	Kampftechnik
	Effekt
	Voraussetzung
	Lernzeit
	Quelle

	Stichwaffen


	Fechtstil Abwehr


	eig. MWan +2, nä. MWan des Gegners +2, 
	-
	20 h
	Grundtechniken im Fechtstil der alten Meister von Karnfurt – von Fet Glin

	Fechtstil Block


	eig. Angriff -2 SP, nä. gegn. Angriff -3 SP
	-
	20 h
	

	Fechtstil Parade


	eig. Angriff -3 SP, nä. MWan d. Gegners +1
	-
	20 h
	

	Fechtstil Stoß


	+3 SP, nä. eig. MWab +1
	-
	20 h
	Angriffstechniken im Fechtstil der alten Meister von Karnfurt – von Fet Glin

	Fechtstil Stich


	+2 SP, MWab +1, nä. gegn. Angriff: eig. MWab +1
	MW 9 
	20 h
	

	Fechtstil Finte


	MWan+1, MWab +3
	-
	20 h
	

	Klauenstil Grundstellung
	nä. MWan d. Gegners -1
	-
	20 h
	Grundtechniken im offensiven Klauenstil von Si' Khalit – von Fet Glin
Angriffsschläge im offensiven Klauenstil von Si' Khalit – von Fet Glin

	Klauenstil Verteidigung
	-1W4 SP, nä. gegn. Angriff -1W6 SP 
	-
	20 h
	

	Klauenstil Rückzug
	-1W6 SP, nä. MWan d. Gegners +1W4  
	MW 9
	20 h
	

	Klauenstil Finte


	+1W6 SP, MWab +1
	Grundstellung in Vorrunde, einhändiger Kampf
	20 h
	

	Klauenstil Ausfall


	MWan +1, +2W6 -4 SP, MWab +2
	Grundstellung in Vorrunde, einhändiger Kampf
	30 h
	Grundtechniken im Zweihandstil – von Fet Glin

	Klauenstil Hieb


	MWan +3, +2W6 SP, MWab +1
	Grundstellung in Vorrunde, einhändiger Kampf
	40 h
	

	Zweihandstil Grundstellung 
	-2 SP im eig. Angriff bei beiden Klingen, 

nä. eig. MWab -1
	-
	30 h
	

	Zweihandstil Deckung
	MWan +1, nä. MWan d. Gegners +2
	Grundstellung in Vorrunde
	30 h
	

	Zweihandstil Defensivschlag
	nur 1 Stichwaffe im Angriff mit +1W4 SP, MWab +1; nä. MWan d. Gegners +1
	Grundstellung in Vorrunde
	30 h
	Angriffstechniken im Zweikampfstil – von Fet Glin 

	Zweihandstil Ausfall
	nur 1 Stichwaffe im Angriff mit +1W6 SP, MWab +2; nä. MWan d. Gegners -1
	Grundstellung in Vorrunde
	40 h
	

	Zweihandstil Pirouette
	Angriff auf 2 Gegner mit je 1 Stichwaffe mit MWab +1
	Grundstellung in Vorrunde
	40 h
	

	Zweihandstil Doppelstich
	beide Stichwaffen im Angriff mit je +1W4 SP, nä. MWan d. Gegners -2 
	Deckung in Vorrunde
	40 h
	

	Kampftechnik
	Effekt
	Voraussetzung
	Lernzeit
	Quelle

	Fechtwaffen



	Tureks Grundstellung

	-2 SP im eigenen Angriff, MWab -1 im Angriff des Gegners 
	-
	20 h
	Eins mit dem Säbel – Die Fechtkünste des Turek von Abolt, Band I

	Tureks Block 
	Schaden d. nä. gegn. Angriffs wird mit Schaden d. eig. Angriffs verrechnet (eig. Angriff auswürfeln)
	-

	20 h
	

	Tureks Finte

	MWan +1, MWab +3 im eigenen Angriff

 
	-
	20 h
	

	Tureks Parade

	kein eigener Angriff, lenkt 3W6 SP des nä. gegnerischen Angriffs auf Gegner zurück
	Tureks Grundstellung in Vorrunde,

