Der Anisurai

Ein Tierfreundlicher Samurai Clan aus Maraskan

Vornehin will ich mal sagen, das die Hintergrundgeschichte noch kommt, aber schaut euch mal den Anisurai an, wie er bis jetzt ist.
Der Anisurai:

Der Anisurai ist ein Gesetzgetreuer Samurai, der Niemals gegen ein Gesetz Verstoßen Würde.

Wenn er Einer Gruppe angehören Sollte, wird er jemandem der das Gesetzt in irgendeiner Weise Brechen will abraten dies zu tun, falls dieser trotzdem das Gesetz bricht, stellt sich dem Anisurai zwei Möglichkeiten, je nach der Tat. Falls die Tat zu seinem eigenen Vorteil sein Sollte, wird der Anisurai ihn Bestrafen müssen, und ihn der Stadtgarde überbringen.

Wenn die Tat zum Überleben der Gesamten Gruppe inbegriffen er Selbst nötig war, wird er Schweigend die klappe Halten, und noch in der Selben Nacht Praios um Vergeben Bitten.. Wenn die Tat Gezwungener Weise Vollstreckt Werden Musste (Bedroht worden, wenn man sich weigert Stirbt die Tochter des Helden oder so....) so wird er Schweigend die Klappe Halten und Praios um Vergebung Bitten. Falls in Beiden der Zuletzt Genannten Situationen Praios nicht Vergibt, Wird der Anisurai die Strafe ertragen die Er Für die Gesamte Gruppe auf sich nimmt, auch wenn ihm der Tot Erwartet, so ist er wenigstens für eine Gerechte Sache Gestorben.

Für Den Anisurai Ist jedes Tier Heilig. (Katze, Bär, Wolf, Maus , Fledermaus , Kröte , Schlange, Spinne, Hirsch, Stier, Gebirgsbock, Selbst Harpyien) Er Würde Tiere nie Grundlos Ermorden. (Z.B. So aus Freude, usw.) wenn Er Allerdings von einen Tier Angegriffen wird, (Das bei dem Anisurai Selten ist, da er eine Heilige Aura Ausstrahlt, das tiere in ihn erkennen: Z.B „Ah da ist ein Anisurai, der Tut uns Nichts, komm lassen wir uns von ihm Streicheln“) muss er es Bewusstlos Schlagen, In Größter Not wird er es Töten. 

Wenn einer in Seiner Gruppe ein Tier Angreift, wird er ihm Drohen müssen: „Wenn ihr dem Tier ein Haar Krümmt, werde ich euch Töten müssen, auch wenn ich dabei Sterben Sollte“.

Selbst wenn es Sein Bester Freund ist, muss er ich mit solchen Worten Drohen. 

Wenn die Gruppe von Tieren Angegriffen Wird, (Das auch Selten ist, da die Tiere Erkennen: „Da kommt ein Anisurai mit einigen Leuten......., der Anisurai wird uns Beschützen wenn die leute bei ihm Uns Angreifen.“) trägt er den Helden auf, sie nur Bewusstlos zu Schlagen, außer sie Stehen in Lebens Gefahr, so kann er ihnen Verzeihen. 

Der Anisurai Ist jedem gegenüber Unfreundlich und Beleidigend die  Tiere aus Spaß Jagen, er Kommt mit ihnen aber Gut Klar, wenn sie während seines Aufenthalts keine „Tiere“ aus Spaß oder ohne Grund Jagen. 

(So Sollen diese  Wenigstens nur dann aus Spaß Jagen, wenn er Gerade Schläft oder anderweitig beschäftigt ist. Die Jäger sollten aber auch, ihre Tat so Gut Vertuschen, das der Anisurai nichts Mitbekommt, denn wenn er es Herausfindet, wird er ihn Bestrafen müssen, oder wenn er Gnade Walten lässt, ihn Warnen das er beim Nächsten Mal ihn Tötet).

Der Anisurai mag es auch nicht, wenn jemand über Tiere Schlecht redet, (Wirkt auf ihm wie als würde man bei einem Novadi das Pferd Beleidigen) wird er diesen Warnen, nicht länger über Tiere zu Lästern, wenn er Allerdings nicht aufhört, ist es ihm Erlaubt diesen Typ zu Töten.

