Name

AN Ee I Waffenmei ster

Kultur Abstammung

Rasse Mensch Geschlecht

Haarfarbe K orpergrofie

Augenfarbe [FISCNNN Gevicht

Hautfarbe Geburtsort

SP

Mondzeichen

®
plitterpunkte DDDDD

Schwéchen Erfahrung
Gesamt

Sprachen Eingesetzt
Frel

Gottheit
Glaube Ressource nicht vorhanden

Attribute Start Wert mod. Abgeleitete Werte Wert mod. tmp.

Beweglichkeit |BEW| 4 | 7 | Geschwindigkeit osw| 14 | 2 | locew |
Konsitution  |[KON| 3 | 5 | ' Lebenspunkte tp | 11| 1 | lockow |
suke  |STA| 4 | 6 |  \Veteidigmg  viD| 33| 8 | |wenwsuree |

Willenskraft WIL 3 5 Korperl. Widerstand | Kw | 30 8 12+KON+WIL

Kulturkunde

Fertigkeit Wert Punkte Attribute mod. Meisterschaften/Spezialisierungen

Achemie | 2 | o wmysver |
Aekunde | 2 | o wysver |
Dabiwng | 6 | o lavsw |
Edehendwerk | 7 | 1 | owTMER |
Enschiosserhet | _15 | o | AuSwIL | |KihlerKopflUnduchechaber
GeschichteundMythen | _2 | o | wysver |

Hende | 6 | o | owTMER |
eghng | 6 | o konwer |
Newkde | 6 | o | owNTMER |
ShioserondFlen | 13 | 1 owtREW |
St | 21 | o | BEWKON | |BenedesSeemamsKosr
Tefthung | 8 | o lauseEW |
Wehmermung | 16 | & | INTWIL | |Umgebungssime(Mee)
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L ebenspunkte Kampfrelevante Werte
Unverletzt DDDDDDD.......
Angeschlagen OO0 ananEne
Verletzt OO0 anannne
Schwer verletzt DDDDDDD.......
Todgeweiht « JUUOOOOOOO0O0ASaaEEn

kanalisiert erschopft verzehrt
Kampf-Fertigkeit ~ Wert Meisterschaften/Spezialisierungen

Migwdfe | _o |

Klingenwaffen geKrltﬁ]gthlgggm rbel,UmreiRRen,Ausfall,V orstiirmen,Ri poste, Rundumschlag,Klingenwirbel ,Eleganter Klingenwirbel ,Katana
Segeweffen | o |

Nahkampf Wert  Fertigkeit  Attribute Schaden Geschw. Merkmale Bemerkung

Klingenwaffen | BEW/INT | 1W6+1 | 5 |wurffahig ]
Klingewaffen | BEW/STA | 1w10 | 7  |Exake2Vidssitig ®F

Stof3-

Abw. Fertigkeit FW-Stol3 ]

REMVEEEEEIE

VTD+ Beh. Tick+ Merkmae Bemerkung

Fernkampf Wert  Fertigkeit  Attribute Schaden Geschw. Reichweite Merkmale Bemerkung

Leichte Armbrust Schusswaffen | BEW/WIL | 2W6+8 - Plur"hd”"g“"g"'z""e'“é”dig'Tre"s‘Che

Rustung VTD SR Beh. Tick+ Merkmae

lederféict | 1| 1| 1 | o |

Freie Man6ver

1EG Betaubungsschaden; nur bei
Nahkampfangriffen

Betaubungsschlag

je+3 rIi;roben(;,]rschwernis
- ; ; Entschlossenheit gegen
o SRR e 1 EG  nterbrechung ber kontinier.
. Handlungen
SUM/AESCAI Wuchtangriff jelEG |SchadenjeEG +1

ERVIEEEE iz Rustungstrager |,Ristungstréager 11

SEC Wirkung Ressource Bedeutung

sad [ o |

Bonus 2 Umgang mit fremder Kultur bei 1
Weltgewandt Woche Aufenthalt

Lesen/Schreiben
Hoher Geistiger Widerstand 1

Rag | 2 |wmigies
- 1]
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Fokus 17

N o O O
e 1171 r ]
SEEEEEEEEEEER
EEEEEEEEEEEE

kandlisiert erschopft verzehrt

M ondzeichen-Fahigkeiten

Wundabzug als einmaliger Bonus
wie Grad 1; Bonus +3

* Einsatz 2:1 fir Geféhrten ohne Splitterpunkte

* Verstérken eines Geféhrten-Splittergabe: Probe und Wid. +5 statt +3;
Schaden -8 statt -5

Ubernahme des Wundabzugs eines Gefahrten fiir 1 Stunde

Schule Wert Punkte Attribute mod. Meisterschaften/Spezialisierungen

- 1 |/, ! |
- ! |/, ! |
- ! |/, ! |
- ! |/, ! |

Zauber Schule Wert Schw Fokus ZD RW WD Verstarkung Bem.

