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Klaas hat noch als Knabe miterleben miissen, wie die Flutwelle tiber
seine niederldndische Heimat hinwegbrauste und alles in den Tod
riss. Er konnte mit seiner Familie nur iiberleben, weil sie sich auf den
hochsten Turm des Anwesens gerettet hatte. Vermutlich war auch
etwas Gliick im Spiel — genauso wie bei der Tatsache, dass seine Fa-
milie einige Tage spéter von Matrosen aufgelesen wurde, nachdem
feststand, dass das Wasser der Nordsee nicht mehr zuriickweichen
wiirde und die Niederlande im wahrsten Sinne des Wortes unter-
gegangen waren. Das Gliick verlieB Klaas danach vollends: Seine

: Familie hatte kein Geld, um die Passage bei den Matrosen (oder

waren es Piraten?) zu bezahlen. Schlieflich nahm die Besatzung
seine Mutter und seine jiingere Schwester Mieke ,,als Bezahlung®
mit, wihifend sie seinen Vater und ihn an der Kiiste absetzte. In

n k_ér& aden Jahren schlugen sich die beiden irgendwie durchs
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Leben, obwohl sie nirgends Unterschlupf fanden. Die Flut-Katas-
trophe hatte eine Hungersnot ausgelost, und jeder war sich selbst
der Néchste. Nach Jahren der Wanderschaft musste Klaas mit an-
sehen, wie sein Vater innerlich zerbrach. Eines Morgens ging er in
die See und kehrte nicht mehr zuriick. Klaas musste fortan selbst

sehen, wie er zurechtkam. Immerhin hatte er als Kind eine gute Er- -
ziehung genossen, war intelligent und redegewandt. Er schaffte es,

durch einen starken Willen und gelegentliche, gefahrvolle Missio-
nen, sich ein kleines Vermogen aufzubauen, doch trieb ihn stets der

Wille, das Schicksal seiner Mutter und Schwester zu ergriinden. In -

Liittich fand er schlieBlich eine heife Spur, sodass er einige Jager
zusammentrommelte, denen er ein ordentliches Gehalt versprach,

wenn sie thn bei seiner Suche unterstiitgen wiirden. Seitdem ist er _
wieder auf der StraBe unterwegs, nur dieses Mal nicht mehr alleine.
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Klaas van Breukelen

Aristokrat

Motivation Heimatvertrieben

Rollen

Rolle No1 Fechter

Rolle No2 Stratege

Rolle Nog
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5 Vorteil Vor Kampf: bis zu 3 Coups/Ideen umtauschen
Verderbnis © Segnungen Unterhalt Z2.Gs0 ¢ Vermogen 35 G-
Jileitungssels Restliche Jusriisung
Set Noj  Aristokratische Kleidung Lederkoller (mittlere Panzerung), Fechtwaffe, Pistole, Schwert
Bonus Manipulation +2, Unterhalt +20
. Set Ne2
Bonus

Jagerkriiffe
Name
Duellant

Effekt

Bei 1 gebundenem Gegner: Espritsterne = Erfolge

Uberlegene Fechtkunst Schnelle Dezimierung von Bandengegnern

' élusbaukrﬁﬂe

. Ausbaukraft

- Fechtmeister

S Degenmeisterschaft ~ Nach Angriff mit Fechtwaffe: INI +1 (einmal)

G Arret-Stof3

Verlust von 5 LEP, 1 Coup: freie Attacke mit Fechtwaffe

Ausbaukraft
Fortgeschrittene Kriegstaktik

Jéger konnen selbst bei Uberraschung handeln

S - Stets vorbereitet

Jsorperfiche Qlﬂﬂ[mte

Korperkraft II]
Athletik ATH 54
Geschick GEs II]
Coups [=ATH] II]
Geistige Affvibule
Sinnesscharfe SIN
Wissen Wis
Willenskraft WIL
Ideen [=Wis] E

Abgeleiteie Ressoureen

Lebenspunkte [Kkr+WiL+7] |13

L

Initiative [SIN+GES] |7

Allgemeine Ser‘ngka’[m

Name Attribut Y
Akrobatik E [+ATH]
Aufmerksamkeit E [+SIN]
Erkennen E [+SIN]
Erste Hilfe [+Wis]
Fingerfertigkeit [0 1 [+Ges]
Geistesstirke [+WiL]
Handwerken [0 | [+GEs]
Heimlichkeit [+A1H]
Land und Leute [+Wis]
Redekunst [Z] A+waL]
Muskelspiel ' [+KKR]
Reflexe [+SIN]--\
Reiten . . [+ATH]
Unempfindlichkeit = [+K&R]
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R 'Iplgnerer Schaden
- Malusschaden

b
AuBerer Schaden [ _JL_ Il

haffende Einfliisse |
Stufen Anm. Zustinde

<[AP]

