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bei TSR, sagte einigen von uns Entwicklern und Autoren,
dass wir uns mal Gedanken zu einer neuen Edition des
beliebtesten Rollenspiels der Welt machen sollten. Fast
drei Jahre lang arbeiteten wir daraufhin im Team an neuen
Regeln, die auf den Grundlagen basierten, welche vor damals
. 25 Jahren entstanden war. Und als die Dritte Edition dann
.~ 2000 erschien, brach eine neue Ara an. Einige Jahre spiter
wurden die Regeln noch einmal von einem anderen Team
erweitert und die Edition 3.5 entstand.
7y Heute ist es Pathfinder, das diese Tradition fortfiihrt und
. sich als nichsten Schritt dieser Entwicklung begreift. Das
mag unpassend, kontrovers, ja sogar ein wenig blasphemisch
klingen, entspricht aber der Wahrheit. Pathfinder beruht auf
 den Grundgedanken, welche auf der langen Geschichte dieses
& Rollenspiels basieren, und bietet dabei gleichzeitig etwas
~ Neues und Frisches an.
i Es ist seinen Wurzeln treu, auch wenn diese — in gewisser
~ Weise — nur ausgeliehen sind.
Jason Buhlman, der Entwickler von Pathfinder, hat beim
ix Entwerfen der neuen Spielmechanismen wirklich wunderbare
Arbeit geleistet, konnte aber auch darauf vertrauen, dass
er ein wirklich gutes Rollenspiel vor sich hatte, auf dem
er aufbauen konnte. Um nicht ganz von vorne beginnen
zu miissen und auch nicht um die ganzen zahllosen Fans
zu vergraulen, die in den letzten 35 Jahren ebenso zahllose
' . Stunden in ihr Hobby investiert hatten, hatte er zu Beginn
nicht alles iiber den Haufen geworfen. Vielmehr wollte er
ihnen die Moglichkeit geben, auf dem aufzubauen, was sie

]m Jahr 1997 fing alles an. Steve Winter, Creative Director

schon erschaffen, gespielt und gelesen hatten. Er wollte ihnen
nichts wegnehmen, sondern ihnen etwas geben.

So ist denn auch eine der besten Seiten an Pathfinder,
dass du all die Biicher und Magazine, die du schon hast,
nicht , konvertieren“ musst. Du denkst an dieses Regal voll
groflartiger Abenteuer und Quellenbiicher? Keine Sorge, das
alles kannst du fiir Pathfinder immer noch benutzen. Um
ehrlich zu sein, war es genau dieser Punkt, der mich davon
tiberzeugt hat, an Pathfinder mitzuarbeiten. Ich wollte auf
gar keinen Fall, dass all die grof8artigen Ideen, die bereits
veroffentlicht worden waren, einfach unter den Teppich
gekehrt wurden.

Dabei war meine Rolle als ,Entwicklungsberater” eher
eine kleine. Pathfinder ist auf jeden Fall Jasons Baby. Offiziell
war ich dafiir zustindig, das Material gegenzulesen und
mein Feedback zu geben, meistens habe ich aber mit Jason
geplaudert und ihm erzihlt, wie das damals wihrend der
Entwicklung der 3. Edition lief. Er hielt es durchaus fiir
wichtig zu wissen, warum wir die Dinge gemacht hatten, wie
wir es eben getan haben. Was hatten wir uns bei den Talenten
zur Erschaffung magischer Gegenstinde gedacht? Hatten
wir je dariiber nachgedacht, das Erfahrungspunktesystem
anders zu gestalten? Wie entstand die Tabelle zu Schitzen
pro Begegnung? Und so weiter und so fort.

Es war eine interessante Zeit. Manchmal habe ich zwar das
Gefiihl, in Foren, Interviews und auf Conventions schon alles
zur 3. Edition gesagt zu haben, was es zu sagen gibt, doch Jason
schaffte es immer wieder, Fragen zu stellen, die mir noch



niemand gestellt hatte. Gemeinsam haben wir das Rollenspiel
auf Herz und Nieren gepriift, was meiner Meinung nach
sehr wichtig ist, bevor man sich daran macht, Anderungen
vorzunehmen. Du musst wissen, woher du kommst, bevor
du dich entscheiden kannst, wo es hingehen soll. Und das
gilt vor allem, wenn du dich an Regeln heranwagst, die so
unverwiistlich und eng miteinander verwoben sind, wie die
der 3. Edition. Sie sind extrem komplex. Anderst du nur eine
Kleinigkeit, kann es sein, dass du damit auch andere Dinge
am Spiel verinderst, von denen du nie erwartet hittest, dass
sie in einem Zusammenhang stehen. Als wir das Spiel in
seine Einzelteile zerlegten, kamen uns so einige interessante
neue Ideen. Jason benutzte diese als Sprungbrett und machte
sich dann ganz alleine an die harte Arbeit, wihrend ich
mich zuriicklehnen und nur voller Ehrfurcht und auch
Begeisterung zusehen konnte, wie die Testphase ihren Lauf
nahm und die Preview-Versionen des Spiels erschienen.

Pathfinder bietet eine Menge cooler neuer Méglichkeiten, um
Charaktere zu gestalten; beispielsweise besitzen Schurken nun
spezielle Tricks und Hexenmeister Blutlinienkrifte. AufSerdem
wurden einige Dinge behoben, die sich in den letzten Jahren
immer wieder als problematisch herausgestellt hatten. So wurden
zum Beispiel alle Zauber, die dich in etwas anderes verwandeln,
umgestaltet. Ringkimpfe wurden vereinfacht und sind nun etwas
ausgeglichener. Doch trotz dieser Anderungen ist dies immer
noch das Rollenspiel, das ihr alle schon so lange in euer Herz
geschlossen habt, auch wenn es damals anders hief3.

Ich vertraue fest darauf, dass die Leute bei Paizo wiirdige
Nachfolger abgeben. Sie respektieren die Vergangenheit
des Spiels genauso wie seine Zukunft. Sie verstehen die
Tradition. Es war mir eine ganz besondere Freude, auch
eine kleine Rolle bei der Entwicklung von Pathfinder spielen
zu diirfen. Was ihr jetzt in den Hinden haltet, ist ein wirklich
grofiartiges Rollenspiel, das euch ohne Zweifel viele Stunden
lang Freude bereiten wird.
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¢ DAS ABENTEUER WARTET!

Willkommen in einer Welt, in der edle Krieger mit
schrecklichen Drachen kimpfen und michtige Magier
lingst vergessene Griifte erkunden. Willkommen in einer
Fantasy-Welt, die von geheimnisvollen Elfen und wilden Orks,
weisen Zwergen und gewitzten Gnomen bevolkert ist. In
diesem Rollenspiel kann dein Charakter ein Schwertmeister
werden, der kein Duell verliert, oder er wird ein talentierter
Dieb, der selbst dem Kénig noch die Krone vom Kopf 'stibitzen
kann. Du kannst fromme Kleriker spielen, welche die Macht
der Gotter nutzen, oder als ritselhafter Hexenmeister die
Geheimnisse der Magie ergriinden. Diese Welt will erkundet
werden und deine Handlungen werden einen entscheidenden
Einfluss darauf haben, wie ihre Geschichte verlaufen wird.
Wer wird den Konig aus den Klauen eines michtigen Vampirs
retten? Wer wird die rachsiichtigen Riesen vertreiben, die
aus den Bergen gekommen sind, um das Volk zu versklaven?
Diese Geschichten sind es, die darauf warten, dass dein
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Charakter die Bithne betritt und die Hauptrolle iibernimmt.
Du brauchst nur dieses Regelwerk, ein paar Freunde und eine
handvoll Wiirfel und deine epische Queste kann beginnen.

Zu Beginn war Pathfinder kein eigenstindiges Rollenspiel.
Seinen Anfang nahm es vielmehr als eine Reihe von Hausregeln
fiir Version 3.5 des iltesten Rollenspiels der Welt. Als im
Herbst 2007 bekannt wurde, dass es eine neue Edition dieses
Rollenspiels geben sollte, war klar, dass es einige Spieler geben
wiirde, die lieber mit den alten Regeln weiterspielen wollen.
Klar war aber auch, dass diese Spieler gerne ein paar Updates
fiir die Regeln hitten, um das Spiel leichter handhaben zu
konnen und unterhaltsamer zu gestalten. Als wir mit der
Entwicklung von Pathfinder begannen, hatte ich von Anfang an
das Ziel vor Augen, die Kompatibilitit mit den alten Produkten
zu erhalten. Aber ich wollte auch sicherstellen, dass all die
Klassen, Vélker und anderen Spielelemente ausgeglichen und
gut zu spielen wiren. Mit anderen Worten wollte ich all die
groflartigen und einzigartigen Bestandteile des Rollenspiels
erhalten und zugleich umstindliche Regeln verbessern, welche
den Spielfluss storten und mehr als eine hitzige Diskussion
ausgeldst haben.

Je mehr wir verinderten, desto klarer wurde, dass das
Ergebnis unserer Arbeit nicht einfach nur ein Update sondern
ein ausgewachsenes neues Regelwerk sein wiirde. Pathfinder
ist daher mit den 3.5-Regeln kompatibel, kann aber auch
ohne irgendwelche anderen Biicher gespielt werden. In den
kommenden Monaten werden einige brandneue Produkte
verdffentlicht, die diese Regeln explizit nutzen. Diese werden
sowohl von Paizo als auch anderen Verlagen herausgebracht,
die mit der Pathfinder Roleplaying Game Compatibility License
arbeiten. Diese Lizenz erlaubt es Verlagen, ein spezielles Logo
zu benutzen, das angibt, dass ihre Veroéffentlichung mit den
Pathfinder-Regeln funktioniert.

Ein bereits bestehendes, erfolgreiches Spiel zu verbessern,
ist keine einfache Aufgabe. Und um dieses hehre Ziel zu
erreichen, haben wir uns an die Fans der Edition 3.5 gewandst,
von denen einige dieses Rollespiel bereits seit tiber acht Jahren
spielen. Seit dem Friihjahr 2008 haben unsere Regeln eine
der strengsten und extensivsten Testphasen durchlaufen,
die es je in der Geschichte des Rollenspiels gab. Mehr als
50.000 Spieler haben sich die Regeln heruntergeladen und
ausprobiert. Mit der Zeit entstanden Testversionen und die
endgiiltige Version des Regelwerks, die ihr nun in den Hinden
haltet. Wir machten so manch einen Fehler und es gab mehr
als eine wiitende Diskussion, im Endeffekt aber glaube ich, dass
das Ergebnis ein besseres Spiel ist. Ohne die Leidenschaft und
die Inspiration, welche unsere Tester beigetragen haben, wire
dies nicht das Spiel, das es jetzt ist. Vielen Dank euch allen.

Dieses Spiel gehért euch und allen Fans des Fantasy-
Rollenspiels. Ich hoffe, ihr werdet die Regeln einfach und
gut finden und immer noch der Tiefe und Vielfalt begegnen,
welche man von einem Fantasy-Rollenspiel erwarten kann.

Eine Welt voller Abenteuer erwartet euch. Es ist eine Welt,
die mutige und michtige Helden braucht. Zahllose andere
kamen vor euch, aber ihre Zeit ist nun vorbei. Nun seid ihr

an der Reihe.
Jason Bulmahn
é Lead Designer
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er Drache briillte
triumphierend, als

aleros im Schnee zusammen-
brach. Blut schoss aus seiner
schrecklichen Bauchwunde.
Kyra eilte herbei und betete,
dass es nicht schon zu spiit
war, sein Leben zu retten.

,Ich werde das Biest
aufhalten®, schrie Seoni,
wdhrend sie auf den Drachen
zuschritt und ihr Zauberstab
von schiitzenden Flammen
eingehiillt wurde. Merisiel warf
einen Blick auf das gigantische
Ungetiim, dann auf die
zerbrechliche Hexenmeisterin
und schiittelte traurig den Kopf.

