Duellant

Duell der Klingen Grundlage

Deine Klinge spricht fiir dich, und ihre kunstvolle Sprache ist eindeutig. Mit ihr
ziehst du feine Linien zur schau, oder grobe Risse durch das Fleisch deiner Gegner.

Der Schaden des Charakters auf jeden gelungenen Angriff, welcher nur 1 Ziel
hat, wird um [Max. Stufe des Baums] erhoht.

Einzelkdmpfer 20 FP

Jeder kleine Ellenbogen und jede nervige Klinge ist nur ein Stérenfried. Du
priferierst genau einen Feind, und dieser wird nie wieder gliicklich werden.

Ist nur ein Charakter in der Nahkampfreichweite des Duellanten, erhoht sich
sein eTw auf alle Kampftalente um +2.

Unterlaufen | Aktion |40 FP

Mit einen kleinen flick in deiner Klinge strauchelt dein Gegner zuriick - der Boden
passt sowieso viel Besser zu ihm.

Der Einsatz dieser Eigenschaft bendtigt 1 Aktion und ist nur im Nahkampf
moglich. Der Duellant wiirfelt einen Nahkampfangriff, welcher zusitzlich 2 MW
erhilt und nur einen Gegner zum Ziel hat. Gelingt dieser, verursacht der
Angriff +2 SP und der Gegner erhilt die Kondition Liegend.

Gezielter Hieb 100 FP

Jede Riistung hat eine Schwachstelle. Und jede ist dir bekannt.

Der Duellant kann einmal pro KR 2 MW auf einen Angriff in kauf nehmen. Tut
er dies, ignoriert der Schaden des Angriffs die SK des Gegners.

Nachstechen swRast 120 FP

Du hast einen schonen neuen Trick gelernt, der dir einen schénen Vorteil
verschaffen kann - auch wenn dein Handgelenk ziemlich schnell erschopft wird.

Der Duellant kann diese Eigenschaft bis zu 3 mal bis zur nachsten Rast
einsetzen. Nach einem gelungenen nicht-magischen Angriff mit einer Probe
auf Kampftalente, kann er in der gleichen Aktion einen weiteren Angriff
ausfiihren. Diese Eigenschaft kann nur 1 mal pro KR genutzt werden.

Vires Corporis 140 FP

In den Klingen deiner Feinde blitzen schon seit ldngerem Symbole auf. Endlich hast
du sie entschliisseln konnen.

Der Duellant erlernt die Basisfertigkeit von Corpori, Vires Corporis. Sein
Talentwert in Corpori erhoht sich um 1, auch wenn der davor 0 war.

Giftstachel 30 FP

Jeder deiner Angriffe ist gezielt und schwdicht deinen Gegner irreversibel.

Jeder Feind, welcher durch den Duellanten SP erhdlt, erhdlt +1 MW auf jeden
Angriff gegen den Duellanten. Dies funktioniert pro feind nur 1 mal und halt
solange, bis der Gegner wieder volle LP besitzt.

Binden 30 FP

Mit einigen Schritten kannst du jede Flucht fast unmaglich machen.

Der Duellant blockiert seinen Duellgegner. Versucht dieser zu fliehen, in
Deckung zu gehen oder die Nahkampfreichweite des Duellanten verlassen,
kann der Duellant eine zusitzliche Freie Reaktion nutzen, um einen Angriff
auszufiihren. Dieser Angriff erhélt +2 BW und reduziert die GS des
Duellgegners fiir das ndchste Mandver um 1 pro SP nach Modifikatoren.

Schmerzvoller Angriff 1 Aktion |50 FP

Du weifst genau, welche Stellen den meisten Schmerz verursachen, und wann diese
ungeschiitzt sind.

Der Duellant nutzt 1 Aktion um einen Angriff durchzufiihren. Auf diesen erhélt
er 2 MW. Gelingt der Angriff, erleidet der Feind +1 Schmerz, was jedoch nur
einmal pro Gegner moglich ist, und +[Max. Stufe des EB] SP nach
Modifikatoren.

Notstand 70 FP

Mit einigen schnellen Hieben kannst du jeden Feind in deiner Néihe am
weiterkommen oder fliehen hindern, auch wenn du selber rennst.

Der Duellant nutzt eine freie Aktion. Alle feindlichen Charaktere im Umkreis
von 5 Metern um den Duellanten erhalten die Kondition Unbeweglich fiir 1 KR.

AufSerdem konnen sie keine Reaktionen gegen den Duellanten mehr ausfiihren.

Die GS des Duellanten verdoppelt sich fiir 2 KR. Diese Eigenschaft kann nur 1
mal pro Rast und nur im Kampf eingesetzt werden.

