Talente - Attentéitey

Schnellen als dev Schatten

Einmal pro Runde kannst du
eine Waffe ausriisten oder wegstecken
ohne dein Manéver zu verbrauchen.

Zusitzlich wird die Waffen-Spezialitit
"Vorbereiten" um 1 reduziert (min. I).

Nebensache - GCRB #74 SXpP

Infforunationen kawfen

Statt einer Wissen Priifung kannst du
eine gewiinschte Information fiir
50 Silber * @ kaufen.

Aktion - GCRB #72 SXpP

Pawdenen

Nachdem du getroffen wurdest
(bevor Absorption abgezogen wird)
kannst du 3 Erschopfung erleiden um
den Schaden um 3 zu reduzieren.

Bendtigt Nabkampf-Waffe.

Nebensache (W) - GCRB #74 sXp

Y

Auwfspiessender Stoss

Wenn du einen kritischen Treffer
mit einer Nahkampf-Waffe verursachts,
kannst du den Gegner immobilisieren
bis zum Ende seines nichsten Zugs.

Nebensache — RoT #88 10XP

Waghalsigev Angufff

Wenn du dich in nahe Distanz
zu einem Gegner bewegt hast,
kannst du 2 Erschopfung erleiden
um ¥ QA zur nichsten
Nahkampf Priifung hinzuzufiigen.

Nebensache — RoT #89 10XP

Paderen 2

Schaden um 4 reduzieren.

Nebensache (W) - GCRB #74 10XP

Y

Meucheln

Du kannst Angriffe gegen ahnlungslose
Gegner mit Hinterhiltigkeit
(statt Einhand-Waffe) durchfiihren.
Jedes vorritige ¥ erzeugt +2 Schaden
(statt +1).

Riposte
Wenn du "Parieren" verwendet hast,

kannst du 4 oder A A beim
Angriff gegen dich nutzen um
einen Gegen-Angriff durchzufthren.

"Riposte” kann nicht verwendet werden
wenn du bandlungsunfihig wurdest.

Aktion — RoT #89 15XpP

Nebensache (W) - GCRB #79 15XP

Padieren 3

Schaden um S reduzieren.

Nebensache (W) - GCRB #74 15XP

Volltneffer

Wenn du einen kritischen Treffer
mit einer Waffe verursachst,
kannst du 2 Erschépfung erleiden
um eine kritische Verletzung
im gleichen Schweregrad auszusuchen.

Nebensache (W) - GCRB #79 20XP

Gift awfvagen
Bei einer Nahkampf Priifung
mit einer vergifteten Waffe, wird

das Gift als " Verbrennen 2" gehandhabrt.

Verbrennen vernrsacht jede Runde

passiv — RoT #91 20XP

Schaden in Hobe der verbrennenden Waffe.

Kampf? Muss das sein?
Du kannst einer Charme oder
Tiuschung Prifung gegen
die Disziplin des Gegners machen.
Bei Erfolg kann er dir bis zum
Ende seines nichsten Zugs nichts tun.

A A erhoht die Dauer des Effekts,
@ crweitert ihn auf nahe Gefihrten.

Aktion - GCRB #79 20XP

Winbelwind

Du kannst 4 Erschépfung erleiden um
bei der nichsten Nahkampf Priifung
auch alle nahen Gegner anzugreifen.

Schwierigkeit: hértester Gegner + ¢
Schaden: Waffenschaden +3 .

Nebensache (W) - RoT #91 25 XpP

Zenschlagen

Einmal pro Session nach einer
Nahkampf Priifung kannst du
4 Erschépfung erleiden um deiner Waffe
die Spezialititen "Durchbobren 10"
und "Umbanen" zu verleihen.
Zusitzlich kann 1 Gegenstand
(obne "Verstirkt") zerstort werden.

Nebensache (W) - RoT #91 25XpP




lalente - Barde

Begabung

Wihle beim Kauf 2 Skills aus.

Entferne @ ausallen
Prifungen dieser Skills.

Kampf oder Magie Skills nicht wihlbar.

passiv - GCRB #73 s5XpP

Schlagfetige Antwodt

Einmal pro Begegnung kannst du
A QA zu einer fremden

Sozial Pritfungen hinzufiigen.

Nebensache (W) - GCRB #73 sXp

Flinke Reflexe

Beim Auswiirfeln der Initiative
kannst du 1 Erschépfung erleiden um
¥ zu deiner Gelassenheit oder
Wachsamkeit Priifung zu erhalten.

Nebensache (W) - GCRB #74 sXp

Y

Eurudigendes Lied
Wenn du ein Instrument trigst, kannst du
eine normale (¢ @) Charme oder
Verse Priifung durchfiihren.
Fiir jedes un-negierte ¥ erhilt ein
Gefihrte in mittlerer Reichweite [ .
Fir jedes A erholt ein ermutigter

Gegenworschlag

Einmal pro Session kannst du
eine Verhandlung Prifung machen
gegen einen Untertanen oder Rivalen

um ihn ins Taumeln zu bringen
bis zum Ende seines nichsten Zuges.

Mit @ kann er zum Gefihrten werden

Flinko Reflexe 2

2 Erschépfung erleiden fiir 3¢ 3.

Gefihrte 1 Erschopfung. bis zum Ende der Begegnung.
Aktion — RoT #88 10XP Aktion - GCRB#75 10XP Nebensache (W) - GCRB #74 10XP
Messténe Natwialent Schluckspecht

Wenn du ein Instrument trigst,
kannst du eine normale (¢ ¢) Charme
oder Verse Priifung durchfiihren.
Fiir jedes 3¢ erleidet ein Gegner
in mittlerer Reichweite 1 Wunde.
Fiir jedes A erleidet
ein betroffener Gegner 1 Erschépfung.

Aktion — RoT #90 15XpP

Wihle beim Kauf 2 Skills aus.
Einmal pro Session darf

eine Prifung in einem dieser Skills
neu gewlrfelt werden.

Nebensache (W) - GCRB #79 15XP

Wenn du Heiltrinke oder
heilende Kriuter konsumierst,
heilst du 1 zusitzliche Wunde.

passiv - GCRB #79 15XP

K g;;

Einmal pro Begegnung kannst du
einen Zauber als Mandver wirken.

Manover — RoT #91 20XP

Kampf? Muss das sein?

Du kannst einer Charme oder
Tiuschung Priifung gegen
die Disziplin des Gegners machen.
Bei Erfolg kann er dir bis zum
Ende seines nichsten Zugs nichts tun.
A A erhoht die Dauer des Effekts,
@ crweitert ihn auf nahe Gefihrten.

Aktion - GCRB #79 20XP

Y
Schluckspecht 2
2 zusitzliche Wunden heilen.

passiv — GCRB #79 20XP

Meistev seinern Zunft

Einmal pro Runde kannst du
2 Erschépfung erleiden um
Verse Pritfungen
um @ @ zu reduzieren.

Minimum bleibt einfach (§).

passiv - GCRB #81 25XP

Lass uns dadiber veden

Einmal pro Session kannst du eine
sehr schwere (@ ¢ ¢ ¢) Charme
Pritfung durchfithren um
aus einer Kampf-Begegnung
eine Sozial-Begegnung zu machen.

Muss vor Ka mpregz’nn sein.
Nebensache (W) - RoT #91 25 XpP




Talente - Bewsedker

Anstwan

Wenn du dich in nahe Distanz
zum Gegner bewegt hast, kannst du
bei einer Nahkampf Priifung
AAA oder @ ausgeben um
den Gegner umzuwerfen und
eine Distanz weg zu bewegen.

Schnellen als dev Schatten

Einmal pro Runde kannst du
eine Waffe ausriisten oder wegstecken
ohne dein Manéver zu verbrauchen.

Zusitzlich wird die Waffen-Spezialitit
"Vorbereiten" um 1 reduziert (min. I).