Léihmungsschadlenl | ||

Panzerung
Puffer-[ LEP]
Basis-[LEP]
Minus-[LEP]

- Gebui= und Gesundheit

[Creicht (Pwn) [X]Mittel (Pw2)[_ISchwer (Pw3) ~ Aktionspunkte [Ar] 4

Smdfungen

13

Aktuell

Seilfakior

=== = | =1 =1 | 92| =1 | = | =

Bei Basis-[LEP]<-1 der Verlust aller Coups / Ideen,
deren Benutzung unmoglich. Puffer-[LEP]=0

Erste Hilfe [Ez] EEd

Mag. Heilung [Ma] |_JL_JL_1L_1

Waffeniibersicht
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Waffe dabei? Sca Ap
Fausthieb 0 1
[:] Dolche & Messer 1 1
Fechtwaffen 2 1
- [x] Schwerter 3 2
Sabel 4 2
(...beritten) 5 2
D Schlagwaffen 5 2
Stangenwaffen 6 3
(...geg. Reiter) 8 3
Lanzen 6 3
(...beritten) 7 2
D Schleuder 1 2
16 Pistole 3 2
[:l Armbrust 5 3
D Muskete 8 3
: Ausweichen 1
[:] Schildbenutzung 1

7

Juifindive

& Elixiere

Fw  Attribut Y}

|II [+ATH]
[o ] r+Gas]

[+ATH]

[+KKR]
[+KKR]
[+KKR]
[0 ] [+Kxr]
[+KKR]
[+KKR]
[+KKR]
[+KKR]
[0 ] [+Gas]
[+SIN]
|I] [+SIN]
lzl [+SIv]
[+ATH]
II] [+KKkR]
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Anmerkungen

Parade -3, aufler Fausthiebe

Giftverwendung / Parade -2, aufSer
Fausthiebe und Dolche & Messer

Parade -1 pro gebundenem Gegner
tiber dem Ersten

Voll parierfdihig

Parade -1

Parade -1

AC% .

Parade -2
Parade kostet 2AP
Parade kostet 2AP

Parade kostet 2AP

Parade kostet 2AP :
Geschossgeeignet, Werfer muss freistehen
Immer freie Schussmoglichkeit

Schiitze muss freistehen

Schiitze und Ziel miissen freistehen
Pro geb. Gegner -1, Distanzangriffe -1
Nur 1x pro Runde / Blockt Distanzangriffe

Kix

Amm [5 ]

Ges [4 ]

SIN

<%

wi [3 ]

31 ws[3]
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v] X FECHTMEISTER
(Ausbaukraft / Coup / Beweglichk., Gestik)

Degenmeisterschaft (S): Sebald
du mit einer Fechtwaffe attackiert
hast, erh6ht sich deine INI fiir den
Rest des Kampfes um +1 (einmalig).

Arret-Sto8 (G): 1 Coup, sobald du
5 LEP verlierst: Fithre als Reaktion
(1 AP) einen Angriff mit einer Fecht-
waffe aus. Einmal pro Kampfrunde.

Parade (G): 1 Coup vor einer Parade
mit einer Fechtwaffe: +3 auf Parade.

Sturzangriff (G): 1 Coup, nach einem An-
- griff mit Fechtwaffe: Wiederhole die Probe.

