AusgestofRRener Krieger

Rassen: Nur Trolle

Kreisl

Hieb Ausweichen
Kampfgebrill (D)
Karmaritual
Nahkampfwaffen (D)
Verspotten
Waffenloser Kampf (D)

Kreis2

Kampfsinn
Tiegersprung (D)
Unempfindlichkeit (9/7)

Kreis 3

Nachtreten (D)
Wurfwaffen

Kreis 4

Raserei: fiir 2 UB kann sich der
AusgestoRene Krieger fiir 3 KR in Raserei
versetzen. In diesem Zustand muss er immer
blindwiitig angreifen erhalt aber einen Bonus
von zusatzlich +2 auf Schaden und
Angriffswurf (insgesamt +5) und ignoriert die
Abzlige von Wunden. In dem Zustand nutzt er
Starke anstelle von Geschicklichkeit zum
Angreifen.

Fadenweben (Kriegsweben) (D)
Feuerblut

Kreis 5
Karma fir Willenskraft

Luftgleiten
Schmetterschlag (D)

Kreis 6
KWSK + 1

Schwungvoller Angriff
Stahlerner Blick

Kreis 7

Karma fur Starke, inklusive
Waffenschaden

Lufttanz
Lowenherz

Kreis 8

Todesrausch: Jeder Gegner den der
AusgestoRene Krieger tétet senkt die UB fiir
diese Runde um die Willenskaftstufe des
ausgestolRenen Kriegers.

Hammerschlag (D)
Starsinn

Kreis 9

Karma fir bewaffneten Nahkampfschaden
SWSK +1

Spektakuldrer Angriff
Zweiter Angriff (D)
Letzte Rettung (D)

Kreis 10

Abhdartung: Der Zdhigkeitswert des
ausgestolRenen Kriegers erhoht sich um 3 und
er kann zur Berechnung seiner Mystischen
RUstung seine Zahigkeit anstelle von
Willenskraft benutzen.

Wirbelwind
Korperkontrolle

Kreis 11
Karma fur Zahigkeit, inklusive
Erholungsproben

KWSK + 1

Vitalitat
Angst EinfloBen

Kreis 12

Vernichtender Schlag: fiir 2 UB darf der
AusgestoRener Krieger in dieser Runde
Hammerschlag und Schmetterschlag
Kombinieren.

SWSK +1

Ahterhaut
Verteidigung

Kreis 13

+1 Erholungsprobe
MWSK + 1

Hass der Rechtschaffenden
Blitzschnelle Fauste

Kreis 14

Kamamaximum +25
KWSK + 1

Mehrfacher Schlag (D)
Kritischer Treffer

Kreis 15

Uberrollen: fiir 3 UB darf der
AusgestoRene Krieger beim nachsten
Schadenswurf seine Zahigkeitsstufe zum
Schadenswurf dazu zahlen. AuRerdem
erhélt er +3 Stufen bei dem
Schadenswurf, wenn er Schmetterschlag
oder Hammerschlag einsetzt und +6 bei
Beidem.

KWSK + 2

Todlicher Schlag (Nahkampfwaffen)(D)
Atherwaffe

Variationen:

1-4:
Eiserner Wille, Projektillwaffen,
Schildangriff, Zweitwaffe

5-8:
Projektil ablenken, Resistenz, Waffe
Verbergen, Entwaffnen

9-12:
Anspornen, Beeindrucken, Aurariistung ,
Astrallangriff

13-15:
Puls der Schlacht , Zweite Change

Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:
Nahkampfwaffen, Waffenloser Kampf,
Taktik

Wissensfertigkeiten:
Waffen, Troll-Militar
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Befreier

Rassen: Nur Orks

Kreis 1

Lautloser Gang (D)
Geistwaffe (D)
Uberraschungsangriff
Karmaritual
Nahkampfwaffen (D)
Waffenloser Kampf

Kreis 2

Dietrich (D)

Standhaftigkeit

Unempfindlichkeit (7/6)

Kreis 3

Herzliches Lachen (D)

Geflhlsmelodie

Kreis 4

Freiheitssuche: Mittels einer Halbmagie
(WAH) gegen die MWSK eines Ziels kann
der Befreier feststellen ob das Ziel

einmal Sklave oder Sklavenhandler war.