Das Abenteuer hatte gerade
erst begonnen und ging man
von diesem Kampf aus, war
ihre Bezahlung bei Weitem
nicht hoch genug.
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die Rollen von Helden iibernehmen, die zusammen eine

Gruppe bilden und ausziehen, um gefihrliche Abenteuer
zu erleben. Der Spielleiter (SL) ist derjenige, der ihnen dabei
hilft, ihre Geschichte zu erzihlen, derjenige, der entscheidet,
welchen Gefahren die Spielercharaktere (SC) begegnen und
welche Belohnungen sie ernten werden, wenn ihre Queste
erfolgreich ist. Stell es dir als kooperatives Erzihlspiel vor, bei
dem die Spieler die Rollen der Protagonisten tibernehmen
und der Spielleiter die des Erziihlers, der den Rest der Welt
kontrolliert.
Bist du ein Spieler, triffst du die Entscheidungen fiir
deinen Charakter. Du entscheidest, welche Fihigkeiten
er beherrschen und welche Waffen er tragen soll. Einen
Charakter zu spielen, bedeutet jedoch viel mehr, als einfach
nur den Regeln in diesem Buch zu folgen. Dein Charakter
muss eine Personlichkeit haben. Ist er ein edler Ritter, der
auszieht, um sich dem Bosen entgegen zu stellen, oder ist er
ein hinterhiltiger Schurke, der sich mehr um Gold als um
Ruhm schert? Die Entscheidung liegt bei dir.
Bist du der Spielleiter, kontrollierst du die Welt, welche
deine Spieler erkunden. Du musst sie zum Leben erwecken
und den Charakteren faire und aufregende Begegnungen
verschaffen. Angefangen beim 6rtlichen Handelsfiirsten
bis hin zum wiitenden Drachen kontrollierst du all jene
Charaktere, die nicht von den Spielern iibernommen werden.
In den Abenteuerpfaden, den Pathfinder-Modulen und den
Almanachen von Paizo findest du alles, was du brauchst, um
eine Kampagne zu leiten, oder du denkst dir deine eigenen
Abenteuer aus, indem du die Regeln in diesem Buch und die
Kreaturen aus dem Pathfinder Monsterhandbuch verwendest.
Was du brauchst: Neben diesem Buch brauchst du noch
einige Wiirfel, um Pathfinder spielen zu kénnen. Die Wiirfel,
die man normalerweise bei Brettspielen verwendet, sind meist
sechsseitig, hier jedoch benotigst du Wiirfel mit vier Seiten,
mit sechs, mit acht, mit zehn, mit zwolf und mit zwanzig
Seiten. Die kannst du bei deinem ortlichen Spielehindler
oder online auf paizo.com erwerben.
Als Spieler brauchst du aulerdem einen Charakterbogen
(dieser befindet sich am Ende dieses Buchs und kann kopiert
werden) und sollte dein Spielleiter Bodenpline bei seinen
Abenteuern verwenden, benétigst du zudem noch eine kleine
Figur, welche deinen Charakter darstellt.
Diese Figuren, bzw. Miniaturen, kannst du ebenfalls in den
meisten Spieleliden finden. Es gibt sie in den verschiedensten
Ausfithrungen, so dass du wahrscheinlich auch eine findest,
welche deinen Charakter relativ genau abbildet.
Bist du hingegen der Spielleiter deiner Runde, brauchst du
eine Ausgabe des Pathfinder Monsterhandbuchs, in dem sich die
Regeln fiir alle moglichen Monster befinden — angefangen
bei gewaltigen Drachen bis hin zu niederen Goblins. Viele
dieser Monster kannst du einsetzen, um sie gegen die Spieler
kiampfen zu lassen, wihrend andere wichtige Informanten
oder gar michtige Verbiindete werden kénnen. Manche
treten vielleicht sogar der Gruppe bei und einer deiner
Spieler ibernimmt die Rolle eines monstrosen Charakters.
Auflerdem brauchst du dein eigenes Wiirfelset und irgend-
einen Sichtschutz, um all deine Notizen, Karten und
Wiirfelergebnisse vor den Augen deiner Spieler zu verbergen.
Du solltest zwar ehrlich sein, was die Resultate deiner
Wiirfe angeht, aber manchmal verrit es den Charakteren
moglicherweise zuviel, wenn du offen wiirfelst. Der Kampf
kann bei Pathfinder auf zwei Arten abgehandelt werden.

P altly‘inder ist ein Fantasy-Rollenspiel, in welchem die Spieler

Entweder beschreibst du den Spielern die Situation und
gibst ihnen die Mglichkeit, auf Basis dieser Beschreibung
zu agieren, oder du zeichnest die Situation auf oder benutzt
spezielle Bodenpline, so dass die Spieler ihre Miniaturen
verwenden kénnen, um ihre Position im Kampf anzugeben.
Beide Moglichkeiten haben ihre Vorteile, nutzt du jedoch
die letztere, brauchst du einen Bodenplan, wie etwa den von
Paizo, und Miniaturen fiir die Monster und andere Gegner.
Auch die kannst du bei deinem 6rtlichen Spielehindler oder
online auf paizo.com finden.

Spielen: Wenn ihr Pathfinder spielt, beschreibt der Spielleiter
die Ereignisse in der Spielwelt und die Spieler beschreiben
der Reihe nach, wie ihre Charaktere auf diese Ereignisse
reagieren. Im Gegensatz aber zu normalen Geschichten
stehen die Handlungen der Spieler und der Charaktere,
die vom Spielleiter kontrolliert werden (so genannte Nicht-
Spielercharaktere, kurz NSC), nicht fest. Bei den meisten
Handlungen musst du wiirfeln, um zu ermitteln, ob sie
erfolgreich waren oder nicht, und manche Aktionen sind
eben schwieriger als andere. Jeder Charakter hat Stirken und
Schwichen, so dass er zum Beispiel Boni aufgrund seiner
Fertigkeiten und Fihigkeiten erhilt.

Immer wenn ein Wurf erforderlich ist, wird dies mit
Wi#“ angegeben. Das ,#“ stellt die Anzahl an Seiten dar,
die der Wiirfel haben muss, mit dem du wiirfelst. Wenn
du mehrere Wiirfel derselben Art wiirfeln musst, wird dies
durch eine Zahl vor dem ,W* angegeben. Nehmen wir an,
du sollst 4W6 wiirfeln, dann wiirfelst du vier sechsseitige
Wiirfel und addierst die Ergebnisse. Manchmal steht hinter
dieser Angabe eine Zahl mit einem + oder einem -. Du musst
diese Zahl dann von dem Gesamtergebnis (nicht von jedem
einzelnen Wurf) abziehen oder sie auf dieses addieren. Bei
den meisten Wiirfen in diesem Spiel wird ein W20 benutzt
und es gelten Modifikatoren, welche auf den Fertigkeiten
und den Fihigkeiten und der gegebenen Situation basieren.
Im Allgemeinen ist es besser, hoch zu wiirfeln. Prozentwiirfe
sind ein Sonderfall, sie werden mit ,W%"“ angegeben. Um eine
zufillig ermittelte Zahl in diesem Spektrum zu erwiirfeln,
kannst du zwei verschiedenfarbige, zehnseitige Wiirfel
benutzen (2W10). Eine der beiden Farben reprisentiert die
Zehnerstelle. Wiirfle mit beiden Wiirfeln, Wenn der Wiirfel,
der die Zehnerstelle angibt, eine ,4“ zeigt und der andere
eine ,2% hast du eine 42 gewiirfelt. Zeigt der Wiirfel fur die
Zehnerstelle eine null, liegt das Ergebnis zwischen 1 und 9
oder bei 100, wenn beide Wiirfel eine Null zeigen. Manche
Wio sind auch mit den Zahlen ,10 ,20% ,30“ und so weiter
bedruckt, um den Prozentwurf einfacher zu gestalten. Solange
nichts anderes beim Runden angegeben wird, musst du
immer abrunden.

Wenn dein Charakter dann auf Abenteuer auszieht, wird
er Gold, magische Gegenstinde und Erfahrungspunkte
sammeln. Mit dem Geld kann er sich bessere Ausriistung
kaufen, wihrend magische Gegenstinde michtige Fihigkeiten
besitzen, die deinen Charakter verbessern. Erfahrungspunkte
werden flir das Uberwinden von Herausforderungen verliehen
und fiir das AbschliefSen einer grofien Storyline. Wenn dein
Charakter genug Erfahrungspunkte gesammelt hat, steigt
er eine Stufe auf und erhilt neue Krifte und Fihigkeiten,
die ihm dabei helfen, noch groflere Herausforderungen zu
meistern. Wihrend ein Charakter der 1. Stufe sich darum
bemiiht, die Tochter eines Bauern vor wiisten Goblins zu
retten, braucht man schon einen Helden der 20. Stufe,
um einen schrecklichen Roten Drachen zu besiegen. Die



Aufgabe des Spielleiters besteht nun darin, den Charakteren
Herausforderungen zu bieten, die zwar fordernd sind, aber
nicht so todlich, dass es keine Chance auf Erfolg gibt. Weitere
Informationen zu den Aufgaben eines Spielleiters findest
du in Kapitel 12.

Am Allerwichtigsten ist aber, dass ihr euren Spaf
habt. Pathfinder soll sowohl dem Spielleiter als auch den
Charakteren Spafl machen - es soll eine aufregende und
lohnende Erfahrung sein. Das Abenteuer erwartet euch!

Die Allerwichtigste Regel

Die Regeln in diesem Buch sind dazu da, die Charaktere
und die Welt zum Leben zu erwecken. Sie sind so gestaltet,
dass sie leicht zu handhaben sind und eine aufregende
Spielerfahrung gewihrleisten konnen. Es kann aber sein,
dass manche von ihnen nicht zu dem Spielstil passen,
welchen du und deine Gruppe bevorzugen. Vergiss nie, dass
diese Regeln dir gehéren. Du kannst sie dndern, um sie
deinen Bediirfnissen anzupassen. Die meisten Spielleiter
haben eine Reihe von ,,Hausregeln®, die sie anwenden. Der
Spielleiter und die Spieler sollten solche Regelinderungen
aber immer gemeinsam besprechen, damit jeder versteht,
wie sie sich auf das Spiel auswirken werden. Der Spielleiter
hat zwar das letzte Wort bei den Regeln, Pathfinder soll aber
eine Gemeinschaftserfahrung sein und jeder sollte seine
Ideen beitragen diirfen, wenn iiber eine Regel diskutiert wird.

WIE BENUTZE I1ICH DIESES
= BUCH?

Dieses Buch ist in 15 Kapitel und mehrere Anhinge eingeteilt.
Kapitel 1 bis 11 beinhalten alle Regeln, die nétig sind, um
Charaktere zu erschaffen und zu spielen. Kapitel 12 bis 15
beinhalten Informationen fiir den Spielleiter, die ihm bei
seiner Aufgabe helfen sollen. Als Spieler brauchst du die
Informationen aus diesen letzten Kapiteln nur sehr selten.
Im Folgenden nun ein Uberblick, was dich in diesem Buch
erwartet.

Kapitel 1 (Auf geht’s): In diesem Kapitel werden die
Grundlagen von Pathfinder vorgestellt — es wird erklirt, wie du
dich in diesem Buch zurecht findest, wie du Spielercharaktere
(SC) erstellst und wie du deren Attributswerte ermittelst.
Attributswerte sind die grundlegenden Eigenschaften eines
Charakters, die eine Vorstellung davon vermitteln, welche
Moglichkeiten in dieser Figur schlummern.

Kapitel 2 (Vélker): Bei Pathfinder gibt es sieben Volker,
welche den Grofiteil der Einwohner der Spielwelt ausmachen.
Es sind: Elfen, Zwerge Gnome, Halb-Elfen, Halb-Orks,
Halblinge und Menschen. In diesem Kapitel werden alle
Regeln abgedeckt, damit du Vertreter dieser Vélker spielen
kannst. Wenn du einen SC erschaffst, solltest du dir ein Volk
aus diesem Kapitel aussuchen.

