nach hin-
ten zu driangen oder zu Fall zu bringen.

Regel: Nach einer erfolgreichen und unparier-
ten Schild-AT stolpert der Getroffene 1W3
Schritte zuriick. Fiir den Verteidiger ist eine
gelungene Vergleichsprobe auf Korperbe-
herrschung (Balance) gegen Kraftakt (Drii-
cken & Verbiegen) notwendig, um nicht den
Status Liegend zu erhalten. Jede Netto-QS
des Angreifers treibt zudem den Verteidiger
um 1 Schritt nach hinten. Der Verteidiger er-
halt bei einer unverteidigten Attacke mit dem
Schildstofl TP/2 des Schilds als Schaden.

Voraussetzungen: KK 13, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Schilde
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte




SCHILDSTOSS

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Ermoglicht es dem Angreifer, den Verteidiger
mit einem Schildsto3 mehrere Schritt nach hin-
ten zu driangen oder zu Fall zu bringen.

Regel: Nach einer erfolgreichen und unparier-
ten Schild-AT stolpert der Getroffene 1W3
Schritte zuriick. Fiir den Verteidiger ist eine
gelungene Vergleichsprobe auf Korperbe-
herrschung (Balance) gegen Kraftakt (Drii-
cken & Verbiegen) notwendig, um nicht den
Status Liegend zu erhalten. Jede Netto-QS
des Angreifers treibt zudem den Verteidiger
um 1 Schritt nach hinten. Der Verteidiger er-
halt bei einer unverteidigten Attacke mit dem
Schildstofl TP/2 des Schilds als Schaden.

Voraussetzungen: KK 13, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Schilde
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte




SCHWINGER

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Ein risikoreicher Schwinger ist ein kraftvoller
Schlag, der einen Gegner schwer treffen soll, al-
lerdings zu Lasten der eigenen Abwehr.

Regel: Der Held muss eine um 2 erschwerte
AT ausfiihren. Bei einem Treffer erleidet der
Gegner +1 TP. Entstehen so 4 oder mehr SP,
muss der Gegner eine Probe auf Selbstbeherr-
schung (Handlungsfihigkeit bewahren) er-
schwert um 1 ablegen. Bei deren Misslingen
erleidet er eine Stufe Betdubung. In jedem
Fall gilt, dass bis zum Ende der ndchsten KR
der Abenteurer eine Erschwernis von 2 auf
seine Verteidigung bekommt.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: KK 13, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte




SCHWINGER

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Ein risikoreicher Schwinger ist ein kraftvoller
Schlag, der einen Gegner schwer treffen soll, al-
lerdings zu Lasten der eigenen Abwehr.

Regel: Der Held muss eine um 2 erschwerte
AT ausfiihren. Bei einem Treffer erleidet der
Gegner +1 TP. Entstehen so 4 oder mehr SP,
muss der Gegner eine Probe auf Selbstbeherr-
schung (Handlungsfihigkeit bewahren) er-
schwert um 1 ablegen. Bei deren Misslingen
erleidet er eine Stufe Betdubung. In jedem
Fall gilt, dass bis zum Ende der ndchsten KR
der Abenteurer eine Erschwernis von 2 auf
seine Verteidigung bekommt.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: KK 13, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte




SPRUNGANGRIFF

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Zwar kann jeder Kdmpfer versuchen, mit einem
Sprung und vorgehaltener Waffe einen Feind an-
zugreifen, aber es erfordert eine ganz bestimmte
Technik, um einen Sprungangriff mit eleganter
Prizision und tddlichem Ausgang anzuwenden.

Regel: Mit 1 freien Aktion kann ein Spieler vor
einer AT eine Probe auf Korperbeherrschung
(Springen) ablegen. Der Abenteurer braucht
fir das Mandver einen Abstand zum Gegner
von Mindestens 2 Schritt und kann bis zu
GS/2 Schritt auf ihn zuspringen. Jede QS, die
der Spieler dabei erzielt, kann er auf AT und
TP verteilen. Dabei darf kein Bonus mehr als
+3 betragen. Ein weiterer Sprungangriff kann
erst zwei KR spiter wieder ausgefiihrt wer-
den. Der Held muss also eine KR auf dieses
Mangver verzichten. Sollte die AT misslingen,
steht dem Verteidiger ein Passierschlag zu.




Voraussetzungen: GE 15, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Schwerter, Stangenwaffen
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte




SPRUNGTRITT

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Ein Sprungtritt ist ein gewagtes Mandver. Die

Angreiferin kann damit enormen Schaden an-

richten, allerdings geht sie ein hohes Risiko ein,

in eine ungiinstige Kampfposition zu geraten.

Regel: Die AT fiir einen Sprungtritt ist fir
die Heldin um 2 erschwert, dafiir erhohen
sich die TP um 1W6. Wenn das Mandver
misslingt, steht dem Verteidiger ein Pas-
sierschlag zu.

Erschwernis: —2

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte




SPRUNGTRITT

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Ein Sprungtritt ist ein gewagtes Mandver. Die

Angreiferin kann damit enormen Schaden an-

richten, allerdings geht sie ein hohes Risiko ein,

in eine ungiinstige Kampfposition zu geraten.

Regel: Die AT fiir einen Sprungtritt ist fir
die Heldin um 2 erschwert, dafiir erhohen
sich die TP um 1W6. Wenn das Mandver
misslingt, steht dem Verteidiger ein Pas-
sierschlag zu.

Erschwernis: —2

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte




TIEFSCHLAG

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Nicht immer geht es bei einem Kampf mit
Fausten um eine faire Auseinandersetzung.
Manchmal greift man auch zu miesen Tricks,
wie dem Tiefschlag.

Regel: Um einen Tiefschlag auszufiihren, muss
dem Abenteurer eine um 4 erschwerte AT ge-
lingen. Bei einem unverteidigten gelungenen
Angriff bekommt er einen Bonus von +2 TP.
Erleidet der Gegner mindestens 5 SP, so muss
er eine Probe auf Selbstbeherrschung (Hand-
lungsfiihigkeit bewahren), erschwert um 2 ab-
legen, sonst bekommt er 1 Stufe Betdubung.

Erschwernis: 4

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




TIEFSCHLAG

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Nicht immer geht es bei einem Kampf mit
Fausten um eine faire Auseinandersetzung.
Manchmal greift man auch zu miesen Tricks,
wie dem Tiefschlag.

Regel: Um einen Tiefschlag auszufiihren, muss
dem Abenteurer eine um 4 erschwerte AT ge-
lingen. Bei einem unverteidigten gelungenen
Angriff bekommt er einen Bonus von +2 TP.
Erleidet der Gegner mindestens 5 SP, so muss
er eine Probe auf Selbstbeherrschung (Hand-
lungsfiihigkeit bewahren), erschwert um 2 ab-
legen, sonst bekommt er 1 Stufe Betdubung.

Erschwernis: 4

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




TOD VON LINKS

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(PASSIV)

Das tiberraschende Manéver, welches als Tod

von Links bekannt ist, ist ein Kniff des Fecht-

kampfes mit Parierwaffen. Hierbei wird die
volle Aufmerksamkeit des Widersachers auf die

Angriffe mit der Hauptwaffe gelenkt, wihrend

vollig iiberraschend ein schneller Stich mit der

Parierwaffe erfolgt.