-/ t. !/ /| /| | |
- ' [/ { ; / | /| | |
- ' [/ { ; / | /| | |
- ' [/ { ; / | /| | |
- ' [/ { ; / | /| | |
- ' [/ { ; / | /| | |
- ' [/ { ; / | /| | |
- ' [/ { ; / | /| | |
- ' [/ { ; / | /| | |
- ' [/ { ; / | /| | |
- ' [/ { ; / | /| | |
- ' [/ { ; / | /| | |
- ' [/ { ; / | /| | |
- ' [/ { ; / | /| | |

Erfolgsgrade
Reichweite Schaden

Verz. Fokus -1 Pkt. verzehrter/erschopfter Fokus Wirkungsbereich Erhéhung um Grundwirkungsbereich

Wirkungsdauer Verstérken
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Ausriistung

5
(o)
o)
=
o
>

-  Geféahrten

Notizen

Ausriistung Last Behdlter/Korper Ausriistung Last Behdlter/Korper

- ]
Feuersiein, Sehl und Zunder |0 |Woenders
2xHetrenk sk 0 lmGepick
2xRindenhat Trak 10 |mGepack
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AUS1 BEW7| INT5 kONs I Mys1 | sTAe | VERT wiIL5 |

Leichte Armbrust
Leichte Armbrust

Verb./Pers./L egendére Kréfte Bedeutung

INT -> BEW From INTUITION to AGILITY; MSK 99
Waffenschaden Schaden+1 GRW 142
Waffenschaden Schaden+1 GRW 142
Waffengeschwindigkeit Waffengeschwindigkeit-1 GRW 142
Treffsicher +Treffsicher (MSK 48) MSK 91

Beschreibung

Masangi - Katana

(@)]

5

B

B

Z Katana Gewdhnliche Metalle

& [ \Verb/Pers/Legendare Krifte Bedeutung

% INT -> STA From INTUITION to STRENGTH; [MSK 99
Co ialisierung

== |Fertigkeitsbonus Spezi . MSK 99

é Klingenwaffen/K atana;

% Rickkehr zum Besitzer MSK 102

14

Waffengeschwindigkeit Waffengeschwindigkeit-1 GRW 142

Typ
Verb./Pers./L egendére Kréfte

Bedeutung

Beschreibung
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Allg. Meisterschaften Schw. Fertigkeit Wirkung

g . VTD+2, wenn weder Ristung noch Schild. Wenn Gesamt-Beh. <=1 und Tick-Zuschlag 0, dann
Ausweichen 1 1 Akrobatik nur +1 (MSK 108)
Koordiniertes Ausweichen 2 Akrobatik Aktive Abwehr auf Basis von Akrobatik unterbricht keine kontinuierliche Aktion. (GRW 101)
Blitzreflexe 1 Akrobatik Initiative wird reduziert: INI =10 - INT - 3 (GRW 101)
Blitzreflexe 1 Akrobatik Initiative wird reduziert: INI = 10 - INT - 3 (GRW 101)
; : VTD+4, wenn weder Rustung noch Schild. Wenn Gesamt-Beh. <=1 und Tick-Zuschlag 0, dann
Ausweichen 2 2 Akrobatik nur +2 (MSK 109)
Ausweichbewegung 3 Akrobatik Abenteurer ist kaum angreifbar, wenn er Strecken zuriicklegen. (GRW 102)
Sprinter 1 | Athletik GSW steigt um 1 (GRW 106)
: P - Alle Proben zu " Springen" oder "Uberwinden von Hindernissen" erhalten einen Bonus von 3.
Hindernislaufer 2 Athletik (GRW 107)
Kletteraffe 1 Athletik Ermoglicht es mit einem Fortschrittspunkt 5 Meter zu klettern (statt 3 Meter). (GRW 106)
Freikletterer 3 Athletik Der Abenteurer kann ohne Ausriistung genauso gut klettern wie mit. (GRW 107)
Kiihler Kopf | 1 Entschl i 1 Punkt Malus durch &uRere Umsténde wie Wetter, Sicht oder andere Stérungen wird ignoriert.
(GRW 114)
: +3 Bonus auf Proben zum L tigen oder einfach nur um die wahren Motive oder Emotionen
Undurchschaubar 2 Entschlossenheit geheim zu halten. (GRW 114)
e 1 MErEETk Eine Probe fiir eine Trankherstellung betrégt nur ein Drittel eines Tages (statt die Halfte). (GRW
103)
Holzbearbeitung 1(S) 1 Handwerk
: A : Malus auf Heimlichkeit-Proben aus L aufen oder Sprinten werden ignoriert. Proben fiir
—elizliss 1 Heimlichkeit Beschattung muss nur alle 1000 m abgelegt werden. (GRW 121)
Arbeit Unter Wasser 1 Schwimmen Reduziert Malus fur Nicht-Kampfhandlungen: in hiifthohem Wasser auf 0 ansonsten von 6 auf 3
(GRW 129)
: Reduziert Malus fir Kampfhandlungen: in hiifthohem Wasser auf 0 ansonsten von 6 auf 3
Kampf unter Wasser 2 Schwimmen (GRW 129)
Beine des Seemanns 1 Seefahrt +3 Punkte Bonus auf Balancieren und Gleichgewicht halten. (GRW 131)
@ 2 Seefahrt +1 Fortschrittspunkt auf jede Probe bei V erfolgungsjagden mit Schiffen und Booten. (GRW
131)
Umgebungssinne (Meer) 1 Wahrnehmung +3 Bonus auf Wahrnehmung (GRW 136)
Rustungstréger | 1 Zahigkeit -1 auf Behinderung (GRW 137)
Schnell wieder auf den Beinen 1 Zahigkeit Ein zusétzlicher Lebenspunkt wird wahrend einer "Ruhephase” regeneriert. (GRW 137)
Wachsamkeit 1 Zahigkeit Eine Nacht kann ohne "Zahigkeit"-Probe durchwacht werden. (GRW 137)
Ristungstrager |1 2 Zdhigkeit -1 Tickzuschlag (GRW 137)
Schmerzwiderstand | 2 Zahigkeit "Wundabziige" sind um 1 Punkt reduziert (GRW 137)
: N Erhéht Bonus von " Schmerzwiderstand I um einen weiteren Punkt ("Wundabziige" sind um 2
Schmerzwiderstand |1 3 Z&higkeit Punkte reduziert). (GRW 137)
Kampf-Meisterschaften
Block 1 Handgemenge Ermdglicht die Aktive Abwehr fiir Handgemenge gegen einen bewaffneten Gegner. (GRW 96)
Rundumschlag 2 Handgemenge Angriff gegen max. 2 weitere Gegner in NK-Entfernung (GRW 96)
;i : : Manover, mit dem die VTD fir den néchsten Angriff in diesem Kampf um 2 erhoht wird (+1 je
Verteidigungswirbel 1 Klingenwaffen EG). (GRW 97)
Umreif3en 1 Klingenwaffen Probe gg. KW um den Gegner umzureif3en (GRW 95)
- Manover, bei dem der Gegner 3 Ticks verliert (kann nur einmal von Ausfall bis zur néchsten
Ausfal 1 |Klingenwaffen Handlung betroffen sein). (GRW 98)
Vorstirmen 1 Klingenwaffen Erhthung des Schadens durch Nahkampfangriff mit Anlauf (GRW 96)
] . Verursacht Bonusschaden beim néchsten Angriff nach vollsténdigem Abwehren eines
llects 2 Klingenwaffen gegnerischen Angriffs mittels Aktiver Abwehr. (GRW 98)
Rundumschlag 2 Klingenwaffen Angriff gegen max. 2 weitere Gegner in NK-Entfernung (GRW 96)
; ; : Manover, mit dem sofort ein zweiter Nahkampfangriff durchgefiihrt werden kann (dauert halbe
liaialiee 2 | bllmziieier WGS und hat einen Malus von 3). (GRW 98)
. ] - Der zweite Angriff aus"Klingenwirbel" hat keinen Malus und es kdnnen Meisterschaften auf3er
Eleganter Klingenwirbel 3 Klingenwaffen Klingenwirbel eingesetzt werden. (GRW 99)
Katana 3(S) 3 Klingenwaffen
Klingentanz 3 Klingenwaffen Senkt die Waffengeschwindigkeit (GRW 96)
Scharfschiitze 1 Schusswaffen Die Modifikationen durch " Schiisse ins Kampfgetimmel" werden ignoriert. (GRW 99)
: Wurde mindestens eine Zielen-Aktion durchgefiihrt, verursacht der Angriff 1W6 Schaden
Zielschuss 2 Schusswaffen 2usétzlich. (GRW 99)
Schwere Armbrust 2(S) 2 Schusswaffen