Langlebig

Wenn du einen kritischen Treffer erleidest,
reduziere den erhaltenen Effekt um 10.

Nebensache — RoT #84 SXpP Nebensache - GCRB #74 SXpP passiv - GCRB #73 SXpP
En 4»» q: B 3 !% 13 zﬁ é »5 R@e

Nachdem ein Gegner einem Gefihrten
in kurzer Distanz Wunden zugeftgt hat,
kannst du 3 Erschopfung erleiden
um den Gegner zu erschopfen
in Hohe deiner Einschiichterung.

Nebensache (W) - RoT #89 10XP

Einmal pro Runde kannst du
einen beidhindigen Angriff
um @ reduzieren.

Manover - GCRB #76 10XP

Einmal pro Begegnung nutzbar.
Fiige 3¢ A A zu all deinen
Nahkampf Priifungen, aber erleide
$¥ bei allen Kampf-Angriffen gegen dich.

Effekt endet nach Begegnung
oder wenn handlungsunfiibig.

Aktion - GCRB#75 10XP

Y

Einschiichtem 2

Du kannst auf angegriffene Gefihrten
in mittlerer Distanz reagieren.

Nebensache (W) — RoT #89 15XP

Doppet-Schtag

Wenn du einen beidhindigen Angriff
durchfihrst, kannst du 2 Erschépfung
erleiden um mit der zweiten Waffe
anzugreifen (statt A A zu nutzen).

Nebensache — RoT #90 15XP

Enengieschub,
Wihle beim Kauf 1 Attribut aus.

Einmal pro Session kannst du
einen Story-Punkt ausgeben
um Erschépfung zu erholen

in Hohe des gewihlten Attributs.

Nebensache — RoT #88 15XP

Standhaft

Du erhilst +1 Absorption.

passiv — GCRB #80 20XP

Rachsicht

Fiir jede deiner kritischen Verletzung
erzeugst du +2 Schaden.

passiv — RoT #91 20XP

Tnewmiidlich

Einmal pro Runde kannst du
nach einer Nahkampf Priifung
4 Erschépfung erleiden um
gegen denselben Gegner einen weiteren
Nahkampf-Angrift durchzufiihren.
+ 0 bei neuer Walffe,
+ @ @ bei gleicher Waffe.

Nebensache — RoT #91 20XP

Y
Standhefi 2
Du erhilst +2 Absorption.

passiv — GCRB #80 25XP

Medstev seinev Zurnft

Einmal pro Runde kannst du
2 Erschépfung erleiden um
Einhand-Waffe Priifungen
um @ @ zu reduzieren.

Minimum bleibt einfach (§).

passiv - GCRB #81 25XP




Talente - Bogenschiitze

Pfed ins Knie

Einmal pro Runde kannst du

eine Fernkampf Priifung durchfthren.

Ist der Angriff erfolgreich,
halbiere den Schaden (vor Absorption).
Der Gegner ist bis zum Ende
seines nichsten Zugs immobilisiert.

Aktion - GCRB #73 SXP

Spontan - Anguff

] zu Kampf Priifungen
gegen Gegner, die wihrend dieser
Begegnung noch nicht am Zug waren.

passiv - GCRB #74 5XP

finesse

Du kannst bei einer Unbewaffnet
oder Einhand-Waffe Priifung
dein Geschick verwenden
anstelle deiner Stirke.

Nebensache — RoT #84 5XpP

Y

Fesseln

Du kannst 2 Erschopfung erleiden
um einer Fernkampf oder
Einhand-Waffe Priifung

die Spezialitit "Fesseln 1" hinzuzufigen.

Nebensache — RoT #88 10XP

Spontan-Anguff 2

[ zu Kampf Priifungen
gegen Gegner, die wihrend dieser
Begegnung noch nicht am Zug waren.

passiv - GCRB #74 10XP

Enengieschub
Wihle beim Kauf 1 Attribut aus.

Einmal pro Session kannst du
einen Story-Punkt ausgeben
um Erschépfung zu erholen

in Hohe des gewihlten Attributs.

Nebensache — RoT #88 10XP

Y

fesseln 2

Spezialitit " Fesseln 2" hinzufiigen.

Nebensache — RoT #88 15XpP

Pfed-Hagel

Vor einer Fernkampf Priifung
kannst du 2 Erschépfung erleiden
um deiner Wafte die Spezialitit
"Gekoppelt" zu verleihen
in Hohe von deinem Fernkampf.

Je AA fiir weiteren Schuss.
Manover —- GCRB #79 15XP

Adleraugen

Einmal pro Begegnung bevor du
eine Fernkampf Priifung machst,
kannst du die Reichweite deiner Waffe
um 1 Distanzband erhhen.

Nebensache - GCRB #78 15XP

Y

fesseln 3

Spezialitit " Fesseln 3" hinzufiigen.

Nebensache — RoT #88 20XP

Standhaft

Du erhilst +1 Absorption.

passiv — GCRB #80 20XP

Team-Werk

Wenn du Gefihrten in naher Distanz hast,
erhalten du und deine nahen
Gefihrten [[] zu Kampf Priifungen.
Besitzt ein naher Gefihrte ebenfalls
"Team-Work", erhalten beide 1]

passiv — RoT #91 20XP

Vewgeltung

Einmal pro Runde nachdem ein
Gefihrte in mittlerer Distanz
angegriffen wurde, kannst du

1 Story-Punkt ausgeben um
den Angreifer mit deiner Waffe zu treffen.

Schaden: Waffenschaden + Talente.
Nebensache (W) - RoT #91 25XP

Blut, fleiss & Tidinen

Attribut Geschick um 1 erhéhen.

Jedes Attribut kann nur einmal
verbessert werden.

passiv — GCRB #81 25XP




Talente - Boxer

Kuwvzes Nickevchen

Am Ende einer Begegnung,
bevor du Erschépfung heilst:

Ist deine Erschépfung tiber
der Hiilfte deines Limits, heile
+2 zusitzliche Erschopfung.

passiv - GCRB #73 s5XpP

Kroinamschliinos

Fiige A zu Unbewaffnet
und Kampf Priifungen
mit improvisierten Waffen.

passiv — RoT #87 5XP

Grdin und blaw schlagen

Bei einer Kampf Priifung kannst du
die Schwierigkeiten um 1 erh6hen.
Ist der Angriff erfolgreich, erleidet er
bis zum Ender der Begegnung
2 Erschépfung fiir jedes Manéver.

Nebensache — RoT #84 5XpP

Rage

Einmal pro Begegnung nutzbar.
Fuge 3¢ A A zu all deinen
Nahkampf Priifungen, aber erleide

3 bei allen Kampf-Angriffen gegen dich.

Lffekt endet nach Begegnung
oder wenn handlungsunfiibig.

Aktion - GCRB#75 10XP

Festhalten

Du kannst 2 Erschopfung erleiden
um einen Gegner festzuhalten.
Der festgehaltene Gegner muss

2 Mandver verbrauchen um sich

von dir wegbewegen zu kénnen.

Nebensache — RoT #88 10XP

Langlebiy

Wenn du einen kritischen Treffer erleidest,
reduziere den erhaltenen Effekt um 10.

passiv - GCRB #73 10XP

N eine Platzwunde

Wihle beim Kauf 2 Attribute aus.

Du kannst einen Story-Punkt ausgeben
um bis zum Ende der Begegnung
die Effekte aller kritischen Treffer
zu ignorieren, die Priifungen
betreffen assoziiert mit diesen Attributen.

Nebensache (W) - GCRB #79 15XP

Einfache Beute

Du kannst 3 Erschopfung erleiden
um bis zum Start deines nichsten Zugs
dir und allen Gefihrten in kurzer Distanz
[ bei Kampf Priifungen zu geben
gegen immobilisierte Ziele.

Mandiver — RoT #90 15XP

Abeupreesswr

Bei einer Unbewaffnet Priifung
gegen lebendige Ziele kannst du
Erschépfung verursachen statt Wunden.