MW 10
	30 h
	Eins mit dem Säbel – Die Fechtkünste des Turek von Abolt, Band II

	Tureks Ausfall
	eigener Angriff +1W6 SP


	Tureks Grundstellung in Vorrunde,

MW 9
	30 h
	

	Tureks Doppelschlag
	eigene(r) Angriff(e) mit -1W6+2 SP, 2 Angriffe sind in dieser R möglich
	Vorrunden: erst Tureks Grundstellung, dann Tureks Parade, MW 10
	30 h
	

	Ragors Konzentration
	-3 SP im eigenen Angriff, innerhalb der nä. 3 Runden darf 1W6 für Kampftechnik  nochmals wiederholt werden
	MW 8
	20 h
	Fechten für Anfänger – von Ragor dem Scharfen



	Ragors Block
	eig. MWan +1, -1W6 SP auf nä. gegnerischen Angriff 

	-

	20 h
	

	Ragors Parade 
	eig. Angriff -1W6 SP, lenkt 1W6+3 SP des nä. gegnerischen Angriffs auf Gegner zurück 
	MW 10
	20 h
	

	Ragors Finte
	Modifikation des eig. Angriffs mit 1W6 (1: -6 SP, 2: -2SP, 3: +1 SP, 4: +2 SP, 5: +4 SP, 6: +6 SP) 
	MW 9
	20 h
	Fechten für Fortgeschrittene – von Ragor dem Scharfen



	Ragors Doppelfinte
	MWab des eigenen Angriffs +x (=1W6), MWan +1/2x (abgerundet)
	MW 9 


	30 h
	

	Ragors Schildspalter 
	1W6: 4-6: Zerstörung eines Kat I Schildes, 3: kein Effekt, 2: Waffe stumpft -1 SP dauerhaft ab, 1: stumpf -2 SP
	MW 10, Krummsäbel


	30 h
	

	Ragors Deckung
	MWan des Gegner +1, -3 SP im eigenen Angriff in dieser Runde
	-
	30 h
	Ragor – Verfechter des Fechtens


	Ragors Sprungstoß
	+2W6 SP, in nä. Runde keine Aktion
	Ragors Deckung in Vorrunde, MW 9
	30 h
	

	Ragors Pirouette 
	Verteilung der SP auf max. 4 Gegner, jeder Gegner erhält zusätzlich 1W6 SP
	Ragors Deckung in Vorrunde, MW10
	40 h
	

	Ragors Todesstoß
	MWab des eigenen Angriffs +1W6, nä. MWan des Gegners -2
	Ragors Deckung in Vorrunde, MW 10
	40 h
	Ragor, Meister der singenden Klinge

	Ruhe vor dem Sturm
	kein eigener Angriff möglich, MWan des Gegners +3
	Ragors Deckung in Vorrunde
	40 h
	

	Ragors singende Klinge 
	für 3 Runden 2 Angriffe pro Runde bei jeweils -1W6+3 SP
	Ruhe vor dem Sturm in Vorrunde der 3 Runden
	40 h
	

	Kampftechnik
	Effekt
	Voraussetzung
	Lernzeit
	Quelle

	Schwerter



	Nimuts Wunde
	Wunde verursacht Blutung: 3 SP/Runde für max. 5 Runden (bzw. bis verbunden); MWan +1, MWab -1 
	MW 9
	20 h
	Nimuts anatomischer Nahkampfratgeber für Schwertkämpfer

	Nimuts klaffende Wunde
	Wunde verursacht Blutung: 4 SP/Runde bis verbunden (Erste-Hilfe-Fähigkeit); MWan +1, MWab -2
	MW 11
	30 h
	

	Nimuts Stich
	MWan +1, MWab -1, Schwert durchdringt die Rüstung an einer dünnen Stelle: Rüstung ohne Wirkung
	MW 9
	20 h
	

	Nimuts Todesstoß
	Verursachung von 20 SP, indem im Körper befindliches Schwert tiefer gerammt wird, MWab 12: kein Effekt 
	Nimuts Stich in Vorrunde, MW 11
	30 h
	

	Odains Waffenprüfung
	1W6: 4-6 gegnerische, 2-3 kein Effekt, 1 eigene Waffe zerstört (geht nicht bei Karnwaffen o. ä.)
	MW 10
	30 h
	Mit Gewalt zum Sieg – Die verheerenden Kampfkünste des Bruder Odain

	Odains Schildspalter  
	1W6: 3-6: Zerstörung eines Kat I (ggf. II) Schildes, 2: Waffe stumpft -1 SP dauerhaft ab, 1: stumpf -2 SP
	MW 11, Breitschwert, Kriegsschwert, Lindwurmtöter 
	30 h
	