Fadenweben (Freiheitsweben) (D)
Geisterpferd

Kreis 5
Karma fir Willenskraft

Korperkontrolle
Starrsinn (D)

Kreis 6
SWSK + 1

Totstellen
Letzte Rettung

Kreis 7
Karma fir Geschicklichkeit, inklusive Ini

Magische Maske
Kampfgebrill

Kreis 8

Falsche fesseln: Mittels einer
Halbmagieprobe (CHA) erzeugt der
Befreier eine lllusion einer Fessel, Kette
ua. Mit denen der Befreier wirkt als sei
er in Gefangenschaft. Das Ergebnis ist
der MW fiir die Durchschauenprobe.

Zweiter angriff
Verspotten (D)

Kreis 9

Karma fir Proben gegen die SWSK des
Gegners
KWSK +1

Empathische Wahrnehmung
Schlage Horten
Hypnotisieren

Kreis 10

Kerkerruf: Mittels eine Halbmagieprobe
(WAH) gegen die MWSK kann der
Befreier Sklaven auf Kreis mal 100 Schritt
orten.

Verformungen
Stahlender Blick (D)

Kreis 11

Karma fur Nahkampfwaffenschaden.
SWSK +1

Flinke Hand
Lowenherz (D)

Kreis 12

Fluchtweg ahnen: Nach einer halbstlndigen
Meditation erkennt der Befreier einen
Fluchtweg aus seinen Gefangnis. Dazu muss
er eine Halbmagieprobe (WAH) gegen die
MWSK dessen machen, das ihn gefangen halt.
Ein Durchnittlicher Erfolg ergibt einen
schwammigen Eindruck. Je besser der Erfolg
desto besser die Wegbeschreibung.

KWSK +1
Mob aufwiegen
Hammerschlag
Kreis 13

+1 Erholungsprobe
MWSK +1

Gedanken Verbergen (D)
Chamaleon

Kreis 14

Karmamaximum +25
SWSK +1

Verteidigung
Puls der Schlacht (D)

Kreis 15

Legende der Befreiung: fiir 2 UB je KR
erhélt der Befreier und bis zu 15 weiter
Personen + Charismastufe (des Befreiers)
auf alle Angriffstalente und -Fertigkeiten
und auf Schaden gegen alle
Sklavenhalter und Damonen mit der
Kraft Damonenmal.

KWSK +1
SWSK +1

Uberrumpeln
Todlicher Schlag (Nahkampfwaffen)

Variationen:

1-4:

Magische Spuren Lesen, Hieb
ausweichen, Fremdsprachen,
Wurfwaffen

5-8:
Waffen verbergen, Eleganter Abgang,
Ablenkung, Blitzwurf

9-12:
Astrales Schild, Nachdenkliche Mine,
Gedankenkette, Falschheit erkennen

13-15:
Zweite Change, Auraristung

Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:
Taktik, Bestechung, Waffenloser Kampf

Wissensfertigkeiten:
Geschichte Barsaives, Theranische Sklaven

Rest wird nachgereicht. Infos befinden sich im
Orkbuch Seite 104

Besonderes:
Befreier erhalten einen Bonus von 2 Stufen
auf Interaktionen mit den meisten Orks.



Bootsmann

Rassen: nur T'skrang

Kreis 1

Boot Steuern (D)

Hieb Ausweichen
Karmaritual
Nahkampfwaffen (D)
Waffenloser Kampf (D)
Wurfwaffen

Kreis 2

Klettern

Spektakuldrer Angriff
Unempfindlichkeit (7/6)

Kreis 3

Feilschen (D)
Projektilwaffen

Kreis 4

Boote verstarken: fiir 2 Blutschaden kann der
Bootsman ein Flussschiff so verstarken das die
Geschwindigkeit und Mandvrierbarkeit um

25%. Halt ein Jahr und ein Tag.

Fadenweben (Netzweben) (D)
Fremdsprachen (D)

Kreis 5
Karma fur Geschicklichkeit, inklusive lin

Standhaftigkeit
Brand Pfeil

Kreis 6
KWSK +1

Erster Eindruck (D)
Weitsprung

Kreis 7
Karma fur Stark

Luftgleiten
Gassenwissen (D)

Kreis 8

Unterwasseratem: der Bootsmann ist fir je 1
UB in der Lage 1 min Unterwasser zu atmen,
den Druck Unterwasser zu ignorieren und
erhalt einen Bonus von +2 auf Schwimmen —
Proben.