Kampfkiinste 80 FP

Jeder weitere Schritt verbessert deine Klingenarbeit.

Der Duellant erhalt Zugriff auf den allgemeinen Eigenschaftsbaum der
Kampfkiinste.

Duell 1 Manover 40 FP

Egal ob nach der klassischen Duelletikette, mit einer einfachen Herausforderung
oder einer Beleidigung, du weifst wie du einen Gegner zu einem Duell bringst, ob
dieser will oder nicht.

Der Duellant kann ein Duell mit einem Gegner herausfordern. Dafiir benotigt er
1 Manover und muss den Gegner sehen kdnnen. Jeder Angriff auf den
gewdhlten Gegner erhilt 1 BW. Gegner erleiden im Duell 1 MW auf Angriffe
gegen den Duellanten.

Konzentrierter Kampf 1 Aktion |40 FP

Dein Atem ist regelmdfSig und kontrolliert. Deine Bewegungen sind genau
abgemessen. Es ist schwer, diesen Zustand aufrecht zu erhalten, aber solange du
das schaffst bist du eine grofse Gefahr.

Der Duellant kann 1 Aktion nutzen. Fiir die ndchsten 4 KR erhoht sich sein eTw
auf ein Kampftalent seiner Wahl um [Max. Stufe des Baums]. Danach erhilt der
Duellant fiir 2 KR 2 MW auf jeden Angriff.

Bann des Duellanten 80 FP

In einem Duell bist du unschlagbar.

Jeglicher Schaden, den der Duellant dem Duellgegner verursacht, ist vor
Modifikatoren verdoppelt.

Positionierung 100 FP

Inzwischen ist es intuitiv fiir dich geworden, dich immer perfekt zu positionieren.
Keiner deiner Feinde kann dich Treffen, ohne zu riskieren deinen Duellgegner zu
erwischen.

Ist der Duellant in einem Duell, erleiden Fernkampfangriffe gegen ihn 2 MW.
Jeder Nahkampfangriff gegen ihn, der nicht vom Duellgegner kommt, erleidet 4
MW. Diese MW konnen ignoriert werden, wenn der Gegner kollateralschiaden
ignorieren mochte. Dadurch erhélt bei einem Fehler der Duellgegner statt dem
Charakter den vollen Schaden des Angriffs.

Duell der Geister Grundlage

Deine Worte sind fast noch mdchtiger als deine Klinge, so verursachen sie nicht nur
Schmerz, sondern pure Angst, Stress, Freude, oder was auch immer du gerade
machtest.

Der Charakter erhilt auf jedes soziale Talent, welches er im Kampf nutzt,
+[Max. Stufe des Baums auf seinen eTw.

Manipulation der Klinge 20 FP

Worte sind nicht viel anders als das schwingen deiner Klinge.

Der eTw von Manipulation des Duellanten wird im Kampf auf den hochsten eTw
eines Kampftalents erhoht.

Stress verursachen 1Akiion |50 FP

Mit deinen Worten verursachst du deinen Gegnern mehr Probleme als deine Klinge
das je konnte.

Der Duellant kann im Kampf 1 Aktion nutzen um eine Probe auf Manipulation
gegen Manipulation des Ziels ablegen, wobei das Ziel der Duellgegner ist und
dieser den Charakter horen konnen muss. Gelingt die Probe, erhoht er die Stufe
Stress des Ziels um 1. Er kann dabei jedoch maximal 4 Stufen pro gegner so
verursachen.

Schermzende Worte 1Aktion |40 FP

Du fokussierst jeden Gedanken deines Gegners auf Schmerz.

Der Duellant kann im Kampf 1 Aktion nutzen um eine Probe auf Manipulation
gegen Manipulation des Ziels abzulegen, wobei das Ziel der Duellgegner ist und
dieser den Charakter horen konnen muss. Gelingt die Probe, erhoht sich die
Stufe Schmerz des Ziels um 1. Dies ist pro Gegner jedoch nur 1 mal moglich.

Akustisches Verstandnis  |swrest 100 FP

Du kannst dich aus jeder Situation rausreden. Mit deinem Charme werden die
meisten nicht einmal merken, dass du einen Fehler gemacht hast.

Der Duellant kann diese Eigenschaft bis zu 5 mal pro Rast im Kampf einsetzen.
Misslingt eine probe auf ein soziales Talent, kann er diese neu wiirfeln. Er
erhilt auflerdem 1 BW auf die Probe.

Oratori 140 FP

Zwischen den Zeilen bist du auf Gold gestofSen.

Der Duellant erlernt die Basisfertigkeit von Oratoria, Einfiigen. Sein
Talentwert in Telekinesis erhoht sich um 1, auch wenn der davor 0 war.

129



