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Wehr der Nutzlosen Grundlage

Proben auf Beherrschung erhalten 1 BW, sofern die preisgegebenen 
Informationen andere Charaktere in Gefahr bringen könnten. 

Der Charakter erhält außerdem 2 Inspirationsladungen. Die Maximalen 
Ladungen sind dabei [Stufe des EB]*2. Durch eine Rast wird je nach Stufe des 
Eigenschaftsbaums eine unterschiedliche Anzahl an Inspiration aufgeladen, 
nach folgendem Schema: Stufe 1-2: 1 Ladung pro Rast, Stufe 3-4: 1W3 
Ladungen pro Rast; Stufe 4+: 1W6 Ladungen pro Rast. Der Charakter kann 
ebenfalls Inspiration durch seine Handlungen erhalten. Dies kann nach SL-
Entscheid bei besonders ehrenwerten Handlungen, wie dem freiwilligen 
Verteidigen der Unschuldigen passieren.

Interessen des Einzelnen Grundlage

Proben auf Manipulieren um einen höheren Sold für eine Arbeit zu erhalten 
bekommen 1 BW. Dies funktioniert nur in Talentproben oder Vergleichsproben.

Der Charakter erhält 2 Motivationsladungen. Die Maximalen Ladungen sind 
dabei [Stufe des EB]*2. Durch eine Rast wird je nach Stufe des EB eine 
unterschiedliche Anzahl an Inspiration aufgeladen, nach folgendem Schema: 
Stufe 1-2: 1 Ladung pro Rast, Stufe 3-4: 1W3 Ladungen pro Rast; Stufe 4+: 1W6 
Ladungen pro Rast. Der Charakter kann ebenfalls Motivation durch seine 
Handlungen erhalten. Dies kann nach SL-Entscheid immer dann passieren, 
wenn der Charakter nur knapp mit dem Leben entkommen ist, oder eine 
besonders brenzlige Situation verhindern konnte.

Propangandist der Wehr 40 FP1 Manöver
2 Ladungen

Die Bürgerwehr ist nicht nur ein loser Bund. Der zusammenhalt, aber auch dein 
Gerechtigkeitssinn sind ein Beispiel für all deine Mitstreiter. Mit diesem voran bist 
du ein Leuchtfeuer in der Schlacht, welches die Mienen deiner Kameraden erhellt.

Alle Ziele in einem Radius von 10 Metern um den Charakter und der Charakter 
erhalten +1 auf bis zu 2 Proben, die WI beinhalten. Dieser Effekt hält 10 
Kampfrunden oder 1 Minute an. Diese Eigenschaft kann auch als Reaktion auf 
eine Probe gewirkt werden. Im Kampf benötigt sie dabei ein Manöver oder eine 
Reaktion und kann nur in der Kampfrunde des Charakters gewirkt werden.

Schutzbefohlene 50 FP1 Aktion
1 Ladung

Im äußersten Notfall musst du die Bastion sein, welche sich vor die Unschuldigen 
wirft, um diese zu Retten. Aktivierst du diese Eigenschaft, werden deine eigenen 
Angriffe zwar Nachlassen, aber dafür kannst du die Flucht deiner Schutzbefohlenen 
garantieren. Du versuchst jeden Hieb, der gegen sie gerichtet ist, abzufangen.

Diese Fähigkeit kostet 1 Ladung und kann als Aktion/Reaktion eingesetzt 
werden. Alle Charaktere, die in einem Umkreis von 10 Metern an der Seite des 
Charakters kämpfen, erhalten die hälfte deines VW als Bonus für 5 KR. Dies 
beinhaltet fliehende Charaktere. Dafür sinkt deine GS um 2 und jeder deiner 
Angriffe erhält 2 Maluswürfel.

Straßenkämpfer I 50 FP1 Aktion
2 Ladungen

Eine der wichtigen Aufgaben der Bürgerwehr ist das wahren der Ordnung. Da du 
dich in Nutzlosenvierteln aufhältst, wird das sicherlich nicht ganz Friedlich 
zugehen. Als Mitgleid der Bürgerwehr kannst du schnell deine Kameraden 
organisieren und Einheit zeigen.

Diese Eigenschaft verbraucht 2 Ladungen, im Kampf benötigt das aktivieren 1 
Aktion. Alle verbündeten Charaktere, welche in einem Radius von 20 Metern 
stehen, ebenso wie dieser Charakter, erhalten +1 auf ihren Effektiven 
Talentwert von Kampftalenten. Dieser Effekt hält für 20 Kampfrunden oder 2 
Minuten an.

Eigene Ideale(Kampftalent) 10 FP
Diese Eigenschaft kann mehrfach für unterschiedliche Kampftalente gewählt 
werden.

