EK 4

Schaden: Zustand Brennend
3 Waben Durchmesser
Munition 00

Sonderfertigkeiten =

Gefahreninstinkt

Gelindekunde (Wald & Fels)

Prophezeien |

Tapferkeit
ik P

Kampfmanover

Keine

| Ausriistung

REICHSARIEE

Langschwert (Klinge, einhdndig)
Granatipfel
MNormale Kleidung
| Schutzamulett (Elementarbann)
| Spruchspeicher (Balsam Salabunde)!

Lichtquelle (Fackel
o SRl | N

Kampfer / Reichsarmee

Sonderfertigkeiten =

Anfiihrer
Befehlshaber
Kampfgespiir
Meisterstratege

Kampfreflexe |
Ristungsgewdhnung |
Tapferkeit

Kampfmanover

| Keine

| Ausriistung
Langschwert (Klinge, einhidndig)
GroRer Schild
Kirass (Mittel)

! Helm

__' Schwierigheit: Slmper (13)
2 \Mrlmnuﬁu!ldl Ein Gegner Dauer: Augenblicklich 1
. Wiihle elnen hen Charakter als Ziel aus. Dieser erleidet

= ~ einen Treffer mit der Nahkampfwaffe des Anwenders. Die Attacke kommt aus

der Richtung des Anwenders und darf pariert werden, Auch eine RS-Probe Ist
gegen diesen Treffer gestattet. Der Zauber verbraucht zwei aktive Aktionen des.
Anwenders (je eine fiir den Zauber und filr die Attacke).

Granatipfel

' Erfordert den Einsatz einer Aktion Fernkampfattacke. Statt der FK-Probe wird ein
‘W20 gewdrfelt. Bel einem Ergebnis von 1-12 trifft der Grantapfel die anvisierte
‘Wabe. Bei einem Ergebnis von 13-16 weicht die Granate um eine Wabe in eine
zufillige Richtung ab. Bel einem Ergebnis von 17-19 erhoht sich die Abweichung |
auf 2 Waben. Bei einem Ergebnis von 20 geht der Granatapfel in der Wabe des

jeder. Alle Ch der getroffenen Wabe und Inanwennendq 3
Waben auf derselben Hohenebene erleiden den Zustand y

Schutzamulett (Elementarbann (Alle]) . 4 '! ¥
Der Charakter erhilt die Elementarimmunitdten: Eis, Erz, Fever, Humus, Kraft,

 Luft & Wasser.

Spruchspeicher (Balsam Salabunde) :
- Der benannte Zauber ist einmal pro Spiel ohne Zauberprobe mit einer aktiven
kampfaktion einsetzbar. 3
RW: Beriihrung oder Selbst
Virkungsb he Ein deter oder der  Dauer: b h
ik Wiihle einen d Charakter als Ziel aus. Er erhalt einen
seiner bereits verlorenen LP zuriick, -

Lichtquelle (Fackel)
In der Wabe des CF allen angs ‘Waben sich die
Lichtverhiltnisse: Finsternis wird tu dlicht zu Di
! Dammerung zu Tageslicht. Zum Einsatz muss der Charakter mindestens eine
freie Hand haben. Die Schildhand zihit wu diesem Zweck als frei. Mehrere

Fackeln addieren fhre Auswirkungen nicht.

B Chiarakter, der seine Akthvierung im Urnikreis von 4 Waben U den Anfilfirer
" beginnt, fir den Rest dieses Spielzugs die Fertigkeit Kampfgespir. Sollte der
|l dpmedbedid £ il
Anfihrer inem e

Charakter pro Abenteurergruppe darf diese Fertigheit besitzen.

Befehlshaber
Einzigartige Fertigkeit. Einfache Aktion. Reichweite: 4 Waben.
Der Charakter verieiht einem anderen verbiindeten Charakter in Reichweite
uld'MmdnmilpmSple!zuse{namﬁiﬂld‘\eahMAkﬂm Die Aktion
wird sofort durchgefiihrt und hit die Aktivis
Sie zahit nicht gegen die Eine-Kampfaktion-pro- .
weder das Wirken eines Zaubers/feiner Liturgie bzw. der Einsatz eines
Sﬂ'ucfﬁpaidlﬂssnhhldtda‘fsienidltmmkbwamwarhwndur‘

- Ziel dieser Fertigkeit sein, ebenso nicht Charaktere mit der Sonderfertigkeit

Walwut, selbst dann nicht, wenn die Walwut noch nicht aktiv ist.

Meisterstratege 2
Einzigartige Wllndermdaddbse’&aralmerdeﬂ INEWert
eines verblindeten Charakters oder seinen eigenen fir den folgenden
Spnelwgumbiszuzhﬂmsenhenwererhhnﬁoﬁﬂenendmm
i in :Ier gjmd'\en Weise -von
" rde sein INI-Wert al ;
Splehmelhﬁhlodermllrﬂmwldsehwmnm behandult,

akh!merﬂd:dd'aversmmmowwkannwmnmm
einem

Magiebegabte / Reichsarmee

- nur Wuchtwaffe

_ h-g | Schaden: 1
3 Magische Waffe
0

Sonderfihlgkeften

Eisern
Kampfzauberer

Tapferkeit

| Meisterparade

Kampfmanover

| Ausriistung

Langschwert (Klinge, einhéndig)
Zauberstab (Wucht, einhéndig)
Wattierter Waffenrock (Leicht)

| PRAIOSGEWEIRIE

-Gétterdienerin / Reichsarmee

h_s | Schaden: 1
4 | Geweihte Waffe

@ s
o

Geweihte Riistung

e

Sonderfihigkeiten

Furchtlos
Magieresistenz |

Heilkunde (Wunden)
Tapferkeit

Kampfmanover

| Keine

| Ausriistung

Sonnenszepter
(Kiinge, einhidndig)
[ Geweihtengewandung

) Attributo (Intuition)

| Schwierigkeit: Simpel (13) RW: Beriihrung

- Wirk bereich: Ein Ver Dauer: Bleibt im Spiel

/ .uuswlrklms Wihle einen verbiindeten Charakter als Ziel aus.
* Dieser Charakter erhalt +2 PA.

Corpofrigo Kilteschock
Schwierigkeit: Komplex (9) RW: 6
Wirkungsbereich: Ein Gegner Dauer: Bleibt im Spiel
Auswirkung: Wihle einen gegnerischen Charakter als Ziel aus.
Dieser Charakter erleidet einen Malus von —4 auf AT, PA, FK, FK-PA
und INI. Der INI-Malus tritt wie gewohnt erst ab dem nachsten

Spielzug ein, alle anderen Mali aber sofort. Ein Charakter mit der

‘Sonderfertigkeit Resistenz (Eis) erleidet nur einen Malus von 2. &
Ein Charakter mit der Sonderfertigkeit Elementarimmunitat (Eis)
ist immun gegen die Auswirkungen dieses Zaubers, g

Ignifaxius
Schwierigkeit: Normal (11)
Wirkungsbereich: Ein Gegner 2
- Auswirkung: Wahle einen gegnerisd'len Charakter als Ziel aus,
Dieser Charakter erleidet 1 r henden Schaden durch

B!

