Stufen: unbegrenzt Grenze: Fernkampf

Der Held ist in der Lage, eine Wurfwaffe mit
der Anmerkung “herausragende
Flugeigenschaften” (wie den Bumerang oder
das Chakram) so zu werfen, dass sie mehre-
re Gegner trifft. Fir jeden Wirfel, den er vor
dem Wurf aus seinem Vorrat entfernt, darf
der Held ein zusatzliches Ziel auswahlen,
dass er treffen mochte.

Die Abziige durch die Distanz werden nur
einmalig ermittelt, es gilt der am weitesten
entfernte Gegner.

N/ Natiirtiche Waffen

Stufen: unbegrenzt Grenze: Nahkampf

Die Spielfigur verfiigt Uber natirliche
Waffen. Sie darf bis zu drei davon (eine pro
freier Hand + eine unabhdngige) aus-
wahlen, jedoch darf das addierte Gewicht
aller Waffen pro Stufe in diesem Talent nur
3 Punkte betragen.

Die Waffen kdnnen wahrend des Spiels
jederzeit wachsen, aber nicht schrumpfen.

@ Nafirliche Ristang

Stufen: unbegrenzt Grenze: Anstrengung

Die Spielfigur verfiigt tiber eine natirliche
Riustung. Es darf eine davon auswahlen,
jedoch darf das Gewicht der Ristung pro
Stufe in diesem Talent nur 3 Punkte betra-
gen.

Die Ristung kann wahrend des Spiels
jederzeit wachsen, aber nicht schrumpfen.

‘Tabelle 1-5: Natirliche Daffen

Mit dem Talent Natdrliche Waffen darf eine Spielfigur sich Waffen aus
nachfolgender Liste bis zu einem bestimmten Gesamtgewicht aus-
wahlen.

Eine derartige Waffe kann entweder eine freie Hand belegen (wie bei
Krallen oder der waffenlosen Technik “Eisenfaust”) oder aber kom-
plett eigenstandig sein (wie Hoérner oder ein Stachel am Schwanz).
Eine Waffe, die eine Hand belegt, kann in Kombination mit einer
zweiten (evtl. auch natirlichen Waffe) zum Zwei-Waffen-Kampfstil
benutzt werden.

Eine eigenstandige Waffe hingegen kann nur einzeln eingesetzt wer-
den. Ein humanoides Wesen mit Hérnern kann zwar zusatzlich
Waffen in den Handen halten, muss sich aber flr eine Kampfhaltung
entscheiden, kann also nur entweder die Horner, oder die Waffen in
seinen Handen benutzen. Ein andern dieser Kampfhaltung erfordert
eine volle Aktion in einer Kampfrunde.

Es gilt immer nur das Gewicht der tatsachlich benutzten Waffen. Hat
eine Figur mit Krallen also ein Schwert in der Hand, gilt nur das
Gewicht des Schwertes. Bei einer Figur mit eigenstandiger naturli-
cher Waffe gilt nur das Gewicht der Waffen, die wahrend der momen-
tanen Kampfposition benutzt werden.

Wenn beide Hande von der natlrlichen Waffe betroffen sein sollen,
muss das Gewicht beider Waffen durch das Talent gestellt werden
(mit zwei Stufen des Talentes kénnen also zwei Waffen mit Gewicht
3 gewonnen werden).

Eine Figur muss das Gewicht, dass ihr durch das Talent Natdrliche
Waffen zur Verfigung gestellt wird, nicht immer voll ausreizen, son-
dern kann auch leichtere Waffen wahlen. Eine Waffe kann wahrend
des Spiels (im Rahmen des Maximums durch das Talent) jederzeit
schwerer gemacht werden (sie wachst also). Die Natirliche Waffe
wieder leichter zu machen, ist jedoch nicht maoglich. Mit jeder
Erhohung des Gewichts um 1 steigen auch die Wucht und die
Reichweite der Waffe jeweils um 1.

Alle hier aufgefihrten Waffen sind Beispiele fur Natirliche Waffen mit
einem Gewicht von 1, die auf die eben genannte Art schwerer
gemacht werden kdnnen. Eigenstéandige Waffen gelten immer als
“mit beiden Handen gefihrt” und damit als um eins leichter.

Waffe kommt vor bei Typen Wucht Reichweite
Eisenfaust Kampfménche Schmetter 2 1
Hoérner Monster, Tiere Schmetter, Stich 1 1
Krallen Raubtiere Klinge, Stich 2 0
Maulscheren Kafer Schmetter, Klinge 2 0
Stachel Insekten Stich 1 2
Zahne Raubtieren Klinge 2 1

Hinweis: Flir Spieler-Helden ist in aller Regel nur die Eisenfaust-
Technik interessant. Alles andere wird eher von Monstern oder Tieren
benutzt. Jedoch lassen sich auch manche anderen Dinge erklaren -
war der Vater des Helden beispielsweise kein Mensch sondern ein
Damon oder ein anderes mystisches Wesen, lassen sich auch recht
einfach Krallen und andere Waffen erklaren.