Regel: Mit der SF Tod von Links verfallt der
PA-Bonus einer Parierwaffe, dafiir bekommt
die Heldin einen Bonus von +2 TP fiir die Pa-
rierwaffe. Zu Beginn jeder KR kann entschie-
den werden, ob Tod von Links genutzt wird
oder der iibliche Bonus der Parierwaffe zéhlt.

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: alle Nahkampftechniken, die
mit einhdndigen Waffen ausgefiihrt werden

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




TOD VON LINKS

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(PASSIV)

Das tiberraschende Manéver, welches als Tod

von Links bekannt ist, ist ein Kniff des Fecht-

kampfes mit Parierwaffen. Hierbei wird die
volle Aufmerksamkeit des Widersachers auf die

Angriffe mit der Hauptwaffe gelenkt, wihrend

vollig iiberraschend ein schneller Stich mit der

Parierwaffe erfolgt.

Regel: Mit der SF Tod von Links verfallt der
PA-Bonus einer Parierwaffe, dafiir bekommt
die Heldin einen Bonus von +2 TP fiir die Pa-
rierwaffe. Zu Beginn jeder KR kann entschie-
den werden, ob Tod von Links genutzt wird
oder der iibliche Bonus der Parierwaffe zéhlt.

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: alle Nahkampftechniken, die
mit einhdndigen Waffen ausgefiihrt werden

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




VERKURZTE
WAFFENFUHRUNG

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(PASSIV)

Viele Waffen bieten die Moglichkeit, wahrend
eines Kampfes in beengten Verhéltnissen effek-
tiv eingesetzt zu werden. So kann beispielsweise
ein Speer am oberen Ende seines Schaftes gehal-
ten werden, ein Schwert an seiner Fehlscharfe.

Regel: Wendet die Heldin 1 Aktion auf, kann
sie die Lange ihrer Waffe um eine Kategorie
verkiirzen. Eine lange Waffe wird dadurch zu
einer mittleren, eine mittlere Waffe zu einer
kurzen. Auf diesem Wege lassen sich die Ein-
schrankungen einer beengten Umgebung ver-
ringern (siehe Regelwerk Seite 238). Auf der
anderen Seite verringert sich jedoch die Nah-
kampfreichweite (siche Regelwerk Seite 230)
der Waffe und die angerichteten Trefferpunkte
sinken um 2. Die Riickkehr zu einem norma-
len Waffengriff kostet ebenfalls 1 Aktion.




Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Hiebwaffen, Schwerter, Stan-
genwaffen, Zweihandhiebwaffen, Zweihand-
schwerter

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




VORBEIZIEHEN

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Eine riskante Technik ist das Vorbeiziehen am
Gegner. Dadurch hat man kurzfristig einige
Vorteile, allerdings besteht die Gefahr, dass der
Kontrahent das Mangver durchschaut und einen
Gegenangriff startet.

Regel: Um an einem Gegner vorbeizuziehen,
muss eine um 4 erschwerte AT gelingen. Ge-

lingt sie, gleich ob verteidigt oder nicht, so
genieft der Held bis zum Ende der nidchsten
KR die vorteilhafte Position gegeniiber dem
Feind (siche Regelwerk Seite 238), gegen
den er das Mandver eingesetzt hat. Eine ge-
lungene und unverteidigte AT verursacht wie
tiblich Schaden.

Bei einer unverteidigten AT kann sein
Gegner auflerdem bis zum Ende der
ndchsten KR keine Mandver einsetzen.




Das Manover lédsst sich nur gegen Kultur-
schaffende der GroBenkategorie klein und
mittel anwenden. Bei Misslingen der AT steht
dem Widersacher ein Passierschlag zu.

Erschwernis: 4

Voraussetzungen: GE 15, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Hieb-
waffen, Schwerter

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




WAFFENWURF

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Nicht jede Waffe eignet sich zum Werfen. Nah-
kampfwaffen sind meistens zu klobig und schwer
und sie wiirden tiblicherweise eher wirkungslos
an einem Gegner abprallen, anstatt ihn zu verletz-
ten. Einige wenige Kédmpferinnen beherrschen
aber den Waffenwurf und konnen selbst ein
Schwert zielgenau auf einen Feind werfen.

Regel: Mit dieser SF kann eine Abenteurerin
eine Nahkampfwaffe, die sich eigentlich
nicht als Wurfwaffe eignet, auf einen Geg-
ner werfen und ihn erheblich verletzen. Der
Angriff wird wie ein reguldrer Fernkampfan-
griff ausgefiihrt. Als Kampftechnik kommt
dabei Wurfwaffen zum Einsatz. Neben al-
len tblichen Modifikatoren eines solchen
Angriffs gilt fir die geworfene Nahkampf-
waffe eine zusitzliche Erschwernis von 4.




Die geworfene Waffe muss einer der fol-
genden Kampftechniken angehoren: Dolche,
Fechtwaffen, Hiebwaffen, Schwerter, Stan-
genwaffen. Der Schaden entspricht dem regu-
laren Schaden der Waffe. Ein Bonus durch die
Schadensschwelle kommt aber nicht hinzu.

Erschwernis: 4

Voraussetzungen: KK 15, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Wurfwaffen

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




WEITER SCHWUNG

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(BASISMANOVER)

Einige Kédmpfer versuchen die Reichweite der
Waffe optimal zu nutzen und schwingen sie bei
einem Angriff halbkreisformig um sich.

Regel: Bei Einsatz des um 2 erschwerten Mang-
vers gilt der Held bis zum Ende der KR in ei-
ner Nahkampfreichweite, die eine Stufe hoher
ist, als die eigentliche Reichweite seiner Waf-

fe. Zudem erhilt er einen Bonus von +1 TP.
Erschwernis: —2

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Zweihandhiebwaffen, Zwei-
handschwerter

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




WEITER SCHWUNG

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(BASISMANOVER)

Einige Kédmpfer versuchen die Reichweite der
Waffe optimal zu nutzen und schwingen sie bei
einem Angriff halbkreisformig um sich.

Regel: Bei Einsatz des um 2 erschwerten Mang-
vers gilt der Held bis zum Ende der KR in ei-
ner Nahkampfreichweite, die eine Stufe hoher
ist, als die eigentliche Reichweite seiner Waf-

fe. Zudem erhilt er einen Bonus von +1 TP.
Erschwernis: —2

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Zweihandhiebwaffen, Zwei-
handschwerter

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




WINDMUHLE

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Beim Windmiihlen-Mandver setzt eine Kémpfe-
rin darauf, die Wucht des gegnerischen Angriffs
abzufangen und mit einer kreisformigen Bewe-
gung ihren eigenen Angriff zu unterstiitzen.

Regel: Die Spielerin sagt vor der Reaktion
ihrer Heldin an, dass sie ein Windmiihlen-
Manéver durchfiihren will. Die PA ist dabei
um 2 erschwert. Die Abenteurerin muss in
dieser KR noch 1 Aktion zur Verfiigung ha-
ben, die im Anschluss an das Mandver direkt
fiir eine AT eingesetzt wird. Es macht also bei
diesem Mandver Sinn, bei hoher Initiative
abzuwarten, bis der Gegner angreift. Gelingt
der Heldin die PA, so fiihrt sie sofort eine AT
gegen den gleichen Gegner mit einem Bonus
von +4 TP aus. Alle weiteren Verteidigungen
in dieser KR entfallen fiir die Abenteurerin.