Léwenherz
Entwaffnen

Kreis 9

Karma fir Charisma
SWSK +1

Anspornen

Letzte Rettung

Falschheit erkennen (D)

Kreis 10

Wasser besanftigen: Mittels Halbmagie
(WILL) gegen 10 kann der Bootsmann Wasser
Beruhigen. Jeder Erfolgsgrad ignoriert einen
Modifikation durch unruhiges Wasser. Ein

Versuch kostet 5 UB.

Projektil Ablenken (D)
Schmetterschlag

Kreis 11

Karma fir Wahrnehmung
KWSK +1

Verteidigung
Kérperkontrolle

Kreis 12

Luftblasen: fiir 5 UB je min umgibt das
Flussschiff eine Luftblasse und es ist in der
Lage kurzzeitig zu tauchen.

SWSK +1

Astralles Schild
Stahlerner Blick

Kreis 13
+1 Erholungsprobe
MWSK +1

Pfeilhagel
Einfluss Entdecken

Kreis 14

Karmamaximum +25
KWSK +1

Element Betttreten
Schiff erwecken (D)

Kreis 15

Strudel erzeugen: Fir 5
Uberanstrengungspunkte kann der
Bootsmann ein Strudel in einem Gewasser
erschaffen. Den Strudel herbei zurufen dauert
eine Stunde.

Dieser Magische Strudel beeintradchtigt das
Gefdhrt, auf dem der ihn beschwérende
Bootsmann fahrt, kaum, kann aber bei
anderen Schiffen, die sich in der
unmittelbaren Umgebung aufhalten,
schweren Schaden anrichten. Die Piloten
anderer Schiffe in unmittelbarer Nahe miissen
eine Segeln-Probe mit einer Schwierigkeit von
einem Hervorragenden Erfolg gegen den
Wirkwurf machen. Die Schiffe derjenigen
Piloten, denen diese Probe nicht gelingt,
nehmen Schaden der Stufe 25 durch den
Strudel und missen jede KR Eine weitere
Probe machen, bis eine Gelingt.

Die Wirkflache ist 150 Schritt.

KWSK +1
SWSK +1

Mehrfacher Schlag (D)
Gedankenkette

Variationen:

1-4:
Lufttanz, Kampfgebrill, Mandvrieren,
Elementarsprache

5-8:
Adlerauge, Hammerschlag, Schlachtruf,
Ablenkung

9-12:
Blind SchieBen, Blitzschnelle Fauste, Ansatz
zur Perfektion , Festnageln

13-15:
Puls der Schlacht , Tédlicher Schlag (nach
Wahl)

Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:
Schwimmen, Segeln, Mechanik

Wissensfertigkeiten:
Geschichte Barsaives, Flusshandelsrouten



Nicht jedes Mannschaﬁsmitglied eines T’skrang-FluBschiEfes
wihlt die Disziplin Bootsmani, doch diejenigen, die es tun, geben
die besten Offiziere und Kapitine auf dem FluB ab. Der Boots-
mann-Adept muf den Flub, seine Mannschaft und sein Schiff
kennen, aber die meisten Bootsleute wihlen diese Disziplin aus

dem dringenden Wunsch heraus, auch tber alles andere etwas

mehr zu wissen.
Wichtige Attribute: Geschicklichkeit und Charisma

Beschrinkungen der Rassen: nur T’skrang

Karmaritual: Der Bootsmann mub sich irgendwo auf der Ober-
fliche von Wasser bewegen, entweder auf einem Boot oder aus
eigener Kraft schwimmend. Er muf seinen Blick auf cinen Punkt
am Ufer fixieren und darauf konzentriert bleiben, bis seine Bewe-
gungihn auBer Sicht trigt. In dieser Zeit muB er sic
alle Furchtaus seinem Geistbannen. Wenn das Ritual vollzogen ist,
sagt er laut: ,,Ich habe meine Furcht ﬁberwundcn,“

Kunsthandwerk: Handwerker, Musik, Geschichten Erz

h samr_ﬂeln und

ghlen

— O

Spezialisierungen:
Handelsmeister

Ei \I_I|\{ukr)fwaffen. > Erster Eindruck (D)
" V\;eﬁauswelchen > Lesen/Schreiben
< Sp::;ktenklos"oder Nahkampfwaffen kein (D)
o or akuldrer Angriff > Feilschen (D)
. eilschen (D) > Fremdsprache (D)
4 Fremdsprache (D) > Elementarsprache

Vertraute:

Ei .
in Wassertier oder Wasserelement

Besonderes:

Auf wertraute
n S U
trecken dirfen Bootsméanner 1 Karma mehr b
enutzen um

da
s Boot zu Steuern, Navigieren usw

Disziplinsverletzungen:

Alles was als Schadi
chadigung oder V a
Alles s ol o r Vernachldssigung des B
A ootes, de
gesehen werden kann, kann eine Disziplinsvg IBet&atZung
rletzung sein.