S/ Natirlicher Schass

Stufen: unbegrenzt  Grenze: Fernkampf

Die Spielfigur verfiigt ber eine natirliche
Schusswaffe. Es darf eine davon aus-
wahlen, jedoch darf die Ladezeit der Waffe
pro Stufe in diesem Talent maximal -6
betragen.

Die Waffe kann wahrend des Spiels jeder-
zeit machtiger (und damit schwerer zu
Laden) werden, aber nicht schwécher.

(N Scharfschitze

Stufen: unbegrenzt Grenze: INT

Ein Held mit diesem Kampftalent darf sich
seine Scharfschitzen-Stufen auf die
Genauigkeit aller Fernkampfwaffen addie-
ren, bevor er die endgiltige Schwierigkeit
fur seinen nachsten Schuss bestimmt.

Sf Schnellladen

Stufen: unbegrenzt  Grenze: Fernkampf

Der Held kann unter Anstrengung seine
Fernkampfwaffe schneller bereit
machen.Wenn er eine Aktion zum Waffe
bereitmachen einsetzt, darf er freiwillig
Erschépfung auf sich nehmen - er bekommt
dann fur die Probe so viele zusatzliche
Wiurfel, wie er Erschopfung aufgebracht
hat. Auf diese Art kdnnen nicht mehr Wirfel
gewonnen werden, als die Stufe in
Schnellladen.

‘Tabelle 1-7: Natirliche Schuasswaffen

Mit dem Talent Natirlicher Schuss darf eine Spielfigur sich eine Waffe
aus nachstehender Liste aussuchen.

Abhangig von der Stufe des Talentes ist die Ladezeit der Waffe limi-
tiert. Alle hier aufgefihrten Waffen haben eine Ladezeit von -3. Diese
Ladezeit kann aber jederzeit wahrend des Spiels (im Rahmen des
Maximums durch das Talent) um weitere -3 modifiziert werden. Jede
Erhohung der Ladezeit um diesen Betrag erhoht gleichzeitig die
Genauigkeit um 2 und den Durchschlag um 1.

Bei natlirlichen Schusswaffen existiert desweiteren der Schadenstyp
“unnaturlich”. Dieser richtet automatisch immer die Art von Schaden
an, gegen die das Ziel am zweitbesten geschitzt ist. Gegen eine
volle Weiterentwicklung (Laden zusatzlich -3), darf unnatlrlicher
Schaden zu “Ubernatirlich” geandert werden und richtet dann immer
gegen den starksten Schadenstyp.

Waffe kommt vor bei Typ Genauigkeit Durchschlag
Feueratem Drachen unnatiirlich 1 1
Saurespucke Reptilien unnatiirlich 2 0
Stachelschuss  Monster Stich 3 0

Hinweis: Fir menschliche Spieler-Helden sind natdrliche
Schusswaffen Ublicherweise unzuganglich. Diese Optionen werden
eher von Monstern genutzt. Sollte der Wunsch bestehen, lasst sich
aber - wie bei den natirlichen Nahkampfwaffen - auch hier eine
schliissige Begriindung finden.

‘Tabelle 1-7: Natirliche Ristangen

Mit dem Talent Natdrliche Ristung darf eine Spielfigur sich eine
Ristung aus nachstehender Liste aussuchen. Abhangig von der Stufe
des Talentes ist das Maximalgewicht dieser Rlstung limitiert. Eine
Spielfigur muss dieses Gewicht nicht voll ausreizen, sondern kann
auch eine leichtere wahlen. Eine Rustung kann wahrend des Spiels
(im Rahmen des Maximums durch das Talent) jederzeit schwerer
gemacht werden. Die Naturliche Ristung wieder leichter zu machen,
ist jedoch nicht mdglich. Mit jeder Erhohung des Gewichts um 1
steigt auch der Schutzwert jeweils um 1. Neue Schutztypen kénnen
nicht hinzugefiigt werden (hier kann aber mit Hérte nachgearbeitet
werden). Alle hier aufgefiihrten Ristungen haben ein Gewicht von 1.

Riistung kommt vor bei Typen Schutz
Fell Tiere Schmetter, Stich 1
Panzer Schildkroten Klinge, Schmetter 1
Schuppen Drachen Klinge, Stich 1

Hinweis: Wie auch bei den natlirlichen Waffen haben Menschen die-
ses Talent Ublicherweise nicht. Ausnahmen sind tGbernatiirlich beein-
flusst.