Zu 80% Muss der Anisurai ihn sogar töten. Für solche Taten wird Praios dem Anisurai meist Vergeben. Der Anisurai Glaubt an Zwei Götter, an Rondra und Praios.

Denn Stolz und Ehre stehen für dem Anisurai Weit oben, auch einen Fairen Zweikampf ist für den Anisurai stark von Bedeutung. Er Wird nie einem Feind Hinterlistig zu Boden Schlagen, oder sogar Töten. 

Der Anisurai steht fast bei allen Dingen der Gruppe immer Treu zur Seite, bis auf die oben aufgelisteten Situationen. Bei Schlachten wird der Anisurai Treu für Rondra Kämpfen.

Der Anisurai ist Humorvoll, Stolz und meist Gnädig. 

Er Lässt sich nur Schwerst von seinem Zorn Leiten.

Luxus und Reichtum ist ihm Wenig von Bedeutung, er Teilt sein Hab und Gut mit seiner Gruppe.

Er Spendet Geld und Andere Dinge oft Armen Leuten.

Voraussetzung:

Kl: 12,  MU:13, JZ: 2
Herkunft: Stand der Eltern (W20)

1-5=
Arm (Aufgewachsen in der Natur bei Tieren) 

6-13      Mittelständisch (Beschützer eines Abgelegenen Dörfchens)
14-18
=
Reich (Angesehener Krieger einer Reichsarmee Z.B Gareths)
19-20
=
Adelig (Aufgewachsen in einer Samurai Festung)
Haarfarbe:

1-6
=
Schwarz

7-11
=
Braun

12-15
=
Blond

16-18
=
Hellblond

20
=
Albino


Körpergröße:

Siehe Mantel, Schwert und Zauberstab (Krieger)

Gewicht:

Siehe Mantel, Schwert und Zauberstab (Krieger)
LE=  30

KE= 15

Der Anisurai, hat außerdem einen Sturmfalken als Vertrauten, den er mit einem Pfiff Herrufen kann, da er ihn Aus der Luft Folgt, wenn er nicht Direkt bei ihm ist. 

Kleidung:

Meist ist der Anisurai mit seinem Maraskanischem Hartholzharnisch Voll und Ganz zufrieden, aber falls er Reich ist, Trägt er  meist eine Samurai Rüstung, 6/4 mit Samurai Helm 3/2 und Samurai Arm & Beinschienen 1/1,.

Bewaffnung: 
Er Trägt Stets sein Samurai Schwert. (oder eine Einfache Katana wenn Arm)

Meist ist das Alles was der Anisurai an Waffen Trägt, manche Anisurais kämpfen in Doppelkampfstil und Tragen Daher Zwei Schwerter.

Wenn ihre Waffen Verloren Gehen, und es weder Samuraischwerter noch Katanas zum kaufen gibt, nimmt er die Boronsichel. 

In Not Setzt er auch seine Waffenlose Kampftechnik „Anisura“ ein mit der er leicht seine Gegner Bewusstlos Schlagen könnte.

Eine Regel der Anisurais: „Kämpfe nur mit deinen Scharfenhiebwaffen, deinen Schwertern, deines Waffenlosen Kampfstils und mit deinem Herzen“.

( Zu Schwerter Zählen auch Zweihändige Schwerter, trägt der Anisurai aber trotzdem Selten)

Der Anisurai Trägt  seine Zwei „Masa“ und „Mune“ Schwerter Gekreuzt am Rücken. Das Schlachtschwert „Anisura“ Steckt in einer Scheide am Rücken.

Wenn Reich, hat der Samurai noch Eine Boronsichel am Gürtel.  

Werte des Samurai Schwertes „Anisura“: 1w+6, KK-14, Gew. 135 , Lg. 150, BF 2, WV 9/4 

Werte der Samurai Schwerter „Masa“ und „Mune“: 1w+4, KK-13, Gew. 80 , Lg. 85, BF 3, WV 7/5
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Links: Die Zwei Samurai Schwerter „Masa“ und „Mune“

Rechts: Das Schlachtschwert, das „Anisura“ 

Abrichten braucht der Anisurai nicht, da die Tiere Meist freiwillig ihn Begleiten.
