5 Feuer und den Zustand Brennend.

mpfzauberer E i
- Magiebegabtenfertigkeit. Wenn der Charakter sich im =
Angriffsbereich eines gegnerischen Charakters befind leid

er nicht den Malus filr das Zaubern im Nahkampf. AuRerdem kann
; :{selne Hmpfer\?Mdceh und ein Kampgmanover mehr erl

weise ist.

4 Blendstrahl aus Alveran
 Schwierigkelt: Komplex (9) RW: &
* Wirkungsbereich: Ein Gegner Dauer: Temporir
Auswirkung: Wihle einen gegnerischen Charakter als Ziel aus. Dieser Charakter
' erleidet den Zustand Geblendet.

Gaoldene Rilstung
Schwierlgkeit: Simpel (13) RW: Selbst
Wirkungsbereich: Anwender Dauer: Bleibt im Spiel
Bevor ein her Charakter den Anwender als Ziel einer

U Attacke oder eines Zaubers/einer Liturgie auswiihlen darf, muss der Gegner eine

MU-Probe mit einem Malus von =2 ablegen. Misslingt diese Prabe, sind AT-, FK-
‘und- Zauber- bzw. Liturgie-Proben des gegnerischen Charakters gegen den
Anwender mit einem Malus von <6 belegt. Der Gegner darf stattdessen aber =
auch ein neues Ziel wiihlen, wenn dies méglich ist. Wenn die MU-Probe erfolg-
reich ist und der Anwender als Ziel gewdahit wird, sind Zauber-fLiturgie- und ~
Attackeproben gegen ihn dennoch mit einem zusitzlichen Malus von -2 bclc& 9

Heilungssegen
Schwierigkeit: Narmal (11)
- Wirk Ein oder 5 3
Auswirkung: Wihle einen verbiindeten Charakter oder den Anwender als Ziel
~ aus. Es erhélt einen seiner bereits verlorenen LP zurlick.

Geweihtengewandung :
- Gewelhtengewandung ist normale Kleidung, der Triger einer solchen
Gmnduns nruﬂuen aber von dal Rilstungseigenschaft Geweihte Ristung.
b jede dung die
] {Bonus von +4 RS).




-. SCHWER:I‘GESELI.E i
' IJACH AOERSIN]

Kdmpfer / Reichsarmee

Schaden: 1
Rilstungsbrechend

I Finte
Meisterparade
Rilstungsgewdhnung | l
Tapferkeit

| Ausriistung

Anderthalbhander
(Klinge, anderthalbhandig)
| Armbrust (Stich, zweihandig)

Leichte Plattenriistung (Mittel)
Arm-/Beinschienen

Kdmpfer / Reichsarmee

@120 e
@ °

-
hm

Ehrenhaftigkeit I Defensiver Kampfstil
Eisern
Leibwéichter |

Riistungsgewdhnung |

Tapferkeit | Ausriistung

Zweihander
(Klinge, zweihindig)
Garether Platte (Schwer)
| Arm-{Beinschienen
Helm

mit einem Malus von —4 belegt. Der Charakter selbst darf

 Passierschldge durchfiihren, ohne dass er dadurch eine passive:

Aktion verbraucht. Erl:amalsoselhstdann nod1 Passlersrhlim

Finte

Aktives Kampfrmandver. Wenn die mit diesem Mangver verbun-
dene Nahkampfattacke trifft, wird die dazugehérige Parade des
Gegners mit einem Malus von —4 auf den Erfolgswert belegt.

Meisterparade
Reaktives Kampfmanover. Der(}mkterkamehmlﬁ

~ Spielzug eine aktive Aktion verwenden, um seine passive Aktion

heinealﬁhveﬂwonnlehrmrvaﬁmmgrdiﬁeﬁhw
nicht mehr einsetzen. Bei einer Meisterparade erhilt der parier-
ende Charakter +4 auf den Erfolgswert seiner Parade. Das

. Dehnshml(nmplsul
Reaktives f ver. Der Charakter b I i ine aktive i
in eine passive Aktion umwandeln. Dies ist wahrend der W
g und @uch als Reaktion auf eine he Aktion moglich (z.8.
wﬂmmmwmmdmkaﬂemwwm}

© Hat der Charakter in diesem Spielzug keine aktive Aktion rnehrnirm

‘kann er diese Fertigheit nicht mehr einsetzen.
Ehrenhaftigheit

kann am Ende einer Aktion Bewegung

[ ehmbelﬂenmbmduhendumhwlnehermmdmwﬁeh

belegt,
u&wmmmwmmawmermmm
uw noch in einer angr

Beide diirfen ihre mummm

mmmwmﬁﬁﬂsmmmmmmmﬁ




mnnmmscm |
COLONELLO

Kampfer / Hand Borons

| Schaden: 1
bR 105

Schwer zu parieren

Schaden: 1
Nachladen
Munition: Unbegrenzt

EK: 4 |8 12

Mﬁ—-w—- -
Sonderferﬁgkeiten_ Kampfmanover

Anfiihrer | Defensiver Kampfstil

Kampf im Wasser

Meisterstratege |

Nachtsicht |

Stanciest | Ausriistung

Tapferkeit e e
% 2 ! (Wucht

ik Leichte Armbrust

|  [Stich, zweihandig)

| Kurass (Mittel)

' anmn
' IIEVCHLER_

Kémpfer / Hand Borons

| Schaden: 1
l Vergiftete Waffe

Schaden: 1
Vergiftete Waffe
Munition: 000

EK:" 2 |4 |6

’“‘u‘-— - 5 a
Sonderfertigkeiten Kampfmanover

Auftragsmirder | Entrinnen

Deckung nutzen Hinterhaltiger Angriff

Gefahreninstinkt |

Kampfgesplr

Nachtsicht e

Resistenz (Gift) |ﬁ"_sr“5tu£_ =

. Meucheldolch (Stich, einhindig
::’"""“';f“ ! : Wurfdolch (Stich, einhandig)
mpfreflexe Dicke Kleidung (Leicht)

Anfiihrer

E Morolbasierender Effekt. Verblindete Charaktere im Umkreis von 4
£ Waben um den Anfithrer auRer dem Anfilhrer selbst diirfen miss-

lungene MU-Proben einmal wiederholen. Aulerdem erhilt pro

' Spielzug ein einzelner verbiindeter Charakter, der seine

Aktivierung im Umkms von 4 Waben um den Anfuhrerheglnm, fiir
den Rest dieses Spielzugs di Sollte der
Anfiihrer im Nahkampf von einem gegnenschen Cha(akter ausge-

schaltet werden, erhilt die Gruppe des gegnerischen Charakters 88

ungzachtet des gespielten Szenarios sofort einen zusitzlichen
lpunkt. Nur ein Charakter pro Abenteurergruppe darf

diese Femgken besitzen.

Defensiver Kampfstil
Reaktives Kampfmandver. Der Charakter kann einmal pro Spielzug
eine aktive Aktion in eine passive Aktion umwandeln: Dies ist &
wahrend der eigenen Aktivierung und auch als Reaktion auf eine

gegnerische Aktion moglich (z.B. um die Durchfilhrung einer -

Parade oder eines Passierschlags zu ermdglichen). Hat der

Charakter in diesem Spielzug keine aktive Aktion mehr zur i

Verfiigung, kann er diese Fertigkeit nicht mehr einsetzen.