Die verursachte Erschépfung erhéht sich
um deinen Rang in Medizin.

Nebensache — RoT #90 15XP

Tnewmiidlich

Einmal pro Runde kannst du
nach einer Nahkampf Prifung
4 Erschépfung erleiden um
gegen denselben Gegner einen weiteren
Nahkampf-Angrift durchzufiihren.
+ ‘ bei neuer Walffe,
+ @ @ bei gleicher Waffe.

Nebensache — RoT #91 20XP

Standhaft

Du erhilst +1 Absorption.

passiv — GCRB #80 20XP

Vewgeltung

Einmal pro Runde nachdem ein
Gefihrte in mittlerer Distanz
angegriffen wurde, kannst du

1 Story-Punkt ausgeben um
den Angreifer mit deiner Waffe zu treffen.

Schaden: Waffenschaden + Talente.
Nebensache (W) - RoT #91 25XP

Meistev seinern Zunft

Einmal pro Runde kannst du
2 Erschépfung erleiden um
Unbewaffnet Priffungen
um @ @ zu reduzieren.

Minimum bleibt einfach (§).

passiv - GCRB #81 25XP

Standhaft 2

Du erhilst +2 Absorption.

passiv — GCRB #80 25XP




Talente - Dieby

Duelant

[ zu Nahkampf Priifungen bei
nur einem Gegner in naher Distanz.
B zu Nahkampf Priifungen bei

mehreren Gegnern in naher Distanz.

Untertan-Gruppen zéiiblen als 1 Gegner.

passiv - GCRB #73 s5XpP

Teh kenn da jemanden

Einmal pro Session kann
die Seltenheit eines Gegenstands
um 1 reduziert werden.

Der Gegenstand muss grundsitzlich
gekauft werden kinnen.

Nebensache - GCRB #74 SXpP

Inffounadionen kawfen

Statt einer Wissen Priifung kannst du
eine gewiinschte Information fiir

50 Silber * @ kaufen.

Aktion - GCRB#72 5XpP

Y

Ceschiito Si

Gefihrten in kurzer Distanz erhalten
[ zu Wachsamkeit und
Wahrnehmung Priifungen.
Gefihrten in naher Distanz

erhalten [JC].

passiv - GCRB #76 10XP

Tch kenn dey jemanden 2

Seltenheit um 2 reduzieren.

Nebensache - GCRB #74 10XP

Enfinder

] zu Mechanik Priifungen wenn
etwas hergestellt oder umgebaut wird.
Zusitzlich kann man versuchen etwas

nachzubauen, von dem man nur
gehort hat, aber keine Pline dazu besitzt.

Nebensache - GCRB #76 10XP

Y

Meucheln

Du kannst Angriffe gegen ahnlungslose
Gegner mit Hinterhiltigkeit
(statt Einhand-Waffe) durchfiihren.
Jedes vorritige ¥ erzeugt +2 Schaden
(statt +1).

Aktion — RoT #89 15XpP

Tch kenn de jemanden 3

Seltenheit um 3 reduzieren.

Nebensache - GCRB #74 15XP

\/
Evfinden 2

[ zu Mechanik Priifungen
wenn etwas hergestellt
oder umgebaut wird.

Nebensache - GCRB #76 15XP

Y

Gift auftragen

Bei einer Nahkampf Priifung
mit einer vergifteten Waffe, wird
das Gift als " Verbrennen 2" gehandhabt.

Verbrennen vernrsacht jede Runde
Schaden in Hobe der verbrennenden Wafe.

passiv — RoT #91 20XP

Teh kenn de jemanden 4

Seltenheit um 4 reduzieren.

Nebensache - GCRB #74 20XP

\/
Exfinden 3

OO zu Mechanik Priifungen
wenn etwas hergestellt
oder umgebaut wird.

Nebensache - GCRB #76 20XP

Blut, Heiss & Tudinen

Attribut List um 1 erhshen.

Jedes Attribut kann nur einmal
verbessert werden.

passiv - GCRB #81 25XP

Meister seinev Zuryft
Wihle beim Kauf 1 Dieb-Skill.
Einmal pro Runde kannst du

2 Erschépfung erleiden um Pritfungen
in diesem Skill um ¢ 4 zu reduzieren.

Minimum bleibt einfach (§).
passiv - GCRB #81 25 XpP

Y
Exfindeon 4

OOOO zu Mechanik Priifungen
wenn etwas hergestellt
oder umgebaut wird.

Nebensache - GCRB #76 25XP




Tatento - Dovfhelis

Kenkerkenner

Entferne ¢ nach einer
Abenteuer, Wachsamkeit oder
‘Wahrnehmung Priifung beim
Erkennen von Gefahren in Héhlen,
Verliesen oder ihnlichen Orten.

passiv — RoT #84 s5XpP

Padenen

Nachdem du getroffen wurdest
(bevor Absorption abgezogen wird)
kannst du 3 Erschopfung erleiden um
den Schaden um 3 zu reduzieren.

Bendtigt Nabkampf-Waffe.

Nebensache (W) - GCRB #74 sXp

Anstwun

Wenn du dich in nahe Distanz
zum Gegner bewegt hast, kannst du
bei einer Nahkampf Priifung
AAA oder @ ausgeben um
den Gegner umzuwerfen und
eine Distanz weg zu bewegen.

Nebensache — RoT #84 5XpP

Y

Y

Y

Kenkerkennen 2

Entferne 2 verbleibende ).

passiv — RoT #84 10XP

Paderen 2

Schaden um 4 zu reduzieren.

Nebensache (W) - GCRB #74 10XP

Ped- Abwelrn

Wenn du einen Schild trigst,
kannst du "Parieren" auch
bei Fernkampf-Angriffen

gegen dich verwenden.

Nebensache (W) — RoT #87 10XP

Mt vollen TWucht

All deine Zweihand-Waffen haben
die Spezialitit "Explodieren”
in Hohe deiner Zweihand-Waffe.

passiv — RoT #90 15XpP

N eine Platzwunde

Wihle beim Kauf 2 Attribute aus.

Du kannst einen Story-Punkt ausgeben
um bis zum Ende der Begegnung
die Effekte aller kritischen Treffer
zu ignorieren, die Priifungen
betreffen assoziiert mit diesen Attributen.

Nebensache (W) - GCRB #79 15XP

Riposte
Wenn du "Parieren" verwendet hast,
kannst du $® oder A beim

Angriff gegen dich nutzen um
einen Gegen-Angriff durchzufthren.

"Riposte” kann nicht verwendet werden
wenn du bandlungsunfihig wurdest.

Nebensache (W) - GCRB #79 15XP

Kampf? Muss das sein?

Du kannst einer Charme oder
Tduschung Priifung gegen
die Disziplin des Gegners machen.
Bei Erfolg kann er dir bis zum
Ende seines nichsten Zugs nichts tun.
A A erhoht die Dauer des Effekts,
@ crweitert ihn auf nahe Gefihrten.

Aktion - GCRB #79 20XP

Vollingffer

Wenn du einen kritischen Treffer
mit einer Waffe verursachst,
kannst du 2 Erschépfung erleiden
um eine kritische Verletzung
im gleichen Schweregrad auszusuchen.

Nebensache (W) - GCRB #79 20XP

Veteidiger

Du erhilst +1 Verteidigung vs. Nah
und +1 Verteidigung vs. Fern.

B bei Angriffen gegen dich.

passiv — GCRB #80 20XP

Zenschlagen

Einmal pro Session nach einer
Nahkampf Priifung kannst du
4 Erschopfung erleiden um deiner Waffe
die Spezialititen "Durchbobren 10"
und "Umbanen" zu verleihen.
Zusitzlich kann 1 Gegenstand
(obne "Verstirkt") zerstort werden.

Nebensache (W) - RoT #91 25XP

Blut, fleiss & Tidinen

Attribut Stirke um 1 erhohen.

