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oo Schnelligkeit und Heimlichkeit sind die Gebiete des 7]
@“MEB Spdhers. Bevorzugt wird der Kampf aus der 3

Entfernung und Bogen oder Armbrust sind =
unentbehrliche Begleiter. STUFE U C;%
Blocker III Abwehr +2 bei voller Schildabwehr; Abwehrpatzer )
wiederholen (Kampf); Zuriickdriangen verhindern %
Klassenbonus: BE oder GE +1  Eigenschaftshéchstwerte: BE und GE +1 Fieser Schuss I1I (Kampf) = Schieffen +AGI £
Standhaft III Bewusstlos erst ab -Rang x3 LK %
.
RUSTUNG STUFE 8 =
?;Off }:der Lléette Elatte iﬁglenen zllfelme iﬁlenlde Aderschlitzer 11T GA-5, falls Angriff mit Klingenwaffe < Rang =
Brutaler Hieb III (Kampf) Schlagen +KOR
. In Deckung IIT Abwehr +2 bei voller Abwehr
LP-KOSTEN FUR STEIGERUNG Kiimpfer I1I Schlagen +1
ST HA GE BE VE AU LK TPSprache/Schrift Parade III Abwehr +1 gegen Nahkampfangriffe
3 3 2 o 3 3 1 3 1 Riisttrager I11 +0,5m Laufen-Malus durch Riistung
Scharfschiitze IIT GA-1 bei Fernkampfangriff
Verletzen I11 GA-1 bei Nahkampfangriff
Vertrauter III ein Vertrauter mit VE+1, Bonus +1 auf speziellen Kampfwert
ﬂ'“fi 1 Zwei Waffen V +2 Malus auf Schlagen und Abwehr mit zwei Waffen
Akrobat IIT +2 Bonus auf athletische Proben
Ausweichen III (Kampf) Einen Nahkampfangriff ignorieren STUFE 10
Bildung V +2 Bonus auf Allgemeinwissqn /Ritsel 16sen Heldengliick ITT (24h) Wiirfelwurf wiederholen
Charmant III +2 Bonus auf soziale Interaktion
Diebeskunst I11 +2 Bonus auf Fallen entdecken, entschdrfen, Taschen-
diebstahl, Schlof} knacken und Gliicksspiel sruri .Iz
Diener der Dunkelheit ITT  Angriff +1 gegen Diener des Lichts; Waffenkenner IIT Schlagen +1, GA-1 fiir eine spezielle Waffe
Abwehr +1 gegen Lichtzauber
Diener des Lichts III Abwehr +1 gegen Diener der Dunkelheit;
Abwehr +1 gegen Schattenzauber ST“FE 15
Einstecker IV +3LK; Bonus gegen Gifte und Krankheiten Prdziser Schuss III (24h)  Nicht abwehrbarer Fernangriff
Flink IIT Laufen +1m Meister seiner Klasse I ein Klassenattribut +1
Genesung V (einmalig) +1 KOR, falls wiederbelebt
Gliickspilz III (24h) Patzer ignorieren und Wurf wiederholen s'I'“FE !n
Handwerk III +3 Bonus auf ein spezielles Handwerk . . L. .
Heimlichkeit 11T +2 Bonus auf Schleichen, Verstecken, Taschendiebstahl Meister aller Klassen I ein beliebiges Attribut +1
Instrument ITI +3 Bonus auf ein spezielles Instrument
Jager 111 +2 Bonus auf Wildnisproben; eine Mahlzeit finden
Magieresistent III Abwehr +2 gegen Zauber, nicht gegen Elemenarschaden
Reiten III +2 Bonus auf Reitenproben; Schlagen +1 im Reiterkampf
Schlitzohr IIT +3 Bonus auf Feilschen, Handeln, Bluffen, Liigen
Schnelle Reflexe III Initiative +2; aktionsfrei Waffe ziehen, wechseln, aufheben
Schwimmen III +3 Bonus auf Schwimmen
Schiitze 11T Schiefien +1, Zielzauber +1
Wahrnehmung V +2 Bonus auf Wahrnehmungsproben (Suchen, Bemerken...)