Damonenjager

Rassen: alle

Kreis 1

Astralsicht (D)

Eiserner Wille (D)
Karmaritual

Lautloser Gang
Magisches Spurenlesen
Nahkampfwaffen (D)

Kreis 2
Beweisanalyse(D)
Spektakuldrer Angriff
Unempfindlichkeit (8/6)

Kreis 3

Empathische Wahrnehmung (D)
Herzhaftes Lachen

Kreis 4

Astralfanal: Der Damonenjager schickt
eine salve rohe Magie in den astralraum
um Damonen anzulocken. Die Menge
wird wie ein Zauber des Achten Kreises

gehandhabt.

Fadenweben (Damonenweben) (D)
Willensstarke

Kreis 5

Karma um allen Arten von
Damonenmagie zu wiederstehen

Fluch Aufheben
Starrsinn (D)

Kreis 6
MWSK +1

Letzte Rettung
Loéwenherz (D)

Kreis 7

Karma um allen Arten von Damonischen
Einflisterungen zu wiederstehen

Schutzgeist
Zweiter Angriff

Kreis 8

Damonenschutz: fiir 2 UB je KR erhdht
der Ddmonenjager seine Riistung (beide
Werte) um seine Charismastufe gegen
Angriffe von Ddmonen und Konstrukte.

Stahlerner Blick
Atherhaut

Kreis 9

Karma fur Angriffe gegen Damonen
KWSK +1

Magisches Gesplr

Schmetterschlag

Matixschlag

Kreis 10

Damonenhass: fiir 2 UB je KR erhdht der
Damonenjager seinen Schaden um seine

Charismastufe gegen jegliche Art von
Damonen und Konstrukten.

Zauber Neutralisieren(D)
Hass der Rechtschaffenden

Kreis 11

Karma fir jeden Schaden auf Damonen
MWSK +1

Falschheit erkennen (D)
Verteidigung

Kreis 12

Eiserner Stérke: Fiir 1 UB je Probe kann
der Damonenjager seine
Willenskraftstufe auf alle Starke- Proben,
auf Starke basierende Fertigkeiten und
Talente und Schadensproben addieren.

KWSK +1

Vitalitat
Mob aufwiegen

Kreis 13

+1 Erholungsprobe
SWSK +1

Einfluss Entdecken (D)
Geistwandeln

Kreis 14

Karmamaximum + 25
MWSK +1

Totlicher Schlag (Nahkampf)
Atherwaffe (D)

Kreis 15
Vollendete Legende: der Damonenjager
erhélt +1 auf Alle Attributswerte.

KWSK +1
MWSK +1

Mehrfacher Schlag
Puls der Schlacht

Variationen:

1-4:
Standhaftigkeit, Projektillwaffe, Lufttanz,
Tiergersprung

5-8:

Kreisender Spion, Untrigerische Blick,
Schwachstellen erkennen,
Schwungvoller angriff

9-12:
Astralangriff, Astrales Schild, Kritischer
Treffer, Schlage Horten

13-15:
Zweite Chance, Aurariistung

Halbmagie Beispiele:
Fertigkeiten:
Nahkampfwaffen, Projektilwaffen,

Forschen

Wissensfertigkeiten:
Damonen, Geschichte der Plage

Mehr zum Damonenjager im
Damonenbuch Seite 106



Damonenblut
Jedes Mal wenn ein Damonenjager einen Damon totet, verstarkt sich seine Macht fiir die nachsten Kampfe.

Fir je vollstdndige 1.000 LP die der/das Damon/ Konstrukt an LP Wert war (es reicht wenn die Gruppe die LP
erhéllt), erhalt der Damonenjager 1 Ddmonenblutpunkt, wenn er ein 10 min Ritual ablegt bei dem der Damon
verbrannt wird. Der Damonenjager kann Kreis mal 2 Punkte ,,speichern®.