Zauber-Meisterschaften  Schw. Wirkung
Sparsamer Zauberer 1 Verwandlungsmagie |-1 erschopfter oder kanalisierter FO (mindestens 1) (GRW 201)
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Belohnungen fir Hiro Maki
Erschaffung -

Belohnungen
Erschaffung
EP: 15

Belohnungen
Erschaffung, 22.11.2014
EP: 15

Belohnungen
1. Abenteuer, 22.11.2014
EP: 5

Belohnungen
2. Abenteuer, 01.12.2014

EP: 15

3. Abenteuer 01.03.2015 - 01.03.2015

Belohnungen
3. Abenteuer, 01.03.2015
EP: 37

4. Abenteuer 01.08.2015 - 01.08.2015

Belohnungen
4. Abenteuer, 01.08.2015
EP: 30

5. Abenteuer 01.10.2015 - 01.10.2015

Belohnungen
5. Abenteuer, 01.10.2015
EP: 10

6. Abenteuer 19.10.2015 - 19.10.2015

Belohnungen

6. Abenteuer, 19.10.2015
EP: 10

7. Abenteuer 09.01.2016 - 09.01.2016

Belohnungen

7. Abenteuer, 09.01.2016
EP: 25

8. Abenteuer 12.03.2016 - 12.03.2016

Belohnungen
8. Abenteuer, 12.03.2016
EP: 25

Erschaffung 22.11.2014 - 22.11.2014

1. Abenteuer 22.11.2014 - 22.11.2014

2. Abenteuer 01.12.2014 - 01.12.2014

Steigerungen:
0 EP: Ressource Ansehen

Steigerungen:
5 EP: Meisterschaft Klingenwaffen/Vorstirmen
3 EP: Schldsser und Fallen 1

Steigerungen:

Steigerungen:

Steigerungen:

10 EP: Konstitution 4

10 EP: Willenskraft 4

12 EP: Seefahrt 6

0 EP: Meisterschaft Seefahrt/Beine des Seemanns
6 EP: Entschlossenheit 5

6 EP: Z&higkeit 5

Steigerungen:

Steigerungen:

10 EP: Intuition 4

12 EP: Schwimmen 6

3 EP: Zahigkeit 6

0 EP: Meisterschaft Schwimmen/Arbeit unter Wasser

0 EP: Meisterschaft Zahigkeit/Schnell wieder auf den Beinen
5 EP: Meisterschaft Zahigkeit/Wachsamkeit

12 EP: Schusswaffen 4

3 EP: Wahrnehmung 4

3 EP: Handwerk 1

Steigerungen:
15 EP: Intuition 5
10 EP: Klingenwaffen 8

Steigerungen:

Steigerungen:

10 EP: Stérke 5

10 EP: Beweglichkeit 5

5 EP: Klingenwaffen 9

0 EP: Meisterschaft Klingenwaffen/Riposte

6 EP: Schusswaffen 6

0 EP: Meisterschaft Schusswaffen/Scharfschitze
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Belohnungen fir Hiro Maki

9. Abenteuer 08.04.2016 - 08.04.2016

Belohnungen Steigerungen:
9. Abenteuer, 08.04.2016 15 EP: Akrobatik 9
EP: 15 0 EP: Meisterschaft Akrobatik/K oordiniertes Ausweichen