Jedes Attribut kann nur einmal
verbessert werden.

passiv - GCRB #81 25XP




Talente - Gestaltwandlev

Raffiniet

Du kannst bei Unbewaffnet
oder Fernkampf Prifungen
deine List verwenden
(anstelle von Stirke, bzw. Geschick).

Nebensache — RoT #84 SXP

Tm Einklang dev Netuwr

Nach einer Begegnung in der Wildnis
kannst du fiir die Erholung
von Erschépfung eine
Uberleben Prifung machen
(statt Disziplin oder Gelassenheit).

Nebensache - GCRB #74 SXpP

Pelzt wie angegossen

Du kannst den Verwandlungs-Effekt
" Ausriistung bebalten" hinzuftigen
ohne zusitzliche Schwierigkeit.

Absorption und Schaden wird

von der Kreatur tibernommen.

Nebensache — Home-Brew 5XpP

Gliickstueffe

Wihle beim Kauf 1 Attribut aus.

Nach erfolgreicher Kampf Priifung
kannst du einen Story-Punkt ausgeben
um Schaden hinzuzuftigen
in Hohe des gewihlten Attributs.

Nebensache - GCRB #76 10XP

Geschiénfle Sinne

Gefihrten in kurzer Distanz erhalten
[ zu Wachsamkeit und
Wahrnehmung Priifungen.
Gefihrten in naher Distanz

erhalten []C].

passiv - GCRB #76 10XP

Klaen Kopf behalten

Du kannst den Verwandlungs-Effekt
"Charakter-Erbaltung" hinzuftgen
ohne zusitzliche Schwierigkeit.

Behalte deinen Intellekt und Wille
statt die Werte der verwandelten Kreatur
zu tibernebmen.

Nebensache — Home-Brew 10XP

Eifache Beute

Du kannst 3 Erschopfung erleiden
um bis zum Start deines nichsten Zugs
dir und allen Gefihrten in kurzer Distanz
[ bei Kampf Priifungen zu geben

gegen immobilisierte Ziele.

Mandiver — RoT #90 15XpP

Naticiche Foun

Auf dich gewirkte
Verwandlungs-Zauber aufrecht erhalten
erfordert kein Konzentrations-Manover.

passiv — Home-Brew 15XP

Gestatiwandlung

Auf dich gewirkte Verwandlungs-
Zauber werden um € reduziert.

Minimum bleibt einfach (§).

Nebensache — Home-Brew 15XP

Veteidiger

Du erhilst +1 Verteidigung vs. Nah
und +1 Verteidigung vs. Fern.

W bei Angriffen gegen dich.

passiv — GCRB #80 20XP

Y
Gestattwandlung 2

Auf dich gewirkte Verwandlungs-
Zauber werden um @ @ reduziert.

Minimum bleibt einfach (§).

Nebensache — Home-Brew 20XP

Y

Wibelwind

Du kannst 4 Erschépfung erleiden um
bei der nichsten Nahkampf Priifung
auch alle nahen Gegner anzugreifen.

Schwierigkeit: hértester Gegner + ¢
Schaden: Waffenschaden +3 .

Nebensache (W) - RoT #91 25XP

Veuteidiger 2

Du erhilst +2 Verteidigung vs. Nah
und +2 Verteidigung vs. Fern.

passiv — GCRB #80 25XP

Blut, Heiss & Tuinen

Attribut List um 1 erhéhen.

Jedes Attribut kann nur einmal
verbessert werden.

passiv - GCRB #81 25XP




Talente - Hexer

Ven Schatten venzefit

Verwandlung in Schattenform wenn
dein Erschépfungs-Limit erreicht ist.
Nur noch Unbewaffnet Angriffe
(+1 Schaden, Crit 3).

0 Erschopfung; Intellekt und Wille -1;

Stiirke und Agilitit +1.
Efffekt bleibt fiir 8 Stunden besteben.
passiv — RoT #84 SXP Nebensache - GCRB #74 sXxp Nebensache — RoT #84 sXxp

Einmal pro Begegnung kannst du
1 Erschopfung erholen.

Dunkle Erkenntnis

Wenn ein Zauber-Effekt den Rang
in Uberlieferung als Faktor erfordert,
verwende stattdessen
den Rang in Verborgenes Wissen.

Y

Y

Hellfer beschuwéren

Du kannst den Beschworungs-Effekt

Kdifte sammeln 2

Einmal pro Begegnung kannst du

Blut-Opffer

Bevor du eine Magie Priifung
durchfiihrst, kannst du 1 Wunde

"Freundlich gesinnt" hinzuftigen 2 Erschéofi hol
ohne zusitzliche Schwierigkeit. rschoptung erhofen. erleiden um ¢ hinzuzufiigen.
passiv — RoT #88 10XP Nebensache - GCRB #74 10XP Nebensache — RoT #87 10XP
Gunst dev Fae Kiifte sammeln 3 Blut-Opfern 2

Du kannst den Angriffs-Effekt
"Manipulativ" hinzufiigen
ohne zusitzliche Schwierigkeit.

Einmal pro Begegnung kannst du

Erleide 2 Wunden fiir ¢ %¢.

3 Erschopfung erholen.
Talent "Herrschaft der Dimora”
nicht mebr auswiblbar.
Nebensache — RoT #88 15XP Nebensache - GCRB #74 1S XP Nebensache — RoT #87 15 XP
Den Schatten bezwingen Kiifte sammeln 4
Einmal pro Session kannst du eine
schwere Disziplin Priifi
were (@ ‘) P rong Einmal pro Begegnung kannst du
machen um die Verwandlung 4 Erschéof h®
r n .
"Von Schatten verzebrt' auszulésen schoptufig erhoien
oder zu unterdriicken.
Nebensache — RoT #89 20XP Nebensache - GCRB #74 20XP
Kuiifte sammeln 5 Medstev seinev Zurnft

Blut, Heiss & Tudinen

Attribut Intellekt um 1 erhshen.

Jedes Attribut kann nur einmal
verbessert werden.

passiv - GCRB #81 25XP

Einmal pro Begegnung kannst du
5 Erschépfung erholen.

Nebensache - GCRB #74 25XP

Einmal pro Runde kannst du
2 Erschépfung erleiden um
Arkana Prifungen
um @ @ zu reduzieren.

Minimum bleibt einfach (§).

passiv — GCRB #81 25XP




Talente - Jiigev

Raffiniet

Du kannst bei Unbewaffnet
oder Fernkampf Prifungen
deine List verwenden
(anstelle von Stirke, bzw. Geschick).

Nebensache — RoT #84 SXP

Samumtber

Entferne [ bei Prifungen
um Essen, Wasser oder
einen Unterschlupf zu finden.

Entsprechende Handlungen benétigen
nur die halbe Zeit (narrativ).

passiv - GCRB #73 5XP

Einmal pro Begegnung kannst du
1 Erschopfung erholen.

Nebensache - GCRB #74 SXpP

Y

Schmutzige Tuicks
Wenn du einen kritischen Treffer

verursachst, wird die nichste Priifung
des Gegners um 1 erschwert.

®: 0.

Nebensache — RoT #88 10XP

Gliichstueffe

Wihle beim Kauf 1 Attribut aus.

Nach erfolgreicher Kampf Priifung
kannst du einen Story-Punkt ausgeben
um Schaden hinzuzuftgen
in Hohe des gewihlten Attributs.

Nebensache - GCRB #76 10XP

Kdifte sammeln 2

Einmal pro Begegnung kannst du
2 Erschopfung erholen.

Nebensache - GCRB #74 10XP

Tien-Gefifode

Einige dich mit dem DM auf
einen Tier-Begleiter mit Silhouette 0.

Du kannst wihrend Kimpfen

ein Manover verwenden um
deinem Gefihrten Befehle zu geben
(Aktion und Mandver fiir Gefiibree,

Gefiibrte muss in Reichweite sein).

passiv— GCRB#77 15XpP

T fz; 3 q 4 »5

Bei einer Fernkampf Priifung
gegen Gegner in naher Distanz
zu Gefihrten wird
die Schwierigkeit um 1 vereinfacht.