Meisterstratege

| Einzigartige Fertigkeit. In der Statusphase darf dieser Charakter =
- den INI-Wert eines verbindeten Charakters oder seinen eigenen

fir den folgenden Spielzug um bis 2u 2 Punkte senken oder E
erhhen. Profitiert ein Charakter in direkt aufeinanderfolgenden

. . Spielziigen in der glelchen Weuse von Meisrerstmtege, wurde sein
INI-Wert also zweimal in auf I erhoht

* oder zweimal gesenkt, wird sein INI-Wert so behandelt, als hatte er

.: sich nicht verdndert. Ein Charakter kann pro Spielzug nur von

einem Meisterstrategen profitieren,

werden, welche die Fertigkeit Ortskenntnis
k eine dheser Ferﬂdtehen.-_ gilt

unter ihnen die le Aufstell

eth%ﬂt einen Bonuds von +2 auf alle Amckepmben (Nah- und

|. Sobald du den Zielcharakter das

kt, egal welches Szenario gespielt wird.

Aktives Kan'pﬁnméver Kwnbgri‘e&n eine Nahlca'npfaﬁade

mit einer

ine
. gegen einen Gegner durth und darf anschlieBend zusitzlich ?35

Taktischer Riickzug durchfilhren.

Hinterhdltiger Angriff
fi t elne Aktion E

newé'énﬁ'imnememanum&fader' kampfattacke. Der Charal
g in den A inkel- oder Riickenbereict

gplanm;n oder sich bereits dort befinden. Gelingt ihm 3

Angriff ist Ristungsbrechend. i
kmrﬁ'w&mkwedngemdleﬁddhmwdermmmd
ist er auch im F hend. Das Erl
Kam|

KAT Stich.

erfordert das Tragen einer einhdndigen Whﬁe der

¥

| ALANFATISCHER
GLAJIATOR

Kampfer / Hand Borons

6—13 i Schaden: 1
12

Sonderfertigkeiten Kampfmanover
Aufmerksamkeit | Doppelschlag

Eisern

Nachtsicht |

Kampfreflexe |
Schnelle Heilung | Ausrus‘”"g =
Waffenspezialisierung Langschwert ll(hnge, Elnhandig)
Veteranenhand
{Wucht, einhindig)
| Gladiatorenschulter (Leicht)
Arm-/Beinschienen

1
o

' BORONIGEWEIHLE

. Gotterdienerin / Hand Borons

6_8 | Schaden: 1
2 |Gmlhte Waffe

Soﬂderfertrgkelten
Nachtsicht

Nemekaths Bannfluch
Prophezeien |

Heilkunde (Wunden) 7

Liturgiekenntnis |_4£sru5tu£_ =S
Streitkolben (Wucht, einhéndig))
Geweihtengewandung

Aufmerksamkeit

:Kiimpfel"fl!rligj{ t. Passierschidge gegen diesen Charakter sind mit

einem Malus von -4 belegt. Der Charakter selbst darf
Passierschldge durchfiihren, ohne dass er dadurch eine passive
Aktion verbraucht. Er kann also selbst dann noch Passierschldge
durchfithren, wenn er seine passive Aktion in einem Spielzug ver-
braucht hat.

Doppelschlag

nkﬂves l(ampfmanéver Kumblruert eine Aktion Bewegung mit
D darf sll:h seine GSW
die Aktion
Na‘nkampfatlacke durchfilhren, aber beide Attacken erleiden
einen Malus von -2 auf den Erfolgswert. Die Attacken miissen
nicht gegen das gleiche Ziel durchgefiihrt werden, sie mii aber
beide entweder vor oder nach der Bewegung abgehandelt
werden, Verzichtet der Charakter auf die Bewegung, entfallt der
Malus. Das Erlernen dieses Kampfmantvers erfordert das Tra
von zwei Nahkampfwaffen. Schilde zihlen hierbei nicht.

&

Eisern

i pferfertigkeit. A der Effekt. Der Charah

isch Pmbeaegendaszumtkgmangt 3
werdml‘mhengesmﬁnqsrmdmmk

Nachtsicht g :
Einzigartige Fertigkeit. Der Charakter ignoriert bei seinen Attacke-
und Paradeproben den Malus durch Ddmmerung, Mondlicht und

Fi is. Die Sic des Charakters wird durch Mondlicht =

und f nicht

-

Liturgien
Hauch Borons

S:Iml‘srldoeit. Normal (12) RW: 4

h: 3 Waben Durct Dauer: Bleibt im Spiel

Mim'nrhm Wihle eine Wabe als Ziel und zentralen Punkt des
~ Wirkungsbereichs aus. Die Liturgie erschafft dort Finsternis und geweihten
Boden

E die in den g hinein, hinaus oder hindurch
durchgefilhrt werden, ereiden den Malus fiir Finsternis. Ddmonen und

wenn sie gewirkt wird oder wenn
sie ihn betreten wollen. Misslingt die Probe, miissen sie den Bereich sofort

; vedassen baw. duﬂeninn nicht b Untote und rleiden in

magischen Smaden inder
sie sh:h im \'\ﬂﬂmngsberelun der Liturgie aufhalten.

Ruf zur Ruhe
Schwierigkeit: Simpel (14) RW: 10
Wirkungsbereich: Ein Gegner Dauer: Tempordr
Auswirkung: Wahle einen gegnerischen Charakter als Ziel aus. Dieser

~ Charakter muss sofort eine MU-Probe mit einem Malus von —4 bemhgr
oder erleidet den Zustand Stumm.

Segen der Heiligen Velvenya
Schwierigkeit: Extrem simpel (16) RW: Berlihrung %
firk b Ein Verbind Dauer: Bleibt im Spiel

Auswirkung: Wahle einen verbiindeten Charakter als Ziel aus. Dieser

Charakter erhalt die Fertigkeit Furchtlos.
Ausriistung
Gawulhtungnwandurg

ist der Triger einer solchen =

Gewandung profitiert aher von der Ristungseigenschaft Geweihte
Rilstung. Jed die
Sct ) (Bonus von + RS},




Magiebegabte/ Hand Borons

Schaden: 1
Magische Waffe

Leibwachter
Magieresistenz |
Nachtsicht

Merkmalskenntnis

| Ausriistung

Magierstab (Wucht, einhéndig)
Normale Kleidung (Keine)

: RQBEnGaRbis-l-m
Kampfenn / Hand Borons
1M
F 2 Geweihte Waffe
o -
(. 20|
1

| schildkamf1
Nachtsicht f Wuchtschlag

Ristungsgewthnung |

Eapiser | Ausriistung

Rabenschnabel

(Stich oder Wucht, einhindig)
GroRer Schild
Leichte Platte (Mittel)
Arm-{Beinschienen

/ Bal
éjfrmal (12)

Zauber

lsam Salabunde
RW: Beruhrurls uderselbﬁ: 3
Dauer:

wirk Wihle einen i Charak oder den !
als Ziel aus. Es erhilt einen seiner bereits verlorenen LP zuriick.

Fulminictus
Schwierigkeit: Normal (12) RW: 6 -
Wirkungsbereich: Ein Gegner Dauer: Augenblicklich
irh Wihle einen g ischen Charakter als Ziel aus. Dieser

_erleidet 1 rﬂnungsdumchhganﬂ!n Kraftschaden.