15 EP: Zhigkeit 9
0 EP: Meisterschaft Zahigkeit/Rustungstréger 11

10. Abenteuer 07.05.2016 - 07.05.2016

Belohnungen Steigerungen:
10. Abenteuer, 07.05.2016 5 EP: Meisterschaft Akrobatik/Blitzreflexe
EP: 27 12 EP: Handwerk 5
11. Abenteuer 05.11.2016 - 05.11.2016
Belohnungen Steigerungen:
11. Abenteuer, 05.11.2016 15 EP: Konsgtitution 5
EP: 80 15 EP: Willenskraft 5

3 EP: Handwerk 6

0 EP: Meisterschaft Handwerk/Effizienz

15 EP: Schwimmen 9

0 EP: Meisterschaft Schwimmen/Kampf unter \Wasser

10 EP: Athletik 8

10 EP: Meisterschaft Klingenwaffen/Klingenwirbel

6 EP: Wahrnehmung 6

0 EP: Meisterschaft Wahrnehmung/Umgebungssinne (Meer)
3 EP: Entschlossenheit 6

0 EP: Meisterschaft Entschlossenheit/K Gihler Kopf |

12. Abenteuer 14.01.2017 - 14.01.2017

Belohnungen Steigerungen:
12. Abenteuer, 14.01.2017 15 EP: Beweglichkeit 6
EP: 30 5 EP: Athletik 9

0 EP: Meisterschaft Athletik/Hindernislaufer
14 EP: Klingenwaffen 11

13. Abenteuer 25.03.2017 - 25.03.2017

Belohnungen Steigerungen:
13. Abenteuer, 25.03.2017 7 EP: Klingenwaffen 12
EP: 20 0 EP: Meisterschaft Klingenwaffen/Eleganter Klingenwirbel

5 EP: Spezialisierung Handwerk/Hol zbearbeitung

14. Abenteuer 06.05.2017 - 06.05.2017

Belohnungen Steigerungen:
14. Abenteuer, 06.05.2017
EP: 30
15. Abenteuer 12.08.2017 - 12.08.2017
Belohnungen Steigerungen:
15. Abenteuer, 12.08.2017 15 EP: Stérke 6
EP: 20 10 EP: Meisterschaft Zahigkeit/Schmerzwiderstand |

5 EP: Meisterschaft Akrobatik/Blitzreflexe
12 EP: Heimlichkeit 6
0 EP: Meisterschaft Heimlichkeit/L eisetreter

16. Abenteuer 21.04.2018 - 21.04.2018

Belohnungen Steigerungen:
16. Abenteuer, 21.04.2018
EP: 30
17. Abenteuer 08.09.2018 - 08.09.2018
Belohnungen Steigerungen:
17. Abenteuer, 08.09.2018 15 EP: Handgemenge 9
EP: 20 0 EP: Meisterschaft Handgemenge/Rundumschlag

14 EP: Stérke Hoher Geistiger Widerstand
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Belohnungen fir Hiro Maki

18. Abenteuer 20.10.2018 - 20.10.2018

Belohnungen
18. Abenteuer, 20.10.2018
EP: 30

19. Abenteuer 10.11.2018 - 10.11.2018

Belohnungen
19. Abenteuer, 10.11.2018
EP: 30

20. Abenteuer 16.02.2019 - 16.02.2019

Belohnungen
20. Abenteuer, 16.02.2019
EP: 40

21. Abenteuer 16.03.2019 - 16.03.2019

Belohnungen
21. Abenteuer, 16.03.2019
EP: 30

22. Abenteuer 04.05.2019 - 04.05.2019

Belohnungen
22. Abenteuer, 04.05.2019
EP: 30, Ressource Ansehen

Steigerungen:

15 EP: Entschlossenheit 9

0 EP: Meisterschaft Entschlossenheit/Undurchschaubar
15 EP: Meisterschaft Klingenwaffen/Klingentanz

20 EP: Beweglichkeit 7

Steigerungen:

15 EP: Schusswaffen 9

0 EP: Meisterschaft Schusswaffen/Zielschuss

0 EP: Zauber 'Rindenhaut’ in Verwandlungsmagie

7 EP: Schusswaffen 10

5 EP: Spezialisierung Schusswaffen/Schwere Armbrust
5 EP: Spezialisierung Schusswaffen/Schwere Armbrust

Steigerungen:

10 EP: Meisterschaft Akrobatik/Ausweichen 2

21 EP: Akrobatik 12

0 EP: Meisterschaft Akrobatik/Ausweichbewegung

Steigerungen:
21 EP: Z&higkeit 12
0 EP: Meisterschaft Zahigkeit/Schmerzwiderstand 11

Steigerungen:

15 EP: Seefahrt 9

0 EP: Meisterschaft Seefahrt/K orsar

5 EP: Meisterschaft Athletik/K | etteraffe
21 EP: Athletik 12

0 EP: Meisterschaft Athletik/Freikletterer
7 EP: Schusswaffen 11
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Grimoire fur Hiro Maki

Katzenaugen

Schulen: Schattenmagie 1, Erkenntnismagie 1,
Verwandlungsmagie 2

Typus: Sinne

Schwierigkeit: 18

Kosten: K4V1

Zauberdauer: 1T

Reichweite: Zaub.

Wirkung: Die Lichtverhaltnisse verbessern sich fir
den Zauberer um 1 Stufe.

Wirkungsdauer: K

EG

* Kanalisierter Fokus, Ausldsezeit

* 1 EG/+K1V1: Die Lichtverh&tnisse verbessern
sich fir den Zauberer um insgesamt 2 Stufen.

Krallen

Schulen: Verwandlungsmagie 0

Typus: Tiere

Schwierigkeit: 15

Kosten: K1

Zauberdauer: 1T

Reichweite: Zaub.