@:. 9.

passiv — RoT #90 15XP

Pfed-Hagel

Vor einer Fernkampf Priifung
kannst du 2 Erschépfung erleiden
um deiner Waffe die Spezialitit
"Gekoppelt" zu verleihen
in Hohe von deinem Fernkampf.

Je AA fiir weiteren Schuss.
Manover —- GCRB#79 15XP

Y
Tiev-Cefiifnte 2
Begleiter kann zu Silhouette 1 wachsen.

passiv— GCRB #77 20XP

Vollingffer

Wenn du einen kritischen Treffer
mit einer Waffe verursachst,
kannst du 2 Erschépfung erleiden
um eine kritische Verletzung
im gleichen Schweregrad auszusuchen.

Nebensache (W) - GCRB #79 20XP

Y
Tiov-Goffitnto 3
Begleiter kann zu Silhouette 2 wachsen.

passiv - GCRB #77 25XP

Feuer dev Begeisteuny

Wenn der Game-Master (DM)
einen Story-Punkt ausgibt,
erholst du 2 Erschopfung.

passiv — RoT #91 25XP

Medstev seinev Zurnft

Einmal pro Runde kannst du
2 Erschépfung erleiden um
Fernkampf Priiffungen
um @ @ zu reduzieren.

Minimum bleibt einfach (§).

passiv — GCRB #81 25XP




Talente - Kommandeant

Sattelfest

Einmal pro Runde kannst du
auf ein Reittier oder Fahrzeug
auf- oder abspringen ohne Manéver.
Zusitzlich erhilst du
beim Runterfallen keinen Fallschaden
und landest auf deinen Fiissen.

Nebensache - GCRB #74 SXpP

Gute Evziehung

In gehobener Gesellschaft, kannst du
bei einer Sozial Priifung
1 Erschépfung erleiden
um A hinzuzufiigen.

Nebensache - GCRB #74 SXpP

Schlagfetige Antwort

Einmal pro Begegnung kannst du
A zueiner fremden

Sozial Pritfungen hinzuftigen.

Nebensache (W) - GCRB #73 sXp

Befliigelnde Worte

Einmal pro Runde kannst du eine nor-
male (@ @) Fiithrung Priifung machen.
Fur jedes un-negierte ¥ erholt
ein Gefihrte in kurzer Reichweite
1 Erschépfung.

Fiir jedes A erholt ein aufgebauter
Gefihrte zusitzlich 1 Erschépfung.

Aktion - GCRB#76 10XP

Y
Gute Evziebung 2

Du kannst 2 Erschopfung erleiden
um A A hinzuzufiigen.

Nebensache - GCRB #74 10XP

K g- . 5 ;1 - 5 V 2
Einmal pro Runde kannst du
A zu allen Kampf Priifungen

deiner Gefihrten in naher Distanz
hinzufiigen.

Die Anzahl koordinierter Gefibrten
entspricht deinem Rang in Fiibrung.

Aktion - GCRB#75 10XP

Y

Y
Gefihrten, die von
"Befliigelnde Worte" betroffen sind,
erhalten [ zu allen Priifungen

fiir die kommenden Runden
(Anzabl in Hobe deiner Féchrung).

passiv— GCRB#78 15XpP

Feldheve

Einmal pro Runde kannst du eine nor-
male (¢ @) Fiihrung Prifung machen.
Wenn erfolgreich diirfen Gefihrten
(Anzabl in Hobe deines Charisma)

1 Erschépfung erleiden um
sofort ein Mandéver durchzufiihren.

Aktion - GCRB #78 15XP

Koordinieder Anguff 2

Koordiniert Gefihrten
in kurzer Distanz.

Aktion - GCRB #75 15XP

Y

Y

Y

Mitveissendes Motto

Du kannst "Befliigelnde Worte"
als Mandver statt Aktion durchfiihren.

Manover - GCRB #80 20XP

Schlachthommandant

Die Anzahl von Gefihrten,
die von "Feldherr" profitieren konnen,
erhoht sich zu 2 * Charisma.

passiv — GCRB #80 20XP

Koordindeder Anguff 3

Koordiniert Gefihrten
in mittlerer Distanz.

Aktion - GCRB #75 20XP

Blut, Heiss & Tudinen

Attribut Charisma um 1 erhohen.

Jedes Attribut kann nur einmal
verbessert werden.

passiv - GCRB #81 25XP

Feuer dev Begeisteuny

Wenn der Game-Master (DM)
einen Story-Punkt ausgibt,
erholst du 2 Erschopfung.

passiv — RoT #91 25XP

Meister seinev Zunyft
Wihle beim Kauf 1 Kommandant-Skill.
Einmal pro Runde kannst du

2 Erschépfung erleiden um Pritfungen
in diesem Skill um € € zu reduzieren.

Minimum bleibt einfach (§).
passiv - GCRB #81 25XpP




Tﬁ ﬁ-?lﬁ .

Ausweicholle

Du kannst 2 Erschépfung erleiden
um dich von allen Gegnern
in naher Distanz zu entfernen.

Nebensache — RoT #87 SXP

Kuwvzes Nickevchen

Am Ende einer Begegnung,
bevor du Erschépfung heilst:

Ist deine Erschépfung tiber
der Hilfte deines Limits, heile
+2 zusitzliche Erschopfung.

passiv - GCRB #73 5XP

Entschlossenfieds

Erhohe dein
Erschépfungs-Limit um 1.

(Spezies + Wille + 1)

passiv - GCRB #73 5XP

Y

Du kannst den Angriffs-Effekt
"Eisig" hinzuftigen
ohne zusitzliche Schwierigkeit.

Talent "Flammen von Ambald”
nicht mebr auswiblbar.

Nebensache — RoT #88 10XP

Bekannter Zowber

Definiere beim Kauf einen Zauberspruch
mit ausgesuchten Effekten.

Reduziere die Schwierigkeit fiir
diesen Zauberspruch um ¢

passiv — RoT #89 10XP

Entschlossenheit 2

Erhohe dein
Erschépfungs-Limit um 2.

(Spezies + Wille + 2)

passiv - GCRB #73 10XP

Y

Hewvschaft dew Dimona

Du kannst den Angriffs-Effekt
"Aufschlagend" hinzufiigen

ohne zusitzliche Schwierigkeit.

Talent "Gunst der Fae"”
nicht mebr auswiblbar.

Nebensache — RoT #88 15XpP

Natwitalent

Wihle beim Kauf 2 Skills aus.
Einmal pro Session darf

eine Prifung in einem dieser Skills
neu gewlrfelt werden.

Nebensache (W) - GCRB #79 15XP

Entschlossenheit 3

Erhohe dein
Erschépfungs-Limit um 3.

(Spezies + Wille + 3)

passiv— GCRB#73 15XP

Y

Bekannter Zouber 2

Schwierigkeit von "Bekannter Zauber"

wird um @@ reduziert.

Nebensache — RoT #91 20XP

Y

Entschlossentiei

Erhohe dein
Erschépfungs-Limit um 4.

(Spezies + Wille + 4)

passiv— GCRB #73 20XP

Meistev seinern Zunft

Einmal pro Runde kannst du
2 Erschépfung erleiden um
Runen-Magie Prifungen

um @ @ zu reduzieren.

Minimum bleibt einfach (§).

passiv - GCRB #81 25XP

Blut, fleiss & Tidinen

Attribut Intellekt um 1 erhshen.

Jedes Attribut kann nur einmal
verbessert werden.

passiv - GCRB #81 25XP

Feuer dev Begeisteuny

Wenn der Game-Master (DM)
einen Story-Punkt ausgibt,
erholst du 2 Erschopfung.

passiv — RoT #91 25XP




Talento - Maksfedven

Tch kenn dey jemanden

Einmal pro Session kann
die Seltenheit eines Gegenstands
um 1 reduziert werden.