Kapitel 3 (Klassen): Es gibt elf Grundklassen bei Pathfinder.
Die Klasse entspricht in gewisser Weise dem Beruf eines
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Charakters und verleiht ihm eine Reihe besonderer
Fihigkeiten. Auflerdem werden durch die Klasse eine
Menge anderer Werte deines Charakters festgelegt — seine
Trefferpunkte, seine Rettungswurfboni, seine Fertigkeitsringe
und mit welchen Waffen und Riistungen er gut umgehen
kann. Des Weiteren wird in diesem Kapitel behandelt, wie
dein Charakter Stufen aufsteigt, denn durch das Aufsteigen
erhilt er zusitzliche Fihigkeiten und bessere Werte. Wenn
du einen SC erschaffst, solltest du dir eine Klasse aus diesem
Kapitel aussuchen und deinem Charakter dann eine Stufe in
dieser Klasse verleihen (wenn du das Spiel also als Magier
beginnen willst, wirst du ein Magier der 1. Stufe).

Kapitel 4 (Fertigkeiten): In diesem Kapitel werden
alle Fertigkeiten vorgestellt und erklirt, wie du diese im
Spiel benutzt. Fertigkeiten stellen Alltagsfihigkeiten dar,
die ein Charakter besitzt — angefangen beim Klettern bis
hin zum Schleichen. Jeder Charakter erhilt eine Reihe
von Fertigkeitsringen, die du einsetzen kannst, um seine
Fertigkeitswerte zu verbessern. Wenn ein Charakter Stufen
aufsteigt, gewinnt er auch Fertigkeitsringe hinzu, die du
dann einsetzen kannst, um bereits erlernte Fertigkeiten zu
verbessern oder neue zu lernen. Die Klasse eines Charakters
legt fest, wie viele Fertigkeitsringe er beim Stufenaufstieg
erhilt.

Kapitel 5 (Talente): Jeder Charakter besitzt eine Reihe
von Talenten, die ihm besondere Méglichkeiten eroffnen,
die er sonst nicht hitte. Jeder Charakter beginnt das Spiel
mit mindestens einem Talent, auflerdem kann man beim
Stufenaufstieg neue Talente hinzugewinnen.

Kapitel 6 (Ausriistung): In diesem Kapitel werden normale
Ausriistungsgegenstinde behandelt, angefangen bei Waffen
und Riistungen bis hin zu Fackeln und Rucksicken. Aufierdem
stehen hier auch die Kosten fiir Dienstleistungen, also zum
Beispiel der Preis fiir eine Ubernachtung in einer Herberge
oder die Uberfahrt mit einer Fihre. Zu Beginn erhilt jeder
Charakter eine bestimmte Menge an Goldstiicken, basierend
auf'seiner Klasse, die er auf der 1. Stufe ausgeben kann.
Kapitel 7 (Weitere Regeln): In diesem Kapitel sind viele
Zusatzinformationen enthalten, die wichtig sind, um
Pathfinder spielen zu konnen — Regeln zu Gesinnungen,
zur Traglast, zur Bewegung und zu Sichtreichweiten. Die
Gesinnung sagt aus, ob dein Charakter ein unverbesserlicher
Bosewicht oder ein Held ist, oder irgendetwas zwischen
diesen Extremen. Die Traglast gibt an, wie viel Gewicht dein
Charakter mit sich herumschleppen kann, ohne behindert
zu werden. Die Bewegungsrate entscheidet dariiber, welche
Entfernungen dein Charakter innerhalb einer Minute, einer
Stunde oder einem Tag zuriicklegen kann, je nachdem
welchem Volk er angehort und in welcher Umgebung er
sich bewegt. Die Sichtreichweite schliefSlich bestimmt, wie
weit dein Charakter sehen kann, je nach Volkszugehorigkeit
und Lichtbedingungen.

Kapitel 8 (Kampf): Frither oder spiter miissen alle
Charaktere mit schrecklichen Monstern und gefihrlichen
Bosewichten um ihr Leben kimpfen. In diesem Kapitel
wird erklirt, wie der Kampf bei Pathfinder funktioniert. Die
Charaktere handeln, wenn sie an der Reihe sind (wird durch
die Initiative festgelegt) und zwar eben solange, bis eine
der beiden Seiten gesiegt hat. Im Kampf-Kapitel wird der
Rundenablauf erklirt und es werden alle Aktionen vorgestellt,
die dein Charakter ausfiihren kann, inklusive besondere
Kampfmanéver (wenn dein Charakter etwa versuchen méchte,
seinen Gegner zu Fall zu bringen). Zuletzt schliefflich geht

es in diesem Kapitel auch um Verletzungen und den Tod
von Charakteren.

Kapitel 9 (Magie): Einige Klassen und auch Monster sind in
der Lage, Zauber zu wirken. Mit Zaubern ist so gut wie alles
moglich — du kannst Tote zum Leben erwecken und deine
Feinde mit Feuerbillen résten. In diesem Kapitel werden die
Regeln fiirs Zaubern vorgestellt und es wird erklirt, wie du
neue Zauber lernen kannst. Wenn dein Charakter zaubern
kann, solltest du dich mit diesen Regeln vertraut machen.

Kapitel 10 (Zauber): Wihrend es im Magie-Kapitel darum
geht, wie man zaubert, geht es hier um die einzelnen
Zauberspriiche. Zu Beginn des Kapitels wird aufgelistet,
welche Klasse welche Zauber wirken kann. Danach wird
jeder einzelne Zauber vorgestellt — Effekt, Reichweite,
Wirkungsdauer und andere wichtige Einzelheiten kommen
hier zur Sprache. Wenn dein Charakter zaubern kann, solltest
du dir die Zauber durchlesen, die er beherrscht.

Kapitel 11 (Prestigeklassen): Schon mit den elf Grundklassen
aus Kapitel 3 kannst du die verschiedensten Charaktere
erstellen, eine Prestigeklasse aber erlaubt es deiner Figur,
ein wahrer Meister auf einem bestimmten Gebiet zu werden.
Prestigeklassen verleihen ganz besondere Fihigkeiten, die
einen Charakter sehr michtig werden lassen, ihn allerdings
auch sehr spezialisieren. Um iiberhaupt Mitglied einer
Prestigeklasse werden zu koénnen, muss ein Charakter
bestimmte Voraussetzungen erfiillen. Diese unterscheiden
sich je nach Prestigeklasse. Wenn du mochtest, dass dein
Charakter spiter mal eine Prestigeklasse nimmt, solltest du
dich mit den jeweiligen Voraussetzungen vertraut machen,
damit deine Figur sie spiter auch erfiillen kann.

Kapitel 12 (Spielleiten): In diesem Kapitel werden
die Grundlagen erklirt, die man braucht, um Pathfinder
leiten zu konnen. Es wird darum gehen, wie du versffent-
lichte Abenteuer einsetzt, eigene Abenteuer entwickelst,
schwierige Situationen handhabst und deine Spieler mit
Erfahrungspunkten und Schitzen belohnst. Bist du der
Spielleiter, solltest du dich mit diesem Kapitel vertraut
machen.

Kapitel 13 (Umgebung): Abgesehen von fiesen Monstern
gibt es auch noch eine Menge anderer Herausforderungen,
denen die SC sich bei Pathfinder stellen miissen. In diesem
Kapitel geht es darum, die Umgebung zu gestalten (zum
Beispiel mit hinterhiltigen Fallen oder brodelnder Lava).
Das Kapitel ist in verschiedene Arten von Umgebungen
unterteilt: Gewélbe, Wiisten, Berge, Wilder, Unterwasser- und
stidtische Umgebungen und sogar die Ebenen, die jenseits
der bekannten Realitit liegen. Auflerdem finden sich hier
auch Informationen zum Wetter und den Einfluss, den es
aufs Spiel haben kann.

Kapitel 14 (NSC erschaffen): Neben Charakteren und
Monstern gibt es natiirlich auch noch ein paar andere Leute
auf der Welt, so genannte Nichtspielercharaktere (NSC).
Diese Charaktere werden vom Spielleiter erschaffen und
kontrolliert und reprisentieren alle Personen, denen man
in der Spielwelt begegnen kann — angefangen beim 6rtlichen
Hindler bis hin zum gierigen Konig. In diesem Kapitel
werden einige Klassen vorgestellt, die von den meisten
NSC genutzt werden (aber auch sie kénnen Stufen in den
normalen Spielerklassen oder in Prestigeklassen haben).
Zuletzt wird noch erklirt, wie du diese NSC auf die Schnelle
erschaffen kannst.

Kapitel 15 (Magische Gegenstiinde): Wenn ein Charakter
auf Abenteuer auszieht, wird er nicht selten magische



Gegenstinde finden, die ihm bei seinen Begegnungen helfen.
In diesem Kapitel werden alle magischen Gegenstinde im
Detail vorgestellt — magische Waffen, Riistungen, Trinke,
Schriftrollen, Ringe, Zauberzepter und Zauberstecken und
wundersame Gegenstinde (eine Kategorie, in die alles fillt,
was nicht in die vorherigen passt). Auflerdem finden sich
hier auch verfluchte Gegenstinde (Dinge, die den Besitzer
behindern), intelligente Gegenstinde, Artefakte (die
unglaubliche Macht besitzen) und Regeln zum Erschaffen
neuer magischer Gegenstinde.

Anhinge: In den Anhingen am Schluss des Buches werden
viele einzelne Regeln noch einmal zusammengefasst, so
zum Beispiel die zu Fihigkeiten und Zustinden. Auflerdem
findest du eine Liste empfehlenswerter Biicher und es
werden Werkzeuge vorgestellt, die dabei helfen sollen, dir
das Spielen zu erleichtern und es zu einer schénen Erfahrung
zu machen.

Xm ALLGEMEINE BEGRIFFE

Bei Pathfinder werden einige generelle Begriffe, Abkiirzungen
und Definitionen verwendet, die dir helfen sollen, die
Regeln zu verstehen. Die folgenden Begriffe gehéren zu
den gebriuchlichsten:

Aktion: Eine Aktion ist eine bestimmte Zeiteinheit in
einer Kampfrunde. Du musst Aktionen ausfithren, um deine
Fihigkeiten einzusetzen, Zauber zu wirken oder anzugreifen.
Es gibt verschiedene Arten von Aktionen: Standard-Aktionen,
Bewegungsaktionen, freie Aktionen und volle Aktionen (siehe
mehr dazu in Kapitel 8).

Attributswert: Jede Kreatur hat sechs Attributswerte: Stirke,
Geschicklichkeit, Konstitution, Intelligenz, Weisheit und
Charisma. Diese Werte reprisentieren die grundlegenden
Eigenschaften der Kreatur. Je héher ein Wert, desto mehr
Potential und Begabung besitzt dein Charakter in einem
bestimmten Bereich.

Auflergewshnliche Fihigkeiten (AF): AufSergewdhnliche
Fihigkeiten sind Fihigkeiten, die nicht mit Hilfe von Magie
funktionieren.

Bonus: Boni sind Zahlenwerte, die auf Wiirfe und
Charakterwerte addiert werden. Die meisten Boni haben
eine bestimmte Art und generell kann man sagen, dass Boni
ein und derselben Art nicht kumulativ sind (diirfen also
nicht addiert werden). Es wird normalerweise nur der hohere
Bonus benutzt.

Erfahrungspunkte (EP): Wenn ein Charakter Heraus-
forderungen iiberwindet, Monster besiegt und Abenteuer besteht,
erhilt er Erfahrungspunkte. Wenn diese dann einen bestimmten
Wert iibersteigen, steigt der Charakter eine Stufe auf.

Fertigkeit: Eine Fertigkeit reprisentiert eine normale
Fihigkeit, wie zum Beispiel eine Wand erklimmen, einen
stillen Flur entlang schleichen oder einen Eindringling
entdecken. Die Anzahl an Ringen in einer Fertigkeit
gibt an, wie gut eine Kreatur diese Fertigkeit beherrscht.
Wenn eine Kreatur Trefferwiirfel hinzu gewinnt, erhilt sie
auch neue Fertigkeitsringe, die sie auf ihre Fertigkeiten
verteilen darf.

Gesinnung (GES): Die Gesinnung beschreibt die grundle-
genden moralischen und ethischen Vorstellungen einer
Kreatur. Jede Gesinnung besteht aus zwei Komponenten.
Die eine Komponente gibt an, ob ein Charakter rechtschaffen,
neutral oder chaotisch ist. Die andere Komponente, die
darauf folgt, beschreibt, ob der Charakter gut, neutral oder

bose ist. Gesinnungen werden abgekiirzt, indem jeweils der
erste Buchstabe der beiden Komponenten genannt wird,
also zum Beispiel RN fiir rechtschaffen neutral oder CB fiir
chaotisch bose. Kreaturen, die in beiderlei Hinsicht neutral
sind, werden einfach nur durch ein ,N“ gekennzeichnet.