Im Kampf gegen Damonen oder Konstrukten und nur dort, kann der Damonenjager Punkte ausgeben. Es ist eine
Freie Aktion und der Bonus halt den gesamten Kampf lang an. Jeder Bonus ist nur einmal je Kampf anwendbar, auch
wenn er mehrere Optionen hat.

Name Kosten Bonus

Klinge der Rache 1/3 1=+3 auf den Nahkampfwaffenschaden

(nicht mit Ansturm der Rache 3= zusatzlich + 3 auf den Nahkampfangriff

kombinierbar)

Damonenbollwerk 1/2/3 Die beiden Riustungsarten erhéhen sich um 3/5/7

Ansturm der Rache 2/5 2=+3 auf den jeden Schadenswurf

(nicht mit Klinge der Rache 3= zusatzlich + 3 auf jeden Angriff (inklusive

kombinierbar) Zauber)

Uniliberwindbarer Verteidiger 2 +3 Stufen auf alle verteidigungsproben (Parade,
Hieb Ausweichen...), auRerdem darf fiir jeden
dieser Wiirfe ein extra Karma eingesetzt werden

Damonischer Wiederstand 3/5 Erhoht einen Wiederstand (KWSK, MWSK oder

(Jeder Wiederstand kann SWSK) um 2 /5

einmal gewahlt werden, kostet

dann aber 1 Punkt mehr)

Macht der Verzweifelten 3 Erhoht den Rang einer Fertigkeit oder eines
Talentes um 3.

Todliche Klinge 3 Der Damonenjager darf eine zusatzliche

(nicht mit Unendlicher Eifer Nahkampfattacke mit seiner Hauptwaffe

kombinierbar) ausfiihren.

Kraft der Verzweiflung 5 Ein Attribut nach Wahl wird mit +3 Stufen
gewdirfelt, zahlt auch fir alle Fertigkeiten, Talente
usw. die auf das Attribut basieren.

Unendlicher Eifer 5 +1 Aktion

(nicht mit Todliche Klinge

kombinierbar)




Dieb

Rassen: keine Obsidianer oder Trolle

Kreis 1 Kreis 8

Dietrich (D) Schattenmantel: Durch den Einsatz von 2 UB
Karmaritual die nicht geheilt werden konnen solange der
Klettern Mantel besteht, kann er ein Schattenmantel
Lautloser Gang (D) erschaffen. Dazu legt er ein Halbmagie (WAH)
Nahkampfwaffen gegen 10 ab. Ein Durchschnittlicher Erfolg

Taschendiebstahl (D)
Kreis 2

Wurfwaffen
Unempfindlichkeit (6/5)
Uberraschungsangriff (D)

Kreis 3

Fallen Entschéarfen
Hieb Ausweichen

Kreis 4

Diebeszunge: Fiir 1 Punkt
Uberanstrengungsschaden kann ein Dieb eine
Minute lang Diebeszunge sprechen. Dies ist
fir andere Diebe zwar klar verstandlich, fur
alle Nicht-Diebe aber klingt es wie lispelndes
Geschwatz. Ein Lauscher kann versuchen, das
Gesagte zu entschlisseln, indem er eine
Wahrnehmungsprobe gegen die Magische
Widerstandskraft des Diebes macht, der die
Diebeszunge verwendet. Ein Hervorragender
oder besserer Erfolg bedeutet, dass der
Lauscher versteht, was in der Diebeszunge
gesagt wird.

Fadenweben (Diebweben) (D)
Geistesgegenwart (D)

Kreis 5
Karma fur Wahrnehmung

Magische Maske (D)
Standhaftigkeit

Kreis 6
SWSK +1

Gassenwissen (D)
Waffe Verbergen

Kreis 7
Karma fur Geschicklichkeit, inklusive Ini

Totstellen
Starrsinn

erhoht alle Talente und Fertigkeiten um sich
zu Verstecken oder zu Schleich um 3, je
weiterer Erfolgsgrad um weitere 2. Es ist eine
Aktion um den Mattel zu erschaffen.