Die nach der PA folgende AT kann nicht mit
einem Spezialmanover, wohl aber mit einem
Basismangver kombiniert werden. Das Wind-
miihlen-Manéver kann nur gegen Angriffe
mit Kampftechniken ausgefiihrt werden, mit
denen man das Mandver auch ausfiihren kann
(also beispielsweise nicht gegen Dolchen
oder Fechtwaffen).

Erschwernis: -2 (fiir die Parade)

Voraussetzungen: GE 15 oder KK 15, passen-
de Kampfstilsonderfertigkeit

Kampftechniken: Hicbwaffen, Schwerter, Stan-
genwaffen, Zweihandhiebwaffen, Zweihand-
schwerter,

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte




WUCHTIGER WURF

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Ob eine Wurfwaffe groBen Schaden anrichtet,
bemisst sich nicht nur an der Art der Waffe,
sondern ebenso durch die Wucht, mit der sie
geworfen wird. Einige Experten unter den Fern-
kédmpfern wissen zudem die richtige Technik
einzusetzen, um moglichst verheerende Wun-
den anzurichten.

Regel: Verfligt ein Abenteurer iber die SF
Wauchtiger Wurf, aktiviert er fir Wurfwaffen
die Schadensschwelle KK 14. Mit jedem KK-
Punkt tiber 14 richtet er +1 TP mit Wurfwaf-
fen an.

Voraussetzungen: KK 15, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Wurfwaffen
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




WUCHTIGER WURF

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Ob eine Wurfwaffe groBen Schaden anrichtet,
bemisst sich nicht nur an der Art der Waffe,
sondern ebenso durch die Wucht, mit der sie
geworfen wird. Einige Experten unter den Fern-
kédmpfern wissen zudem die richtige Technik
einzusetzen, um moglichst verheerende Wun-
den anzurichten.

Regel: Verfligt ein Abenteurer iber die SF
Wauchtiger Wurf, aktiviert er fir Wurfwaffen
die Schadensschwelle KK 14. Mit jedem KK-
Punkt tiber 14 richtet er +1 TP mit Wurfwaf-
fen an.

Voraussetzungen: KK 15, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Wurfwaffen
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




WURGEGRIFF

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Manchmal hat man keine Wahl einen Gegner
elegant auszuschalten und es bleibt nur, ihn zu
erwiirgen.

Regel: Um einen Gegner in den Wiirgegriff zu
nehmen, muss die Heldin ihren Widersacher
zuvor im Haltegriff haben. In der ndchsten
KR wiirfelt die Spielerin eine Raufen-AT. Ge-
lingt sie und es wird nicht erfolgreich vertei-
digt, ist der Gegner im Wiirgegriff. Misslingt
sie, endet der Haltegriff.

Ist der Widersacher im Wiirgegriff, erleidet er
jede KR 1W6 SP. Der Gegner muss jede KR
eine Probe auf Selbstbeherrschung (Hand-
lungsfihigkeit bewahren) ablegen, erschwert
um die Halfte der SP, die in dieser KR ver-
ursacht wurden. Bei Misslingen erleidet er 1
Stufe Betdubung.




Wihrend der Gegner im Wiirgegriff ist, ste-
hen ihm zwei Optionen offen:

4 Wirgegriff aufsprengen: Er kann versu-
chen, den Wiirgegriff zu sprengen. Dazu
muss ihm eine Vergleichsprobe auf Kraft-
akt (Ziehen & Zerren) gelingen. Ist der
Gegner erfolgreich enden der Wiirgegriff
und der Haltegriff.

4 Angreifen: Er kann die Heldin angreifen.

Solange der Wiirgegriff aufrechterhalten wird,

leidet der Feind unter den Status Fixiert und
Eingeengt.

Voraussetzungen: KK 13, Schwitzkasten, pas-
sende Kampfstilsonderfertigkeit

Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




ZERTRUMMERN

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

In manchen Fillen stellt rohe Gewalt den besten
Weg dar, ein ldstiges Hindernis zu tiberwinden.

Regel: Bei Angriffen gegen Objekte erhilt der
Held +1W6 TP zu seinem iiblichen Schaden
hinzu.

Voraussetzungen: KK 15, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Hiebwaffen, Kettenwaffen,
Zweihandhiebwaffen

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




ZERTRUMMERN

ERWEITERTE KAMPFSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

In manchen Fillen stellt rohe Gewalt den besten
Weg dar, ein ldstiges Hindernis zu tiberwinden.

Regel: Bei Angriffen gegen Objekte erhilt der
Held +1W6 TP zu seinem iiblichen Schaden
hinzu.

Voraussetzungen: KK 15, passende Kampfstil-
sonderfertigkeit

Kampftechniken: Hiebwaffen, Kettenwaffen,
Zweihandhiebwaffen

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




BEFEHL FLUGANGRIFF

BEFEHLSSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Fliegende Wesen konnen sich auf Befehl auf
ihre Gegner stiirzen, wenn sie von ihrem Reiter
darin ausgebildet wurden.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein Rei-
ter sein Reittier den Befehl Flugangriff durch-
filhren lassen, vorausgesetzt, das Tier verfligt
tiber die gleichnamige Sonderfertigkeit.

Voraussetzungen: Fliegen 8, Berittener Flug-
kampf

Kampftechnik: keine
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




BEFEHL FLUGANGRIFF

BEFEHLSSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Fliegende Wesen konnen sich auf Befehl auf
ihre Gegner stiirzen, wenn sie von ihrem Reiter
darin ausgebildet wurden.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein Rei-
ter sein Reittier den Befehl Flugangriff durch-
filhren lassen, vorausgesetzt, das Tier verfligt
tiber die gleichnamige Sonderfertigkeit.

Voraussetzungen: Fliegen 8, Berittener Flug-
kampf

Kampftechnik: keine
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




BEFEHL KLAMMERGRIFF

BEFEHLSSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Mit Hilfe dieses Befehls kann ein Held sein
Reittier dazu veranlassen, einen Klammer-
griff auszufiithren.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein
Reiter sein Reittier den Befehl Klammergriff
durchfiihren lassen, vorausgesetzt, das Tier
verfligt tiber die gleichnamige Sonderfertigkeit.

Voraussetzungen: Tierkunde 8, Berittener Kampf

Kampftechnik: keine
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




BEFEHL KLAMMERGRIFF

BEFEHLSSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Mit Hilfe dieses Befehls kann ein Held sein
Reittier dazu veranlassen, einen Klammer-
griff auszufiithren.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein
Reiter sein Reittier den Befehl Klammergriff
durchfiihren lassen, vorausgesetzt, das Tier
verfligt tiber die gleichnamige Sonderfertigkeit.

Voraussetzungen: Tierkunde 8, Berittener Kampf

Kampftechnik: keine
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




. BEFEHL _
MACHTIGER SCHLAG

BEFEHLSSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Grof3e und starke Wesen konnen mit einem An-
griff ihre Gegner zu Fall bringen.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein
Reiter seinem Reittier den Befehl Michti-
ger Schlag durchfiihren lassen, vorausge-
setzt, das Tier verfiigt tiber die gleichnami-
ge Sonderfertigkeit.