Gewandung des Duellanten (E):

Solange du aristokratische Kleidung

trégst, erhéltst du 2 Coups pro Kampf,
fiir Effekte des Fechtmeisters. 2

“BDR #021 A\ 4

& UBERLEGENE FECHTKUNST
(Allgemeine Jagerkraft / Bande /
Gestik)

Sobald du bei einem Angriff mit
einer Fechtwaffe gegen einen
Bandengegner der Stufe 1 mindes-
tens 1 Erfolge wiirfelst, gilt der Geg-
ner automatisch als besiegt, egal, wie
hoch der Schaden wire. Um einen
Gegner der Bandenstufe 2 auf diese
Weise zu tGten, bendtigst du 3 Er-
folge. Fiir einen Gegner der Banden-
stufe 3 sogar 5 Erfolge. Auch wenn
du nicht genug Erfolge wiirfelst, um
den Bandengegner aus dem Spiel zu
nehmen, zdhlt der Angriff wie ein
normaler Fechtwaffen-Angriff und
verursacht bei einem Treffer den iib-
lichen Schaden.
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Justiisiung

V3 % DUELLANT

(Espritkraft / Beweglichkeit)

Du bist es gewohnt, Fecht-Duelle
nach den Regeln der gehobenen Ge-
sellschaft auszutragen. Duellant ist
nur dann wirksam, wenn exakt ein
maximal menschengroBer Gegner
an dich gebunden ist und sonst kein
weiterer Verbiindeter an den Gegner
gebunden ist. Attackierst du die-
sen Gegner mit einem Dolch, einer
Fechtwaffe, einer Pistole, einem
Sabel oder einem Schwert, zdhlen
alle beim Angriffswurf erzielten

Espritsterne als Erfolge.

- BDR #019

Die Fechtwaffe ist eine typische
Duell-Waffe des Barocks. Auf den
Schlachtfeldern findet man sie jedoch
selten. Dadurch, dass die langen Klin-
gen tief in die Gegner eindringen und
.danach erst mithsam wieder heraus-
gezogen werden miissen, sind sie zum
Parieren weniger gut geeignet.

- Klaas’ Aristokratische Kleidung
_spiegelt seine gehobene Herkunft
‘wider. Sie gibt ihm auf alle Rede-
kunst-Proben einen Bonus von +2
~ (Januswiirfel), muss’ aber stidn-
dig gepflegt werden, wodurch der
Unterhalt um +20 Gulden steigt.
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#® FORTGE. KRIEGSTAKTIK <
(Ausbaukraft / Idee / Sprache, Sicht)
Stets vorbereitet (S): Alle Jiger
konnen zu Kampfstart Effekte wir-
ken (dann INI -3 in erster Runde),
auch wenn sie iiberrascht wurden.
Eingebung ausnutzen (G): 1Idee,
nach Angriffswurf eines Mitstreiters:
Alle Espritsterne zihlen als Erfolg.
Verwirren (G): 1Idee, nach gegne-
rischem Angriff: Wurf wiederholen.
Passgenauer Treffer (G): 1 Idee,
nach Angriff eines Jégers, der mind.
1 Malusstufe erzeugt: +1 Malusstufe.

- Exakte Anleitung (E): 1 Idee vor
Angriffsprobe eines Mitstreiters: +3
auf Probe.

Kriegskunde I (E): Ideen +1

) STRATEGE . BDR #052 |

Jilaas im Gpic]

Klaas ist ein schneller, effektiver
Fechter, der vor allem gegen Mas-
sen kleinerer Bandengegner eine
gute Figur macht; ebenso gegen
Gegner mit wenig Panzerung (die
Fechtwaffe macht wenig Schaden;
was durch eine hohe Zahl an An-
griffen wettgemacht werden kann).
Im- Kampf sollte Klaas darauf ach-
ten, dass er gegen einen einzigen
Gegner kampft (evtl. durch die
Hilfe seiner Gefihrten), denn dann
kann er die Jagerkraft Duellant
optimal nutzen. Nimmt er Schaden,
kann er sich gleich mit Hilfe von
Arret-StoB aus der Ausbau-Kraft
Fechtmeister revanchieren. Tau-
chen Bandengegner auf, kann Klaas
sie mittels Uberlegene Fecht-
kunst schnell dezimieren. Hilf-
reich fiir die ganze Gruppe ist auch
Fortgeschrittene Kriegstaktik.
Klaas glanzt aber nicht nur im
Kampf, Er ist auch ein guter Redner
(seine Aristokratische Kleidung gibt
ihm zuséatzlich +2 auf Redekunst)
und hat ein breites Wissen.

WICHTIGE BEGRIFFE
Attacken pro Runde: Die An- -
griffe mit der Fechtwaffe kosten
nur 1 AP, dennoch darf Klaas pro
Runde maximal 3 Attacken aus-
fithren (diese Grundregel gilt fiir
alle Jiger). Uber den Arret-StoB
kann er jedoch eine zusatzlich vierte
Attacke anbringen. &