Blitzschneller Wurf
Magisches Gespir (D)

Kreis 9

Karma fir Charisma
KWSK + 1

Flinke Hand
Falschheit Erkennen
Astralangriff

Kreis 10

Schattenheilung: Der Dieb kann seinen
Schattenmantel Zerstoren und darf sofort
eine Erholungsprobe ablegen mit einem
Bonus in Hohe seines doppelten Kreises.
Schattenangriff: Wenn der Dieb seinen
Schattenmantel zerstort erhalt er seinen
doppelten Kreis als Bonus auf seinen nachsten
Angriff.

(der Dieb erhilt beide Disziplinsfertigkeiten)

Gedanken Verbergen
Schuld Abwalzen (D)

Kreis 11

Karma flr Zahigkeit, inklusive
Erholungsproben

Elegante Abgang (D)
Kritischer Treffer

Kreis 12

Diebes Geschick: der Geschicklichkeitswert
des Diebes erhoht sich um 3.

Und der Schattenmantel erhoht seine
Mystische Rustung um 3.

KWSK + 1

Gift
Klingen Jonglieren

Kreis 13

+1 Erholungsprobe
MWSK +1

Chamaleon (D)
Untrigerischer Blick

Kreis 14

Karmamaximum + 25
SWSK +1

Verformung
Verteidigung

Kreis 15

Entschwinden: Der Dieb legt eine Probe in
Lautlosen Gang mit einem Bonus von 15 ab.
Um den Dieb mit einem der Sinne inklusive
Astrallsicht und Zaubern wahrzunehmen ist
ein auBergewohnlicher erflog gegen das
Ergebnis notig. Je Min muss der Dieb dabei 5
UB aufwenden und der Effekt Endet wenn er
einen anderes Wesen Schadet. Entschwinden
ist eine Aktion und kann nur einmal je Kampf
gewirkt werden.

SWSK +1
KWSK +1

Uberrumpelung (D)
Zweite Chance

Variationen:

1-4:
Tiegersprung, Sprint, Tiere Bandigen,
Waffenloser Kampf

5-8:
Ablenkung, Luftgleiten, Resistenz, Zweiter
angriff

9-12:
Wundubertragung , Zauber Neutralisieren,
Beeindrucken, Schlage Horten

13-15:
Todlicher Schlag (Nahkampf oder
Wurfwaffen), Atherwaffe

Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:
Verstecken, Bestechung, Lautloser Gang

Wissensfertigkeiten:
Handelsrouten, Kauflaute



Diebe lernen friih selbstbewusst zu sein und wie man
stiehlt. Sie ziehen Kraft aus ihrem Selbstvertrauen und

dem Wissen, dass sie sich auf sich selbst verlassen miis-
sen. Die tiberreichlich kursierenden Gertichte hinsicht-
lich einer Diebesgilde deuten daraufhin, dass solch eine
Gruppierung tatsdchlich existiert, aber ihre Existenz ist
nicht zweifelsfrei bewiesen.

Wichtige Attribute: Geschicklichkeit und
Wahrnehmung.
Beschrankungen der Rassen: Obsidianer, Troll.

Karmaritual: Um sein Karmaritual zu vollziehen,
muss ein Dieb ganz fiir sich allein an einem finsteren Ort
sitzen und sich bewusst machen, dass er keinem anderen
Wesen vertrauen darf aufler sich selbst. Wenn dieses
Wissen fest in Herz und Verstand verankert ist, setzt der
Dieb eines der folgenden Talente ein: Lautloser Gang,
Dietrich, Taschendiebstahl oder Schlossgespiir. Das Ritu-
al ist beendet, sobald der Dieb das Talent erfolgreich ein-
gesetzt hat.

Kunsthandwerk: Schauspielerei, Poesie, Bildhauerei.

Spezialisierungen:

Alle Spielercharaktere sind Trickdiebe, die alternative
sind Diebe des Pfades der Selbstsucht. Dieser erleiden
Disziplinskriesen wenn sie sich in Gruppen aufhalten.

Vertraute:
Ein Tier nach Wahl

Besonderheiten:
Keine

Disziplinsverletzungen:

Der Akt des Stehlens ist einem Trickdieb wichtiger als
die Beute. Daher ist Gier eine Disziplinsverletzung,
aber auch das auslassen einer Guten Situation einen
sensationellen Trick, Einbrach oder Clou zu landen
eine Disziplinsverletzung. Ebenso das Vergessen des
Prallens an passender Gelegenheit.