Eigenschaften:
MU

KL

IN

CH

FF

GE

KK



















Kampftechniken  (Steigern: max. +1 pro Stufe)
Wissenstalente  (Steigern: max. +3 pro Stufe)

Waffenlose Kampftechniken
Alchimie
MU / KL / FF
  -7





Raufen
0




Alte Sprachen
KL / KL / IN
-5





Boxen
0




Geographie
KL / KL / IN
-2





Hruruzat
0




Geschichtswissen
KL / KL / IN
-5





Anisurai
7




Götter und Kulte
KL / IN / CH
4





Bewaffnete Kampftechniken
Kriegskunst
MU / KL / CH
3





Äxte und Beile
 -5




Lesen / Schreiben
KL / KL / FF
2





Messer und Dolche
-5




Magiekunde
KL / KL / FF
-7





Infanteriewaffen
 -5




Mechanik
KL / KL / IN
-1





Linkshändig
1




Rechnen
KL / KL / IN
-2





Kettenwaffen
 -5




Rechtskunde
KL / IN / CH
-4





Peitsche
-5




Sprachen kennen
KL / IN / CH
2





Scharfe Hiebwaffen
  6




Staatskunst
KL / IN / CH
-2





Schwerter
3




Sternkunde
KL / KL / IN
2





Speere und Stäbe
 -5












Stichwaffen
-5




Handwerk  (Steigern: max. 2 Punkte pro Stufe)

Stumpfe Hiebwaffen
 -5




Abrichten
MU / IN / CH
?
Nicht Nötig

Zweihänder
1




Boote fahren
FF / GE / KK
-4





Fernkampftechniken
Fahrzeug lenken
IN / CH / FF
-2





Lanzenreiten
 -5




Falschspiel
MU / CH / FF
-7





Schußwaffen (Bogen)
-5




Heilkunde, Gift
MU / KL / IN
1





Schußwaffen (Blasrohr)
 -5




Heilkunde, Krankheiten
MU / KL / CH
1





Schleuder
-5




Heilkunde, Seele
IN / CH / CH
1





Wurfäxte /-beile
 -5




Heilkunde, Wunden
KL / CH / FF
2





Wurfmesser /-dolche
-5




Holzbearbeitung
KL / FF / KK
2





Wurfspeere
 -5




Kochen
IN / KL / FF
-4











Lederarbeiten
KL / FF / FF
1





Körperliche Talente  (Steigern max. +2 pro Stufe)
Malen / Zeichnen
KL / IN / FF
0





Akrobatik
MU / GE / KK
6




Musizieren
KL / IN / FF
0





Fliegen
MU / KL /GE
-6




Schneidern
KL / FF / FF
4





Gaukeleien
CH / FF / GE
2




Schlösser knacken
IN / FF / FF
-5





Klettern
MU / GE / KK
3




Singen
KL / IN / CH
1





Körperbeherrschung
MU / IN / GE
4




Taschendiebstahl
MU / IN / FF
-7





Reiten
CH / GE / KK
0




Töpfern
KL / FF / FF
-5





Schleichen
MU / IN / GE
2












Schwimmen
MU / GE /KK
0




Intuitive Begabungen  (Steigern: max. +1 pro Stufe)

Selbstbeherrschung
MU / KK /KK
3




Gefahreninstinkt
KL / IN / IN
3





Sich Verstecken
MU / IN / GE
0




Glücksspiel
MU / IN / IN
-6





Tanzen
CH / GE / GE
0




Prophezeien
IN / IN / CH
-4





Zechen
KL / IN / KK
-2




Sinnesschärfe
KL / IN / IN
2












Stimmen imitieren
KL / IN / CH
2





Gesellschaft  (Steigern: max. +2 pro Stufe)


Bekehren
KL / IN / CH
2





Betören
IN / CH / CH
-2





Etikette
KL / CH / GE
4





Feilschen
MU / IN / CH
1





Gassenwissen
KL / IN / CH
-6





Lehren
KL / IN / CH
4





Lügen
MU / IN / CH
-7





Menschenkenntnis
KL / IN / CH
2





Schätzen
KL / IN / IN
-6





Sich verkleiden
MU / FF / GE
-6







Natur  (Steigern: max. +2 pro Stufe)

