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Diese Charaktere beherrschen den Einsatz von Magie, 7]
sollten sich im Schlachtgetiimmel aber besser hinten %
aufhalten. Heiler nutzen {iiberwiegend defensive =
Zauber. SHIFE “ %
Abklingen V Abklingzeit aller Zauber -1 Runde =
Akrobat IIT +2 Bonus auf athletische Proben =
Klassenbonus: VE oder AU +1  Eigenschaftshéchstwerte: VE und AU +1 Flink ITI Laufen +1m =
" 18 b Heimlichkeit ITI +2 Bonus auf Schleichen, Verstecken, Taschendiebstahl %
.. Vertrauter II1 ein Vertrauter mit VE+1, Bonus +1 auf speziellen Kampfwert
n"ﬂ'““ﬂ Zaubermacht III (Kampf) Zaubern/Zielzauber +GEI fiir 1 Runde, falls Schadenszauber =3
Stoff Leder Kette Platte Schienen Helme Schilde =
Ja Ja - - nur Leder -- Alle STUFE 8
. Blocker III Abwehr +2 bei voller Schildabwehr; Abwehrpatzer
lP'KUSTEH FIJR STEIEEH“HB wiederholen (Kampf); Zuriickdrangen verhindern
ST HA GE BE VE AU LK TPSprache/Schrift Diebeskunst I11 +2 Bonus auf Fallen entdecken, entschérfen,
3 3 3 3 o 2 1 3 1 Taschendiebstahl, SchloB knacken und Gliicksspiel
In Deckung III Abwehr +2 bei voller Abwehr
Kampfer III Schlagen +1
Nekromantie IIT +2 Bonus auf Untote erwecken, kontrollieren und bannen
Schiitze IIT Schiefen +1, Zielzauber +1
ST“FE 'I Standhaft ITI Bewusstlos erst ab -Rang x3 LK
Alchemie V +1 Bonus auf Trankherstellung und -identifikation Verheerer 111 GA-1 bei Schadenszauber
Ausweichen III (Kampf) Einen Nahkampfangriff ignorieren
Bildung V +2 Bonus auf Allgemeinwissen/Ritsel 16sen STUFE 10
Charmant III +2 Bonus auf soziale Interaktion . .. ..
Diener der Dunkelheit IIT ~ Angriff +1 gegen Diener des Lichts; Einbetten v gé}g(;lt;tjllaelgHerstellung mag. Gegenstinde, Trdnke,
Abwehr +1 gegen Lichtzauber .. .. .
Diener des Lichts V Abwehr +1 gegen Diener der Dunkelheit; Heldengliick III (24h) Wiirfelwurf wiederholen
Abwehr +1 gegen Schattenzauber
Einstecker IIT +3LK; Bonus gegen Gifte und Krankheiten ST“FE 12 %
Fiirsorger II1 +1 Bonus auf Heil- und Schutzzauber Blitzmacher III +1 Bonus auf Blitzzauber oS
Genesung V (einmalig) +1KOR, falls wiederbelebt Frontheiler V (24h) Abklingzeit eines Heilzaubers ignorieren e
Gliickspilz IIT (24h) Patzer ignorieren und Wurf wiederholen Jager II1 +2 Bonus auf Wildnisproben; eine Mahlzeit finden =
Handwerk III +3 Bonus auf ein SpeZleHeS Handwerk Parade I11 Abwehr +1 gegen Nahkampfangriffe g
Instrument III +3 Bonus auf ein spezielles Instrument Scharfschiitze 111 GA-1 bei Fernkampfangriff %
Magieresistent I1I Abwehr +2 gegen Zauber, nicht gegen Elemenarschaden Tod entrinnen IIT +1LK pro Runde bis 1LK, falls bewusstlos und nicht tot =
Manipulator IIT +1 Bonus auf geistesbeeinflussende Zauber [!] Vergeltung III (Kampf)  Schlagen + Rang Diener des Lichts/Dunkelheit x4 =
Reiten III +2 Bonus auf Reitenproben; Schlagen +1 im Reiterkampf Verletzen I11 GA-1 bei Nahkampfangriff =
Runenkunde V +1 Bonus auf Schriftrollenherstellung und -identifikation =
Riistzauberer I +2 PA-Malus auf Zaubern/Zielzaubern ST“FE 15
Schlitzohr III +3 Bonus auf Feilschen, Handeln, Bluffen, Liigen
Schnelle Reflexe III Initiative +2; aktionsfrei Waffe ziehen, wechseln, aufheben Meister seiner Klasse I ein Klassenattribut +1
Schwimmen ITI +3 Bonus auf Schwimmen Spruchmeister III (24h)  Abklingzeit eines speziellen Zaubers ignorieren $==;
UmdenkenV (einmalig) Zauber verlernen und neue erlernen §;
Wahrnehmung V +2 Bonus auf Wahrnehmungsproben (Suchen, Bemerken...) s'I'“FE zn §§
Wechsler V +2 Bonus auf Zauber wechseln [i'._