Purum

i Klarum
'schnluishlt: Simpei m} RW: Beriihrung

d Dauer: Bleibt im Spiel
Auswirkung: wame einen verblindeten Charakter als Ziel aus. Di

 erhalt die Sonderfertigkeit Immunitéit (Gift). Liegt zum Zeitpunkt

Anwendung des Zaubers der Zustand Vergiftet auf dem Ziel, wird dies:
augenblicklich abgeschittelt.

Leibwiichter

Einzigartige Fertigkeit. Der Clluraner Isam am Ende einer Aktion

einen L

in einer

: den w“ahe in seinem Frontbereich und anf der xJ!i:hun Héhenebene um

[Eenau eine Wabe hieben. Allerd i Als
Ziel-Wabe kommt jede angrenzende Wabe in Frage, die nicht von einem

. anderen Charakter belegt, unpassierbar oder im Angriffsbereich eines

gegnerischen Charakters ist. Es gibt keine Aktionsrichtung. Der gescho-

bene G!arakter mnss sich nach der Verschiebung immer noch in einer

befinden. Beide Charak dorfi

| ihre Ausrichtung nach dem Verschieben beliebig wahlen. Der Gegner darf-
b als auf diese keine Passierschid, dm:hfﬁhrennl!u

Fertigkeit darf von einem Charakter nur einmal in jedem Spielzug und
nicht wihrend eines Kampfmandvers eing werden,

1 werdan thmmn Angst und In Panik.

Nachtsicht
Enz?garﬁge Fertigkeit. Der Charakter ignoriert bei seinen Attacke-
und Paradeproben den Malus durch Dimmerung, Mondlicht und
ite des Charak wird durch Mondlicht

i Die
1 und Finsternis nicht beeintrichtigt.

Schildkampf 1
Aktives Kamph'nandwer Mit diesem Manﬂver fuhrt der Charaktnr
eine Aktion B und
mit seinem Schild dun:h die nicht parim werden darf. Der Gegner
darf daher auch nicht mit Gegenh darauf_ Die

tens 2 Waben betragen. Trifft die Attacke, wird das Ziel eine Wahe

~ frontal direkt vom Angreifer weg geschoben und erleidet den

Zustand Am Boden, aber keinen Schaden. Der Charakter da
anschlieRend in das Feld vorriicken, in dem sein Ziel vorher stal
Wenn er dies tut, diirfen Gegner keine Passierschlige gegen
nachriickenden Charakter durthfiihren Kann das Ziel der Atta
nicht hoben werden (k Wabe, mehr als eine um 1 °
hthere Ebene), wird es in dem Feld zu Boden geworfen, in demes

sich befindet, und der Angreifer bleibt in seinem Feld stehen. Nur

Charaktere, die genauso grol wie oder kleiner als der Charakter
sind, der dieses Manéver einsetzt, kénnen davon betroffen sein.
Das E dieses

s dert, dass der Charak elnen

‘Schild tragt.

Wouchtschlag |
Aktives Kampfmandver. Die mit diesem Mandver verbundene

. Nahkampfattacke erleidet einen Malus von —6 AT. Wenn die Attacke
' erfolgreich ist und weder pariert noch von der

Ristung abgefange
‘wird, erleidet das Ziel +1 Schoden, Das Erlernen dieses. I(ampfmanm
erfordert das Tragen einer WaﬁederkATWud\todermm
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Magiebegabte / Ortajasko
@7 i

6-1

Sonderfihigkeiten ~3 Kampfmanover

Geldndekunde (Wasser) | Keine

Kampf im Wasser

Kampfrausch |

Kampfzauberer |

Standfest £
Wettermeisterschaft |ﬁ"_sr“5tu"‘

Magierstab (Wucht, einhindig)
Kampfreflexe | | Dicke Kleidung (Leicht)

' THORWALSCHE
Kampferin / Ottajasko
h_ll iSchidnn:l
s
h_13 :;hs:::;:ruhend
Munition: 00000
Es__ EK: 36,9
@5

Sonderfihigkeiten = Kampfmanover

Geldndekunde (Wasser) | Umwerfen
Kampf im Wasser
Standfest |

Ausweichen | | Ausriistung

Eberfinger-Dolch
(Stich, einhdndig)
Hailanze-Wurfspeaer
| (Stich, einhdndig)
| Wattierte Unterkleidung (Leicht)

i;rj_ggbr_lr_lﬁ:r H-'Ialza hn

. Schwierigkeit: Normal (11)
~ Wirkungsbereich: Ein Gegner Dauer: Augenblicklich & Temporar

Auswirkung: Wahle einen gegnerischen Charakter als Ziel aus,
Dieser erleidet 1 riistungsbrechenden Schaden durch Wasser und

" den Zustand Am Boden, wenn er normalgroB oder kleiner ist. Solite

er gerade vom Zustand Brennend betroffen sein, wird dieser sofort.
chiittelt.

\ Nebelwand
Schwierigkeit: Normal (11) RW: 3
Wirkungsbereich: 3 Waben Linie Dauer: Bleibt im Spiel

Auswirkung: Wihle drei aneinander angrenzende frele Waben auf
der gleichen Hohenebene als Ziel aus. Nur die zentrale Wabe muss ¥
sich dabei in RW des Anwenders befinden. Die Waben werden in
Nebel gehillt und d h zu S kung mit einer Hahe

von 2.

Silentium Schweigekreis
Schwierigkeit: Komplex (9) RW: 6

- Wirkungsbereich: 3 Waben Durchmesser Dauer: Bleibt im Spiel
Auswirkung: wahle eine beliebige Wabe als Ziel und zentralen B

Punkt des Wirk ichs aus. Alle Ct e den

Zustand Stumm, solange sie sich im Wirkungsbereich des Zaubers

befinden, Wenn sie den Bereich verlassen, kénnen sie den Zustand -'_.

normal abschiitteln. :
——_ sonderfertigkeit——

Kampfzauberer
@i mﬂmmm:eﬁrdr a!;ldmsm h.iélhni l\.»||;leregI
nes et, ern len Malus fiir
das Zaub dem kann er eine Kampfe\ﬁhw
und ein l(ampgmanﬁmr mehr erlernen, als es Magiebegabten nor-
malerweise gestattet ist.

Gelindukunde (Wasser)
It bei seiner |iI|: in dah
Ui eine Einechiiok pizpder

als
wiire. L Geldinde wird behandelt wie

Kampf im Wasser

i Kﬂmpfnrfnrﬁglmt Der Charakter senkt den Malus fiir Kampf im er 4
um eine Kategorie. Er kimpft also in seichtem und tiefern Wasser ohne

Malus und in sehr tiefem Gewdsser nur mit einem Malus von -2.

Standfest
Der Charakter kann nicht den Zustand Am Boden erleiden. Bei einem Sturz

erleidet er aber dennoch den Schaden des Sturzes.

Umwerfen

Einzigartiges A.Icnws Kampfmin&ver Knmbllliert eine Aktion Bewegung

mit  einer Fi ke, Die muss  vor der
anlumpl'aﬂadm crfulgen und mlndnmns ZWihen betragen. Wenn dig_

mit diesem ke trifft, erleidet das |
~ Ziel den Zustand Am Boden, wenn es die Anacke nicht pariert, selbst
wenn der Schaden spater noch von der Riistung abgefangen wird. Nur

Charaktere, die genauso grof wie oder kleiner als der Charakter sind, der

~ dieses Manbver einsetzt, kinnen daven betroffen sein Das Erlernen
fordert das Tragen , welchevon

dieses

Grund auf mind die Waffeneigenschaft R brechend besitzt.