	Odains Sturmlauf
	Umrennen des Geg. bei eig. Wanmax > Wabmax d. Geg. für x R (x = (Wanmax - Wabmax)/2), nä. eig. MWab +4
	MW 11, kein normaler Angriff in dieser Runde
	30 h
	

	Odains Entwaffnung
	Waffe des Geg. fliegt 3x m bei eig. Wanmax > Wabmax d. Geg. (x =(Wanmax - Wabmax)/2), nä. eig. MWab +4
	MW 10, kein normaler Angriff in dieser Runde
	30 h
	

	Glücksritters Schlag
	Verursachung von 4W6 SP
	MW 10
	30 h
	Helges außergewöhnliche Kampftechniken

	Narrenschlag


	Finte macht Gegner vor anderen lächerlich: Cha d. Geg. -4, kein Schaden; Cha MWab 12 
	MW 9
	30 h
	

	Freudige Erwartung
	- x SP (1W6) im eigenen Angriff, nä. Angriff mit MWan -1/2x (abgerundet) und MWab -1/2x (abgerundet)
	MW 9
	30 h
	

	Volle Breitseite


	Schlag betäubt geräuscharm unvorbereitete Gegner für x R, x = (Wanmax - Wabmax - Helmwirkung)
	unbemerktes Anschleichen auf 1 m Distanz
	30 h
	

	Volle Konzentration 
	-4 SP im eigenen Angriff, innerhalb der nä. 2 Runden darf 1W6 nochmals ausgewürfelt werden
	MW 9
	30 h
	

	Deckung


	MWan des Gegner +1, -4 SP im eigenen Angriff in dieser Runde
	-
	20 h
	Reineks Einführung in die Kunst des Schwertkampfs

	Block


	Schaden d. nä. gegn. Angriffs wird mit Schaden d. eig. Angriffs verrechnet (eig. Angriff auswürfeln)
	-
	20 h
	

	Anrennen


	Verursachung von +2x SP bei x = (eig. Wanmax - Wabmax des Gegners), x>0, nä. eig. MWab +4
	Distanz von 3 m zum Gegner
	30 h
	

	Wuchthieb


	eigener Angriff +1W6 SP


	Deckung in Vorrunde, MW 9
	30 h
	

	Wirbelangriff
	Verteilung der SP auf max. 3 Gegner, jeder Gegner erhält zusätzlich 1W6 SP
	Deckung in Vorrunde, MW 10
	40 h
	

	Kampftechnik
	Effekt
	Voraussetzung
	Lernzeit
	Quelle

	Axtwaffen


	Nimuts Wunde
	Wunde verursacht Blutung: 3 SP/Runde für max. 5 Runden (bzw. bis verbunden); MWan +1, MWab -1 
	MW 9
	20 h
	Nimuts anatomischer Nahkampfratgeber für Axtkämpfer

	Nimuts klaffende Wunde
	Wunde verursacht Blutung: 4 SP/Runde bis verbunden (Erste-Hilfe-Fähigkeit); MWan +1, MWab -2
	MW 11
	30 h
	

	Nimuts Armbruch
	Attacke auf Kampfarm des Gegners: MWan des Gegners dauerhaft +3; kein weiterer Schaden; MWab 12
	MW 9
	20 h
	

	Nimuts Splitterbruch
	Arm/ Bein wird unbrauchbar bis geheilt, 6 SP; Erfolg bei  (Wanmax – Wabmax) >2), nä. eig. MWab +4
	-
	30 h
	

	Odains Waffenprüfung
	1W6: 4-6: gegnerische, 2-3: kein Effekt, 1: eigene Waffe zerstört (geht nicht bei Karnwaffen o. ä.)
	MW 11
	30 h
	Mit Gewalt zum Sieg – Die verheerenden Kampfkünste des Bruder Odain

	Odains Schildspalter  
	1W6: 3-6: Zerstörung eines Kat I (ggf. II) Schildes, 2: Waffe stumpft -1 SP dauerhaft ab, 1: stumpf -2 SP
	MW 10 Streitaxt, Bartaxt, Doppelaxt, Kriegsaxt 
	30 h
	