Der Gegenstand muss grundsitzlich
gekauft werden kinnen.

Nebensache - GCRB #74 SXpP

Ausweicholle

Du kannst 2 Erschépfung erleiden
um dich von allen Gegnern
in naher Distanz zu entfernen.

Nebensache — RoT #87 SXpP

Begabung

Wihle beim Kauf 2 Skills aus.

Entferne @ aus allen
Prifungen dieser Skills.

Kampf oder Magie Skills nicht wéihlbar.

passiv - GCRB #73 5XP

Y

Teh kenn dey jemanden 2

Seltenheit um 2 reduzieren.

Nebensache - GCRB #74 10XP

Gegenworschlag

Einmal pro Session kannst du
eine Verhandlung Prifung machen
gegen einen Untertanen oder Rivalen
um ihn ins Taumeln zu bringen
bis zum Ende seines nichsten Zuges.
Mit @ kann er zum Gefihrten werden
bis zum Ende der Begegnung.

Aktion - GCRB#75 10XP

Enfinder

] zu Mechanik Priifungen wenn
etwas hergestellt oder umgebaut wird.
Zusitzlich kann man versuchen etwas

nachzubauen, von dem man nur
gehort hat, aber keine Pline dazu besitzt.

Nebensache - GCRB #76 10XP

Y

Teh kenn de jemanden 3

Seltenheit um 3 reduzieren.

Nebensache - GCRB #74 15XpP

Meichtige Mixdturen

Wenn du bei einer Alchemie Priifung
& wiirfelst, wiirfle zusitzlich O .
Bei ®, wiirfle zusitzlich @.

@ und ® zihlen auch wie gewohnt.

passiv — RoT #90 15XP

\/
Evfinden 2

[ zu Mechanik Priifungen
wenn etwas hergestellt
oder umgebaut wird.

Nebensache - GCRB #76 15XP

Teh kenn da jemanden 3

Seltenheit um 4 reduzieren.

Schluckspecht

Wenn du Heiltrinke oder
heilende Kriuter konsumierst,
heilst du 1 zusitzliche Wunde.

\/
Exfinden 3

OO zu Mechanik Priifungen

wenn etwas hergestellt

oder umgebaut wird.
Nebensache - GCRB #74 20XP passiv- GCRB #79 20XP Nebensache - GCRB #76 20XP
Meister seinev Zunyft Schluckspecht 2 Enfinden 4

Wihle beim Kauf 1 Marktfahrer-Skill.

Einmal pro Runde kannst du
2 Erschépfung erleiden um Priifungen
in diesem Skill um ¢ 4 zu reduzieren.

Minimum bleibt einfach (§).
passiv - GCRB #81 25XP

2 zusitzliche Wunden heilen.

passiv— GCRB #79 25XP

OOOO zu Mechanik Priifungen
wenn etwas hergestellt
oder umgebaut wird.

Nebensache - GCRB #76 25XP




Talente - Mediziunann

Sammtber

Entferne I bei Prifungen
um Essen, Wasser oder
einen Unterschlupf zu finden.

Entsprechende Handlungen benétigen
nur die halbe Zeit (narrativ).

passiv - GCRB #73 s5XpP

Apothekern

Wenn ein Patient unter deiner Obhut
durch Ausruhen Wunden heilt,
werden +1 Wunden geheilt.

passiv — RoT #84 5XP

Kuwvzes Nickevchen

Am Ende einer Begegnung,
bevor du Erschopfung heilst:

Ist deine Erschépfung tiber
der Hiilfte deines Limits, heile
+2 zusitzliche Erschopfung.

passiv - GCRB #73 5XP

Bekannter Zowber

Definiere beim Kauf einen Zauberspruch
mit ausgesuchten Effekten.

Reduziere die Schwierigkeit fiir
diesen Zauberspruch um ¢

passiv — RoT #89 10XP

Y
Apotheker 2
Heilt +2 Wunden bei Behandlung.

passiv — RoT #84 10XP

Hellfer beschwénen

Du kannst den Beschworungs-Eftekt
"Freundlich gesinnt" hinzuftigen
ohne zusitzliche Schwierigkeit.

passiv — RoT #88 10XP

Meichtige Miixtuwren

Wenn du bei einer Alchemie Priifung
& wiirfelst, wiirfle zusitzlich O .
Bei ®, wiirfle zusitzlich @.

@ und ® zihlen auch wie gewohnt.

passiv — RoT #90 15XpP

Y
Apotheken 3
Heilt +3 Wunden bei Behandlung.

passiv — RoT #84 15XP

Hewvuschaft dew Dimona

Du kannst den Angriffs-Effekt
"Aufschlagend" hinzufiigen

ohne zusitzliche Schwierigkeit.

Talent "Gunst der Fae”
nicht mebr auswiblbar.

Nebensache — RoT #88 15XP

Y
Apotheken 4

Heilt +4 Wunden bei Behandlung.

passiv — RoT #84 20XP

Team-Werk

Wenn du Gefihrten in naher Distanz hast,
erhalten du und deine nahen
Gefihrten [[] zu Kampf Priifungen.
Besitzt ein naher Gefihrte ebenfalls
"Team-Work", erhalten beide [C][].

passiv — RoT #91 20XP

Meistev seinern Zunft

Einmal pro Runde kannst du
2 Erschépfung erleiden um
Urzeitlich Priffungen
um @ @ zu reduzieren.

Minimum bleibt einfach (§).

passiv - GCRB #81 25XP

Y
Apothekeor 5

Heilt +5 Wunden bei Behandlung.

passiv — RoT #84 25XP

Feuer dev Begeisteuny

Wenn der Game-Master (DM)
einen Story-Punkt ausgibt,
erholst du 2 Erschopfung.

passiv — RoT #91 25XP




Talente - Pestery

Apotheker

Wenn ein Patient unter deiner Obhut
durch Ausruhen Wunden heilt,
werden +1 Wunden geheilt.

passiv — RoT #84 s5XpP

Enengieschub
Wihle beim Kauf 1 Attribut aus.

Einmal pro Session kannst du
einen Story-Punkt ausgeben
um Ersch6pfung zu erholen

in Hohe des gewihlten Attributs.

Nebensache — RoT #88 SXpP

Entschlossenfieds

Erhohe dein
Erschépfungs-Limit um 1.

(Spezies + Wille + 1)

passiv - GCRB #73 5XP

Y

Y
Apotheken 2
Heilt +2 Wunden bei Behandlung.

passiv — RoT #84 10XP

Hammen con Ambald

Du kannst den Angriffs-Effekt
"Feurig" hinzuftigen
ohne zusitzliche Schwierigkeit.

Talent "Kilte des Einsamen”
nicht mebr auswiblbar.

Nebensache — RoT #88 10XP

Entschlossenheit 2

Erhohe dein
Erschépfungs-Limit um 2.

(Spezies + Wille + 2)

passiv - GCRB #73 10XP

Y
Apotheken 3
Heilt +3 Wunden bei Behandlung.

passiv — RoT #84 15XpP

Tm Namen dev Zitadelle

Einmal pro Runde kannst du
3 Erschopfung erleiden um
Schaden hinzuzuftigen
zu einem Nahkampf-Angriff
(¢n Hobe deiner Disziplin).

passiv — RoT #90 15XP

Gespensterscleck

Beim Angriff gegen Untote wird
die kritische Trefferwertung (Criz)
deiner Waffe um 1 reduziert.

passiv — RoT #89 15XP

Y
Apotheker 4
Heilt +4 Wunden bei Behandlung.

passiv — RoT #84 20XP

Einmal pro Begegnung kannst du
einen Zauber als Mandver wirken.

Manover — RoT #91 20XP

Meistev seinern Zunft

Einmal pro Runde kannst du
2 Erschépfung erleiden um
Heilig Prifungen
um @ @ zu reduzieren.