Gliicksbringer (Haizahn)
Der Glilcksbringer verleiht dem Charakter die Sonderfertigkelt Glick, Zusiitalich
erhalt der Charakter einen dauerhaften Bonus von +2 auf eine der folgenden

| Proben: AT, PA.FKodEFK—PA.Wd!ePIubeanIDdd:dwhemﬂm

sind, darf vor jedem Gefecht neu bestimmt werden,

y schwierig lande, Extrem schwierig ie Schwieriges und
. Schwieriges wie Offenes.

-_ SWHH?IK*-

‘GEWEIHTER

. Gétterdiener / Ottajasko

| Schaden: 1
h_.ll Magische Waffe

(Erhohte Trefferchance)
@

Munition: O
EK:

h_ 11 Schaden: 1
1

Sonderfihigkeiten Kampfmanover
Geldndekundig (Wasser) | Schildkampf 1

Hirte der Walwiitigen f

Kampf im W

sfa':ﬂ{fe; = | Ausriistung
Heilkunde (Wunden) Runen-Entermesser

: n (Klinge, einhédndig)
Kampferischer Gotterdiener Thorwalerschild

Schneidzahn-Wurfbeil
(Klinge, einhédndig)
| Dicke Kieidung (Leicht)
| Helm

__Schutzgegenstan

Kampfer / Ottajasko

11 Schaden:1
o1
@12
h_ll Schaden: 1
Gt

Geringe Behinderung

Sonderfihigkeiten i Kampfmanover

Anfiihrer | schildkampf1
Befehlshaber

Gelsndekunde (Wasser) |

Kampf im Wasser

Biaudtest | Ausriistung

Entermesser Illlinge einhandlgl
Thorwalerschild
Schneidzahn-Wurfbeil
| (Klinge, einhandig)
| Kratenhaut (Mittel)
__Helm

Anrufung dsr Winde

. s:lmiargtelt: Simpel (13) RW: Selbst

'~ Wirkungsberelch: 4 Waben um den Anwender  Dauer: Bleibt im Spiel

/ .nuswlrltuns Erschafft eine ibée um den F die sich
- mit ihm bewegt. Alle Fernkampfattacken, die durch oder in eine

Wabe verlaufen, die von diesem Zauber betroffen ist, oder die in
einer betroffenen Wabe ihren Ursprung haben, werden mit einem

‘Malus von -2 FK belegt. Das betrifft sowohl gegnerische als auch

verbiindete Charaktere.
Anrufung der Wlmfz lost den Zauber Nnhelwand ln dun W’ahan
auf, die sich zu i dei kt im Wirkung: h dieser
Liturgie befinden [auch wﬁhﬂ!nd einer Bewegung). 9

Mirtyrersegen

Schwierigkeit: Simpel (13) RW: Selbst
Wirkungsbereich: Anwender Dauer: Bleibt im Spiel
Auswirkung: Wenn der Charakter ausgeschaltet wird, darf er
sofort eine normale Aktivierung ausfiihren, selbst wenn er in
diesem Spielzug schon aktiviert wurde. Erst in der folge ;
Statusphase wird er aus dem Spiel entfernt: Bis dahin kann 15
kein zugefiigt len, er kann aber auch nicht =

E geheilt werden. Zudem verliert er in diesem Spielzug seine |

regulire Aktivierung, wenn er ausgeschaltet wurde, bevor er 1
aktiviert werden konnte. .

Schutzgegenstand (Armatrutz) K.
Der RS-Wert des Charakters erhéht sich nm +4 bis w einem
Maximum von RS: 10. Ein Sct ) ist eine

Hat der Charal bereits einen hoheren
RS-Wert als 10, hat der Schutzgegenstand (Armatrutz) keinen Effekt.

nder Effekt. Verbiindete Charaktere im Umkreisvond

iungene MIJ~Pmben einmal wiederholen. AuBerdem erhdlt pro
/ o

, der seine

" Akﬁvlerung il\'l Umkreis von 4 ‘Waben um den Anfiihrer beginnt, fiir

den Rest dieses Spielzugs die Fertigkeit Kampfgespiir. Sollte der
Anfiihrer im Nahkampf von einem gegnerischen Charakter ausge-

‘schaltet werden, erhilt die Gruppe des gegnerischen Charakters

ungeachtet des gespielten Szenarios sofort einen zusitzlichen

Mur ein Ct pro Ak uppe darf

diese Fenfgkelt besitzen.

Befehlshaber
Einzigartige Fertigkeit. Einfache Aktion. Ilebchwerte 4Wahen ]
Der Charakter verleiht einem and verbiind Ch /8
Reichweite und Sichtlinie einmal pro Spielzug eine zusitzliche
aktive Aktion. Die Aktion wird sofort durchgefiihrt und unterbricht

~ die Aktivierung dleses Charakters. Sie z3hit nicht gegen die

Eine-Kampf Regel, darf aber weder das Wiri@?
eines Zaubersfelner Liturgie bzw. der Einsatz eines =

- Spruchspeichers sein. Auch ﬁarf sie nicht 2um Ahwamen ader‘ln £

Verbindung mit dem r !
Kempfstil genutzt werden. Das Durchfiihren dieser niﬂan ist eine

- erneute Aktivierung des verbiindeten Charakters. Geldhmte oder 2

In Panik befindliche Charaktere kénnen nicht das Ziel dieser
Fertigkeit sein, ebenso nicht Charaktere mit der Sonderfertigkeit
Walwut, selbst dann nicht, wenn die Walwut noch nicht aktiv ist.

Standfest

Der Charakter kann nicht den Zustand Am Boden erleiden. Bei

einem Sturz erleidet er aber dennoch den Schaden des Sturzes.




Eisern 3
, - el i mpfi keit. ) JF mEbﬂ:l:t. Derdcham&ter besteht
iy = ; 4 g as Zurlickgedrdngt
Tmﬂm 3" _-werden,PmbengesmAngsrmdemrk
Kdmpferin / Ottajasko : o S pelunds (Wisen ~
111-2 o ? gerhh?harakter Ihehand:lhn:el seinetmgnn'f dl: in Klk:tmme'
h 1 -  dahinter festgelegte Gela eartum e nscr&n ungs usorle
‘ Ristungsbrechend ¥ iedriger, als sie es weise wiire. L x
‘ A - wird behandelt wie Extrem sc.'lMerl‘gvs Geldnde, Extrem sdml\- ¢
121 6 P ) eriges wie Schwieriges und Schwieriges wie Offenes.

q = . e v Kampf im Wasser
11 & Schananid : - ; mpferferﬁgkait. Der Charakter senkt den Malus fiir Kempf im
Munition: 0 i — Wasser um eine Kategorie. Er kampft also in seichtem und tiefem
e ¥ ‘Wasser ohne Malus und in sehr tiefem Gewdsser nur mit einem
EX:" ‘24|66 o Malus von -2,

h 8 iGeﬂmuhﬁndemu

-auf seine Kampfa}gensd’laﬁﬁn: 42 AT, -1 PA, -1 FK und -1 FK-PA. ~
Der Kampfrausch hlt bis zum Ende des Gefechts an, selbst wenn
~der Charakter spater wieder geheilt wird.
Gelindekunde (Wasser)
Kampf im Wasser
Kampfrausch
Standfest

Der Charakter kann nicht den Zustand Am Boden erleiden. Bei

| Ausriistung _einem Sturz erleidet er aber dennoch den Schaden des Sturzes.