Wirkung: Aus den Handen des Zauberers wachsen
scharfe Krallen. Seine waffenlosen
Nahkampfangriffe verursachen dadurch echten
Schaden statt Betdubungsschaden.
Wirkungsdauer: K

EG

* AuslOsezeit

* 1 EG/+K1V1: Der Schaden erhoht sich zusétzlich
um 1 Punkt.

Rindenhaut

Schulen: Naturmagie 1, Schutzmagie 1,
Verwandlungsmagie 1

Typus: Haut, Pflanzen, Riistung

Schwierigkeit: 18

Kosten: K4v1

Zauberdauer: 3T

Reichweite: Zaub.

Wirkung: Die Haut des Zauberers wird borkig und
hart. Er erhalt einen Bonusin Hohe von jeweils 1
Punkt auf seine Verteidigung und seine
Schadensreduktion. Dieser Zauber ist nicht mit
anderen Zaubern kombinierbar, die ebenfalls den
Typus Haut besitzen.

Wirkungsdauer: K

EG

* Kanalisierter Fokus, Ausl6sezeit

* 2 EG/+K1V1: Der Bonus auf die
Schadensreduktion erhoht sich auf 2 Punkte.
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M eisterschaften fur Hiro Maki

Handgemenge

Block

Schwelle: 1

Beschreibung: Der Abenteurer kann die Fertigkeit
Handgemenge nutzen, um eine Aktive Abwehr
(siehe S. 138) gegen einen bewaffneten Gegner
durchzufiihren.

Rundumschlag

Schwelle: 2

Beschreibung: (Manover) Dieses Manover richtet
sich nicht nur gegen einen Gegner, sondern auch
gegen bei ihm stehende Feinde in
Nahkampfentfernung zum Abenteurer. Ist der
Nahkampfangriff erfolgreich, richtet er sich nicht
nur gegen das urspriingliche Ziel, sondern auch
gegen bis zu zwei weitere nebenstehende Gegner,
sofern diese maximal dieselbe Verteidigung wie
das Hauptziel besitzen. Jeder der Getroffenen und
das urspriingliche Ziel erleiden den halben
normalen Schaden des Nahkampfangriffs. Der
Angreifer kann einen weiteren Erfolgsgrad nutzen,
um zwei zusétzliche, sich in Nahkampfentfernung
befindliche Feinde, deren Verteidigung maximal so
hoch ist wie die des Hauptziels, zu treffen. Ob ein
Ziel in Nahkampfentfernung ist, kann im Zweifel
darliber bestimmt werden, ob der Abenteurer ohne
Bewegung in der Lage wére, das entsprechende
Ziel im Nahkampf anzugreifen. Ein Rundumschlag
ist nur mit zweihandigen oder vielseitigen Waffen
in zweihandiger Fihrung moglich.

Klingenwaffen

Verteidigungswir bel

Schwelle: 1

Beschreibung: (Mandver) Zusétzlich zu seinem
reguldren Nahkampfangriff bringt der Ké&mpfer
sich mit diesem Mandver in eine vorteilhafte
defensive Position. Fur den néchsten Angriff gegen
seine Verteidigung in diesem Kampf ist diese um 2
Punkte erhdht. Zudem kann er weitere
Erfolgsgrade nutzen, um seine Verteidigung pro
eingesetztem Erfolgsgrad um einen weiteren Punkt
zu erhéhen.

Umreil3en

Schwelle: 1

Beschreibung: (Manover) Dieses Manover richtet
sich gegen den Korperlichen Widerstand des
Gegners (bis max. GK 7). Ist der Nahkampfangriff
erfolgreich, erleidet das Opfer nur halben Schaden,
muss aber eine Probe auf Akrobatik oder Athletik
gegen 15 + die Fertigkeitspunkte des Angreifersin
der verwendeten Nahkampffertigkeit ablegen.
Gelingt ihm diese Probe, erhélt es fur 20 Ticks den
Zustand Benommen 1, misdingt sie oder verzichtet
das Opfer darauf, geht es zu Boden und z&hlt as
liegend. Der Angreifer kann weitere Erfolgsgrade
nutzen, um dem Opfer einen Malus in Hohe von
jeweils 5 Punkten auf die Probe zu erteilen.

Ausfall

Schwelle: 1

Beschreibung: (Manodver) Der Gegner erleidet bei
diesem Mandver den Ublichen Schaden und verliert
zusétzlich 3 Ticks. Sollte das Mandver gelingen,
kann der Gegner nicht mehr von einem anderen
Ausfall betroffen werden, bevor er das néchste Mal
gehandelt hat.
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Vorstirmen

Schwelle: 1

Beschreibung: (Mandver) Wenn der Abenteurer vor
einem Nahkampfangriff mit diesem Mantver
mindestens 2 m Anlauf in gerader Linie hatte (egal
auf welche Weise), kann er seine halbe
Geschwindigkeit zum Waffenschaden addieren. Der
maximale Schadensbonus betrégt 8 Punkte.

Riposte

Schwelle: 2

Beschreibung: Diese Meisterschaft kann nur bel
einer Aktiven Abwehr durch Klingenwaffen zur
Erhdhung der Verteidigung gegen einen
gegnerischen Nahkampfangriff eingesetzt werden.
Dies muss vorher angesagt werden, die Aktive
Abwehr erhélt einen Malusin Héhe von 3 Punkten.
Wird der gegnerische Nahkampfangriff vollstandig
abgewehrt, erhdlt der Kémpfer einen Bonusin Hohe
von 1 Punkt bei seinem néchsten Nahkampfangriff
mit Klingenwaffen, solange dieser gegen den
Angreifer gerichtet ist. Dieser Bonus erhoht sich um
jeweils 1 Punkt fur jeden negativen Erfolgsgrad des
Angreifers.