Der Effekt dieser Eigenschaft tritt nur ein, wenn der Charakter durch den 
aktuellen Kampf oder seine aktuellen Machenschaften einen Vorteil erhält. 
Dies ist immer der Fall bei besoldeter Arbeit, nicht jedoch bei freiwilliger Hilft 
oder Rettung aus Not. Der Charakter erhält einen Bonus von +2 auf den 
effektiven Talentwert von einem Kampftalent, welches er sich beim Erwerb der 
Eigenschaft aussucht. Zu beginn des Kampfes kann der Charakter sich 4 
Mitstreiter aussuchen, welche diesen Bonus ebenfalls für den Gesamten Kampf 
erhalten.

Schlachtplan 50 FP1 Stunde
1 Ladung

Ohne einen gescheiten Plan funktioniert kein Einsatz.

Diese Eigenschaft verbraucht 1 Inspiration, welche direkt beim Entwickeln des 
Planes verbraucht wird. Um diese Eigenschaft in einem Kampf zu nutzen, muss 
der Charakter vor dem Kampf 1 Stunde aufwenden, um einen Schlachtplan 
aufzustellen. Um Verbündeten Charaktere über diesen zu informieren sind 2 
Minuten oder 2 Aktionen nötig. Ist diese Eigenschaft in einem Kampf aktiviert 
bleibt sie den ganzen Kampf aktiv, kann jedoch von der SL durch unvorher-
gesehene Umstände auch vorher beendet oder auf mehrere Kämpfe verlängert 
werden. Ist sie aktiv, erhalten alle Ziele +2 auf den eTw aller Kampftalente. 
Außerdem erhalten Sie die Kampffertigkeit Formationskampf.

Durchbeißen 50 FP1 Aktion 
2 Ladungen

Egal, welche Wunden dich plagen, wie stark die Schmerzen stechen oder die 
Muskeln zittern, du wirst dich weiter durchbeißen, komme was wolle - und diese 
Einstellung inspiriert auch deine Kameraden.

Das Aktivieren dieser Eigenschaft verbraucht 2 Ladungen und benötigt 1 
Aktion. Diese Eigenschaft kann nur im Kampf aktiviert werden und endet mit 
dem Ende des Kampfes sofort. Der Charakter kann sich bis zu 10 Mitstreiter 
aussuchen. Für 10 KR werden alle Zustände, welche die Mitstreiter 
beeinflussen, wie eine Stufe niedriger behandelt, bis zu einem Minimum von 0. 
Die höchste Stufe der jeweiligen Zustände ist davon nicht betroffen.

Kollateralschäden 30 FP
Verluste in deinen Eigenen Reihen interessieren dich wenig.

Nachdem ein alliierter Charakter stirbt, erhält der Charakter einen 
Bonuswürfel. Dieser Würfel kann zu jeder abgelegten Talentprobe hinzugefügt 
werden. Ein Charakter kann maximal einen dieser Würfel besitzen und muss 
noch am gleichen Tag genutzt werden.

Inspiration der Wehr 60 FP1 Aktion
1 Ladung

Deine Worte sind nicht nur gesetz in den Nutzlosenvierteln, sie sind erleuchtung. 
Du schaffst es, andere dazu anzuregen alles zu überdenken und es von nun an 
besser zu machen.

Diese Eigenschaft verbraucht 1 Inspiration und benötigt eine volle Aktion, 
jedoch keine Probe. Alle Ziele(Maximal 5, ohne deklaration alle Freunde) in 
einem Radius von 20 Metern werden Inspiriert. Dadurch erhalten sie auf eine 
Probe, welche innerhalb der nächsten 5KR abgelegt wird, 5 BW auf ihren 
effektiven Talentwert. Dies gilt nur für die betroffene Probe. Diese Eigenschaft 
kann außerhalb des Kampfes auch als Reaktion auf eine versagte probe 
eingesetzt werden.

Anpassungstalent 50 FP
Egal ob ein Attentat eines Schattens, ein plötzlicher Krieg mit den Wächtern oder 
Magia - du hast das alles schon gesehen.

Der Charakter kann sich an fast jede Situation der Straßen anpassen. Der 
Zustand Überrascht wird für ihn immer wie eine Stufe darunter behandelt, bis 
zu einem Minimum von 0.

General der Straßen 60 FP1 Manöver
2 Ladungen

Du koordinierst deine Kameraden furchtlos und mit Stolz. Dein Wissen dient durch 
deine Worte auch ihnen.