Skraja (Klinge, einhindig)
Thorwalerschild
Schneidzahn-Wurfbeil
(Klinge, einhandig)
Kratenhaut (Mittel)

- THORWALSCHER o rege, ;;;rﬁ“"’“"’“"""‘“wmg; o .
- ; : Sollte er Schaden i néchsten smrusphse
; WHLWWIGER A A  stomatih in WaM.rLZu'}'legiv:nderﬁah:mv;rd der Walwiitige sofort

Kampfer / Ottajasko wy -~ aufdenih hen Charakter ausgerichtet

g mmmaermwwmm-mmawﬂm

el
@

ausgerh:hl.et. nd mehrere g
weit vom Walwiitigen entfernt, darf der den Walwiitigen kontral-
w&ﬁﬁmﬂe'} ?&anmm& me%"
+2 AT und INI u r
_darf die fdaznde:nmm‘:nan nicht rnehr _ durchfithren: nbwarwl.

eines Walwiitigen unti!ﬁiegt einigen Auflagen, wenn
nk:hl:elnthala I'I'Itda'm WﬂMﬂﬁmu\derNihe K-
ist. Kann der Charakter in seiner ff auf einen
Gelindekunde (Wasser} g %meﬁdmm?"mrammmen, musserdfes;nn Kann er mehrere
xa":p{ Ryaser l ] wihlen. Kann er keinen Sturmangriff
Walynit | i ‘Bewegung oder Rennen ausfiihren, um sich in Richtung des nachsten
Schnelle Heilung Ausriistung  gegnerischen Charakters zu bewmn Kgg :hm d':r.!?er mit einer
= Aktion w‘g muss er n mit seiner Mﬂtﬂl
Barbarenstreitaxt Aktion eine Nahkampfattacke gegen jenen Charakter durchfilhren. Kann
(Klinge, zweihandig) 1 “er ihn 5o nicht erreichen, muss er eine Kombinierte Aktion Rennen nach
Normale Kleidung (Keine) ‘den gleichen Vorgaben durchfithren. Befindet sich ein Charakter in-
Walwut bereits in einem Nammpf, muss er eine mnmpfauam :
{evtl. kombiniert rnh‘.KarnpﬂnanOvem mmmwum

I Gegenhalten




- BaLay i ACH |
ma&wﬂg&m :

Schaden: 1

Munition: O
EN:" 20 |'4

Sonderfihigkeiten Kampfmanover
Akrobat | Doppelschlag
Kampfgespir Meisterparade
Leibwichter |
Magieresistenz | 1
Ausweichen Il |_.i|.r_smstu£_ =
Zwel Kurzschwerter
(Stich, einhandig)
| Wurfmesser (Stich, einhandig)
| Normale Kieidung (Keine)
Schutzgegenstand (Armatrutz)

' GEiSHIAGIER
U8 FASAR

Magiebegabter/Tulamidische Remer

h_ 8 |Schaden: 1

rm‘-s - . .
Sonderfihigkeiten Kampfmanover -
ol brigd -
Magieresistenz || | Keine
Verbotene Pforten [

Fernzauberei
Merkmalskenntnis | Ausrﬁstung
Dolch (Stich, einhindig)
Normale Kleidung (Keine)
| Spruchspeicher (Fulminictus)
1

- .
e Karnpﬁ'nanMr KomblnierteheNa‘lmBewegu\g mit zwei
Der Charal dafschsetneﬁswbewmud

Aktion

Msrﬂstu.ng

\Armatrute)

Der RS Wt desC fhéit s m 44 b enem NesSmumvon RS: 10, 8
Hat der Charakter

mmmm*mwwsﬂm
leeinen Effekt.

Zauber
Band und Fessel
' Schwierigheit: Normal (12) RW: 8 (10)
Wirkungsberelch: Ein Gegner Dauer: Bleibt im Spiel
Auswirkung: Wihle einen gegnerischen Charakter als Ziel aus. Das

~ Ziel dieses Zaubers darf sich nicht weiter als 4 Waben von seiner

aktuellen Position weg bewegen. Markiere die entsprechende
‘Wabe mit einem Marker. In jeder Statusphase legt der von diesem

. Zauber betroffene Charakter eine MU-Probe auf seinen halben

MU-Wert ab. Wenn ihm diese gelingt, endet der Zauber.

Horriphobus
. Schwierigkeit: Normal (12) RW: 8 (10)
Wirkungsbereich: Ein Gegner Dauer: Temporar
‘Auswirkung: Wihle einen gegnerischen Charakter als Ziel aus.
Dieser MUSS sofort eine Mutprobe auf seinen um 2 reduzierten
- MU-Wert ablegen. Misslingt diese Probe, erleidet er den Zustand

In Panik. %

< Paralysis Starr wie Stein Y?f -

Schwierigkeit: Komplex (10) RW:6 (8) {
o WIanbera!ch Ein Gegner Dauer: Temporar® ©
, Wihle einen ischen Charakter als Ziel aus. Das Ziel

dieses Zaubers erleidet den Zustand Geldhmt. In der n&dlsben
Statusphase endet der Zustand. Charak it £l
(Erz) sind immun gegen die Auswirkung dieses Zaubers.

. Der benannte Zauber ist einmal pro Spial ohne Zauberprobe rnrl.

einer aktiven Kampfaktion einsetzbar.
Schwierigkeit: Automatisch RW: 6
Wirkungsbereich: Ein Gegner Dauer: Augenblicklich

Auswirkung: Wahle einen gegnerischen Charakter als Ziel aus,
Dieser erleidet 1 riistungsdurchschlagenden Kraftschaden.

I~

2

- AU8 FASAR

Magiebegabte / Tulamidische Reiter

| Schaden: 1
| Magische Waffe

Sonderfihigkeiten B Kampfmanover

Magieresistenz |l | Keine

Merkmalskenntnis |

| Ausmstung

Magierstab (Wucht, emhéndls]
MNormale K_Ielduns [K_eme}
[ Spruchspeicher (Desintegratus))

' TULANIDISCHER
GAUKLER ,

Kaémpfer / Tulamidische Reiter

6—10 Schaden: 1

Schaden: 1
h_ 12 Mu_nltlon: Un?egmn{t

Eii&: 3 16

e ‘
Sonderfihigkeiten o Kampfmanover

Akrobat | Eisenhagel
Gefahreninstinkt Hinterhaltiger Angriff
Magieresistenz | |
Standfest |
Ausweichen | |_A£srﬁs_tu9_‘;_ —
Flink z =
Dolch (Stich, einhindig)

Kampfreflexe | Gaukler-Wurfwaffen

| (stich oder Wucht, einhindig

| Normale Kleidung (Keine)

und werden g

Zauber
Balsam Salabunde

Scllwiarkiak Normal {12}
Wirk

ich: Ein Vert oder uer:
huswlrlums Wihle einen wrbtlndeten Charakter als Ziel aus. Er

" erhilt einen seiner bereits verlorenen LP zuriick,

Gardianum Zauberschild (Schild gegen Zauber)

. Schwierigkeit: Normal (12) RW: Selbst

Wirkungsbereich: 1 Wabe um den Anwender Dauer: Bleibt im Spiel
Auswirkung: Erschafft einen Bereich um den Anwender, in den

| Zauber nicht eindringen kénnen und der sich mit dem Anwender |
. bewegt. Charaktere und Waben, die sich im Wirkungsbereich

befinden, diirffen nicht das Ziel von. Zaubem werden, deren
e

‘ Anwender auRerhalb des Wirk

Dasselbe gilt, wenn sich ein Ziel aus Sicht des ]ewelllgen

- Anwenders hinter dem Wirkungsbereich dieses Zaubers befindet.