Minimum bleibt einfach (§).

passiv - GCRB #81 25XP

Blut, fleiss & Tidinen

Attribut Wille um 1 erhshen.

Jedes Attribut kann nur einmal
verbessert werden.

passiv - GCRB #81 25XP

Feuer dev Begeisteuny

Wenn der Game-Master (DM)
einen Story-Punkt ausgibt,
erholst du 2 Erschopfung.

passiv — RoT #91 25XP




Talente - Ritter

Padenen

Nachdem du getroffen wurdest
(bevor Absorption abgezogen wird)
kannst du 3 Erschépfung erleiden um
den Schaden um 3 zu reduzieren.

Bendtigt Nabkampf-Waffe.

Nebensache (W) - GCRB #74 sXpr

Tempelbuitten
Heilig wird zum Karriere-Skill.

Es kann pro Begegnung
nur 1 Heilig-Zauber gewirkt werden.

passiv — RoT #87 5XP

Hevawsforderen

Einmal pro Begegnung kannst du
1 Gegner in kurzer Distanz herausfordern.
Gegner erhilt von nun an [
bei Angriffen gegen dich, aber [l [l
bei Angriffen gegen deine Gefihrten.

Untertan-Gruppen zéiblen als 1 Gegner.
Manover — RoT #84 5XP

Y

Y

Bollwerk

Wenn du eine Waffe mit "Defensiv"

trigst, kannst du "Parieren” nutzen,

wenn ein Gefihrte in naher Distanz
angegriffen wird.

Nebensache (W) - RoT #87 10XP

Tempebuitter (verbesset)

Wenn du den Heilig-Zauber wirkst,
kannst du [l ignorieren,
der durch schwere Riistung, Schild oder
keine freie Hand hinzugefiigt wiirde.

passiv — RoT #89 10XP

Y
Herausforderer 2
Du kannst 2 Gegner herausfordern.

Mandver — RoT #84 10XP

7 cibudich

Einmal pro Runde kannst du
1 Erschépfung erleiden um bis
zum Ende deiner nichsten Runde
die Schwierigkeiten von Angriffen
gegen einen Gefihrten in naher Distanz
um 1 zu erschweren.

®: 0

Mandiver — RoT #90 15XpP

Riposte
Wenn du "Parieren" verwendet hast,

kannst du 4 oder A A beim
Angriff gegen dich nutzen um

einen Gegen-Angriff durchzufthren.

"Riposte” kann nicht verwendet werden
wenn du bandlungsunfihig wurdest.

Nebensache (W) - GCRB #79 15XP

Y
Herausforderen 3
Du kannst 3 Gegner herausfordern.

Maniover — RoT #84 15XP

Y

Leibuvdichten 2

Du kannst 2 Erschépfung erleiden um
Schwierigkeiten um 2 zu erschweren.

Manover — RoT #90 20XP

Y

Veteidiger

Du erhilst +1 Verteidigung vs. Nah
und +1 Verteidigung vs. Fern.

B bei Angriffen gegen dich.

passiv — GCRB #80 20XP

Y

Leibuvéichter 3

Du kannst 3 Erschépfung erleiden um
Schwierigkeiten um 3 zu erschweren.

Manover — RoT #90 25XP

Blut, fleiss & Tidinen

Attribut Stirke um 1 erhohen.

Jedes Attribut kann nur einmal
verbessert werden.

passiv - GCRB #81 25XP

Veuteidigen 2

Du erhilst +2 Verteidigung vs. Nah
und +2 Verteidigung vs. Fern.

passiv — GCRB #80 25XP




Talente - Schayfuchter

Duelant

[ zu Nahkampf Priifungen bei
nur einem Gegner in naher Distanz.
B zu Nahkampf Priifungen bei

mehreren Gegnern in naher Distanz.

Untertan-Gruppen zéiiblen als 1 Gegner.

passiv - GCRB #73 s5XpP

Grdin und blaw schlagen

Bei einer Kampf Priifung kannst du
die Schwierigkeiten um 1 erhéhen.
Ist der Angriff erfolgreich, erleidet er
bis zum Ender der Begegnung
2 Erschépfung fiir jedes Manéver.

Nebensache — RoT #84 SXpP

Spontan - Anguff

] zu Kampf Priifungen
gegen Gegner, die wihrend dieser
Begegnung noch nicht am Zug waren.

passiv - GCRB #74 5XP

Y

Tt

Heilig wird zum Karriere-Skill.

Es kann pro Begegnung
nur 1 Heilig-Zauber gewirkt werden.

passiv — RoT #87 10XP

Auwfspiessender Stoss

Wenn du einen kritischen Treffer
mit einer Nahkampf-Waffe verursachts,
kannst du den Gegner immobilisieren
bis zum Ende seines nichsten Zugs.

Nebensache — RoT #88 10XP

Spontan-Anguff 2

[ zu Kampf Priifungen
gegen Gegner, die wihrend dieser
Begegnung noch nicht am Zug waren.

passiv - GCRB #74 10XP

Y

Tempebutter (verbessert)

Wenn du den Heilig-Zauber wirkst,
kannst du [l ignorieren,
der durch schwere Riistung, Schild oder
keine freie Hand hinzugefiigt wiirde.

passiv — RoT #89 15XpP

E» g” %i

Nachdem ein Gegner einem Gefihrten
in kurzer Distanz Wunden zugeftgt hat,
kannst du 3 Erschopfung erleiden
um den Gegner zu erschépfen
in Hohe deiner Einschiichterung.

Mt vollen Wucht

All deine Zweihand-Waffen haben
die Spezialitit "Explodieren”
in Hohe deiner Zweihand-Waffe.

Nebensache (W) - RoT #89 15XP passiv — RoT #90 15XP
R g e gjf Er 6“ g: 2 Z’ .. gz;g

Fir jede deiner kritischen Verletzung

Du kannst auf angegriffene Gefihrten

Einmal pro Runde kannst du
nach einer Nahkampf Priifung
4 Erschépfung erleiden um

o ) ] egen denselben Gegner einen weiteren
+2 Schaden. lerer D . 8
erzeugst du +2 Schaden in mittlerer Distanz reagieren Nahkampf-Angriff durchzufithren.
+ 0 bei neuer Walffe,
+ @ @ bei gleicher Waffe.
passiv - RoT #91 20XP Nebensache (W) - RoT #89 20XP Nebensache — RoT #91 20XP
Verngeltung Meister seinenv Zurnft

Einmal pro Runde nachdem ein
Gefihrte in mittlerer Distanz
angegriffen wurde, kannst du

1 Story-Punkt ausgeben um
den Angreifer mit deiner Waffe zu treffen.

Schaden: Waffenschaden + Talente.
Nebensache (W) - RoT #91 25XP

Einmal pro Runde kannst du
2 Erschépfung erleiden um
Zweihand-Waffe Prifungen
um @ @ zu reduzieren.

Minimum bleibt einfach (§).

passiv - GCRB #81 25XP




Kroinamschliinos

Fiige A zu Unbewaffnet
und Kampf Priifungen
mit improvisierten Waffen.

passiv — RoT #87 s5XpP

Tolonto - Schattonbiimote

Du kannst bei einer Unbewaffnet
oder Einhand-Waffe Priifung
dein Geschick verwenden
anstelle deiner Stirke.

Nebensache — RoT #84 SXpP

Flinke Reflexe

Beim Auswiirfeln der Initiative
kannst du 1 Erschépfung erleiden um
¥ zu deiner Gelassenheit oder
Wachsamkeit Priifung zu erhalten.

Nebensache (W) - GCRB #74 SXpP

Y

Schmutzige Tuicks
Wenn du einen kritischen Treffer

verursachst, wird die nichste Priifung
des Gegners um 1 erschwert.

®: 0.