Diese Eigenschaft verbraucht 2 Ladungen. Im Kampf benötigt die Aktivierung 1 
Manöver. Alle Ziele(Maximal 5) im Radius von 20 Metern erhalten auf jeden 
Angriff +[Max. Stufe des EB]*2 SP, auch wenn sie das Ziel nicht treffen. 
Ebenfalls erhalten sie 2 BW auf alle Angriffe.

Trankkämpfer 60 FP
Für einige sind Tränke bloß eine Krücke, doch du hast ein Händchen für sie 
entwickelt. Nun sind sie keine bloße Hilfe, sondern Feuer, Blitze oder Eis in deinen 
Händen - und nur zu schnell im Rücken deiner Feinde.

Der Charakter kann nun Kampftränke als Manöver einsetzen.

Elite der Straßen 80FP1 Aktion
4 Ladungen

Ein guter Anführer kann einiges Verändern. Du bist ein exzellenter Anführer, und 
das zeigt sich.
Als Teil der hohen Ränge der Bürgerwehr koordinierst du große Gruppen an 
Kämpfern problemlos.

Diese Aktivierung dieser Eigenschaft verbraucht 4 Ladungen und benötigt im 
Kampf 1 Aktion. Sie kann nur im Kampf aktiviert werden. Alle alliierten Ziele 
und der ausführende Charakter erhalten die Kondition Elite für 4 KR. Dadurch 
wird ihr Schaden vor Modifikatoren verdoppelt und ihr VW erhöht sich um 3.

Mit allen Mitteln 100 FP1 Aktion
8 Ladungen

Voraussetzung: Die Eigenschaft Einzelkämpfer aus dem Zusatzbaum

Das aktivieren dieser Eigenschaft verbraucht 8 Ladungen und benötigt im 
Kampf 1 Aktion. Der Charakter kann bis zu 5 Ziele auswählen, welche aktuell 
über 0 LP haben. Sie erhalten [Max. Stufe des EB] Stufen Unaufhaltbar für 10 
KR. Sinken die LP eines Charakters mit dieser Kondition unter 0 geht der 
Charakter nicht zu boden. Stattdessen wird die Stufe von Unaufhaltbar um 1 
gesenkt und der Charakter erhält 1W6 Lp zurück. Schaden, welcher die LP unter 
die Schmerzgrenze des Charakters senken würde, entfernt alle Stufen von 
Unaufhaltbar und setzt die LP des Charakters auf seine Schmerzgrenze,  
Effekte, welcher direkt den Tod herbeiführen, sind hiervon nicht betroffen.

Inspiration der Wehr II 110 FP1 Manöver
1 Ladung

Inzwischen kennen dich die meisten Nutzlosen. Deine bloße Präsenz inspiriert sie. 
Doch mit deinen Worten kannst du noch weit mehr erreichen.

Diese Eigenschaft verbraucht 1 Inspiration, im Kampf dazu 1 Manöver, und 
ersetzt Inspiration der Wehr. Alle alliierten Kämpfer(Oder alle ausgewählten 
Ziele) erhalten Inspiriert II. Dadurch erhalten sie auf bis zu 4 Proben ihrer Wahl 
innerhalb der nächsten 10KR +1W6 auf ihren effektiven Talentwert und [Max. 
Stufe des EB] BW auf diese Proben. Diese Eigenschaft kann auch außerhalb des 
Kampfes eingesetzt werden, jedoch nur auf 1 Ziel.

Trankmeister der Wehr 60 FP
Du hast dich zu einem wahren Alchemisten gemustert. Die Rezepte, die du damals 
gelernt hast, hast du inzwischen längst verbessert.

Tränke und Arznei, welche vom Charakter gebraut werden, können nun immer 
für 3 Personen mehr als eigentlich vorhergesehen genutzt werden. Alle vom 
Charakter gebrauten Tränke und Arznei können in einem Manöver genutzt 
werden.

Kampfkünste 80 FP
Deine Kampffertigkeiten verbessern sich jeden Tag. Du magst an der Spitze der 
Bürgerwehr sein, doch deine Fähigkeiten lassen sich noch weiter verfeinern.

Der Charakter erhält Zugriff auf den allgemeinen Eigenschaftsbaum der 
Kampfkünste.

Kampf der Außenständischen 100 FP
Du hast sie lange bekämpft, und dabei auch von ihnen gelernt. Du bist bereit, ihre 
Künste für deine Ziele einzusetzen, und du weißt auch genau, wo du anfangen 
willst.

Mit dem Erwerb dieser Eigenschaft erhöht sich dein Talentwert in Ignimagicus
oder Aquamagicus um 1, auch wenn er davor 0 war. Du erhältst somit die 
passende Basisfertigkeit, Meister der Flammen oder Elementare Kontrolle.

Bürgerwehr