Der Zauberschild betrifft gegnerische und verbiindete Charakterec
Er wirkt nicht gegen Liturgien.

Kraftbann

 Schwierigkeit: komplex (10) RW: 4

Wirkungsbereich: Ein Gegner oder Verbiindeter - Dauer: Augenblicklich
Auswirkung: Wihle einen verbiindeten oder gegnerischen

Charakter als Ziel aus. Entferne alle Bleibt-im-Spiel-Zauber (keine
Liturgien) vom Zielcharakter. Zudem schiittelt der Zielcharakter =
sofort alle Zustiande ab, die von Zaubern verursacht wurden. A

. Der benannte Zauber ist einmal pro Spiel ohne Zauberprobe mit

einer aktiven Kampfaktion einsetzbar.

Spruchspeicher (Desl )
Schwierigkeit: Automatisch RW: 6
Wirkungsbereich: Ein Gegner Dauer: Augenblicklich
Auswirkung: Waihle einen gegnerischen Charakter als Ziel aus.
Dessen RS5-Wert wird fiir den Rest des Spiels halbiert.

V Akrobat
zigartige Fertigkeit. Wenn ein Akrobot einen Passierschlag

erlsidet, erhilt der Gegner nicht den Schadensbonus von +1.
' AuBerdem kann ein Akrobat Passierschiige parieren, wenn er die
. erforderlichen Aktionen zur Verfligung hat. PA-Mali fur Angriffe im

Augenwinkelbereich oder Riicken kommen dabel nicht zur
Anwendung. Passierschlige gegen einen Akrobaten werden mit

. einem Malus von —4 durchgefiihrt. Fiihrt der Akrobat ein aktives

Kampfmanéver durch, erleiden etwaige Passierschlige gegen ihn
‘jedoch keinen Ma[us Zusdtzlich muss ein Akrobat keine
GSW-Punkte auf um den Am Boden durch

A :'nfstehen 2u heenden Er kann auch niemals den zustand Aus dem

Nur Charal , die keine Riistung tragen,
diirfen diese Fertigkeit einsetzen.

Eisenhagel
t eine Aktion Bewegung mit zwei
ken. Der Charakter darf sich seine GSW bewegen und
imal nacheinander die Aktion Fern f ke durch-

2usatzlich
 filhren, aber beide Attacken erleiden einen Malus von -2 auf
- Erfolgswert. Die Attacken miissen nicht gegen das gleiche Ziel du
filhrt werden, sie miissen aber beide entweder vor oder nach der

Bewegung abgehandelt werden. Verzichtet der Charakter auf die
Bewegung, entfallt der -2 Malus Dias Erl dieses
erforderldasTragenwan Zum b Verstandni *
hsgd wml | mit zwei verschiedenen Wurfwaffen durdtgefuhrt, 2
alle Auswirkungen, die sich auf eine Waffe des
Chaﬂlk'hers beziehen, auch nur eine der Attacken (nach Wahl des
Spielers, der den Eﬂel:thmrgenﬂm hat), es sei denn, die Auswirkung
betrifft die M Die Attacken finden ler statt ==




-Gotterdiener/Tulamidische Reiter

: h_j_o ‘ Schaden: 1
11

Gefahreninstinkt
Gliick
Magieresistenz |
Nachtsicht

Kamoferischer Gbtterdi |Ausrﬁstung

Sibel (Klinge, einhindig)
Einfacher Schild
Dicke Kleidung (Leicht)

| Schutzgegenstand (Armatrutz)

| TuLanidis
- SHARI8AO J

Magiebegabte / Tulamidische Reiter

Schaden: 1
Magische Waffe

(Erhhte Trefferchance)
Vergiftete Waffe -

Magieresistenz Il
Standfest

Ausweichen |
Flink
Tanz der Freude

| Ausriistung

Mengbilar-Dolch
(Stich, einhandig)
MNormale Kleidung (Keine)
| Petikulos Meuchlersortiment

Gliicksegen -
erigkeit: Simpel (13) RW: Berilhrung oder Selbst
ich: Ein Verhiindeter oder jer Dauer: Bleibt im Spiel
: Wihle einen verblindeten Charakter oder den .

_anwend:!gzlhst als Ziel aus. Er erhilt die Sonderfertigkeit Glick.

Wurde die Femskei:dzlngesem endet die Liturgie und l:ann

die gegen

g Alle : L iffe,
' den Anwender durchgefiihrt werden, erleiden einen Malus von -4

¥

Der RS-Wert des Charakters erhéht sich um +4 bis zu ei
Maximum von RS: 10. Ein Schutzgegenstand (Armatrutz) ist
Hat der Charak bereits einen hahel

Ege\!'\:tert als 10, hat der Schutzgegenstand (Armatrutz) keinen )

————Sonderfertigkeiten & Kampfmanéver —

Finte .
Aktives Kampfmanéver. Wenn die mit diesem Manéver verbun-

‘dene Nahkampfattacke trifft, wird die dazugehtrige Parade des
Gegners mit einem Malus von —4 auf den Erfolgswert belegt.

1 Gliick
.Derpﬂ:rakwr darf einrna::pro Splel eine belienge the Iau&er

bindend. Auch Patzer diirfen auf diese ste wlederhoh werlien.

Zauber

Firuns Jagd
gkeit: Nnrmat (11) RW: 6

\N‘l‘ ," Ich: Ei i Dauer: Bleibt im Spiel

Auswirkung: W'élhle einen verbiindeten Charakter als Ziel aus. Dieser
erhilt +1 IN) und +2 FK. Die INI-Verdnderung wird erst ab der Fobnnden
h\ﬁaﬁvephase beriicksichtigt.

Tanz der Unantastbarkeit
it: Extrem Simpel (15) RW: Selbst

; erigkel
wlrlmnphereich Anwender Dauer: Bleibt ImSplel

g: Der RS-Wert ﬁes#nwenderssneist auf 10. Durch diesen
der getrage g des

Charaktels nicht verindert.