Voraussetzungen: Tierkunde 8, Berittener Kampf

Kampftechnik: keine
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




. BEFEHL _
MACHTIGER SCHLAG

BEFEHLSSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Grof3e und starke Wesen konnen mit einem An-
griff ihre Gegner zu Fall bringen.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein
Reiter seinem Reittier den Befehl Michti-
ger Schlag durchfiihren lassen, vorausge-
setzt, das Tier verfiigt tiber die gleichnami-
ge Sonderfertigkeit.

Voraussetzungen: Tierkunde 8, Berittener Kampf

Kampftechnik: keine
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




O\

BEFEHL SICHELANGRIF

BEFEHLSSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Auf den Schlachtfeldern Aventuriens sind sie
zwar ein seltener, aber geflirchteter Anblick: Si-
chelstreitwagen. Mit den scharfen Klingen an den
Rédern konnen geiibte Streitwagenfahrer unter
ihren Gegnern erheblichen Schaden anrichten.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein
Streitwagenfahrer einen Befehl fiir den Siche-
langriff ausfiihren. Der Streitwagen muss {iber
ein Sichelrad verfiigen, damit der Angriff aus-
gefiihrt werden kann.

Voraussetzungen: Fahrzeuge 10

Kampftechnik: —

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




O\

BEFEHL SICHELANGRIF

BEFEHLSSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Auf den Schlachtfeldern Aventuriens sind sie
zwar ein seltener, aber geflirchteter Anblick: Si-
chelstreitwagen. Mit den scharfen Klingen an den
Rédern konnen geiibte Streitwagenfahrer unter
ihren Gegnern erheblichen Schaden anrichten.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein
Streitwagenfahrer einen Befehl fiir den Siche-
langriff ausfiihren. Der Streitwagen muss {iber
ein Sichelrad verfiigen, damit der Angriff aus-
gefiihrt werden kann.

Voraussetzungen: Fahrzeuge 10

Kampftechnik: —

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




BEFEHL TRAMPELN

BEFEHLSSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Einigen Tieren kann man befehlen, auf ihren
Gegnern herumzutrampeln und sie so schwer
zu verletzen.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein Rei-
ter sein Reittier den Befehl Trampeln durch-
fithren lassen, vorausgesetzt, das Tier verfligt
tiber die gleichnamige Sonderfertigkeit.

Voraussetzungen: Tierkunde 12, Berittener Kampf

Kampftechnik: keine
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




BEFEHL TRAMPELN

BEFEHLSSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Einigen Tieren kann man befehlen, auf ihren
Gegnern herumzutrampeln und sie so schwer
zu verletzen.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein Rei-
ter sein Reittier den Befehl Trampeln durch-
fithren lassen, vorausgesetzt, das Tier verfligt
tiber die gleichnamige Sonderfertigkeit.

Voraussetzungen: Tierkunde 12, Berittener Kampf

Kampftechnik: keine
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




BEFEHL UBERRENNEN

BEFEHLSSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Dieser Befehl erméglicht es dem Helden, sein
Reittier einen Uberrennen-Angriff durchfiihren
zu lassen.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein Rei-
ter sein Reittier den Befehl Uberrennen durch-
fiihren lassen, vorausgesetzt, das Tier verfligt
tiber die gleichnamige Sonderfertigkeit.

Voraussetzungen: Tierkunde 12, Berittener Kampf

Kampftechnik: keine
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




BEFEHL UBERRENNEN

BEFEHLSSONDERFERTIGKEIT
(SPEZIALMANOVER)

Dieser Befehl erméglicht es dem Helden, sein
Reittier einen Uberrennen-Angriff durchfiihren
zu lassen.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein Rei-
ter sein Reittier den Befehl Uberrennen durch-
fiihren lassen, vorausgesetzt, das Tier verfligt
tiber die gleichnamige Sonderfertigkeit.

Voraussetzungen: Tierkunde 12, Berittener Kampf

Kampftechnik: keine
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




EISERN

VORTEIL

Es gibt Helden, die sich in einem Kampf zi-
her erweisen als erwartet. Sie konnen schwere
Treffer ohne groBere EinbuBlen iiberstehen und
lassen sich selbst von einem Kopftreffer kaum
beeindrucken.

Regel: Die Wundschwelle des Helden steigt
durch den Vorteil um 1.

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




EISERN

VORTEIL

Es gibt Helden, die sich in einem Kampf zi-
her erweisen als erwartet. Sie konnen schwere
Treffer ohne groBere EinbuBlen iiberstehen und
lassen sich selbst von einem Kopftreffer kaum
beeindrucken.

Regel: Die Wundschwelle des Helden steigt
durch den Vorteil um 1.

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




HART IM NEHMEN

VORTEIL

Manche Heldin kann trotz eines schweren Tref-
fers die Zéhne zusammenbeifien und diesen
ignorieren.

Regel: Muss eine Probe auf Selbstbeherrschung
(Handlungsfihigkeit bewahren oder Storun-
gen ignorieren) bei Wundeffekten abgelegt
werden, bekommt die Spielerin eine Erleich-
terung von 1.

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte




HART IM NEHMEN

VORTEIL

Manche Heldin kann trotz eines schweren Tref-
fers die Zéhne zusammenbeifien und diesen
ignorieren.

Regel: Muss eine Probe auf Selbstbeherrschung
(Handlungsfihigkeit bewahren oder Storun-
gen ignorieren) bei Wundeffekten abgelegt
werden, bekommt die Spielerin eine Erleich-
terung von 1.

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte




GLASERN

NACHTEIL

Einige Helden schreien bereits bei kleinen Ver-
letzungen im Kampf auf oder sie erleiden deut-
lich schlimmere Einbuflen bei einem Treffer als
andere Abenteurer.

Regel: Die Wundschwelle des Helden sinkt
durch den Nachteil um 1.

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte




GLASERN

NACHTEIL

Einige Helden schreien bereits bei kleinen Ver-
letzungen im Kampf auf oder sie erleiden deut-
lich schlimmere Einbuflen bei einem Treffer als
andere Abenteurer.

Regel: Die Wundschwelle des Helden sinkt
durch den Nachteil um 1.

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte




VERWEICHLICHT

NACHTEIL

Nicht jede Abenteurerin steckt eine Verletzung
im Kampf gut weg. Eine verweichlichte Heldin
wird eher zu Boden geworfen, verliert ihre Waf-
fe oder ist stérker von einem Kopftreffer betrof-
fen als iiblich.

Regel: Bei der Probe auf Selbstbeherrschung
(Handlungsfihigkeit bewahren oder Storun-
gen ignorieren) bei Wundeffekten bekommt

die Heldin eine Erschwernis von 2.
AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte




VERWEICHLICHT

NACHTEIL

Nicht jede Abenteurerin steckt eine Verletzung
im Kampf gut weg. Eine verweichlichte Heldin
wird eher zu Boden geworfen, verliert ihre Waf-
fe oder ist stérker von einem Kopftreffer betrof-
fen als iiblich.