Nebensache — RoT #88 10XP

Waghalsigev Angufff

Wenn du dich in nahe Distanz
zu einem Gegner bewegt hast,
kannst du 2 Erschopfung erleiden
um ¥R AA zur nichsten
Nahkampf Priifung hinzuzufiigen.

Nebensache — RoT #89 10XP

Flinko Reflexe 2

2 Erschépfung erleiden fiir 3¢ 3.

Nebensache (W) - GCRB #74 10XP

Y

Alevpreesswn

Bei einer Unbewaffnet Priifung
gegen lebendige Ziele kannst du

Erschdpfung verursachen statt Wunden.

Die verursachte Erschépfung erhéht sich
um deinen Rang in Medizin.

Nebensache — RoT #90 15XpP

Ausweichen

Wenn du Ziel einer physischen
Kampf Priifung wirst, kannst du
1 Erschopfung erleiden um
die Schwierigkeit um 1 zu erschweren.

@

Nebensache (W) - GCRB #78 15XP

Flinke Reflere 3

3 Erschopfung erleiden fiir 3% 3¢ %¢.

Nebensache (W) - GCRB #74 15XP

Y

Ausweichen 2

Du kannst 2 Erschépfung erleiden um
Schwierigkeiten um 2 zu erschweren.

Nebensache (W) - GCRB #78 20XP

Cift auftnagen

Bei einer Nahkampf Priifung
mit einer vergifteten Waffe, wird
das Gift als " Verbrennen 2" gehandhabt.

Verbrennen vernrsacht jede Runde
Schaden in Hobe der verbrennenden Waffe.

passiv — RoT #91 20XP

Y

Blut, Heiss & Tudinen

Attribut Geschick um 1 erhshen.

Jedes Attribut kann nur einmal
verbessert werden.

passiv - GCRB #81 25XP

Ausweichen 3

Du kannst 3 Erschopfung erleiden um
Schwierigkeiten um 3 zu erschweren.

Nebensache (W) - GCRB #78 25 XpP

CWibelwind

Du kannst 4 Erschépfung erleiden um
bei der nichsten Nahkampf Priifung
auch alle nahen Gegner anzugreifen.

Schwierigkeit: hértester Gegner + ¢
Schaden: Waffenschaden +3 .

Nebensache (W) - RoT #91 25XP




Talente - Schatzjiigew

Aufspungen

Einmal pro Runde kannst du
aus einer lzegenden oder
sitzenden Position aufspringen
ohne dein Manéver zu verbrauchen.

Nebensache - GCRB #73 SXpP

Kenkerkennen

Entferne ¢&) nach einer
Abenteuer, Wachsamkeit oder
Wahrnehmung Priifung beim
Erkennen von Gefahren in Héhlen,
Verliesen oder ihnlichen Orten.

passiv — RoT #84 5XP

Sattelfest

Einmal pro Runde kannst du
auf ein Reittier oder Fahrzeug
auf- oder abspringen ohne Manéver.
Zusitzlich erhilst du
beim Runterfallen keinen Fallschaden
und landest auf deinen Fiissen.

Nebensache - GCRB #74 SXpP

Y

Ausweicholle

Du kannst 2 Erschépfung erleiden
um dich von allen Gegnern
in naher Distanz zu entfernen.

Nebensache — RoT #87 10XP

Kenkerkennen 2

Entferne 2 verbleibende ¢y .

passiv — RoT #84 10XP

G’ﬁ a%né

Wenn du bei einer Wissen Priifung

& wiirfelst, wiirfle zusitzlich CIC].

@ zihlt zusitzlich wie gewohnt.

passiv — RoT #88 10XP

Y

Schluckspecht

Wenn du Heiltrinke oder
heilende Kriuter konsumierst,
heilst du 1 zusitzliche Wunde.

passiv— GCRB #79 15XpP

Kenkekennev 3

Entferne 3 verbleibende ).

passiv — RoT #84 15XP

Natwitalent

Wihle beim Kauf 2 Skills aus.
Einmal pro Session darf

eine Prifung in einem dieser Skills
neu gewlrfelt werden.

Nebensache (W) - GCRB #79 15XP

Y

Y
Schluckspecht 2
2 zusitzliche Wunden heilen.

passiv — GCRB #79 20XP

Kenkekennen 4

Entferne 4 verbleibende ).

passiv — RoT #84 20XP

Team-Werk

Wenn du Gefihrten in naher Distanz hast,
erhalten du und deine nahen
Gefihrten [[] zu Kampf Priifungen.
Besitzt ein naher Gefihrte ebenfalls
"Team-Work", erhalten beide [C][].

passiv — RoT #91 20XP

Y
Schluckspecht 3
3 zusitzliche Wunden heilen.

passiv — GCRB #79 25XP

Feuer dev Begeisteuny

Wenn der Game-Master (DM)
einen Story-Punkt ausgibt,
erholst du 2 Erschopfung.

passiv — RoT #91 25XP

Meister seinev Zunyft
Wihle beim Kauf 1 Schatzjiger-Skill.
Einmal pro Runde kannst du

2 Erschépfung erleiden um Pritfungen
in diesem Skill um € € zu reduzieren.

Minimum bleibt einfach (§).
passiv — GCRB #81 25XpP




Talente - Stadtwache

Einmal pro Begegnung kannst du
1 Erschopfung erholen.

Nebensache - GCRB #74 SXpP

Aufspungen

Einmal pro Runde kannst du
aus einer liegenden oder
sitzenden Position aufspringen
ohne dein Manéver zu verbrauchen.

Nebensache - GCRB #73 SXpP

Schild-Schly

Nach einem Angriff mit einem Schild
gegen Untertanen oder Rivalen,
kannst du AAA oder @ ausgeben
um sie ins Taumeln zu bringen
bis zum Ende ihres nichsten Zugs.

Nebensache — RoT #84 5XpP

Y

Kdifte sammeln 2

Einmal pro Begegnung kannst du
2 Erschépfung erholen.

Nebensache - GCRB #74 10XP

Verteidigungshaltung

Einmal pro Runde kannst du
1 Erschépfung erleiden um
bis zum Ende deiner nichsten Runde
die Schwierigkeiten von
Nahkampf-Angriffen gegen dich
um 1 zu erschweren.

®:@®

Manover - GCRB#75 10XP

Fesseln

Du kannst 2 Erschépfung erleiden
um einer Fernkampf oder
Einhand-Waffe Priifung

die Spezialitit "Fesseln 1" hinzuzufiigen.

Nebensache — RoT #88 10XP

Y

Y

Y

Kiifte sammeln 3

Einmal pro Begegnung kannst du
3 Ersch6pfung erholen.

Nebensache - GCRB #74 15XpP

Venteidigungshalttung 2

Du kannst 2 Erschépfung erleiden um
Schwierigkeiten um 2 zu erschweren.

Manover - GCRB#75 15XP

fesseln 2

Spezialitit " Fesseln 2" hinzufiigen.

Nebensache — RoT #88 15XP

Y

Standhaft

Du erhilst +1 Absorption.

passiv — GCRB #80 20XP

Vedeidigungshaltung 3

Du kannst 3 Erschépfung erleiden um
Schwierigkeiten um 3 zu erschweren.

Manover - GCRB#75 20XP

Team-Werk

Wenn du Gefihrten in naher Distanz hast,
erhalten du und deine nahen
Gefihrten [[] zu Kampf Priifungen.
Besitzt ein naher Gefihrte ebenfalls
"Team-Work", erhalten beide [C][].

passiv — RoT #91 20XP

Y
Standhefi 2
Du erhilst +2 Absorption.

passiv — GCRB #80 25XP

Zenschlagen
Einmal pro Session nach einer
Nahkampf Priifung kannst du
4 Erschépfung erleiden um deiner Waffe
die Spezialititen "Durchbobren 10"
und "Umbanen" zu verleihen.
Zusitzlich kann 1 Gegenstand
(obne "Verstirkt") zerstort werden.

Nebensache (W) - RoT #91 25XP