	Odains Sturmlauf
	Umrennen des Geg. bei eig. Wanmax > Wabmax d. Geg. für x R (x = (Wanmax - Wabmax)/2), nä. eig. MWab +4
	MW 10, kein normaler Angriff in dieser Runde
	30 h
	

	Odains Zermalmer
	26 SP, Schaden durch zusätzliche Erfolge nicht steigerbar, MWab -1, nä. R kein Angriff möglich 
	MW 11
	40 h
	

	Kräfte sammeln


	kein Angriff in dieser Runde, nä. MWan des Gegners +1, nä. eigener Angriff: MWan -1, MWab +3 
	-
	20 h
	Grimolts erstes Buch vom Axtkampf

	Vorbereitung


	-4 SP im eigenen Angriff, innerhalb der nä. 2 Runden darf 1W6 nochmals ausgewürfelt werden
	MW 10
	30 h
	

	Wuchthieb


	wuchtiger Schlag wird von Metall nicht abgefedert:

Metallrüstung/ Metallhelm ist ohne Effekt, MWan +1
	MW 9
	30 h
	

	Spalthieb


	1W6: 6-5: Rüstung d. Geg. verliert -2 SP, 4-3: -1 SP, 2-1: eig. Waffe dauerhaft -1 SP; MWan +1
	MW 10
	30 h
	

	Kampfsprung


	MWan +1, Schaden +1W6, MWab +1
	MW 10
	30 h
	

	Anrennen


	Verursachung von +2x SP bei x = (eig. Wanmax - Wabmax des Gegners), x>0, nä. eig. MWab +4
	Distanz von 3 m zum Gegner, MW 10
	40 h
	Grimolts zweites Buch vom Axtkampf

	Toröffner


	Hindernisse (z. B geschlossene Türen) werden in kürzester Zeit zertrümmert 
	MW 11
	40 h
	

	Holzfällerangriff


	Abtauchen, Schlag auf Beine: 1W6: 6-5: 2 R handlungs-unfähig, 4-3: 1 R, 2-1: kein Effekt; nä. eig. MWab +4
	MW 10
	40 h
	

	Wüten


	MWan +1, MWab+2, Gegner flieht in Panik, wenn effektiver Schaden in Runde > 14 SP (Wil MWab 10)
	MW 10
	40 h
	

	Wirbelangriff


	Verteilung der SP auf max. 2 Gegner, jeder Gegner erhält zusätzlich 1W6 SP
	MW 10
	40 h
	

	Kampftechnik
	Effekt
	Voraussetzung
	Lernzeit
	Quelle

	Stabwaffen


	Grundstellung
	MWan des Gegner +1, -3 SP im eigenen Angriff in dieser Runde
	-


	20 h
	Kämpfen mit Stabwaffen - Band 1

	Finte
	MWan +1, MWab +3 im eigenen Angriff


	-
	20 h
	

	Parade


	eig. Angriff -1W6 SP, lenkt 1W6+3 SP des nä. gegnerischen Angriffs auf Gegner zurück 
	MW 10
	20 h
	

	Stich


	+x SP, MWab -1/2 x (abgerundet), x=1W6
	MW 9
	20 h
	

	einfache Täuschung
	eigener Angriff –(1W6-2) SP; nä. eigener MWan -1
	MW 9
	20 h
	

	Reiterabwehr


	entgegenkommender Reiter wird von Reittier gestoßen, Wanmax+3 SP 
	MW 10
	30 h
	Kämpfen mit Stabwaffen - Band 2

	Wuchthieb


	wuchtiger Schlag wird von Metall nicht abgefedert:

Metallrüstung/ Metallhelm ist ohne Effekt, MWan +1
	MW 9
	30 h
	

	gewagte Täuschung
	eig. Angriff –x SP (x = 1W6-2), eig. MWab +x; 

nä. eigener MWan -x 
	MW 10
	30 h
	

	Solarplexus
	Lähmung für 5 R (Wid MWab 8: je Erfolg -1 R), nä. eig. MWan +2
	MW 9; Grundstellung oder Täuschungsvariante in Vorrunde
	30 h
	

	massiver Solarplexus 
	Lähmung (lautlos) bis Wid MWab 12 geschafft, nä. eig. MWan +2
	MW 11; Grundstellung oder Täuschungsvariante in Vorrunde
	30 h
	