Petikulos Meuchlersortiment
Petikulos Meuchlersortiment besteht aus zwei verza




| mmzmscm

SCHWERIGESELLE

Kampfer / Helden & Schurken

: h_lz l Schaden: 1
o

: h_lo Schaden: 1

i Munition: O
@il .

o s

Sonderfertigkeiten =

Gefahreninstinkt
Standfest

Ausweichen |

Kampfmanover

| Defensiver Kampfstil
| Doppelschlag

| Ausrustung

Defensiver Kampfstil

| Reaktives Kampfmanover. Der Charakter kann einmal pro

Spielzug eine akuve Aktion in elne passive Aktion umwandeln.
Dies ist wi i der g und auch als Reaktion

' auf eine gegnerische Aktion maglich (2. 8. um die Durchfiihrung

einer Parade oder eines Passierschlags zu ermdglichen). Hat der
kter in diesem Spielzug keine aktive Aktion mehr zur

. Verfilgung, kann er diese F!mgkmt nicht mehr einsetzen.

hi

Doppelschlag !
 Aktives Kampfmanéver. Kombiniert eine Aktion Bewegung mit

mn Nahkampfaﬂad‘en. Der Charakter darf sich seine GSW
nact der die Aktion

uni
-Nahkampfattacke durchiuhren, aber beide Attacken erleiden

einen Malus von -2 auf den Erfolgswert. Die Attacken miissen
nicht gegen das gleiche Ziel durchgefiihrt werden, sie missen
aber beide entweder vor oder nach der Bewegung abgehand.
werden. Verzichtet der Charakter auf die Bewesung, entﬁllt del

- -2 Malus. Das Erl dieses Kampfmano ?
. Tragen von zwei Nahkampfwaffen. Schilde zihlen hnerhei nich

Gefahreninstinkt

Gegnerische Charaktere, die diesen Charakter im Ricken und aus
dem Augenwinkel angreifen, erhalten keinen AT- bzw. FK-Bonus.

Gegen diesen Charakter kann kein Hinterhdltiger Angriff durchge-

fihrt werden. Dieser Charakter 18st keine Fallen aus und ist 3

immun gegen die Auswirkungen von Fallen. Auferdem erhdht -

sich seine INI dauerhaft um 1. Geldhmte Charaktere profitieren,

solange der Zustand anhilt, nicht von dieser Fertigkeit.

| QLI[IQBQI]EK

S8OLOIER§CHUTZE .

Kampfer / Helden & Schurken

Munition: Unbegrenzt
EX:" 5 |10 1S

Sonderfertigkeiten
Gefahreninstinkt
Meisterschiitze
Schnellladen

Ausweichen |

Kampfmanover

| Gezielte Femkampfauackg
| Scharfschiitze

| Ausmstung

Gezielte Fernkampfattacke
ndver. Wenn die mit diesem Mandver verbundene

Feml@mpfaﬂadﬂem&dbsemdoekﬂmm‘ Ist die Waffe
bereits Aistungsbrechend, wird die Attacke Rilstungsdurchschlogend.
" DasErl dieses K

sfmandvers erford .d.asTrageneInernvel-'
handig gefiihrten Schusswaffe der KAT Stich und das vorherige:

Erﬂemen des Kamphﬂan&vers Scn‘mfscﬁﬂtze und ist somit nur
1 i Kal Got

p

in Angriff gegen ein zufdlliges

di | kein
anderes Ziel in einer angremenden ‘Wabe durchgefiihrt. Der Schum

hat einfach nicht getroffen.

.:

Schnellladen
- Kampferfertigkeit. Der Charakter l3dt seine Fernk ffie mit £r
- Waffeneigenschaft Nachladen in der Statusphase automatisch nach,
- ohne dass er dafilr eine einfache Aktion aufwenden muss.

Scharfschiitze 4
Aktives Kampfmanéver. Der Charakter fihrt das Kampfmantver =

Zielen durch und halbiert dabei zusatzlich die Mali fiir die Entfernung
zu seinem Ziel und fiir die Deckung, von der das Ziel profitiert. Das
Erlernen dieses Kampfmandvers erfordert das Tragen ejner
Fernkampfwaffe.

Kurzschwert (Klm,gc. mnhmdl.gl

Armbrust (Stich, zweihlndig)

Wattierter Waffenrock (Leicht)
I

Rapier (Stich, cmhllndlgj 1 3 Standfest

Linkhand (Stich, einhfindig) Der Charakter kann nicht den Zustand Am Boden erleiden. Bei

Waurfdolch (Stich, cinhiindig) -einem Sturz erleidet er aber dennoch den Schaden des Sturzes.
I Wattierter Waffenrock (L. clchl.) ¢

Beinschienen

Helm

O8IRISCHE
LONERIN |
Kampferin / Helden & Schurken
mit der gleichen WaFfz  gegen einen Gegner durch. Jede Attacke.

i ; | ) > 4 icht dem K éver Zuriickdréngen. Das Erlernen. ,
6_12 {Schaden:t S T dieses Kampfmanovers erfordert das Tragen einer einhandigen h ]2} schacen:2
S 3  Nahkampfwaffe. = | Rilstungshrechend

ﬂmﬂzo El[- " .. Ausfall
* n° . A ' Aktives Kampfmandver. Verbraucht neben den zwei aktiven auch
KBJ_EGERJI[ eine passive Aktion und kann somit nicht durchgefiihrt werden,
. wenn der Charakter keine passive Aktion mehr zur Verfugung

hat. Der Charakter fiihrt zwei Nahk ken nach

einem Malus von —4 belegt. Der Charakter selbst darf Passierschlage
¥ durchfithren, ohne dass er dadurch eine passive Aktion verbraucht.
Er kann also selbst dann noch Passierschldge durchfiihren, wenn er |

Kampferin / Helden & Schurken
seine passlve Aktion in einem Spielzug verbraucht hat.

Eisern
--Kﬁmpferferﬁghelt Moralbasierender Effekt. Der Charakter besteht

Probe gegen das Zuriickgedringt
werden, Prohen gegen Angst und In Panik.

1 Ehrenhaftigkeit
Einzigartige Fertigkeit. Der Charal greift ni Is Charak
an,.die Gelahmt oder Am Boo‘m sind. Auch greift er wihrznd' Niederwerfen

 seiner Aktivi in deren Riick _,_ Aktives Kampfmandver. Wenn die mit diesem Mangver verbun-
an. Er darf allerdings Passierschlsge durchfihren, ! > dene Nahkampfattacke trifft, erleidet der Gegner den Zustand Am

Boden, wenn er die Attacke nicht pariert, selbst wenn der Schaden

- h 10 | Geringe Behinderung

Sonderferhgkelten

Ehrenhaftigkeit
Eisern

Kampfreflexe |

Kampfmanover

| Ausfall
|

| Ausrustung

Probe gegen ?&* -
; Zurﬂckgedrﬂngrwerden, Proben gegen Angst und In Panik.

Eisern
K.‘irnpferferﬂskeit‘ Mom-'bas}emm‘er Eﬂekl: Der Eharakter.

Geringe Behinderung

Sonderfertigkeiten o

Aufmerksambkeit
Eisern

Kampfmanover

| Niederwerfen
[
Ristungsgewthnung | 1
Schnelle Heilung

| Ausriistung

der Nahkampfattacke spiter noch von der Rilstung abgefangen
wird. Das Erlernen dieses Kampfmanovers erfordert das Tragen
einer Zweihandwaffe oder einer Waffe der Kategorie Wucht. Nur_
Charaktere, die genauso groR wie oder kleiner als der Char: :

 sind, der dieses Mandver einsetzt, kénnen davon betroffen sein,

Schnelle Heilung
Nach einem Gefecht, in dem er ausgeschaltet wurde, darf der
Charakter zwei Wiirfe auf der Verletzungstabelle durchfiihren und
sich eines der Ergebnisse aussuchen, %

Amazonensiibel

Zweihdinder (Klinge. zweihiindig
(Klinge, einhiindig) (Klinge,
hild

Halbes Kettenhemd (Mittel)
i Amazonenrilstung (Mittel)
Arm-/Beinschienen
__Helm__