Rundumschlag

Schwelle: 2

Beschreibung: (Mandver) Dieses Mandver richtet
sich nicht nur gegen einen Gegner, sondern auch
gegen bei ihm stehende Feinde in
Nahkampfentfernung zum Abenteurer. Ist der
Nahkampfangriff erfolgreich, richtet er sich nicht
nur gegen das urspriingliche Ziel, sondern auch
gegen bis zu zwei weitere nebenstehende Gegner,
sofern diese maximal dieselbe Verteidigung wie das
Hauptziel besitzen. Jeder der Getroffenen und das
urspriingliche Ziel erleiden den halben normalen
Schaden des Nahkampfangriffs. Der Angreifer kann
einen weiteren Erfolgsgrad nutzen, um zwei
zusétzliche, sich in Nahkampfentfernung befindliche
Feinde, deren Verteidigung maximal so hochist wie
die des Hauptziels, zu treffen. Ob ein Ziel in
Nahkampfentfernung ist, kann im Zweifel dartber
bestimmt werden, ob der Abenteurer ohne
Bewegung in der Lage wére, das entsprechende Ziel
im Nahkampf anzugreifen. Ein Rundumschlag ist
nur mit zweihandigen oder vielseitigen Waffen in
zweihandiger Flhrung moglich.

Klingenwir bel

Schwelle: 2

Beschreibung: (Mandver) Gelingt das Mantver
Klingenwirbel, riickt der Angreifer nach
Abhandlung des Nahkampfangriffs noch einmal
seine halbe Waffengeschwindigkeit in Ticks vor.
Dafr kann er einen zweiten sofortigen
Nahkampfangriff mit derselben Waffe und einem
Malus in Hohe von 3 Punkten ausfuhren. Hierfur
muss er nicht die sonst tbliche
Waffengeschwindigkeit aufwenden. Dieser Angriff
kann gegen ein zweites in Nahkampfdistanz
befindliches Ziel gerichtet sein, darf aber keine
Meisterschafts-Mandver verwenden.

Eleganter Klingenwirbel

Schwelle: 3

Beschreibung: Der zweite Angriff des Mantvers
Klingenwirbelsist bel Verwendung einer
Klingenwaffe fir Kenner dieser Meisterschaft nicht
mehr erschwert. Zudem kann man beim zweiten
Angriff eines Klingenwirbels auch Meisterschafts-
Mandver einsetzen (nicht aber einen weiteren
Klingenwirbel).

Spezialisierung: Katana 3

Klingentanz

Schwelle: 3

Beschreibung: Die Waffengeschwindigkeit aller
Waffen und naturlichen Angriffsarten der
Nahkampffertigkeit, in der diese Mei sterschaft
erlernt wurde, zéhlt fir den Abenteurer als um
einen Tick gesenkt (Minimum von 3 Ticks).

Schusswaffen

Scharfschitze

Schwelle: 1

Beschreibung: Der Angreifer kann bei
Verwendung von Schusswaffen die
Modifikatoren fir Schusse ins Kampfgetimmel
ignorieren.

Zielschuss

Schwelle: 2

Beschreibung: Wenn der Abenteurer bei einem
Fernkampfangriff mit Schusswaffen mindestens
eine Zielen-Aktion ausgefuhrt hat, verursacht
dieser Fernkampfangriff neben den normalen
Auswirkungen 1W6 zusétzlichen Schaden.

Spezialisierung: Schwere
Armbrust 2

AKrobatik

Ausweichen 1

Schwelle: 1

Beschreibung: Die Verteidigung des
Abenteurers erhoht sich um 2 Punkte, wenn er
weder Ristungen noch Schilde oder Parierwaffen
trégt, er sich des Angriffs bewusst ist und ihm
ausreichend Platz zur Verfugung steht. Dieser
Bonus reduziert sich, je nachdem, wie stark der
Abenteurer belastet ist. Trégt er Ausriistung mit
einer Gesamt-Behinderung von maximal 1 und
einem Tick-Zuschlag von O, reduziert sich der
Bonus auf 1 Punkt. Belastet ihn seine Ausrlistung
noch stérker, kommt diese Meisterschaft nicht
zum Tragen.

Bei der Berechnung von Gesamt-Behinderung
und Tick-Zuschlag werden nur die Werte der
Ausriistung sowie etwaige Verbesserungen durch
hohe Gegenstandsqualitét betrachtet. Andere
Modifikationen, zum Beispiel Verringerungen
von Behinderung oder Tick-Zuschlag aus
Meisterschaften, Zaubern oder einer
Personalisierung, kommen ebenso wenig zum
Tragen wie temporére Erhdhungen, zum Beispiel
aus Zustanden.

K oordiniertes Ausweichen

Schwelle: 2

Beschreibung: Der Abenteurer kann eine Aktive
Abwehr zur Erhéhung der Verteidigung tber
Akrobatik ausfuhren, ohne dass diese eine
kontinuierliche Aktion, die er gerade ausfuhrt,
abbricht.

Blitzreflexe

Schwelle: 1

Beschreibung: Fur die Bestimmung der
Initiative gilt die Intuition des Abenteurersum 3
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Punkte erhoht.

Blitzreflexe

Schwelle: 1

Beschreibung: Fur die Bestimmung der Initiative
gilt die Intuition des Abenteurers nochmals um 3
Punkte erhoht.