Regel: Bei der Probe auf Selbstbeherrschung
(Handlungsfihigkeit bewahren oder Storun-
gen ignorieren) bei Wundeffekten bekommt

die Heldin eine Erschwernis von 2.
AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte




“EINSTELLUNG ANDER

SOZIALER KONFLIKT

Probe

Ergebnis

Aktive Partei
gelingt die Probe

+1 Einstellungsstufe des
Opfers  gegeniiber dem
Helden, Opfer bemerkt die
Beeinflussung nicht.

Unentschieden

keine Anderung der Einstel-
lungsstufe, Opfer bemerkt

Beeinflussungsversuch nicht

Passive Partei
gelingt die Probe

keine automatische Ande-
rung der Einstellungsstufe,
Opfer bemerkt Beeinflus-
sungsversuch, Einstellung
des Opfers gegeniiber dem
Beeinflusser kann sich nach
Meisterentscheid dndern.




“EINSTELLUNG ANDER

SOZIALER KONFLIKT

Probe

Ergebnis

Aktive Partei
gelingt die Probe

+1 Einstellungsstufe des
Opfers  gegeniiber dem
Helden, Opfer bemerkt die
Beeinflussung nicht.

Unentschieden

keine Anderung der Einstel-
lungsstufe, Opfer bemerkt

Beeinflussungsversuch nicht

Passive Partei
gelingt die Probe

keine automatische Ande-
rung der Einstellungsstufe,
Opfer bemerkt Beeinflus-
sungsversuch, Einstellung
des Opfers gegeniiber dem
Beeinflusser kann sich nach
Meisterentscheid dndern.




EINSTELLUNG

stufe

Stufe 1 Das Ziel steht dem Helden voll
unstillbarem Hass gegentiber.

Stufe 2 Das Ziel ist der erklérte Feind des
Helden.

Stufe 3 Das Ziel mag den Helden nicht.

Stufe 4 Das Ziel verspiirt eine leichte Ab-
neigung fiir den Helden.

Stufe 5 Das Ziel ist dem Helden gegen-
iiber neutral eingestellt.

Stufe 6 Das Ziel verspiirt eine gewisse
Zuneigung/Freundschaft/Verbun-
denheit fiir den Helden.

Stufe 7 Das Ziel empfindet grofies Ver-
trauen zum Helden.

Stufe 8 Das Ziel ist dem Helden eng und
loyal verbunden oder liebt ihn sogar.

Stufe 9 Das Ziel ist dem in tiefer Liebe
verbunden, spiirt eine starke Ver-
bundenheit oder Freundschaft. Es . 8
ist bereit fiir ihn bis zum AuBers-
ten zu gehen.




EINSTELLUNG

stufe

Stufe 1 Das Ziel steht dem Helden voll
unstillbarem Hass gegentiber.

Stufe 2 Das Ziel ist der erklérte Feind des
Helden.

Stufe 3 Das Ziel mag den Helden nicht.

Stufe 4 Das Ziel verspiirt eine leichte Ab-
neigung fiir den Helden.

Stufe 5 Das Ziel ist dem Helden gegen-
iiber neutral eingestellt.

Stufe 6 Das Ziel verspiirt eine gewisse
Zuneigung/Freundschaft/Verbun-
denheit fiir den Helden.

Stufe 7 Das Ziel empfindet grofies Ver-
trauen zum Helden.

Stufe 8 Das Ziel ist dem Helden eng und
loyal verbunden oder liebt ihn sogar.

Stufe 9 Das Ziel ist dem in tiefer Liebe
verbunden, spiirt eine starke Ver-
bundenheit oder Freundschaft. Es . 8
ist bereit fiir ihn bis zum AuBers-
ten zu gehen.




PIRSCH

Gegend der Jagd
Gegend Modifikator

gut geeignetes Jagdgebiet +1 bis +3

durchschnittlich

geeignetes Jagdgebiet +-0

hlecht geeig; Tacdoehiet _1bis—3

Weitere Modifikatoren
(kumulativ zur Gegend)

Regen/Schnee

Sturm

Orkan

Qualitiit bei der Jagd

Qualititsstufen der
Jagdtalent-Probe Vorteil

1 Zeitraum wird um 2
Stunden verkiirzt

Erleichterung auf
Jagdtalent +1




Zeitraum wird um 4
Stunden verkiirzt

Erleichterung auf
Jagdtalent +2

Zeitraum wird um 6
Stunden verkiirzt

Erleichterung auf
Jagdtalent +3

Modifikatoren beim Schuss
Art Modifikator

Fiir jeden TP der
Fernkampfwaffe -1
weniger als 1W6+4

Maximale Reichweite
der Fernkampfwaffe -1
weniger als 80 Schritt

Bewegung, Ziel steht still +2

Distanz, mittel +/-0

Grofie nach GréBenmodifikatoren

\  Sicht nach Sichtmodifikatoren




PFLANZENSUCHE

Gegend der Pflanzensuche
Gegend Modifikator
Dschungel 2

Eiswiiste -5

Flussauen -1

Gebirge -1
Kulturland il

Steppe

Sumpf -1

Wald +2
Waldrand +1
Wiiste =]

Wiistenrandgebiet -3




‘Weitere Modifikatoren
(kumulativ zur Gegend)

Regen/Schnee

Sturm
Orkan

Qualitit bei der Nahrungssuche

Qualititsstufen der
Pflanzenkunde-Probe Vorteil

Zeitraum wird um 2 Stun-
den verkiirzt

Erleichterung auf Sinnes-
schérfe +1

Zeitraum wird um 4 Stun-
den verkiirzt

Erleichterung auf Sinnes-
schirfe +3

Zeitraum wird um 6 Stun-
den verkiirzt

Erleichterung auf Sinnes- i
schirfe +3




DOLCHE

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, Belastungsgewohnung I-II,
Beidhéndiger Kampf I-1I, Berittener Kampf,
Feindgespiir, Finte I-III, Kampfreflexe I-III,
Klingenfinger, Kreuzblock, Priziser Stich
I-II1, Riposte, Schnellzichen, TodesstoB, Ver-
teidigungshaltung, Vorstof3

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Dis-

tanz halten I-II, Berittener Flugkampf, Be-
schiitzer, Blindkampf I-II, Gezielter Angriff,
Kampf im Wasser, Kampfstil-Kombination,
Klingensturm, Meister der improvisierten
Waffen, Meisterparade, Unterlaufen I-II, Ver-
bessertes Unterlaufen

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Baliho-
Stil, Fedorino-Stil, Marwan Sahib-Stil, Babu-
rin-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil, Ritter des
alten Wegs-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO): &8

Binden, Tod von Links, Vorbeiziehen




DOLCHE

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, Belastungsgewohnung I-II,
Beidhéndiger Kampf I-1I, Berittener Kampf,
Feindgespiir, Finte I-III, Kampfreflexe I-III,
Klingenfinger, Kreuzblock, Priziser Stich
I-II1, Riposte, Schnellzichen, TodesstoB, Ver-
teidigungshaltung, Vorstof3

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Dis-

tanz halten I-II, Berittener Flugkampf, Be-
schiitzer, Blindkampf I-II, Gezielter Angriff,
Kampf im Wasser, Kampfstil-Kombination,
Klingensturm, Meister der improvisierten
Waffen, Meisterparade, Unterlaufen I-II, Ver-
bessertes Unterlaufen