Grad: Zauber werden in Grade von o bis 9 eingeteilt.
Der Grad gibt an, wie michtig ein Zauber ist. Wenn ein
Zauberkundiger aufsteigt, lernt er, neue Zauber héherer
Grade zu wirken.

Grund-Angriffsbonus (GAB): Jede Kreatur verfligt iiber
einen Grund-Angriffsbonus. Dieser beschreibt, wie gut
die Kreatur kimpfen kann. Wenn ein Charakter Stufen
oder Trefferwiirfel hinzu gewinnt, steigt auch sein Grund-
Angriffsbonus. Wenn der Grund-Angriffsbonus auf +6,
+11 und +16 steigt, kann der Charakter im Kampf einen
zusitzlichen Angriff ausfithren, wenn er eine volle Aktion
unternimmt (eine Art von Aktion, siehe Kapitel 6).

Initiative: Immer wenn ein Kampf beginnt, miissen
alle Kreaturen, die daran teilnehmen, einen Initiativewurf
machen, um die Kampfreihenfolge zu bestimmten. Je hoher
das Wiirfelergebnis ist, desto friither ist die Kreatur an der
Reihe.

Kampfmanéver: Ein Kampfimanéver ist eine Kampfaktion,
die deinem Gegner nicht direkt schadet — zum Beispiel der
Versuch, ihn zu Fall zu bringen, zu entwaffnen oder in den
Ringkampf zu verwickeln.

Kampfmanéverbonus (KMB): Dieser Wert gibt an, wie gut
eine Kreatur darin ist, Kampfmanéver auszufiihren. Dieser
Wert wird auf den Wurf mit einem W20 addiert, wenn ein
Charakter ein Kampfmanéver ausfithren méchte.

Kampfmanéververteidigung (KMV): Dieser Wert gibt an,
wie schwer es ist, ein Kampfimanover gegen eine Kreatur
auszuflihren. Wenn du ein Kampfmandéver gegen eine Kreatur
ausfiihren méchtest, musst du den Wert ihrer KMV als
Schwierigkeitsgrad benutzen.

Klasse: Die Klasse gibt an, welchem Beruf ein Charakter
oder eine Kreatur nachgeht. Klassen verleihen verschiedene
Boni und ermdéglichen es einem Charakter Aktionen
auszufiihren, die er sonst nicht ausfithren kénnte, wie zum
Beispiel Zauber wirken oder Gestaltwandel. Wenn eine
Kreatur Stufen in einer Klasse hinzugewinnt, erhilt sie auch
neue und michtigere Fihigkeiten. Die meisten SC erlangen
Stufen in den Grundklassen, denn diese sind die michtigsten
Klassen (siehe Kapitel 3). Die meisten NSC hingegen steigen
in einer NSC-Klasse auf. Diese sind nicht so michtig (siehe
Kapitel 14).

Konzentrationswurf: Wenn eine Kreatur einen Zauber wirkt,
dabei aber gestdrt wird, muss sie einen Konzentrationswurf
ausfiihren, damit der Zauber nicht verloren geht (siche
Kapitel o).

Kreatur: Eine Kreatur ist ein Wesen, das aktiv an der Welt
oder der erzihlten Geschichte teilhat. Alle SC, NSC und
Monster zihlen also als Kreaturen.

Kumulativ: Kumulativ bedeutet, dass man bestimmte
Boni oder Mali addiert, die sich auf einen bestimmten Wurf
oder Wert beziehen. Normalerweise sind Boni derselben
Art nicht kumulativ. Es zihlt nur der hochste Bonus. Die
meisten Mali hingegen sind kumulativ, das heifit, sie werden
addiert. Jedoch sind Mali und Boni miteinander kumulativ.
Das heifdt, dass ein Malus einen Bonus teilweise oder ganz
aufheben kénnte (es kann sogar sein, dass der Malus héher
als der Bonus ist, was dann insgesamt zu einem Malus auf
den Wurf oder Wert fithrt).
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Malus: Mali sind Zahlenwerte, die von Wiirfen oder
Charakterwerten abgezogen werden. Mali haben generell
keine Art und sind meist kumulativ.

Monster: Monster sind Kreaturen, deren Krifte und
Fihigkeiten von ihren Trefferwiirfeln aufgrund von
Volkszugehorigkeit und nicht ihrer Klassenstufe abhingen.
Es gibt aber auch Monster, die Klassenstufen besitzen. SC
sind generell keine Monster.

Multiplizieren: Immer wenn du bei einem Wurf mehr
als einen Multiplikator anwenden sollst, sind diese
Multiplikatoren zwar kumulativ, werden aber nicht
miteinander multipliziert. Stattdessen kombinierst du diese
zu einem Multiplikator, wobei der zugefiigte Multiplikator
um 1 gemindert wird. Nehmen wir an, du sollst zweimal
den Multiplikator x2 anwenden, wiirdest du im Endeffekt
x3 anwenden und nicht x4.

Nichtspielercharakter (NSC): Nichtspielercharaktere sind
Charaktere, die vom SL kontrolliert werden. NSC haben
normalerweise Stufen in unterschiedlichen Klassen
Rettungswurf. Wenn eine Kreatur einem gefihrlichen
Zauber oder Effekt ausgesetzt wird, darf sie oft einen
Rettungswurf machen, um das Ergebnis dieses Zaubers oder
Effekts abzumildern. Rettungswiirfe sind passive Wiirfe —
der Charakter muss also keine Aktion ausfiihren, um einen
Rettungswurf’ machen zu diirfen; sie werden sozusagen
automatisch gemacht. Es gibt drei Arten von Rettungswiirfen:
Zihigkeitswiirfe (um Giften, Krankheiten und anderen korper-
lichen Beeintrichtigungen zu widerstehen), Reflexwiirfe (um
Effekten zu entgehen, die auf einen ganzen Bereich zielen, wie
etwa einem Feuerball) und Willenswiirfe (um geistigen Angriffen
und Zaubern zu widerstehen).

Riistungsklasse (RK): Alle Kreaturen in diesem Spiel haben
eine Riistungsklasse. Diese gibt an, wie schwer die Kreatur im
Kampf zu treffen ist. Wie immer gilt, je hoher, desto besser.
Runde: Der Kampf wird in Runden eingeteilt. Wihrend
einer Runde haben alle Kreaturen, die am Kampf teilnehmen,
die Moglichkeit, in der Reihenfolge ihrer Initiative zu
handeln. Eine Runde entspricht ungefihr 6 Sekunden in
der Spielwelt.

Runden: Ab und an musst du ein Ergebnis oder einen
Wert runden. Solange nichts anderes angegeben wird, runde
ab. Wenn du zum Beispiel die Hilfte von 7 nehmen sollst,
wire das 3.

Schadensreduzierung (SR): Kreaturen, die resistent
gegen Schaden sind, verfligen normalerweise iiber eine
Schadensreduzierung. Der angegebene Zahlenwert wird
von dem Schaden abgezogen, der durch einen physischen
Angriff verursacht wird. Die meisten Arten von SR kénnen
mit bestimmten Waffen umgangen werden. Dies wird durch
das Zeichen ,/“ hinter dem Zahlenwert angegeben. Hinter
dem Schrigstrich steht die Art der Waffe, mit welcher die
SR umgangen werden kann. Manche Arten von SR beziehen
sich jedoch auf alle Arten von physischen Angriffen. Dies
wird dann durch das Symbol ,-“ hinter dem Schrigstrich
angegeben. Siehe Anhang 1 fiir weitere Informationen.
Schwierigkeitsgrad (SG): Immer wenn eine Kreatur eine
Aktion ausfithren will, deren Erfolg nicht garantiert ist,
muss sie einen Wurf machen (meist ein Fertigkeitswurf).
Das Ergebnis dieses Wurfs muss mindestens so hoch wie der
angegebene Schwierigkeitsgrad sein, damit die Handlung
erfolgreich ist.

Spielercharakter (Charakter, SC): Dies sind die Figuren,
die von den Spielern iibernommen werden.
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Spielleiter (SL): Der Spielleiter ist derjenige, der alle
Elemente der Geschichte und der Welt kontrolliert, welche
die Spieler erkunden. Der Spielleiter sollte stets fair bleiben
und dafiir sorgen, dass das Spielen Spaf macht.

Stufe: Die Stufe eines Charakters gibt an, wie michtig er ist.
Es gibt zwei Arten von Stufen. Die Klassenstufe entspricht der
Anzahl an Stufen, die ein Charakter in einer bestimmten Klasse
besitzt. Die Charakterstufe hingegen ist die Summe aller Stufen,
die der Charakter in allen seinen Klassen besitzt.

Talent: Ein Talent ist ein Geschick oder eine Fihigkeit, das
von einer Kreatur gemeistert wurde. Talente erméglichen es
oft, bestimmte Regeln oder Einschrinkungen zu umgehen.
Normalerweise erhilt eine Kreatur ihre Talente abhingig von
ihren Trefferwiirfeln, es gibt aber auch Klassen und andere
Fihigkeiten, die zusitzliche Talente verleihen.

Trefferpunkte (TP): Trefferpunkte geben in abstrahierter
Form an, wie widerstandsfihig und gesund eine Kreatur
gerade ist. Wunden ziehen Trefferpunkte ab, wihrend Heilung
(sowohl magische als auch natiirliche) Trefferpunkte wieder-
herstellt. Manche Fihigkeiten und Zauber verleihen temporire
Trefferpunkte, welche nach einiger Zeit wieder verschwinden.
Wenn die Trefferpunkte einer Kreatur unter o sinken, wird
sie bewusstlos. Wenn die Trefferpunkte einer Kreatur auf’
einen negativen Wert sinken, welcher dem Konstitutionswert
entspricht, stirbt die Kreatur.

Trefferwiirfel (TW): Die Trefferwiirfel geben an, wie viel Macht
und Fihigkeiten eine Kreatur besitzt. Wenn eine Kreatur Stufen
aufsteigt, erhilt sie auch mehr Trefferwiirfel. Eine Kreatur erhilt
einmalig maximale Trefferpunkte, wenn ihr erster Trefferwiirfel
in einer Charakterklasse ist. Sollte der erste Trefferwiirfel in
einer NSC-Klasse sein oder sich aus dem Volk ergeben, wird
normal gewiirfelt. Monster erhalten Trefferwiirfel aufgrund
von Volkszugehorigkeit. Bei den Trefferwiirfeln wird zuerst die
Menge an Wiirfeln und dann der Wiirfeltyp angegeben, also zum
Beispiel 3W8. Mit Hilfe dieser Angabe werden die Trefferpunkte
einer Kreatur ermittelt. In diesem Beispiel hat die Kreatur 3
Trefferwiirfel. Wenn du nun Trefferpunkte fiir diese Kreatur
auswiirfeln willst, musst du dreimal einen W8 wiirfeln und
die Ergebnisse zusammenzihlen und dann eventuell andere
Modifikatoren mit einberechnen.

Ubernatiirliche Fihigkeiten (UF): Ubernatiirliche Fihigkeiten
sind magische Angriffsarten, Verteidigungsarten oder sonstige
magische Eigenschaften. Es kann sein, dass diese Fihigkeiten
immer aktiv sind oder dass sie mit einer besonderen Aktion
angewandt werden miissen. Bei den Beschreibungen der
iibernatiirlichen Fihigkeiten steht jeweils dabei, was sie fiir
einen Effekt haben und wie sie angewandt werden.

Waurf: Dabei ist ein Wurf mit einem W20 gemeint, der durch
einen anderen Wert beeinflusst wird. Die iblichsten Wiirfe sind
Angriffswiirfe, Fertigkeitswiirfe und Rettungswiirfe.

Zauber: Ein Zauber ist ein magischer Effekt, der von einer
Kreatur hervorgerufen wurde, die zaubern kann. Zauber
konnen die unterschiedlichsten Wirkungen haben, kénnen
Feinden schaden, aber auch Tote wieder zum Leben erwecken.
Bei Zaubern wird immer angegeben, was sie zum Ziel haben
kénnen, welchen Effekt sie haben und wie man ihnen wider-
stehen kann.