Ausweichen 2

Schwelle: 2

Beschreibung: Die Verteidigung des Abenteurers
erhoht sich um 4 Punkte, wenn er weder
Rustungen noch Schilde oder Parierwaffen trégt, er
sich des Angriffs bewusst ist und ihm ausreichend
Platz zur Verfligung steht. Dieser Bonus reduziert
sich, je nachdem, wie stark der Abenteurer belastet
ist. Trégt er Ausriistung mit einer Gesamt-
Behinderung von maximal 0 und einem Tick-
Zuschlag von 0O, reduziert sich der Bonus auf 2
Punkte. Belastet ihn seine Ausriistung noch stérker,
kommt diese Meisterschaft nicht zum Tragen.

Bei der Berechnung von Gesamt-Behinderung und
Tick-Zuschlag werden nur die Werte der
Ausriistung sowie etwaige Verbesserungen durch
hohe Gegenstandsqualitét betrachtet. Andere
Modifikationen, zum Beispiel Verringerungen von
Behinderung oder Tick-Zuschlag aus
Meisterschaften, Zaubern oder einer
Personalisierung, kommen ebenso wenig zum
Tragen wie temporére Erhdhungen, zum Beispiel
aus Zustanden.

Ausweichbewegung

Schwelle: 3

Beschreibung: Der Abenteurer ist in der Lage,
Strecken so zurtickzulegen, dass ein Angreifer
kaum Gelegenheit hat, ihn zu attackieren. Eine
Ausweichbewegung z&hlt a's Sprint (siehe S. 159),
wobei der Akrobat nur drei Viertel seiner
Geschwindigkeit nutzen und keine weiteren
Handlungen ausfiihren kann. Daflr sind
Gelegenheitsangriffe gegen ihn nicht moglich.

Athletik

Sprinter

Schwelle: 1

Beschreibung: Die Geschwindigkeit des
Abenteurers erhoht sich um 1. Diese Meisterschaft
kann bis zu zweimal gewéhlt werden.

Hinder nislaufer

Schwelle: 2

Beschreibung: Der Abenteurer beherrscht
spezielle Techniken, im Lauf rasch Hindernisse zu
Uberwinden. Er erhdlt einen Bonusin Hohe von 3
Punkten auf alle Proben zum Springen und
Uberwinden von Hindernissen.

Kletteraffe

Schwelle: 1

Beschreibung: Der Abenteurer bendtigt beim
Klettern nur 1 Fortschrittspunkt pro 5 Meter anstatt
pro 3 Meter.

Freikletterer

Schwelle: 3

Beschreibung: Der Abenteurer kann beim
Klettern jeden Malus durch fehlende Ausriistung
vollsténdig ignorieren.

Entschlossenheit
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Kuhler Kopf |

Schwelle: 1

Beschreibung: Der Abenteurer behélt auch in
schwierigen Situationen einen kiihlen Kopf. Er kann
1 Punkt Malus, der durch &uRere Umsténde wie
Wetter, Sicht oder andere Storungen zustande kéme,
bei seinen Fertigkeitsproben ignorieren.

Undur chschaubar

Schwelle: 2

Beschreibung: Der Abenteurer ist von seinen
Gegnern schwer zu durchschauen. Auf Proben, um
andere zu belligen oder einfach nur seine wahren
Motive oder Emotionen zu bewahren, erhélt er einen
Bonusin Hohe von 3 Punkten.

Handwer k

Effizienz

Schwelle: 1

Beschreibung: Der Handwerker arbeitet besonders
schnell. Er kann bei der Herstellung von
Gegensténden drei Proben pro Tag ablegen, bendtigt
aso nur ein Drittel eines Tages fur eine Probe (statt
eines halben Tages).

Spezialisierung: Holzbearbeitung 1

Heimlichkeit

L eisetreter

Schwelle: 1

Beschreibung: Der Abenteurer kann sich schnell
leise bewegen und daher bei Heimlichkeit-Proben
jeden Malus aus den Umstanden Laufen und
Sprinten ignorieren. Beschattet er jemanden (siehe
unten), muss der Abenteurer nur alle 1000 m eine
Probe ablegen.

Schwimmen

Arbeit unter Wasser

Schwelle: 1

Beschreibung: Handlungen unter Wasser erleiden
normalerweise einen Malus in Hohe von 6 Punkten.
Ein Abenteurer mit dieser Meisterschaft ist so gelibt
darin, dass er die Erschwernis fir Nicht-
Kampfhandlungen halbiert. Fr Arbeit in hufthohem
Wasser kann er den Malus komplett ignorieren.

Kampf unter Wasser

Schwelle: 2

Beschreibung: Kampfhandlungen unter Wasser
sind normalerweise um 6 erschwert. Ein Abenteurer
mit dieser Meisterschaft ist so gelibt darin, dass er
die Erschwernis fur Kampfhandlungen halbiert.
Beim Kampf in hifthohem Wasser kann er den
Malus komplett ignorieren.

Seefahrt

Beine des Seemanns

Schwelle: 1

Beschreibung: roben, um das Gleichgewicht zu
halten oder zu Balancieren, erhalten einen Bonusin
Hohe von 3 Punkten.

Korsar

Schwelle: 2

Beschreibung: Bei einer Verfolgungsjiagd mit
Schiffen und Booten erhélt der Abenteurer
automatisch 1 Fortschrittspunkt pro gelungener
Probe zusétzlich.

Wahrnehmung

Umgebungssinne (Meer)

Schwelle: 1

Beschreibung: Der Abenteurer kennt
Sinneswahrnehmungen einer bestimmten
Umgebung (Stadt, Wald, Steppe, Wiiste, Sumpf
etc.) besonders gut. In einer solchen Umgebung
erhélt er einen Bonus in Hohe von 3 Punkten auf
Wahrnehmung-Proben, da er genau weil3, worauf
er achten muss.