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Baliho-
Stil, Fedorino-Stil, Marwan Sahib-Stil, Babu-
rin-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil, Ritter des
alten Wegs-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO): &8

Binden, Tod von Links, Vorbeizichen




FECHTWAFFEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, Belastungsgewohnung  I-II,
Beidhandiger Kampf I-1I, Berittener Kampf,
Einhdndiger Kampf, Entwaffnen, Feindgespiir,
Finte I-III, Kampfreflexe I-III, Kreuzblock,
Praziser Stich I-III, Riposte, Schnellziehen,
TodesstoB, Verteidigungshaltung, Vorsto3

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Dis-

tanz halten I-II, Berittener Flugkampf, Be-
schiitzer, Blindkampf I-1I, Gezielter Angriff,
Kampf im Wasser Kampfstil-Kombination,
Klingensturm, Meister der improvisierten
Waffen, Meisterparade, Unterlaufen I-II, Ver-
bessertes Unterlaufen

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Fedori-
no-Stil, Baburin-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil,
Baliho-Stil, Ritter des alten Wegs-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):

Binden, Hohe Klinge, Tod von Links, Vorbei-

ziehen




FECHTWAFFEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, Belastungsgewohnung  I-II,
Beidhandiger Kampf I-1I, Berittener Kampf,
Einhdndiger Kampf, Entwaffnen, Feindgespiir,
Finte I-III, Kampfreflexe I-III, Kreuzblock,
Praziser Stich I-III, Riposte, Schnellziehen,
TodesstoB, Verteidigungshaltung, Vorsto3

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Dis-

tanz halten I-II, Berittener Flugkampf, Be-
schiitzer, Blindkampf I-1I, Gezielter Angriff,
Kampf im Wasser Kampfstil-Kombination,
Klingensturm, Meister der improvisierten
Waffen, Meisterparade, Unterlaufen I-II, Ver-
bessertes Unterlaufen

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Fedori-
no-Stil, Baburin-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil,
Baliho-Stil, Ritter des alten Wegs-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):

Binden, Hohe Klinge, Tod von Links, Vorbei-

ziehen




HIEBWAFFEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit,  Belastungsgewohnung I,
Beidhéndiger Kampf I-II, Berittener Kampf,
Entwaffnen, Feindgespiir, Finte [-1lI, Hammer-
schlag, Kampfreflexe I-III, Rundumschlag I-II,
Schildspalter, Schnellziehen, Sturmangriff, Ver-
teidigungshaltung, Vorstof, Wuchtschlag I-I11

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Dis-
tanz halten I-II, Berittener Flugkampf, Be-
schiitzer, Betdubungsschlag, Blindkampf I-II,
Gezielter Angriff, Kampf im Wasser, Kampf-
stil-Kombination, Klingensturm, Meister der
improvisierten Waffen, Meisterparade, Unter-
laufen I-II, Verbessertes Unterlaufen

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Baliho-Stil, Cendrasch-Stil, Elenvi-
na-Stil, Mengbilla-Stil, Prem-Stil, Ritter des
alten Wegs-Stil




Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Michtiger Rundumschlag, Tod von Links,
Verkiirzte ~ Waffenfithrung,  Vorbeiziehen,
Windmiihle




KETTENWAFFEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, BelastungsgewShnung  I-II,
Berittener Kampf, Feindgespii, Hammer-
schlag, Kampfreflexe I-1II, Rundumschlag
I-II, Schildspalter, Schnellziehen, Vorstof3,
Wauchtschlag I-111

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Dis-

tanz halten I-II, Unterlaufen I-II, Verbessertes
Unterlaufen, Berittener Flugkampf, Kampf-
stil-Kombination, Meister der improvisierten
Waffen, Blindkampf I-II, Gezielter Angriff,
Kampf im Wasser

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Baliho-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil,
Ritter des alten Wegs-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Michtiger Rundumschlag, Tod von Links




KETTENWAFFEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, BelastungsgewShnung  I-II,
Berittener Kampf, Feindgespii, Hammer-
schlag, Kampfreflexe I-1II, Rundumschlag
I-II, Schildspalter, Schnellziehen, Vorstof3,
Wauchtschlag I-111

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Dis-

tanz halten I-II, Unterlaufen I-II, Verbessertes
Unterlaufen, Berittener Flugkampf, Kampf-
stil-Kombination, Meister der improvisierten
Waffen, Blindkampf I-II, Gezielter Angriff,
Kampf im Wasser

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Baliho-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil,
Ritter des alten Wegs-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Michtiger Rundumschlag, Tod von Links




LANZEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, Belastungsgewohnung I-11, Be-
rittener Kampf, Feindgespiir, Kampfreflexe
I-111, Lanzenangriff

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Di-
stanz halten I-II, Berittener Flugkampf,
Kampfstil-Kombination, Meister der impro-

visierten Waffen, Blindkampf I-II, Gezielter
Angriff, Kampf im Wasser, Meisterparade

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Baliho-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil,
Ritter des alten Wegs-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Frontalangriff, Méchtiger Lanzenangriff, Tod
von Links




LANZEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, Belastungsgewohnung I-11, Be-
rittener Kampf, Feindgespiir, Kampfreflexe
I-111, Lanzenangriff

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Di-
stanz halten I-II, Berittener Flugkampf,
Kampfstil-Kombination, Meister der impro-

visierten Waffen, Blindkampf I-II, Gezielter
Angriff, Kampf im Wasser, Meisterparade

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Baliho-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil,
Ritter des alten Wegs-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Frontalangriff, Méchtiger Lanzenangriff, Tod
von Links




PEITSCHEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, Belastungsgewohnung I+II,
Berittener Kampf, Entwaffnen, Feindgespiir,
Finte I-11I, Kampfreflexe I-111, Schnellziehen,
Verbessertes Ausweichen I-11I, Wuchtschlag
I-111, Zu Fall bringen

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Di-
stanz halten I-II, Berittener Flugkampf,
Kampfstil-Kombination, Meister der impro-
visierten Waffen, Blindkampf I-II, Gezielter
Angriff, Kampf im Wasser

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Baliho-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil,
Ritter des alten Wegs-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Tod von Links




PEITSCHEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, Belastungsgewohnung I+II,
Berittener Kampf, Entwaffnen, Feindgespiir,
Finte I-11I, Kampfreflexe I-111, Schnellziehen,
Verbessertes Ausweichen I-11I, Wuchtschlag
I-111, Zu Fall bringen

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Di-
stanz halten I-II, Berittener Flugkampf,
Kampfstil-Kombination, Meister der impro-
visierten Waffen, Blindkampf I-II, Gezielter
Angriff, Kampf im Wasser

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Baliho-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil,
Ritter des alten Wegs-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Tod von Links




RAUFEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, BelastungsgewShnung  I-II,
Beidhéndiger Kampf I-1I, Berittener Kampf,
Entwaffnen, Feindgespiir, Finte I-III, Halte-
griff, Kampfreflexe I-III, Verteidigungshal-
tung, Vorstofl, Wuchtschlag I-111, Wurf