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZF): Zauberihnliche Fihigkeiten
funktionieren wie Zauber, werden aber durch eine Eigenschaft
aufgrund von Volkszugehorigkeit oder durch eine besondere
Klassenfihigkeit verliehen — im Gegensatz zu Zaubern, die
zauberwirkende Klassen beim Stufenaufstieg erhalten.

Zauberresistenz (ZR): Manche Kreaturen sind gegen Magie
resistent und besitzen daher eine Zauberresistenz. Wenn eine



solche Kreatur zum Ziel eines Zaubers wird, muss derjenige,
der den Zauber gewirkt hat, einen Zauberstufenwurf machen,
um zu sehen, ob der Zauber das Ziel iberhaupt betrifft. Der SG
dieses Wurfs entspricht der ZR der Kreatur (manche Zauber
lassen allerdings keine ZR zu).

Zauberstufe (ZS): Die Zauberstufe gibt an, wie michtig
die Zauber einer Kreatur sind. Viele Zauber beinhalten eine
Reihe von Variablen, zum Beispiel Reichweite oder Schaden.
Diese basieren auf der Zauberstufe.

Zug: In einer Kampfrunde kann jede Kreatur einen Zug
machen, das heifit, sie kann Aktionen ausfiihren. Innerhalb
seines Zuges kann ein Charakter eine Standardaktion, eine
Bewegungsaktion, eine schnelle Aktion und eine Anzahl freier
Aktionen ausfithren. Alternativ kann er aber auch eine volle
Aktion, eine schnelle Aktion und eine Anzahl freier Aktionen
ausfiihren.

ﬂm WIE LAUFT DAS SPIEL AB?

Der Spielleiter leitet eine Runde mit vier Spielern, die
gerade ihr erstes Abenteuer erleben. Die Charaktere sind
Seelah (ein menschlicher Paladin), Ezren (ein menschlicher
Magier), Harsk (ein zwergischer Waldliufer) und Lem (ein
Halbling-Barde). Die vier Abenteurer erkunden die Ruinen
einer alten Festung, denn sie haben gehért, dass in den
muffigen Gewolben noch so einige Schitze liegen. Auf dem
Weg zu dem verfallenen Bauwerk iiberqueren sie eine alte
Steinbriicke. Nachdem der SL die Szene beschrieben hat,
fragt er die Spieler, was sie nun tun méchten.

Harsk: Lasst uns weitergehen. Irgendwas stimmt hier
nicht. Ich ziehe meine Armbrust und lade sie.

Seelah: Ja, geht mir dhnlich. Ich ziehe mein Schwert, nur
fiir den Fall.

Ezren: Ich wirke Licht, damit wir ein bisschen besser sehen
konnen.

SL: Alles klar, deiner Hand entspringt ein flackerndes
Licht, das die Umgebung erhellt.

Lem: Ich wiirde mich gerne ein wenig umschauen.
Vielleicht sind ja ein paar Monster in der Nihe.

Der SL schaut in seinen Notizen zum Abenteuer nach und stellt
fest, dass tatsdchlich einige Monster in der Nihe sind und dass die
SC ihnen in die Falle gelaufen sind.

SL: Lem, machst du bitte einen Wurf auf Wahrnehmung?

Lem wiirfelt einen W20 und erzielt eine 12. Dann schaut er auf
seinem Charakterbogen nach und stellt fest, dass er einen Bonus
von +6 auf Wahrnehmung hat.

Lem: Ich hab eine 18. Was sehe ich?

SL: Als du dich umdrehst, siehst du, wie sich dir sechs
dunkle Gestalten nihern. Erst als sie in das Licht von Ezrens
Zauber treten, erkennst du, dass es Skelette sind, die mit
ihren rostigen Riistungen und uralten Schwertern die Briicke
betreten haben.

Lem: Leute, ich glaube, wir haben ein Problem.

SL: Ja, das habt ihr. Wiirfelt auf eure Initiative, damit wir
wissen, wer wann am Zug ist.

Jeder Spieler wiirfelt einen W20 und addiert seinen, bzw. ihren
Initiativebonus. Der SL macht dasselbe fiir die Skelette und wiirfelt
ein weiteres Mal fiir ihren Anfiihrer, der sich noch versteckt halt.
Seelah wiirfelt eine 18, Harsk eine 16, Ezren eine 12 und Lem eine
5. Die Skelette haben eine 11 gewiirfelt und ihr Anfiihrer eine 8.

SL: Seelah, du hast die hochste Initiative, du fingst an.

Seelah: Da es ja Skelette sind, versuche ich, sie mit der
Macht Iomedaes zu zerstoren. Ich werde positive Energie
fokussieren.
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Seelah wiirfelt 1W6 und erzielt eine 5.
Seelah: Die Skelette nehmen 5 Schadenspunkte, konnen
aber einen Willenswurf (SG 15) machen, um den Schaden
zu halbieren.
Der SL wiirfelt Willenswiirfe fiir die Skelette und erzielt eine 18,
zwei Mal 17, eine 15, eine 8 und eine 3. Da also vieren der Skelette ihr
Rettungswurf gelungen ist, erleiden sie nur die Halfte des Schadens
(2 Punkte), wihrend die anderen die vollen 5 Schadenspunkte
erleiden.
SL: Zwei der Skelette gehen in Flammen auf, als die Macht
deiner Gottin sie trifft. Sie brechen zusammen. Die anderen
vier sehen ein wenig angesengt aus, kommen aber weiter auf
euch zu. Harsk, du bist dran.
Harsk: Super. Ich werde mit meiner Armbrust auf das
nichste Skelett schiefSen.
Harsk wiirfelt einen Wzo und erzielt eine 17. Er addiert noch den
Bonus, den er flir Angriffswiirfe mit seiner Armbrust erhdlt, und
verkiindet, dass er damit auf insgesamt 22 kommt. Der SL schaut
nach, wie hoch die RK der Skelette ist. Sie liegt lediglich bei 14.
SL: Treffer. Wiirfel den Schaden aus.
Harsk wiirfelt 1Wi1o und erzielt eine 8. Dem SL fillt ein, dass die
Skelette eine Schadensreduzierung besitzen, die nur mit Wuchtwaffen
iiberwunden werden kann. Durch die SR wird der Schaden von 8
auf 3 reduziert, was aber immer noch reicht, um die Trefferpunkte
des Skeletts unter o zu bringen.
SL: Auch wenn du das Gefiihl hast, dass dein Bolzen dem
klapprigen Skelett nicht wirklich viel Schaden zugefiigt hat,
hat es doch gereicht. Das Skelett bricht zusammen. Ezren,
dein Zug.
Ezren: Ich werde Magisches Geschoss auf das Skelett wirken,
das mir am Nichsten steht.
Der Zauber Magisches Geschoss erzeugt eine Anzahl leuchtender
Pfeile, die ihr Ziel immer treffen. Ezren wiirfelt iW4+1 und erzielt
eine 3. Da es sich ja um Magie handelt, kann die SR umgangen
werden und ein weiteres Skelett geht zu Boden.
SL: Es sind nur noch zwei Skelette tibrig und die sind
jetzt am Zug. Eines stiirmt auf Seelah zu und versucht, sie
mit seinem rostigen Schwert zu treffen. Das andere kommt
auf Harsk zu und greift an.
Der SL wiirfelt fiir beide Angriffe einen W2o. Bei dem Angriff’
gegen Seelah erzielt er nur eine 8, was nicht reicht, um ihre RK von
18 zu uibertreffen. Bei dem Angriff gegen Harsk erzielt er jedoch eine
17, was reicht, um seine RK von 16 zu iibertreffen. Der SL wiirfelt
aus, wie viel Schaden das Skelett verursacht.
SL: Das Skelett trifft dich, Harsk, und hinterlisst mit
seinem Schwert eine fiese Wunde an deinem Oberarm. Du
erleidest 4 Schadenspunkte.
Harsk: Aua! Ich hab jetzt nur noch 3 Trefferpunkte.
SL: Ja, das ist aber noch nicht alles. Aus dem Nebel schilt
sich die Gestalt eines weiteren Skeletts, das, gewandet wie
ein Ritter, auf den Resten eines schon lange toten Pferdes
reitet. Die Kopfe seiner vorangegangenen Opfer sind auf
seine todliche Lanze gespiefit. Lem, du bist an der Reihe.
Was willst du tun?
Lem: Rennen!
Der Kampf geht nun in der Reihenfolge weiter. Seelah beginnt
wieder. Das Ganze geht solange weiter, bis eine Seite besiegt wurde.
Nach dem Kampf kénnen die SC ihren Weg zu der alten Festung
fortsetzen und werden sehen, welche Schitze und Gefahren dort
verborgen liegen.



WIE ERSCHAFFE 1ICH EINEN
CHARAKTER?

Pathfinder ermoglicht es dir, jede Art von Charakter zu
erschaffen, die du spielen méchtest, angefangen beim
gewitzten Dieb bis hin zum tapferen Paladin. Wenn du
einen Charakter entwickelst, beginne zuerst mit seinem
Konzept. Willst du einen Charakter spielen, der sich direkt
in den Kampf mit schrecklichen Monstern stiirzt, Klauen
und Fingen mit Schwert und Schild entgegen tritt? Oder
mochtest du lieber einen geheimnisvollen Seher spielen,
der seine Krifte aus dem GrofSen Jenseits bezieht, um seine
Ziele zu verwirklichen? Fast alles ist moglich.

Hast du dir erst einmal ein allgemeines Konzept iiberlegt,
musst du nur noch den nachfolgenden Schritten folgen, um
deiner Idee Leben einzuhauchen. Du trigst alle Werte deines
Charakters auf dem Charakterbogen ein, den du am Ende
dieses Buches findest und zu deinem Gebrauch kopieren
kannst.

Schritt 1 — Ermittle die Attributswerte: Beginne damit, dass
du die Attributswerte deines Charakters ermittelst (siehe S.
15). Diese sechs Werte legen die grundlegenden Attribute
deines Charakters fest und entscheiden iiber eine Vielzahl
weiterer Charakterdetails. Manche Klassen verlangen nach
hoéheren Attributswerten, damit du bestimmte Fihigkeiten
iiberhaupt einsetzen kannst.

Schritt 2 — Such dir ein Volk aus: Als nichstes suchst du dir
das Volk deines Charakters aus. Notiere dir die Modifikatoren
auf die Attributswerte und andere Volksmerkmale (siehe
Kapitel 2). Es gibt sieben Basis-Vélker, aus denen du wihlen

kannst. Dein SL kann dieser Liste moglicherweise aber noch
mehr Volker hinzufligen. Bei jedem Volk werden die Sprachen
angegeben, die dein Charakter automatisch beherrscht,
sowie einige Bonussprachen. Ein Charakter kennt so viele
zusitzliche Sprachen, wie es seinem Intelligenzmodifikator
entspricht.

Schritt 3 — Such dir deine Klasse aus: Wenn du dich
fiir ein Volk entschieden hast, ist es an der Zeit, dir eine
Charakterklasse auszusuchen (siehe Kapitel 3). Klassen stellen
einen Beruf dar, zum Beispiel Kimpfer oder Magier. Wenn
du einen neuen Charakter erschaffst, beginnt dieser in
seiner Klasse auf der 1. Stufe. Wenn er Erfahrungspunkte
hinzugewinnt, so etwa fiir das Besiegen von Monstern, steigt
er Stufen auf und gewinnt neue Krifte und Fihigkeiten hinzu.
Je nachdem, welcher Klasse ein Charakter angehort, kann
es sein, dass er beim Stufenaufstieg einige Entscheidungen
treffen muss, sich zum Beispiel neue Zauber aussuchen
muss.

Schritt 4 — Kaufe Fertigkeiten und suche dir Talente aus:
Als nichstes musst du ermitteln, wie viele Fertigkeitsringe
dein Charakter besitzt. Dies hingt von seiner Klasse und
seinem Intelligenzmodifikator ab (und einigen anderen
Boni, zum Beispiel die Boni, die Menschen erhalten).
Danach kannst du diese Ringe auf die Fertigkeiten verteilen.
Vergiss nicht, dass du in einer Fertigkeit nicht mehr Ringe
besitzen kannst, als es deiner Stufe entspricht (bei einem
neuen Charakter ist dies normalerweise 1 Rang). Nachdem du
deine Fertigkeiten ermittelt hast, musst du deinem Charakter
seine Talente zuweisen. Diese hingen von seiner Klasse und
seiner Stufe ab. Du kannst dir Talente aus der Liste in Kapitel
5 aussuchen.