Zahigkeit

Ristungstréager |

Schwelle: 1

Beschreibung: Der Abenteurer ist es gewohnt,
sich in schwerer Rustung zu bewegen. Die
Behinderung von Ristung ist um 1 reduziert.

Schnell wieder auf den Beinen
Schwelle: 1

Beschreibung: Der Abenteurer regeneriert
Schadenspunkte schneller. Immer wenn er durch
eine Ruhephase Lebenspunkte zuriick erhdlt,
bekommt ein Abenteurer mit dieser Meisterschaft
1 zusétzlichen Punkt.

Wachsamkeit

Schwelle: 1

Beschreibung: Der Abenteurer kann ohne
Probleme eine Nacht wach bleiben und zum
Beispiel Wache schieben. Erst bei einer weiteren
Nacht ohne Schlaf muss er eine Z&higkeit-Probe
ablegen.

Rlstungstréager 11

Schwelle: 2

Beschreibung: Der Abenteurer kann sich noch
besser in schwerer Rustung bewegen. Jeder durch
Rustung erhaltene Tick-Zuschlag ist um 1
reduziert.

Schmer zwiderstand |

Schwelle: 2

Beschreibung: Der Abenteurer kann Schmerzen
ignorieren. Wundabziige (siehe GRW 172) sind
fr ihn stets um 1 Punkt verringert.

Schmerzwider stand |1

Schwelle: 3

Beschreibung: Der Abenteurer ist noch stérker
daran gewdhnt, Schmerzen ohne Murren zu
ertragen. Wundabzuge (siehe S. 172) sind fir ihn
stets um 1 weiteren Punkt verringert.

Verwandlungsmagie

Sparsamer Zauberer
Schwelle: 1
Beschreibung: Der Zauberer erschipft oder
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kanalisiert fur Zauber der jeweiligen Schule immer
1 Punkt weniger a's angegeben. Die Mindestkosten
betragen 1 Punkt.

Merkmale

Exakt

Bei einem Schadenswurf mit dieser Waffe werden
so viele Wrfel zusétzlich geworfen, wie die Stufe
des Merkmals betrégt. Die zusétzlichen Wrfel
sind die gleiche Wirfelart (W6 oder W10), die
beim Schadenswurf der Waffe verwendet wird.
Die hichsten Ergebnisse zéhlen fur den
Schadenswurf, wobei nur so viele Wirfel gewertet
werden, wie beim Schaden der Waffe angegeben
sind. Beispiel: Ein Abenteurer greift mit einem
Wekizashi (Schaden 1W6+1, Exakt 1) an. Beim
Schaden wiirfelt er 2W6 anstatt 1W6 (ein
zusétzlicher W6 wegen des Merkmals Exakt 1). Er
wiirfelt eine 2 und eine 5. Der héhere Wiirfel zéhlt
fr den Schaden, sodass der Angriff 6 Punkte
Schaden anrichtet.

Standfestigkeit

Eine Ristung mit diesem Merkmal verleiht gegen
Angriffe, die die Position des Trégers verandern
(ihn also z. B. Niederwerfen), einen Bonusin Hohe
von 3 Punkten auf den Korperlichen Widerstand.

Vielsaitig
Bei solchen Waffen kann zwischen einhéndiger
und zweihéndiger Fuihrung gewechselt werden
(Reaktion, 3 Ticks Dauer). In zweihandiger
Fuhrung erhoht sich ihr Schaden um 3 Punkte.

Zweihandig
Die Waffe muss mit zwei Hénden gefiihrt werden.
Sie kann nicht im berittenen Kampf eingesetzt
werden, sofern sie nicht auch das Merkmal
Reiterwaffe besitzt.

Nahkampftauglich

Die Fernkampfwaffe kann auch as
Nahkampfwaffe mit eigenen Werten verwendet
werden.

Wuchtig

Bei Waffen mit diesem Merkmal verursacht das
freie Mandver Wuchtangriff 2 statt 1 zusétzlichen
Punkt Schaden pro eingesetzten Erfolgsgrad.

Scharf

Alle Schadenswiirfel einer Waffe mit diesem
Merkmal werden immer as mindestens der Wert
der Stufe des Merkmals gewertet, egal was
eigentlich gewurfelt wurde. Eine Waffe mit
1W6+2 Schaden und dem Merkmal Scharf 2
richtet also selbst dann 4 Punkte Schaden an, wenn
der Schadenswiirfel eine 1 zeigt. Dies gilt nicht fur
zusétzliche Schadenswirfel aus Mandvern,
Zaubern oder sonstigen Quellen.

Wurffahig
Die Nahkampfwaffe kann auch als Wurfwaffe mit
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eigenen Werten verwendet werden.

Treffsicher
Eine Fernkampfwaffe mit diesem Merkmal ist
besonders treffsicher. Die erste Erhdhung der

Grundreichweite (siehe Splittermond: Die Regeln S.

162) erfordert vom Abenteurer keinen zusétzlichen
Erfolgsgrad. Mit der Stérke Starker Wurfarm
bendtigen bei Wurfwaffen die ersten beiden
Erhdhungen keinen zusétzlichen Erfolgsgrad.

Improvisiert

Diese Gegenstande des Alltags sind eigentlich nicht
fur den Kampf geeignet. Allerdings verbessern sich
ihr Schaden und ihre Waffengeschwindigkeit um je
2 Punkte, wenn der Ké&mpfer Uber die Meisterschaft
Improvisation in der entsprechenden
Kampffertigkeit verflgt.

Durchdringung

Fur jede Stufe dieses Merkmals kann 1 Punkt der
gegnerischen Schadensreduktion ignoriert werden,
egal aus welcher Quelle diese stammt.
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