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Gruppenführer Grundlage

An der Spitze deiner Kameraden fühlst du dich am wohlsten. Du arbeitest mit vielen 
unterschiedlichen Kameraden zusammen, doch ob Duellanten, Käufliche oder 
Wächter, du weißt wie du in der Gruppe funktionierst.

Beim Kampf in einer Gruppe erhalten alle Kampftalente einen effektiven 
Talentwert +1.
Der Käufliche erhält 2 zusätzliche SP für jeden Charakter, egal ob Freund oder 
Feind, in seiner Nahkampfreichweite.
Er erhält keine Nachteile für den Fernkampf durch Gegner in seiner 
Nahkampfreichweite.

Einzelgänger Grundlage

Du gehst einen weg ohne Kameraden, doch er ist nicht einsam. Die immer 
wechselnden angeheuerten Schwerter, die du deine Kameraden nennen musst, 
taugen sowieso nichts.

Kämpft der Käufliche alleine, erhalten alle Kampftalente einen Bonus auf ihren 
eTw von +2. Der Käufliche kämpft alleine, wenn in der letzten KR keine 
freundlichen Charaktere SP verursacht haben.
Der Käufliche erhält 4 zusätzliche SP für jeden Gegner in seiner 
Nahkampfreichweite, jedoch nur sofern kein Freund in seiner 
Nahkampfreichweite ist. Er erhält keine Nachteile für den Fernkampf durch 
Gegner in seiner Nahkampfreichweite.

Personenschutz 30 FP1 Manöver

Eine deiner häufigsten Aufgaben ist der Personenschutz, den du dementsprechend 
häufig trainierst. Du weißt genau, wie du deine Waffen und dich selbst bewegen 
musst, um jeden Angriff gegen deinen Auftraggeber unmöglich zu machen.

Der Käufliche nutzt 1 Manöver, um ein Ziel zu verteidigen. Er muss dazu in 
Nahkampfreichweite des Ziels sein. Für alle Angriffe gegen das Ziel gilt bei der 
Verteidigung der VW des Käuflichen anstatt des VW des Ziels.

Kampf mit allen Mitteln 50 FP
Egal was die Umstände sein mögen, irgendwie wirst du immer kämpfen müssen. 
Deshalb hast du gelernt, dich nicht nur auf eine Distanz zu verlassen, sonder immer 
auf Ferne und direkt im Gesicht deiner Feinde kämpfen zu können.

Wähle ein Nahkampf- und ein Fernkampftalent. Diese Talente sind nun 
Verbunden. Das Talent mit der niedrigeren Stufe wird auf die Stufe des anderen 
angehoben. Es kann nun nicht mehr verbessert werden. Wird das andere Talent 
verbessert, gilt die neue Stufe für beide Talente.

Kampf wider der Übermacht 20 FP
Egal wie stark deine Feinde sein mögen, du wirst ihnen ohne Angst gegenübertreten 
und dabei versuchen ihre Schwachstellen auszunutzen.

Ist der Käufliche im Kampf nur in Nahkampfreichweite von einem Gegner, kann 
er diese Eigenschaft nutzen. Er nutzt ein Manöver, um sich in Position zu 
bringen. Sein nächster Angriff, welcher in der gleichen Kampfrunde geschehen 
muss und nur ein Ziel haben kann, erhält zur Schadensberechnung doppelte 
Erfolge.

Weg des Vernichters
Manchmal kämpfst du nicht gegen trainierte Kämpfer, die deiner ebenbürtig wären, 
sondern gegen einfache Massen - doch du kannst auch mit ihnen bestens umgehen 
und deine Fähigkeiten perfekt nutzen.

Ist der Angriffswert(eTw des Kampftalents) des Charakters mehr als doppelt so 
hoch wie der VW des Gegners, erhält der Angriff [Max. Stufe des EB] 
Bonuswürfel.

40 FP

Betäubender Schlag 50 FP
Durch einen ordentlichen rumms weißt du, dass dieser Schlag genau so getroffen 
hat, wie er solllte.

Der Charakter kann einen normalen Angriff der Kampftalente Schwerter, 
Hiebwaffen, Stäbe oder Faustkampf mit dieser Fähigkeit einsetzen. Gelingt der 
Angriff, kann das Ziel bis zur nächsten Kampfrunde keine Bewegung ausführen. 
Dies gilt für alle getroffenen Ziele. Bewegung durch Magia oder äußeren 
Einfluss sind weiterhin möglich. Dafür ist der Schaden des Angriffs 
halbiert(immer aufgerundet). Außerdem kann das Ziel keine Reaktion mehr 
ausführen, wenn sich ein Ziel aus seiner Reichweite bewegt.

Verstärkte Hiebe 50 FP
Nicht nur Distanz ist wichtig, um Feinde zu beseitigen. Du weißt genau, auf welche 
Schwachstellen du zielen musst.