Fährtensuche
KL / IN / GE
4





Fallenstellen
KL / FF / KK
-5





Fesseln / Entfesseln
FF / GE / KK
1





Fischen / Angeln
IN / FF / KK
1





Pflanzenkunde
KL / IN / FF
4





Orientierung
KL / IN / IN
2





Tierkunde
MU / KL / IN
5





Wettervorhersage
KL / IN / IN
0





Wildnisleben
IN / FF / GE
5





Tier Geflüster
CH / KL / FF
5













Tier Geflüster ist das Talent, für die Gabe, mit den Tieren zu Sprechen und auch zu Verstehen. (Tiersprache)  

Natur Rituale

 Tier Rituale  (Steigern: max. +2 pro Stufe)

     Ritual Nr.                       Ritual                          Beschreibung                          Talentprobe              Wirkung          Kosten          Voraussetzung

Ritual.1
Lockruf der Tiere
Ruft ein Tier Herbei
CH / KL / GE
Tier Da
5 KE
-

Ritual.2
Tier Transformation
Verwandelt sich in ein Tier
MU / KL / KK
1w6 KR
1w6+2 KE
-

Ritual.3
Schutzbann der Tiere
Wird von Tieren Beschützt
CH / KL / KL
1w20+ ST Tiere  
15 KE
-

Ritual.4
Hilfe aus der Luft
Tiere Helfen aus der Luft
KL / GE / CH
1w20+ ST Tiere  
     20 KE
Ab Stufe 3

Ritual.5
Spähre der Tiere
Ermöglicht es mit den Tiere zu Sprechen
CH / CH / KL
ST = Minuten
Stufe = KE
Ab Stufe 5

Wald Rituale  (Steigern: max. +1 pro Stufe)

Ritual.1
Schutz des Waldes
Der Wald Warnt bei Gefahr
CH / GE / KL
Wach
3 KE
-

Ritual.2
Genesung
Heilung durch die Natur 
FF / KL / KK   
2w20+ST
 LE = KE
-

Ritual.3
Geist des Waldes
Zeigt den Weg aus den Wald
CH / KL / GE 
Der Weg
5 KE
-

Ritual.4
Spähre des Lebens
Heilquelle für Verletzte

(Gruppe)
KL / GE / FF
1 Stunde = 1w6 LE
Gesamte KE
Ab Stufe 3

Ritual.5
Zorn des Waldes
Der Wald Greift Feinde an
MU / MU / KL
Meister
Meister
Ab Stufe 5

Samurai Rituale

Schwert Rituale  (Steigern: max. +2 pro Stufe)

Ritual.1
Heilige Stärke
Kampfschaden Nimmt zu
MU / FF / GE
+ 1w6 SP
SP = KE
-

Ritual.2
Sphäre des Kampfes
AT/ PA Erhöhen sich
GE / KL / GE
AT/PA + 1
10 KE
-

Ritual.3
Heiliger Blitz
Strafe für Gesetzesbrecher
KL / KL / GE 
2w20+10
Meister
-

Ritual.4
Masamune
Vereinigt Masa & Mune
MU / KL / KL
1w6+10
20 KE
Ab Stufe 3

Ritual.5
Anisura`s Wille
Verdoppelt Schaden des Anisura
MU / MU / GE
SP x 2
30 KE
Ab Stufe 5

Der Heilige Blitz ist eine Unsichtbare Schockwelle die Bei Berührung, dem Opfer Immensen Schaden anrichtet.

Diese Fähigkeit ist nur einsetzbar, wenn jemand gegen das Gesetz oder gegen das Gesetz der Tiere Verstößt.

Wenn es Massenmord oder solche Hohen Taten sind, kann ein Extra Schaden vom Meister Draufgelegt werden.  

Schutz Rituale  (Steigern: max. +1 pro Stufe)

Ritual.1
Segnung
Heilende Hände
KL / FF / FF
+3w6 LE
<LE = KE
-

Ritual.2
Schutzaura
Schutz Barriere 
CH / KL / GE
+ 2 RS
7 KE
-

Ritual.3
Spähre des Schutzes
          Schutzbarriere für Gruppe
CH / FF / GE
+ 1 RS
8 KE
-

Ritual.4
Spähre des Glaubens
 Erhöht die Kampf Werte Enorm
KL / GE / CH
AT/PA + 2 
20 KE
Ab Stufe 3

Ritual.5
Himmelsschild
Heiliger Schutz 
KL / GE / FF
+5 RS
25 KE
Ab Stufe 5
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