Wissensgebiet 111 +3 Bonus auf spezielles Wissensgebiet
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Diese treffsicheren Morder schlagen schnell und todlich zu, sei es aus sicherer Entfernung Wahre Meister im Schlosser knacken, Bestehlen und die Flucht ergreifen. 5%
oder mit einer vergifteten Dolchklinge. B
5
VORAUSSETZUNGEN VORAUSSETTUNGEN =
E=
Spéher der Stufe 10+ Spaher der Stufe 10+ %
STUFE 10 STUFE 10 =
Akrobat V +2 Bonus auf athletische Proben Akrobat V +2 Bonus auf athletische Proben
Ausweichen V (Kampf) Einen Nahkampfangriff ignorieren Ausweichen V (Kampf) Einen Nahkampfangriff ignorieren
Heimlichkeit V +2 Bonus auf Schleichen, Verstecken, Taschendiebstahl Beute Schdtzen V +3 Bonus auf Werte schdtzen und Magie erspiiren
Hinterhdltiger Angriff III (Kampf)  Schlagen +GE xRang, falls Angriff hinterriicks Diebeskunst V +2 Bonus auf Fallen entdecken, entschdrfen, Taschen-
mit Mordwaffe (Dolch, Wiirgedraht, ...) diebstahl, Schlof; knacken und Gliicksspiel
In Deckung V Abwehr +2 bei voller Abwehr Heimlichkeit V +2 Bonus auf Schleichen, Verstecken, Taschendiebstahl
Perfektion III Schlagen +1, GA-1 fiir Talent Waffenkenner Ich muss weg! V Alle Nahkampfangriffe durch Flucht eine Runde ignorieren
Scharfschiitze V GA-1 bei Fernkampfangriff In Deckung V Abwehr +2 bei voller Abwehr
Schnelle Reflexe V Initiative +2; aktionsfrei Waffe ziehen, wechseln, autheben Kann ich mal vorbei? V (24h) Wahrnehmung -Stufe fiir Rang Runden durch Ablenkung
Schiitze V SchieBen +1, Zielzauber +1 Langfinger III (24h) Taschendiebstahl +AGI
Wahrnehmung X +2 Bonus auf Wahrnehmungsproben (Suchen, Bemerken...)  Schlitzohr V +3 Bonus auf Feilschen, Handeln, Bluffen, Liigen
Schlossknacker V +2 Bonus auf Schldsser Knacken; 2. Versuch méglich
SI"FE 1! Schnelle Reflexe V Initiative +2; aktionsfrei Waffe ziehen, wechseln, aufheben
. . Verdriicken IIT Rennen +1m; Befreien aus Fesseln mit AGI+BE
Fieser Schuss V (Kampf)  Schiefien +AGI Wahrnehmung X +2 Bonus auf Wahrnehmungsproben (Suchen, Bemerken...)
Kampfer V Schlagen +1
Kletterass III +2 Bonus auf Klettern; +1m Klettern; Klettern auch kopfiiber
Sehnenschneider III (Kampf) Abwehr/2, Angriff verursacht Schaden/2
und -0,5m Laufen sru“ 12
Verletzen V GA-1 bei Nahkampfangriff Kletterass III +2 Bonus auf Klettern; +1m Klettern; Klettern auch kopfiiber =
Zauber auslosen IIT Zauber einer speziellen Klasse von Schriftrollen auslosen =
e
STUFE T STUFE W =
Gezieltes Gift 11T Giftwirkung bei Angriffen verstdrken Schiitze V Schieflen +1, Zielzauber +1 Es
Meucheln IIT GA-5 bei Talent hinterhdltigem Angriff %
Salve III (Kampf) +1 Fernkampfangriff s‘mri "E %
Sattelschiitze III beritten SchieBen, +5 Malus . . . A . %
Schlossknacker II1 +2 Bonus auf Schlosser Knacken; 2. Versuch moglich Gliickspilz V (24h) Patzer ignorieren und Wurf wiederholen =
Verdriicken IIT Rennen +1m; Befreien aus Fesseln mit AGI+BE =]
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WALDLFER e

Waldldufer sind Kundschafter, die das Leben in der Wildnis bevorzugen und DEH spA“En =2

ausgezeichnete Bogenschiitzen abgeben. " . . ) ) )
Die Vertrauten eines Spahers sind Tiere wie Falke, Hund, Pferd oder Wolf. Ist der

Vertraute in seiner Nahe, dann erhilt er einen Bonus von +1 auf Initiative oder Schiefen.
VORAUSSETZUNGEN =

Spéher der Stufe 10+ BEH MTE“TMER
STUFE 10 =

=
Fieser Schuss V (Kampf)  Schieffen +AGI DEH MHSTERMEB
JagerV +2 Bonus auf Wildnisproben; eine Mahlzeit finden
Regiten AV +2 Bonus auf Reitenpgoben; Schlagen +1 im Reiterkampf Settingoption Caera: Meisterdieb wird man nur in einer GroBstadt wie Sturmklippe
Sattelschiitze IT1 beritten Schieffen, +5 Malus oder Vestrach.
Scharfschiitze V GA-1bei Fernkampfangriff .
Schiitze V SchieBlen +1, Zielzauber +1
Vertrauter V ein Vertrauter mit VE+1, Bonus +1 auf speziellen Kampfwert DEB wnmm"rﬂl
Wahrnehmung X +2 Bonus auf Wahrnehmungsproben (Suchen, Bemerken...)
Salve V (Kampf) +1 Fernkampfangriff
Tiermeister IIT +3 Bonus auf Tierumgang; aggressive Tiere beruhigen (24h)
Vertrautenband V +3 verteilen auf Eigenschaften eines Vertrauten;

Stufenanstieg bei Vertrautem

STUFE T

Kletterass III +2 Bonus auf Klettern; +1m Klettern; Klettern auch kopfiiber
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