Der Käufliche erhält [Max. Stufe des EB] eTw auf Angriffe von einem der 
Kampftalente von Kampf mit allen mitteln.

Beschäftigen 60 FP1 Aktion

Deine schläge sind schnell, dein Angriff schwer zu verteidigen. Deine Feinde müssen 
ihre volle Konzentration aufwenden, um nicht tödlich verletzt zu werden - genau so, 
wie du es wolltest.

Der Käufliche nutzt 1 Aktion um einen normale Angriff mit 2 MW 
durchzuführen. Dies funktioniert nur, wenn der Käufliche nur in 
Nahkampfreichweite eines Gegners ist. Gelingt der Angriff, kann das Ziel in 
seiner nächsten KR keine Aktionen oder Reaktionen ausführen. Manöver sind 
davon nicht beeinflusst.

Rundumschlag
Wenn die Massen dir zu Nahe kommen, hast du einen wunderschönen Trick parat.

Der Charakter kann bis zu [Max. Stufe des EB] * 2 Feinde auswählen, welche in 
Nahkampfreichweite stehen. Er führt einen Nahkampfangriff aus. Die 
Schwierigkeit ist der höchste VW unter den ausgewählten Feinden + 2. Gelingt 
der Angriff, kann der Charakter den ausgewürfelten Schaden nach belieben auf 
die Feinde aufteilen. Diese werden Stufe * 3 Meter zurücktaumeln.

40 FP

Aufwühlen 60 FP
Egal ob die kleinen Steine auf der Straße oder die Erde um dich herum, du weißt 
wie du das Terrain zu deinem Vorteil nutzt und deine Feinde verlangsamst.

Der Charakter kann in Nahkampfreichweite um sich herum durch gezielte 
Bewegungen den Boden aufwühlen. Die SL kann, für besonders saubere/
unpraktische Bereiche diese Eigenschaft deaktivieren. Das aktivieren und 
deaktivieren dieser Eigenschaft benötigt 1 freie Aktion.
Mit jeder Bewegung hinterlässt der Käufliche den Umgebungsfaktor 
schwammig oder uneben. Der Umgebungsfaktor verbleibt dabei bis zum Ende 
des Kampfes. In der Nahkampfreichweite des Käuflichen ist der 
Umgebungsfaktor immer aktiv, wenn diese Eigenschaft aktiv ist. Der Käufliche 
erleidet keine Nachteile durch seine eigenen Umgebungsfaktoren.

Ruhe im Sturm 40 FP
Mit einem kurzen luftzug fokussierst du dich vollständig auf den, der vor dir Steht, 
und bereitest dich auf jeden weiteren Hieb vor.

Ist der Charakter in Nahkampfreichweite von mindestens einem Gegner und 
wurde in den letzten 2 KR nicht von Fernkampfattacken getroffen, erhöht sich 
der eTw all seiner Kampftalente um 2

Entwaffnen 70 FP1 Aktion

Ein schneller Hieb, ein gezielter Schuss, und das Collare liegt im Schlamm - nutzlos, 
wie sein Besitzer, zumindest vorerst. Deine Fähigkeiten verbessern sich mit jedem 
Tag.

Der Käufliche nutzt 1 Aktion um einen Angriff durchzuführen. Dies 
funktioniert nur gegen Gegner, die mit einer Waffe kämpfen. Dabei würfelt er 
nicht gegen den VW des Gegners, sondern legt eine Vergleichsprobe gegen den 
eTw des Gegners auf dem Kampftalent der zu entwaffnenden Waffe ab. Gelingt 
die Vergleichsprobe, wird der Gegner entwaffnet.

Gegen die Massen
Du weißt, wie du Schmerzen verursachst, das muss man dir lassen.

Jeder Angriff des Käuflichen, der mehrere Ziele trifft, erhält zusätzlich [Max. 
Stufe des EB]*4 SP. Dieser Schaden muss nicht aufgeteilt werden, sondern trifft 
jedes Ziel einzeln.

50 FP

Schattenhaft 120 FP
Du hast etwas neues in der Reflektion deiner Klinge entdecken können. Eine dunkle 
Kunst scheint nach dir zu rufen, und du hast diesen Ruf erhört.

Der Käufliche erhält die grundlegende Fertigkeit von Tecumagie, Magia 
Umbrarum. Sein Talentwert in Tecumagia wird um 1 erhöht, auch wenn er 
davor 0 war.

Kampfkünste
Mit jeder Minute auf dem Schlachtfeld wirst du besser in der Kunst des Kampfes. 
Doch wahre Perfektion steht noch vor Dir. Und es schneit so, als hättest du nach ihr 
gegriffen.

Der Käufliche erhält Zugriff auf den allgemeinen Eigenschaftsbaum der 
Kampfkünste.

110 FP

Käuflicher