	Berengans Vorbereitung
	-4 SP im eigenen Angriff, innerhalb der nä. 2 Runden darf 1W6 nochmals ausgewürfelt werden
	MW 9
	30 h
	Der Abenteuer des Kämpen Berengan 

	Berengans Defensive
	Gegner auf Distanz halten: nä. MWan d. Gegners +2, eig. Angriff: - 4 SP
	MW 9
	30 h
	

	Berengans Abwehr
	Gegner auf Distanz halten: nä. MWan d. Gegners +3, eig. Angriff: - 8 SP
	MW 10
	30 h
	

	Berengans Entwaffnung
	Waffe des Geg. fliegt 2W6-x m weg (x=1, Wid MWab 6: je Erfolg: x +1); nä. eig. MWan +2
	MW 10, kein normaler Angriff in dieser Runde
	30 h
	

	Berengans Sturmlauf
	Gegner umgerannt, bleibt liegen für 5 R (Wid MWab 6: je Erfolg -1 R); nä. eig. MWan +2
	MW 10, kein normaler Angriff in dieser Runde
	30 h
	

	Hors Doppelblock


	kein Angriff, Verhinderung von 2W6 SP im nä. geg. Angriff, nä. eig. Angriff: MWan -1, MWab +1
	MW 10
	40 h
	Berengans Tod

	Hors Konter


	je MWan Erfolg: zusätzlich +1 SP und MWab -1
	Hors Doppelblock in Vorrunde, MW 10
	40 h
	

	Hors Urteil


	MWan+2, +Wanmax SP; nä. R kein Angriff möglich
	Hors Konter in Vorrunde, MW 11 
	40 h
	

	Kampftechnik
	Effekt
	Voraussetzung
	Lernzeit
	Quelle

	Wuchtwaffen


	Nimuts Schildarm
	Attacke auf den Schildarm des Gegners: MW des Schildes +4, 6 SP; MWab 9 (je Erfolg -1 auf Arm-MW)
	MW 9 
	20 h
	Nimuts anatomischer Nahkampfratgeber für Barbaren

	Nimuts Waffenarm
	Attacke auf Waffenarm des Gegners: MWan des Gegners dauerhaft +3; kein weiterer Schaden; MWab s.o.
	MW 9
	20 h
	

	Nimuts Splitterbruch
	Arm/ Bein wird unbrauchbar bis geheilt, 6 SP; Erfolg bei  (Wanmax – Wabmax) >2), nä. eig. MWab +4
	-
	30 h
	

	Nimuts Schädelspalter
	Kopftreffer mit 2Wanmax SP, nä. eig. MWab +4
	MW 10
	30 h
	

	Odains Waffenprüfung
	1W6: 4-6: gegnerische, 2-3: kein Effekt, 1: eigene Waffe zerstört (geht nicht bei Karnwaffen o. ä.)
	MW 11
	30 h
	Mit Gewalt zum Sieg – Die verheerenden Kampfkünste des Bruder Odain

	Odains Schildspalter  
	1W6: 4-6: Zerstörung eines Kat I (ggf. II) Schildes, 2-3: kein Effekt, 1: eigene Waffe zerstört
	MW 10 Nagelflegel, Streithammer, Kriegskeule, Kriegsflegel, Kriegshammer 
	30 h
	

	Odains Sturmlauf
	Umrennen des Geg. bei eig. Wanmax > Wabmax d. Geg. für x R (x = (Wanmax - Wabmax)/2), nä. eig. MWab +4
	MW 10, kein normaler Angriff in dieser Runde
	30 h
	

	Odains Zermalmer
	26 SP, Schaden durch zusätzliche Erfolge nicht steigerbar, MWab -1, nä. R kein Angriff möglich 
	MW 11
	40 h
	

	Kopfnuss
	Schlag betäubt geräuscharm unvorbereitete Gegner für x R, x = (Wanmax - Wabmax - Helmwirkung)
	unbemerktes Anschleichen auf 1 m Distanz
	30 h
	Helges wunderbare Welt der Wuchtwaffen 

	Kräfte sammeln
	kein Angriff in dieser Runde, nä. eigener Angriff: MWab +5
	MW 9
	30 h
	

	Wüten


	MWan +1, MWab+2, Gegner flieht in Panik, wenn effektiver Schaden in Runde > 14 SP (Wil MWab 10)
	MW 11
	40 h
	