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Di-

stanz halten I-II, Berittener Flugkampf,
Blindkampf I-II, Gezielter Angriff, Kampf
im Wasser, Kampfstil-Kombination, Meister
der improvisierten Waffen, Meisterparade,
Schwitzkasten, Unterlaufen I-II, Verbessertes
Unterlaufen




ilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin- Stll Baliho-Stil, Bornldndisches Raufen,
Elenvina-Stil, Gladiatoren-Stil, Hammer-
faust-Stil, Hruruzat, Marwan Sahib-Stil, Mer-
cenario-Stil, Prem-Stil, Ritter des alten Wegs-
Stil, Unauer Schule, Zyklopdisches Ringen

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
FuBlfeger, Haltegriff brechen, Handkan-
tenschlag, Kopfsto, Meisterlicher Wurf]
Sprungtritt, Tiefschlag, Tod von Links, Wiir-

gegriff




SCHILDE

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, BelastungsgewShnung  I-II,
Beidhéndiger Kampf I-1I, Berittener Kampf,
Feindgespiir, Kampfreflexe I-1II, Rundum-
schlag I-11, Verteidigungshaltung

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Di-
stanz halten I-II, Berittener Flugkampf,

Beschiitzer, Blindkampf I-II, Gezielter An-
griff, Kampf im Wasser, Kampfstil-Kombi-
nation, Meister der improvisierten Waffen,
Meisterparade, Unterlaufen I-1I, Verbesser-
tes Unterlaufen

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Baliho-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil,
Ritter des alten Wegs-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Schilddeckung, Schildstof3, Tod von Links




SCHILDE

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, BelastungsgewShnung  I-II,
Beidhéndiger Kampf I-1I, Berittener Kampf,
Feindgespiir, Kampfreflexe I-1II, Rundum-
schlag I-11, Verteidigungshaltung

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Di-
stanz halten I-II, Berittener Flugkampf,

Beschiitzer, Blindkampf I-II, Gezielter An-
griff, Kampf im Wasser, Kampfstil-Kombi-
nation, Meister der improvisierten Waffen,
Meisterparade, Unterlaufen I-1I, Verbesser-
tes Unterlaufen

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Baliho-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil,
Ritter des alten Wegs-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Schilddeckung, Schildstof3, Tod von Links




SCHWERTER

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, BelastungsgewShnung  I-II,
Beidhéndiger Kampf I-1I, Berittener Kampf,
Einhéndiger Kampf, Entwaffnen, Feindge-
spiir, Finte I-III, Hammerschlag, Kampfre-
flexe I-11I, Rundumschlag I-11, Schnellziehen,
Sturmangriff, Verteidigungshaltung, Vorstof,

Wauchtschlag I-111

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Dis-
tanz halten I-II, Berittener Flugkampf, Be-
taubungsschlag, Blindkampf I-II, Gezielter
Angriff, Kampf im Wasser, Kampfstil-Kom-
bination, Klingensturm, Meister der improvi-
sierten Waffen, Meisterparade, Unterlaufen
I-1I, Verbessertes Unterlaufen




ilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin- Stll Baliho-Stil, Elenvina-Stil, Marwan
Sahib-Stil, Mengbilla-Stil, Prem-Stil, Ritter
des alten Wegs-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):

Binden, Hohe Klinge, Sprungangriff, Tod
von Links, Verkiirzte Waffenfiihrung, Vorbei-
ziehen, Windmiihle




STANGENWAFFEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, BelastungsgewShnung  I-II,
Berittener Kampf, Entwaffnen, Feindge-
spiir, Finte I-III, Kampfreflexe I-III, Rund-
umschlag I-1I, Schnellziehen, Sturmangrift,
Verteidigungshaltung, Vorsto, Wuchtschlag
I-111, Zu Fall bringen

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Distanz
halten I-II, Beschiitzer, Betiubungsschlag,
Herunterstoen, Festnageln, Pikenwall, Be-
rittener Flugkampf, Kampfstil-Kombination,
Meister der improvisierten Waffen, Blind-
kampf I-11, Gezielter Angriff, Kampf im Was-
ser, Meisterparade

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Baliho-Stil, Elenvina-Stil, Hylailos-
Stil, Prem-Stil, Ritter des alten Wegs-Stil




Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Aufspielen, Binden, Michtiger Rundum-
schlag, Sprungangriff, Verkiirzte Waffenfiih-
rung, Windmiihle




ZWEIHAND-
HIEBWAFFEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, BelastungsgewShnung  I-II,
Berittener Kampf, Entwaffnen, Feindgespiir,
Finte I-1II, Hammerschlag, Kampfrefle-
xe [-III, Rundumschlag I-II, Schildspalter,
Schnellziehen, Sturmangriff, Verteidigungs-

haltung, Vorstof3, Wuchtschlag I-111

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Di-
stanz halten I-II, Berittener Flugkampf,
Blindkampf I-II, Gezielter Angriff, Kampf
im Wasser, Kampfstil-Kombination, Meister
der improvisierten Waffen, Meisterparade,
Unterlaufen I-II, Verbessertes Unterlaufen,
Zweihéndiger Reiterkampf

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-

rin-Stil, Baliho-Stil, Cendrasch-Stil, Elenvi- %

na-Stil, Prem-Stil, Ritter des alten Wegs-Stil




Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Michtiger Rundumschlag, Verkiirzte Waffen-
fithrung, Weiter Schwung, Windmiihle




ZWEIHAND-
SCHWERTER

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, BelastungsgewShnung  I-II,
Berittener Kampf, Entwaffnen, Feindgespiir,
Finte I-1II, Hammerschlag, Kampfrefle-
xe [-III, Rundumschlag I-II, Schildspalter,
Schnellziehen, Sturmangriff, Verteidigungs-

haltung, Vorstof3, Wuchtschlag I-111

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Auf Di-
stanz halten I-II, Berittener Flugkampf,
Blindkampf I-II, Gezielter Angriff, Kampf
im Wasser, Kampfstil-Kombination, Meister
der improvisierten Waffen, Meisterparade,
Unterlaufen I-II, Verbessertes Unterlaufen,
Zweihéndiger Reiterkampf




K: fstilsonderfertigkeiten (AKO): Adersin-
Stll Baburin-Stil, Baliho-Stil, Dajin-Stil, Elen-
vina-Stil, Prem-Stil, Ritter des alten Wegs-Stil,
Rondras Trutz-Stil (nur Rondrakamm)

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Michtiger Rundumschlag, Hohe Klinge,
Verkiirzte Waffenfiihrung, Weiter Schwung,
Windmiihle




ARMBRUSTE

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, BelastungsgewShnung  I-II,
Berittener Kampf, Berittener Schiitze, Feind-
gespiir, Kampfreflexe I-III, Préziser Schuss/
Waurf I-111, Schnellladen (Armbriiste)

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Armbrust
tiberdrehen, Berittener Flugkampf, Gezielter
Schuss, Kampfstil-Kombination, Meister der
improvisierten Waffen, Scharfschiitze I-I1

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Fahrender Schiitze




ARMBRUSTE

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, BelastungsgewShnung  I-II,
Berittener Kampf, Berittener Schiitze, Feind-
gespiir, Kampfreflexe I-III, Préziser Schuss/
Waurf I-111, Schnellladen (Armbriiste)

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Armbrust
tiberdrehen, Berittener Flugkampf, Gezielter
Schuss, Kampfstil-Kombination, Meister der
improvisierten Waffen, Scharfschiitze I-I1