Schritt 5 — Kaufe Ausriistung: Jeder neue Charakter
beginnt das Spiel mit einer Menge an Goldmiinzen,
die von seiner Klasse abhingt. Dieses Geld kann fiir die
verschiedenste Ausriistung ausgegeben werden, angefangen
bei Kettenhemden bis hin zu Lederrucksicken. Diese
Ausriistung wird deinem Charakter auf seinen Abenteuern
helfen. Normalerweise kannst du dieses Startgeld nicht fiir
magische Gegenstinde ausgeben, wenn dein SL das nicht
ausdriicklich erlaubt.

Schritt 6 — Die letzten Details: Zuletzt musst du die
restlichen Werte und Eigenschaften deines Charakters
festlegen. Seine Trefferpunkte (TP) seine Riistungsklasse
(RK), seine Rettungswiirfe, seinen Initiativemodifikator
und seine Angriffswerte. Alle diese Werte werden durch die
Entscheidungen beeinflusst, die du in den vorangegangenen
Schritten getroffen hast. Abgesehen von diesen Werten musst
du dir noch einen Namen und eine Gesinnung fiir deinen
Charakter iiberlegen und festlegen, wie deine Figur aussieht.
Am Besten notierst du dir auch ein paar Personlichkeitsziige,
um deinen Charakter besser spielen zu kénnen. Zusitzliche
Regeln werden in Kapitel 7 beschrieben.

2Gs ATTRIBUTSWERTE

Jeder Charakter hat sechs Attributswerte, welche seine grund-
legendsten Eigenschaften beschreiben. Sie entsprechen seinen
vorhandenen Gaben und Fihigkeiten. Wihrend ein Charakter
selten einen Wiirfelwurf nur auf seine Attributswerte ablegt,
beeinflussen diese Werte und die daraus abgeleiteten
Modifikatoren nahezu jeden anderen Aspekt der Fertigkeiten
und Fihigkeiten deines Charakters. Attributswerte reichen
prinzipiell von 3 bis 18, obwohl Volksboni und -mali diese
verindern konnen. Durchschnittliche Attributswerte
betragen 10.

Attributswerte ermitteln

Es gibt verschiedene Methoden, um Attributswerte zu ermitteln.
Jede dieser Methoden erméglicht einen unterschiedlichen Grad
an Flexibilitit und Zufilligkeit bei der Charaktererzeugung.

Wende Volksmodifikatoren (siehe Kapitel 2) an, nachdem
die Attributswerte ermittelt wurden — siehe das Kapitel iiber
Volker fiir mehr Details.

Klassisch: Wiirfle 3W6 und addiere die Wiirfelergebnisse.
Notiere das Ergebnis und wiederhole das Ganze, bis du
sechs Werte ermittelt hast. Ordne die Ergebnisse deinen
Attributen zu, wie es dir gefillt. Diese Methode ist ziemlich
zufillig und einige Charaktere werden dadurch deutlich
iiberlegene Attributswerte haben. Dieses Zufallselement kann
noch gesteigert werden, indem die Wiirfelergebnisse den
Attributen der Reihe nach zugeordnet werden. Charaktere,
die nach dieser Methode erstellt werden, konnen erst erzeugt
werden, nachdem die Attributswerte ermittelt wurden.

Standard: Wiirfle 4W6 und addiere die drei héchsten
Wiirfelergebnisse. Notiere das Ergebnis und wiederhole
das Ganze, bis du sechs Werte ermittelt hast. Ordne die
Ergebnisse deinen Attributen zu, wie es dir gefillt. Diese
Methode ist weniger zufillig als die klassische. Charaktere,
die nach dieser Methode erstellt wurden, tendieren zu
tiberdurchschnittlichen Attributswerten.

Heldenhaft: Wiirfle 2W6 und addiere 6 zum Wiirfelergebnis.
Notiere das Ergebnis und wiederhole das Ganze, bis du sechs
Werte ermittelt hast. Ordne die Ergebnisse deinen Attributen
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zu, wie es dir gefillt. Diese Methode erzeugt Charaktere mit
grofitenteils iiberdurchschnittlichen Attributswerten.

Kauf: Jeder Charakter erhilt eine Anzahl sogenannter
Steigerungspunkte, die fiir das Erhohen seiner Attributswerte
verwendet werden kénnen. Bei dieser Methode haben alle
Attribute einen Startwert von 10. Jeder Attributswert kann
durch das Ausgeben von Steigerungspunkten erhoht werden.
Ebenso kannst du zusitzliche Steigerungspunkte erwerben,
indem du einen oder mehrere der Start-Attributswerte deines
Charakters senkst. Kein Wert kann bei dieser Methode
unter 7 gesenkt oder tiber 18 gesteigert werden. Vergleiche
Tabelle 1-1, in der die Steigerungspunktekosten fiir das
Erhohen/Senken der Attributswerte aufgelistet werden.
Nachdem alle Steigerungspunkte ausgegeben sind, werden
vorhandene Volksmodifikatoren angewandt. Die Anzahl
der Steigerungspunkte, die du bei der Kaufmethode
ausgeben kannst, hingt von der Art der Kampagne ab, die
du spielst. Der Standardwert flir einen Charakter sind
15 Steigerungspunkte, die du fiir deine Attributswerte
ausgeben kannst. Durchschnittliche Nichtspieler-Charaktere
(NSC) werden gewohnlich mit nur 3 Steigerungspunkten
erstellt. Tabelle 1-2 fiithrt beispielhaft flir unterschiedliche
Kampagnenstile die verfligbaren Steigerungspunkte auf. Die
Kaufmethode unterstiitzt Spielerentscheidungen und schaftt
ausgeglichene Charaktere. Dieses System wird iiblicherweise
fiir organisierte Spielereignisse wie z.B. die Pathfinder Society
verwendet (mehr iiber diese aufregende Kampagne findest
du auf paizo.com/pathfinderSociety).

Wiirfelvorrat: Jeder Charakter erhilt einen Wiirfelvorrat
von 24W6, um seine Attributswerte zu ermitteln. Bevor du
wiirfelst, lege fest, wie viele Wiirfel du pro Attributswert
wiirfeln mochtest. Es miissen minimal 3W6 pro Attributswert
sein. Hast du festgelegt, wie viele Wiirfel du pro Attribut
wiirfeln mochtest, wiirfelst du und zihlst die drei héchsten
Wiirfelergebnisse zusammen. Um michtigere Charaktere zu
erstellen, kann die Anzahl der Wiirfel im Vorrat auf 28W6
erh6éht werden. Die Charaktere, die durch diese Methode
entstehen, sind dhnlich michtig wie jene, die durch die
Standard- Methode entstehen.

TABELLE I-I: STEIGERUNGSPUNKTE-KOSTEN FUR
ATTRIBUTSWERTANDERUNGEN

Wert Steigerungspunkte Wert Steigerungspunkte

7 —4 13 5
8 -2 14 5
9 oL 15 i/
10 o 16 10
11 il 17 13
12 2) 18 17
TABELLE 1-2: STEIGERUNGSPUNKTE
Kampagnenart Steigerungspunkte
Low-Fantasy 10
Standard-Fantasy 15
High-Fantasy 20
Epische Fantasy 25
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Boni bestimmen

Nach der Anwendung von Volksmodifikatoren weist jedes
Attribut einen Modifikator von —5 bis +5 auf. Tabelle 1-3
fiithrt den Modifikator fiir jeden Attributswert auf. Sie listet
auflerdem gegebenenfalls vorhandene zusitzliche Zauber auf,
die fiir dich interessant sind, wenn du einen Zauberwirker
spielst. Der Attributsmodifikator ist die Zahl, die du auf ein
Wiirfelergebnis addierst, wenn dein Charakter etwas versucht,
das sich auf das jeweilige Attribut bezieht. Ein positiver
Modifikator wird Bonus genannt, ein negativer Modifikator
Malus.

Attribute und Zauberwirker

Das Attribut, das iiber zusitzliche Zauber entscheidet, ist je
nach Art des Zauberwirkers unterschiedlich: Intelligenz bei
Magiern, Weisheit bei Klerikern, Druiden und Waldliufern
sowie Charisma bei Hexenmeistern, Paladinen und Barden.
Aufier einem hohen Attributswert benstigen Zauberwirker eine
ausreichend hohe Klassenstufe, um Zauber des entsprechenden
Zaubergrads zu wirken. Vergleiche die Klassenbeschreibungen
in Kapitel 3 fiir weitere Details.

I Die Attribute

Jedes Attribut beschreibt einerseits deinen Charakter und
hat andererseits Auswirkungen auf seine Handlungs-
moglichkeiten.

Stirke (ST)

Stirke misst die Muskelkraft und korperliche Stirke deines
Charakters. Dieses Attribut ist besonders fiir die Klassen
wichtig, die sich im Nahkampf betitigen, wie z.B. Kimpfer,
Monche, Paladine und einige Waldldufer. Stirke bestimmt
auflerdem die maximale Menge an Ausriistung, die dein
Charakter tragen kann. Ein Charakter mit einem Stirkewert
von o ist zu schwach, um sich noch bewegen zu kénnen,
und zudem ohnmichtig. Manche Kreaturen besitzen keinen
Starkewert. Bei Fertigkeitswiirfen, die auf Stirke basieren,
haben sie einen Modifikator von o.

Du wendest den Stirke-Modifikator deines Charakters
in folgenden Fillen an:

« Nahkampf-Angriffswiirfe

« Schadenswiirfe mit Nahkampf- oder Wurfwaffen
(einschliefflich Schleuder). (Ausnahmen: Angriffe mit der
Zweithand, sofern man mit zwei Waffen kimpft, erhalten
nur die Hilfte des Stirke-Bonus, wihrend ein Angriff mit
einer zweihindig gefiihrten Waffe den anderthalbfachen
Stirke-Bonus erhilt. Ein Stirke-Malus, aber kein Bonus, gilt
bei Angriffen mit einem Bogen, der kein Kompositbogen
ist).

« Fertigkeitswiirfe auf Klettern und Schwimmen.

- Stirkewiirfe (flir Tiiren aufstemmen und dhnliches).

Geschicklichkeit (GE)

Geschicklichkeit misst Hand-Auge-Koordination, Beweglich-
keit, Reflexe und Gleichgewichtssinn. Dieses Attribut ist das
wichtigste fiir Schurken, aber auch wesentlich fiir Charaktere,
die typischerweise leichte oder mittelschwere Riistungen
(Barbaren und Waldliufer) oder iiberhaupt keine Riistung
(Hexenmeister, Magier und Ménche) tragen. Geschicklichkeit
ist wichtig fiir Charaktere, die mit Fernkampfwaffen wie z.B.

Bogen oder Schleuder glinzen wollen. Ein Charakter mit
einem Geschicklichkeitswert von o ist nicht in der Lage sich
zu bewegen und zudem ohnmichtig.

Du wendest den Geschicklichkeits-Modifikator in
folgenden Fillen an:
« Angriffswiirfe im Fernkampf, einschlieflich Angriffen
mit Bogen, Armbriisten, Wurfixten und anderen
Fernkampfwaffen.
Auf die Riistungsklasse (RK), vorausgesetzt, dein Charakter
kann auf einen Angriff reagieren.
Reflexwiirfe, um Feuerbille und andere Angriffe zu
vermeiden, denen man durch schnelle Bewegung
ausweichen kann.
Fertigkeitswiirfe auf Akrobatik, Entfesselungskunst,
Fingerfertigkeit, Fliegen, Heimlichkeit, Mechanismus
ausschalten und Reiten.