	Wuchthieb


	MWan+2, +Wanmax SP; nä. R kein Angriff möglich
	MW 11
	40 h
	

	Toröffner


	Hindernisse (z. B geschlossene Türen) werden in kürzester Zeit zertrümmert 
	MW 11
	40 h
	

	Schilde


	Einigeln


	doppelte Schildwirkung, dafür MWan +2 
	-
	20 h
	Helge – Förster im Schilderwald

	Rammen


	Stä: Gegner umgerannt, bleibt liegen für 4 R (Wid MWab 6: je Erfolg -1 R); nä. eig. MWan +1
	-
	30 h
	

	Schlagen


	anstelle einer Abwehr mit dem Schild: Gebrauch des Schildes als Waffe (x – 6 – 6 – 1, x = MW des Schildes)   
	-
	30 h
	

	Erläuterungen: 
· Eine Kampftechnik anzuwenden dauert i. d. R. eine Kampfrunde (wenn nicht anders beschrieben). 

· Jede Runde kann nur eine Kampftechnik angewandt werden.

· Es muss vor dem Wurf angekündigt werden, welche Kampftechnik wie angewandt werden soll.

· "Vorrunde" bezeichnet die einer Aktion vorausgehende Kampfrunde (gemeint ist nicht: eine Runde vor dem Kampf an sich).

· Ein MW in den Voraussetzungen bedeutet, dass zusätzlich zum normalen Angriffswurf der MW der Kampftechnik erreicht werden muss. Wird dieser nicht erreicht, der normale MWan der geführten schon, dann wird nur ein normaler Angriff ausgeführt – negative Aspekte der versuchten Kampftechnik (z. B. Senkung des nä. gegn. MWan) kommen dennoch zum Tragen. Der MW einer Kampftechnik wird zusammen mit dem MWan ausgewürfelt.

· Wanmax/ Wabmax meint den bei einem Angriff/ in der Abwehr maximal erreichten Wurf (inklusive aller Modifikatoren – z. B. durch Schild/ Waffe)


 Für das Lexikon ...
· Berengan: legendärer Helonkrieger, der als Meister der Thombführung galt; berühmt durch seinen Sieg gegen die Roten 8, eine Söldnergruppe, der allein im offenen Kampf begegnete

· Bruder Odain: berüchtigter Priester des Karpto-Ordens, dessen Kampfeswut 409 im Kampf um Schelfheim zahllose Soldaten des Mittreiches (aber auch einige eigene Novizen) das Leben kostete 

· Fet Glin: berühmter Katzenmenschkämpfer, der als Lehrmeister des Nordreichkönigs Grauch der Töter zahlreiche Abhandlungen über die Kunst der Klingenführung verfasste

· Grimolt: Axtkämpfer aus Kildor, dem nachgesagt wird, er habe im Alleingang den Lindwurm Rachnoth besiegt
· Helge: Helon-Kämpfer, Lehrmeister und Leibwächter Habgards, bekannt als genialer Meister aller Waffen mit Hang zum Irrsinn – soll bspw. nur mit einem Schild bewaffnet gegen einen Lindwurm ausgezogen sein und diesen zerstückelt haben; H. verfasste auf Bierdeckeln Skizzen zum Umgang mit unterschiedlichsten Waffen, die dann von Rhinus, einem seiner Schüler, gesammelt und aufgezeichnet wurden   
· Hor: Sohn des Anführers der Roten 8, der nach 23 Jahren Ausbildung bei Berengan Rache an seinem Meister übte
· Nimut: Anatom, der sich im Auftrag Morlochs der Ausbildung von Kämpfern widmete  

· Ragor der Scharfe: legendärer Fechtmeister, Schüler Tureks von Abolt, der einzige, der diesen je besiegte; berüchtigt wegen seines unsteten Lebenswandels; gilt als bester Fechter aller Zeiten

· Reinek: einst berühmter Schwertkämpfer, der wegen einer schweren Krankheit sein Söldnerdasein aufgeben musste und zahlreiche Bücher über den Schwertkampf verfasste

· Si’ Khalit: Ferek geweihtes Katzenmenschkloster, das den gleichnamigen offensiven Kampfstil mit Klingenwaffen prägte, in dem die Klinge nach unten geführt wird 

· Turek von Abolt: legendärer Fechtmeister, Leibwächter von Hunkwer dem Blinden und Lehrmeister Ragors des Scharfen


















































