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Fahrender Schiitze




BOGEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, BelastungsgewShnung  I-II,
Berittener Kampf, Berittener Schiitze, Feind-
gespiir, Kampfreflexe I-III, Préziser Schuss/
Waurf I-111, Schnellladen (Bogen)

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Ballisti-
scher Schuss, Berittener Flugkampf, Geziel-

ter Schuss, Kampfstil-Kombination, Meister
der improvisierten Waffen, Scharfschiitze I-IT

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Fahrender Schiitze




BOGEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, BelastungsgewShnung  I-II,
Berittener Kampf, Berittener Schiitze, Feind-
gespiir, Kampfreflexe I-III, Préziser Schuss/
Waurf I-111, Schnellladen (Bogen)

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Ballisti-
scher Schuss, Berittener Flugkampf, Geziel-

ter Schuss, Kampfstil-Kombination, Meister
der improvisierten Waffen, Scharfschiitze I-IT

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Fahrender Schiitze




SCHLEUDERN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, Belastungsgewohnung I+II,
Berittener Kampf, Berittener Schiitze, Feind-
gespiir, Kampfreflexe I-III, Préziser Schuss/
Waurf I-III, Schnellladen (Schleudern), Ver-
bessertes Ausweichen I-111

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Berittener

Flugkampf, Gezielter Schuss, Kampfstil-
Kombination, Meister der improvisierten
Waffen, Scharfschiitze I-IT

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):




SCHLEUDERN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, Belastungsgewohnung I+II,
Berittener Kampf, Berittener Schiitze, Feind-
gespiir, Kampfreflexe I-III, Préziser Schuss/
Waurf I-III, Schnellladen (Schleudern), Ver-
bessertes Ausweichen I-111

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Berittener

Flugkampf, Gezielter Schuss, Kampfstil-
Kombination, Meister der improvisierten
Waffen, Scharfschiitze I-IT

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):




WURFWAFFEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, BelastungsgewShnung  I-II,
Berittener Kampf, Berittener Schiitze, Feind-
gespiir, Kampfreflexe I-III, Préziser Schuss/
Waurf I-1I1, Schnellladen (Wurfwaffen)

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Berittener
Flugkampf, Eisenhagel I-II, Gezielter Schuss,

Kampfstil-Kombination, Meister der impro-
visierten Waffen, Scharfschiitze I-II, Verteil-
ter Eisenhagel

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Fahrender Schiitze, Waffenwurf, Wuchtiger
Wurf




WURFWAFFEN

KAMPFTECHNIKEN UND
KAMPFSONDERFERTIGKEIT

Kampfsonderfertigkeiten (Regelwerk): Auf-
merksamkeit, BelastungsgewShnung  I-II,
Berittener Kampf, Berittener Schiitze, Feind-
gespiir, Kampfreflexe I-III, Préziser Schuss/
Waurf I-1I1, Schnellladen (Wurfwaffen)

Kampfsonderfertigkeiten (AKO): Berittener
Flugkampf, Eisenhagel I-II, Gezielter Schuss,

Kampfstil-Kombination, Meister der impro-
visierten Waffen, Scharfschiitze I-II, Verteil-
ter Eisenhagel

Kampfstilsonderfertigkeiten (AKO): Babu-
rin-Stil, Elenvina-Stil, Prem-Stil

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten (AKO):
Fahrender Schiitze, Waffenwurf, Wuchtiger
Wurf




TREFFERZONE

HUMANOID, GROSSENKATEGORIE MITTEL

Ergebnis Zone

1-2 Kopf

3-12 Torso

13-16 Arme

17-20 Beine







TREFFERZONE

HUMANOID, GROSSENKATEGORIE KLEIN

Ergebnis Zone

1-6 Kopf

7-10 Torso

11-18 Arme

19-20 Beine







TREFFERZONE

HUMANOID, GROSSENKATEGORIE GROSS

Ergebnis Zone

1-2 Kopf

3-6 Torso

7-16 Arme

17-20 Beine







TREFFERZONE

NICHT HUMANOID, VIERBEINIG,
GROSSENKATEGORIE MITTEL (Z. B. WOLF)

Ergebnis Zone

1-4 Kopf

5-10 Torso

11-16 vordere Beine

17-20 hintere Beine







TREFFERZONE

NICHT HUMANOID, VIERBEINIG,
GROSSENKATEGORIE KLEIN (Z.B. ZIEGE)

Ergebnis Zone

1-4 Kopf

5-12 Torso

13-16 vordere Beine

17-20 hintere Beine







TREFFERZONE

NICHT HUMANOID, VIERBEINIG,
GROSSENKATEGORIE GROSS (Z.B. RIND)

Ergebnis Zone

1-5 Kopf

6-11 Torso

12-16 vordere Beine

17-20 hintere Beine







TREFFERZONE

NICHT HUMANOID, SECHS GLIEDER UND
SCHWANZ, GROSSENKATEGORIE GROSS
(Z.B. TATZELWURM)

Ergebnis Zone

1-4 Kopf

5-12 Torso

13-14 vordere Gliedmafien

15-16 mittlere Gliedmafien
(z.B. Beine oder Fliigel)

17-18 hintere Gliedmafien

19-20 Schwanz







TREFFERZONE

NICHT HUMANOID, SECHS GLIEDER UND
SCHWANZ, GROSSENKATEGORIE RIESIG
(Z.B. DRACHEN)

Ergebnis Zone

1-2 Kopf

3-10 Torso

11-14 vordere GliedmaBen

15-16 mittlere Gliedmafien
(z.B. Beine oder Fliigel)

17-18 hintere GliedmafBien

19-20 Schwanz







TREFFERZONE

NICHT HUMANOID, FANGARME,
GROSSENKATEGORIE MITTEL BIS RIESIG
(Z.B. KRAKENMOLCH)

Ergebnis Zone

1-2 Kopf

3-6 Torso

Der Rest der Zahlen verteilt sich gleichméBig

auf die Fangarme, Uberschiisse werden auf den
Torso aufgeschlagen.







TREFFERZONE

NICHT HUMANOID, FANGARME,
GROSSENKATEGORIE MITTEL BIS RIESIG
(Z.B. RIESENAMOBE)

Ergebnis Zone

1-20 Korper







ERSCHWERNISSE
BEIM ANVISIEREN VON
' TREFFERZONEN

HUMANOID, GROSSENKATEGORIE
KLEIN BIS GROSS

Trefferzone Modifikator
auf AT oder FK

Kopf -8

Torso

4
Arme -6
6

Beine




ERSCHWERNISSE
BEIM ANVISIEREN VON
' TREFFERZONEN
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KAMPF IM WASSER

SPEZIELLE KAMPFSITUATION

Situation Modifikator
auf AT und PA

Wasser reicht
bis zur Hiifte -2

Wasser reicht
bis zur Achsel -4

Kampfim

bodenlosen Wasser -6
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ODIFIKATOREN V
STREITWAGEN

SPEZIELLE KAMPFSITUATION

Streitwagen steht +/-0 auf FK

" Tier/e im Schritt -2 auf FK

. Tier/e im Trab fast unmoglich
(nur Gliickstreffer bei
einer gewiirfelten 1 auf W20)

Tier/e im Galopp -4 auf FK
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