Ronstitution (RKO)

Konstitution reprisentiert die Gesundheit und Wider-
standsfihigkeit deines Charakters. Ein Konstitutionsbonus
erhoht die Zahl der Trefferpunkte, daher ist dieses
Attribut fuir alle Klassen wichtig. Einige Wesen wie Untote
und Konstrukte haben keinen Konstitutionswert. Bei
Fertigkeitswiirfen, die auf Konstitution basieren, haben
sie einen Modifikator von +o. Ein Charakter mit einem
Konstitutionswert von o ist tot.

Du wendest den Konstitutions-Modifikator in folgenden
Fillen an:
« Jeder Trefferwiirfel (obwohl ein Malus ein Ergebnis nie
unter 1 absenken kann, d.h. ein Charakter erhilt immer
mindestens einen Trefferpunkt, wenn er um eine Stufe
aufsteigt)
Zihigkeitswurf, um Giften, Krankheiten und dhnlichen
Bedrohungen zu widerstehen.
Wenn sich der Konstitutionswert eines Charakters stark
genug verindert, um den Konstitutionsmodifikator zu
indern, erh6hen bzw. reduzieren sich auch die Trefferpunkte
deines Charakters entsprechend.

Intelligenz (IN)

Intelligenz bestimmt, wie gut die Lernfihigkeit und das
logische Denkvermégen deines Charakters sind. Dieses
Attribut ist wichtig fiir Magier, weil es ihre Zauberfihigkeiten
in viererlei Hinsicht beeinflusst. Kreaturen, die lediglich
iiber tierische Instinkte verfligen, haben Intelligenzwerte
von 1 oder 2. Eine Kreatur, die in der Lage ist, Sprache zu
verstehen, hat mindestens einen Intelligenzwert von 3. Ein

Charakter mit einem Intelligenzwert von o liegt im Koma.

Manche Kreaturen besitzen keinen Intelligenzwert. Bei

Fertigkeitswiirfen, die auf Intelligenz basieren, haben sie

einen Modifikator von +o.

Du wendest den Intelligenzmodifikator in folgenden

Fillen an:

« Fiir die Anzahl der Bonussprachen, die dein Charakter zu
Spielbeginn beherrscht. Diese Sprachen erhiltst du zusitzlich
zu der Sprache deines Volks und der Gemeinsprache.

« Die Anzahl der Fertigkeitspunkte, die mit jeder neuen
Erfahrungsstufe erlangt werden, wobei dein Charakter
allerdings immer mindestens 1 Fertigkeitspunkt pro Stufe
erhilt.

T
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TABELLE I-3; ATTRIBUTSMODIFIKATOREN UND ZUSATZLICHE ZAUBER PRO TAG
Zusitzliche Zauber (nach Zaubergrad)
Wert Modifikator 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 -5 kann keine Zauber anwenden, die mit diesem Attribut verbunden sind
2-3 -4 kann keine Zauber anwenden, die mit diesem Attribut verbunden sind
4-5 -3 kann keine Zauber anwenden, die mit diesem Attribut verbunden sind
6-7 -2 kann keine Zauber anwenden, die mit diesem Attribut verbunden sind
8-9 -1 kann keine Zauber anwenden, die mit diesem Attribut verbunden sind
10-11 o — — — — — — — — — —
12-13 +1 — 1 — — — — — — — —
14-15 +2 — 1 1 — — — — — — —
16-17 +3 —_ 1 1 1 — — — — — —
18-19 +4 — 1 1 1 1 — — — — —
20-21 +5 — 2 1 1 1 i — — — —
22-23 +6 — 2 2 1 it 1 1 — — —
24-25 +7 — 2 2 2 1 1 1 1 — —
26-27 +8 — 2 2 2 2 1 1 al 1t —
28-29 +9 — 3 2 2 2 2 1 i 1t i
30-31 +10 — 3 3 2 2 2 2 1 1 1
32-33 +11 — 3 3 3 2 2 2 2! 1 1
34-35 +12 o 3 3 3 3 2 2 2 2 1
36-37 +13 = 4 3 3 3 3 2 2 2 2
38-39 +14 == 4 4 3 3 3 3 2 2 2
40—41 +15 = 4 4 4 3 3 3 3 2 2
42—-43 +16 o 4 4 4 4 3 3 3 3 2
44—45 +17 s 5 4 4 4 4 3 3 3 3
etey s ?

« Fertigkeitswiirfe auf Handwerk, Schitzen, Sprachenkunde,
Wissen und Zauberkunde.

Ein Magier erhilt zusitzliche Zauber auf Basis seines

Intelligenzwertes. Der minimale Intelligenzwert, der

zum Wirken eines Magier-Zaubers benotigt wird, ist 10 +

Zaubergrad.

Weisheit (WE)
WeisheitbeschreibtWillenskraft,gesunden Menschenverstand,
Aufmerksamkeit und Intuition. Weisheit ist das wichtigste
Attribut fiir Kleriker und Druiden, aber auch fiir Waldliufer.
Wenn dein Charakter scharfe Sinne haben soll, gib ihm
einen hohen Weisheitswert. Jede Kreatur besitzt einen
Weisheitswert. Ein Charakter mit einem Weisheitswert von
o kann nicht rational denken und ist zudem ohnmichtig.

Du wendest den Weisheitsmodifikator in folgenden Fillen
an:

« Willenswiirfe (beispielsweise um Person bezaubern und
anderen Zaubern zu widerstehen)
« Fertigkeitswiirfe auf Beruf, Heilen, Motiv erkennen,

Uberleben und Wahrnehmung.

Druiden, Kleriker und Waldliufer erhalten zusitzliche
Zauber basierend auf ihren Weisheitswerten. Der minimale
Weisheitswert, der zum Wirken von Druiden-, Kleriker-
oder Waldliufer-Zaubern benétigt wird, ist 10 + Grad des
Zaubers.

Charisma (CH)

Charisma misst die Stirke der Personlichkeit, Uberzeugungs-
kraft, Anziehungskraft, Fithrungsstirke und korperliche
Attraktivitit eines Charakters. Charisma ist das wichtigste
Attribut fiir Barden, Hexenmeister und Paladine. Es ist
auflerdem wichtig fiir Kleriker, da es ihre Fihigkeit zum
Energie fokussieren beeinflusst. Jede Kreatur hat einen
Charismawert. Ein Charakter mit einem Charismawert von o
ist nicht in der Lage, sich in irgendeiner Weise zu betitigen,
und zudem ohnmichtig.

Du wendest den Charismamodifikator in folgenden Fillen
an:
« Fertigkeitswiirfe auf Auftreten, Bluffen, Diplomatie,

Einschiichtern, Magischen Gegenstand benutzen, Mit

Tieren umgehen und Verkleiden.
. Wiirfe, die gemacht werden, um andere zu beeinflussen

Barden, Hexenmeister und Paladine erhalten zusitzliche
Bonuszauber basierend auf ihren Charismawerten. Der
minimale Charismawert, der zum Wirken von Barden-,
Hexenmeister- und Paladin-Zaubern benétigt wird, ist 10
+ Grad des Zaubers.






g} ﬁ ine kleine Armee

' ('] gnadenloser dunkel-
@cher Krieger war ihnen auf
den Fersen — es erschien also eher
unwahrscheinlich, dass sie aus
der Stadt der Drow entkommen
wiirden. Sajan, ein Mensch, und
die Gnomin Lini wiirden vielleicht
als Sklaven iiberleben konnen,
doch Seltyiel wusste, dass sie
ihn, einen Halb-Elfen, nur lange
genug leben lassen wiirden, um
ihn foltern und damit angeben zu
konnen. Wieder einmal verfluchte
er seine Herkunft, doch dann
grinste er hohnisch und drehte
sich plotzlich um, wihrend er
sich die Worte seines mdchtigsten
Feuerzaubers in Erinnerung rief.

»Kommt doch, ihr Pilzfresser”,
schrie er den unnachgiebigen
Drow entgegen. ,,Ich werd’ euch

schon zeigen, wie wir Elfen an der
8 Oberfliche tanzen.”




Zwerg Halbling Elf

Mensch

Halb-Ork

Gnom

ngefangen beim stimmigen Zwerg bis hin zum edlen
Elfen stellen die Vo6lker von Pathfinder eine bunte
Mischung aus den verschiedensten Kulturen, Gréf8en,
) entalititen und Erscheinungsbildern dar. Nachdem du die
 Attributswerte deines Charakters generiert hast, suchst du dir
* als nichstes ein Volk flir ihn aus. In diesem Kapitel werden
. sieben Volker vorgestellt, aus denen du wihlen kannst. Diese
~ sieben stellen jene zivilisierten Volksgruppen dar, auf die
man bei Pathfinder am ehesten stoflen wird.
Die Wahl des Volks ist eine der wichtigsten Entscheidungen,
i 2 . die du bei der Charaktererschaffung treffen musst. Wenn
* dein Charakter aufsteigt, kannst du die Bandbreite seiner
Fihigkeiten erweitern,indem du dir neue Klassen, Fertigkeiten
und Talente aussuchst — die Volkszugehorigkeit aber steht
fest (aufler dein Charakter wird zum Ziel ungewdhnlicher
Magie, wie etwa eines Wiedergeburtszaubers). Jedes Volk
eignet sich besonders gut, um eine bestimmte Rolle zu
iibernehmen — Zwerge etwa machen sich besser als Kimpfer
denn als Hexenmeister und Halblinge werden niemals so
gute Barbaren abgeben wie Halb-Orks. Beziehe die Vor- und
Nachteile eines Volks also in deine Wahl mit ein. Es kann
zwar durchaus Spaf§ machen, ein Mitglied eines Volkes zu
spielen, das sich nicht an der empfohlenen Rolle orientiert,
der Spa hort aber auf, wenn du nach drei Stufen feststellst,
dass du besser ein anderes Volk flir deinen Charakter gewihlt
hittest.
Jedes der sieben Volker wird nach demselben Schema
vorgestellt. Als erstes wird die generelle Rolle beschrieben,
welche das Volk in der Welt von Pathfinder einnimmt. Danach
wird das durchschnittliche Aussehen dieses Volks geschildert;
: es folgen ein Uberblick iiber den Aufbau der jeweiligen
& Gesellschaft und ein paar Worte zu den Beziehungen dieses
~ Volks zu den sechs anderen. Und auch wenn deine Wahl
dich nicht dazu zwingt, dir eine bestimmte Religion oder

Gesinnung auszusuchen, so wird dennoch beschrieben,
welches Volk iiblicherweise welcher Religion bzw. Gesinnung
zugeneigt ist. Als nichstes erklirt ein kurzer Abschnitt, warum
ein Mitglied eines bestimmten Volkes sich dazu entschlieflen
konnte, das gefihrliche Leben eines Abenteurers zu fiihren,
und zuletzt stellen wir noch ein paar typische weibliche und
minnliche Namen vor.

Jedes der sieben Volker hat zudem eine Reihe von
besonderen Fihigkeiten, Boni und anderen Merkmalen, die
fiir jeden seiner Vertreter gelten. Dies sind die so genannten
Volksmerkmale deines Charakters.

Neben diesen Volksmerkmalen verleiht jedes Volk
auflerdem einige Attributsmodifikatoren, welche du
anwendest, nachdem du die Attributswerte deines Charakters
ermittelt hast, wie im vorangegangenen Kapitel erklirt wurde.
Diese Modifikatoren konnen einen Wert tiber 18 steigern oder
unter 3 fallen lassen - einen so niedrigen Wert solltest du
jedoch vermeiden. Kaum etwas fithrt schneller zum Tod eines
Charakters als ein dermafSen schlechter Konstitutionswert
und nichts ist frustrierender als ein SC, der nicht sprechen
kann, weil seine Intelligenz unter 3 liegt. Bevor du einen
Charakter mit einem Attributswert unter 3 spielst, solltest
du die Zustimmung deines SL einholen.