Wissensgebiet 111 +3 Bonus auf spezielles Wissensgebiet Meister aller Klassen I ein beliebiges Attribut +1
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Druiden sind Bewahrer der Natur, die sich mit Tieren verstindigen oder sogar deren Monche stidhlen ihren Geist durch Meditation und ihren Kérper im waffenlosen Kampf. =
Gestalt annehmen konnen. —
=)
0
=
VORAUSSETZUNGEN VORAUSSETZUNGEN =
Heiler der Stufe 10+ Heiler der Stufe 10+ %
Ordensmitgliedschaft
=)
==
STUFE 10 STUFE 10 -
Jager V +2 Bonus auf Wildnisproben; eine Mahlzeit finden Akrobat V +2 Bonus auf athletische Proben
Kraft der Bestie V +2 Bonus auf alle Kampfwerte in Tiergestalt Ausweichen V (Kampf) Einen Nahkampfangriff ignorieren
Reiten V Schlagen +1 im Reiterkampf, +2 Bonus auf Reitenproben Heimlichkeit V +2 Bonus auf Schleichen, Verstecken, Taschendiebstahl
Tiergestalt V (24h) Verwandlung in normal grofies Tier In Deckung V Abwehr +2 bei voller Abwehr
Tiermeister I11 +3 Bonus auf Tierumgang; aggressive Tiere beruhigen(24h) Schnelle Reflexe V Initiative +2; aktionsfrei Waffe ziehen, wechseln, autheben
Vertrautenband X +3 verteilen auf Eigenschaften eines Vertrauten; Waffenloser Meister V WB+1, GA-1; Initiative +1, Abwehr +1 falls nur Stoffriistung
Stufenanstieg bei Vertrautem
Vertrauter X ein Vertrauter mit VE+1, Bonus +1 auf speziellen Kampfwert s"u“ llz
Ich muss weg! III Alle Nahkampfangriffe durch Flucht eine Runde ignorieren
SI"FE “ Schutz vor Elementen III (24h) Abwehr +5 gegen abwehrbarem Elementarschaden;
Schutz vor Elementen V (24h) Abwehr +5 gegen abwehrbarem Elementarschaden; Umwelteinfliisse senken, auch fiir 2 Kameraden
Umwelteinfliisse senken, auch fiir 2 Kameraden Verdriicken 11T Rennen +1m; Befreien aus Fesseln mit AGI+BE
STUFE STUFE 1
Bdrengestalt V (24h) Verwandlung in Bdr/grofes Tier Brutaler Hieb IIT (Kampf) Schlagen +KOR
Damonen zerschmettern ITI (24h) Nicht abwehrbarer Nahkampfangriff gegen Ddmonen
s'“IFE “ Manipulator V +1 Bonus auf geistesbeeinflussende Zauber [!]
; Tiermeister 111 +3 Bonus auf Tierumgang; aggressive Tiere beruhigen (24h)
Adlergestalt V (24h) Verwandlung in Adler/Vogel Untote zerschmettern III (24h) Nicht abwehrbarer Nahkampfangriff gegen Untote

STUFE 16

Friedvoller HiebIII (24h) Idhmender, waffenloser Angriff
Rundumschlag IIT Schlagen -1, Abwehr -2 pro Gegner, mit 2h-Waffe/waffenlos
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Kleriker heilen im Namen ihrer Gottheit, helfen aber auch in Wehr und Waffen. DEH “E“-E“ %
[¥=)
VORAUSSETZUNGEN =
=
Heiler der Stufe 10+ =
Ordensmitgliedschaft nﬂl mmlnE . . L Lo . . =
Der Druide kann fiir das Talent Vertrauter alle Tiere bis einschlieBlich GroBenkategorie
grof wahlen. Ist der Vertraute in seiner Ndhe, dann erhilt er einen Bonus von +1 auf %
STUFE 10 Zaubern oder Zielzauber. =
Blocker V Abwehr +2 bei voller Schildabwehr; Abwehrpatzer
wiederholen (Kampf); Zuriickdriangen verhindern Settingoption Caera: Druiden werden nur Menschen, die von anderen Druiden (Stufe
Geriistet 11 Klassenfremde Riistung tragen 16+) geweiht werden.
Riisttrager V +0,5m Laufen-Malus durch Riistung
Riistzauberer IIT +2 PA-Malus auf Zaubern/Zielzaubern BEB "AMPFMBNG“

Untote zerschmettern III (24h) Nicht abwehrbarer Nahkampfangriff gegen Untote . . . . .
Settingoption Caera: Kampfmonche werden nur im Wan-Fu-Kloster ausgebildet. Das

Kloster nimmt nur Menschen auf.
STUFE 12

Damonen zerschmettern III (24h) Nicht abwehrbarer Nahkampfangriff gegen Damonen
K:&impfer A\ Schlagen +1 BEB "lERI"E“

STUFE 0

Brutaler Hieb III (Kampf) Schlagen +KOR

STUFE 16

Vergeltung V (Kampf) Schlagen + Rang Diener des Lichts/Dunkelheit x4
Verheerer V GA-1bei Schadenszauber
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