Auch wenn die sieben hier vorgestellten Vélker extrem
unterschiedliche Fihigkeiten, Persénlichkeiten und
Gesellschaften haben, dhneln sie sich doch auch sehr —
keines entfernt sich wirklich weit von der menschlichen
Norm und alle ihre Fihigkeiten sind mehr oder weniger
ausbalanciert. Es gibt zwar noch einige michtigere und
exotischere Volker in der Spielwelt, grundsitzlich wird bei
Pathfinder aber davon ausgegangen, dass alle Spieler mit
ungefihr gleichen Voraussetzungen beginnen. Regeln fiir
das Spielen michtigerer oder ungewohnlicher Volker werden
in Kapitel 12 vorgestellt.

o .
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2 ELFEN

Die langlebigen Elfen sind die Kinder der Natur und
ihneln oberflichlich gesehen den Feenwesen. Sie wissen
ihre Privatsphire und ihre Traditionen zu schitzen und
tun sich sowohl als Individuen als auch als Volk schwer,
Freunde zu finden. Wurde ein Fremder aber erst einmal als
Kamerad akzeptiert, konnen diese Biindnisse Generationen
iiberdauern. Elfen sind auf ganz besondere Weise mit ihrer
Umwelt verbunden — dies mag an ihrer unglaublich langen
Lebensdauer liegen, kénnte aber auch tiefgreifende, mystische
Griinde haben. Elfen, die sehr lange in ein und demselben
Gebiet leben, passen sich physisch an ihre Umgebung an, was
sich am Augenscheinlichsten daran zeigt, dass ihre Haut- und
Haarfarbe sich an die Farben ihrer Umwelt anpassen. Elfen
hingegen, die sich unter den kurzlebigeren Vélkern bewegen,
entwickeln oft eine verzerrte Wahrnehmung der Sterblichkeit
und werden zu miirrischen Kreaturen — kein Wunder, bedenkt
man, dass so viele ihrer Gefihrten vor ihren Augen altern und
sterben.

Physische Beschreibung: Elfen sind im Allgemeinen gréfier
als Menschen und besitzen einen eleganten, zarten Kérperbau
und lange, spitze Ohren. Thre Augen sind groff und oval und
haben riesige Pupillen. Thre Kleidung spiegelt nicht selten
die Schonheit der natiirlichen Welt. Jene Elfen, die in grofen
Stiddten leben, kleiden sich auch in die neueste Mode.

Gesellschaft: Viele Elfen fiithlen sich der Natur verbunden
und versuchen, in Harmonie mit ihr zu leben. Allerdings
koénnen die meisten von ihnen dem Arbeiten mit Stein und
Erde nicht viel abgewinnen und wenden sich lieber den
feineren Kiinsten zu. Ihre angeborene Geduld sorgt dafiir,
dass sie hervorragende Magier abgeben.

Beziehungen zu anderen Vélkern: Elfen neigen dazu, schnell
auf andere Vélker hinab zu blicken, sie als unbesonnen und
impulsiv abzutun, dabei sind sie eigentlich sehr gut darin,
den Charakter anderer einzuschitzen. Elfen mogen nicht
besonders erpicht auf zwergische Nachbarn sein, gehéren
mit Sicherheit aber stets zu den ersten, die zugeben, dass
Zwerge groflartige Schmiede sind. Gnome halten sie fiir
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+2 Geschicklichkeit, +2 Intelligenz, —2 Konstitution: Elfen sind geistig wie kérperlich gewandt, doch von

zarter Erscheinung.

MittelgroR: Elfen sind mittelgrofe Kreaturen und erhalten keinerlei Boni oder Mali aufgrund ihrer Grofe.

Normale Bewegungsrate: Elfen haben eine Grundbewegungsrate von g m.

Diammersicht: Elfen kénnen bei Dimmerlicht doppelt so weit sehen wie Menschen.

Geschirfte Sinne: Elfen erhalten einen Volksbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung.

Elfische Immunitat: Elfen sind immun gegen magische Schlaf-Effekte und erhalten einen Volksbonus von
+2 auf Rettungswiirfe gegen Zauber oder magische Effekte aus der Schule der Verzauberung.

Elfenmagie: Elfen erhalten einen Volksbonus von +2 auf Wiirfe auf die Zauberstufe, wenn es um
die Uberwindung von Zauberresistenz geht. Dariiber hinaus erhalten sie einen Volksbonus von
+2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Zauberkunde, die der Identifizierung der Eigenschaften magischer

Gegenstinde dienen.

Waffenvertrautheit: Elfen sind geiibt im Umgang mit Langbégen (einschlieflich Kompositlangbsgen),
Langschwertern, Rapieren und Kurzbdgen (einschlieflich Kompositkurzbégen) und behandeln jede

Waffe, die als ,elfisch“ bezeichnet wird, als Kriegswaffe.

Sprachen: Zu Spielbeginn sprechen Elfen die Gemeinsprache und Elfisch. Elfen mithohen Intelligenzwerten
kénnen sich noch weitere aus den folgenden Sprachen aussuchen: Celestisch, Drakonisch, Gnollisch,

Gnomisch, Goblinisch, Orkisch und Sylvanisch.
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seltsame (und manchmal gefihrliche) Kuriosititen, wihrend
sie den Halblingen einen gewissen Grad an Mitleid entgegen
bringen, scheint es doch, als sei das kleine Volk entwurzelt
und miisste ohne angestammte Heimat auskommen. Von den
Menschen hingegen sind die Elfen richtiggehend fasziniert,
wie ja auch an den vielen Halb-Elfen zu sehen ist, die jedoch
nicht selten enterbt werden. Halb-Orks hingegen werden
mit Misstrauen und Argwohn behandelt.

Gesinnung und Religion: Elfen sind emotional und
launisch, wissen Giite und Schénheit aber durchaus
zu schitzen. Die meisten Elfen sind chaotisch gut. Sie
bevorzugen Gottheiten, welche wie sie die Geheimnisse
der Welt lieben, und verehren meist Desna oder Nethys
— erstere wegen ihrer Neigung zu den wilden Orten der
Welt, letzteren wegen seinen meisterlichen
magischen Kiinsten. Calistria ist jedoch die
bertichtigtste elfische Géttin, reprisentiert
sie die Ideale dieses Volks doch in ihrer
extremsten Weise.

Abenteurer: Elfen ziehen meist auf
Abenteuer aus, um die Welt zu erkunden.
Nicht selten verlassen sie ihre isolierten
Wilder, um vergessene elfische Magie oder
eines ihrer alten Konigreiche zuriick
zu gewinnen. Fiir jene hingegen, die
unter den Menschen aufgewachsen
sind, hat das flatterhafte Leben eines
Abenteurers seinen ganz eigenen
Reiz. Da sie so zerbrechliche Kérper
haben, scheuen die meisten Elfen den
Nahkampf und ziehen es vor, Magier
oder Waldliufer zu werden.

Minnliche Beispielnamen: Caladrel,
Heldalel, Lanliss, Meirdrarel, Seldlon,
Talathel, Variel, Zordlon.

Weibliche Beispielnamen:
Amrunelara, Dardlara, Faunra, Jathal,
Merisiel, Oparal, Soumral, Tessara,
Yalandlara.
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N Die Gnome kénnen ihre Wurzeln bis in das geheimnisvolle
Reich der Feen zuriickverfolgen — ein Ort, an dem die Farben
bunter, die Wildnis wilder und die Emotionen urtiimlicher
sind. Unbekannte Michte vertrieben sie vor langer, langer
Zeit aus diesem Reich und zwangen die Gnome dazu, sich
in dieser Welt einzurichten. Aber trotz dieser Tatsache
haben die Gnome ihr Feenerbe nie ganz abgelegt und sich
nie vollstindig an die Kultur der Sterblichen angepasst.
Nicht umsonst gelten sie den meisten anderen Vélkern als
fremdartig und seltsam.
Physische Beschreibung: Gnome sind eines der kleinsten
Volker. Sie werden nur knapp tiber 9o cm grof8. Thr Haar ist
meist von einer natiirlichen, leuchtenden Farbe und hat zum
Beispiel das feurige Orange von Herbstlaub, das satte Griin
eines Frithlingswaldes oder das tiefe Rot und Violett von
Wildblumen. Thre Hautfarbe rangiert von erdigem Braun
bis hin zu blumigen Rosatonen, ganz egal wo ein Gnom
herkommen mag. Sie verfligen zudem iiber eine duflerst
lebendige Mimik und viele haben iibergrofle Miinder und
Augen, was je nach Individuum ziemlich verstérend oder
atemberaubend schon sein kann.
Gesellschaft: Im Gegensatz zu den meisten anderen
Volkern organisieren Gnome sich normalerweise nicht in
einer Gesellschaft. Gnome sind wunderliche Wesen und
reisen meist alleine oder nur zeitweise in Begleitung, stets
auf der Suche nach neuen und aufregenden Erfahrungen.
Weder untereinander noch mit anderen Vélkern schliefen sie
lange Bindungen. Gnome iiben stattdessen ein bestimmtes
Handwerk oder einen Beruf mit einer derartigen Leidenschaft
aus, dass es schon fast an Fanatismus grenzt. Aber auch
das Sammeln hat es ihnen angetan — minnliche Gnome
haben eine kuriose Vorliebe fiir ungewéhnliche Hiite und
Kopfbedeckungen, wihrend sich weibliche Gnome nicht
selten duflerst komplizierte und exzentrische Frisuren
stehen lassen.

YOLKSMERKMALE DER GNOME

einen Malus von -1 auf ihren KMB und ihre KMV.

Charisma-Modifikator des Gnoms.

+4 auf ihre RK.

Orkisch, Riesisch und Zwergisch.

Beziehungen zu anderen Vélkern: Der Umgang mit den
anderen Volkern fillt den Gnomen nicht leicht— das betrifft
sowohl den physischen als auch den emotionalen Umgang.
Thr Humor lisst sich nur schwer iibersetzen und wirkt auf
andere oft boshaft oder sinnlos. Umgekehrt halten die Gnome
andere V6lker denn auch fiir langweilige und schwerfillige
Riesen. Mit Menschen und Halblingen kommen sie noch
ganz gut zurecht, wihrend sie mit Zwergen und Halb-Orks
nur zu gerne ihre Scherze treiben, miissen diese nach
Meinung der Gnome schliefflich ein bisschen lockerer
werden. Die Elfen respektieren sie, werden im Umgang
mit ihnen aber schnell ungeduldig, brauchen die Mitglieder
dieses langlebigen Volks doch oft ziemlich lange, um eine
Entscheidung zu treffen. Fiir Ruhe haben Gnome so gar
nichts iibrig und die meisten schleppen pausenlos gleich
mehrere hoch komplexe Projekte mit sich herum, damit sie
stets etwas zu tun haben.

Gesinnung und Religion: Gnome sind impulsive
Schwindler, deren Motive nur schwer zu durchschauen sind,
von ihrer verwirrenden Vorgehensweise ganz zu schweigen.
Im Grunde genommen tragen sie ihr Herz aber am rechten
Fleck. Gnome neigen zu heftigen Gefiihlsausbriichen und
fithlen sich in der Natur noch am wohlsten. Meist sind sie
neutral gut und verehren Gottheiten, welche wie sie die
Natur und Individualitit zu schitzen wissen, wie etwa Shelyn,
Gozreh, Desna oder vermehrt auch Cayden Cailean.

Abenteurer: Da Gnome von einer natiirlichen Wanderlust
erfiilltsind, eignen sie sich hervorragend fiirs Abenteurerleben.
Viele ziehen aus, um neue Erfahrungen zu sammeln, denn
nichts ist aufregender als die vielen Gefahren, denen sich
ein Abenteurer immer wieder stellen muss. Ihre geringe
Stirke machen sie mit einem natiirlichen Geschick fiir die
Hexerei und das Bardentum wett.

Miinnliche Beispielnamen: Abroshtor, Bastargre, Halung-
alom, Krolmnite, Poshment, Zarzuket, Zatqualmie

Weibliche Beispielnamen: Besh, Fijit, Lini, Neji, Najet, Pai,
Queck, Trig.

+2 Konstitution, +2 Charisma, —2 Starke: Gnome sind kérperlich eher schwach, aber tiberraschend zih, und ihre Haltung
zeugt von einem allgemein einnehmenden Wesen.

Klein: Gnome sind kleine Kreaturen, so dass sie einen Gréfenbonus von +1 auf ihre RK, einen GréfRenbonus von +1 auf
Angriffswiirfe und einen Gréflenbonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit erhalten, allerdings erhalten sie

Geringe Bewegungsrate: Gnome haben eine Grundbewegungsrate von 6 m.
Diammersicht: Gnome kénnen bei Dimmerlicht doppelt so weit sehen wie Menschen.
Geschirfte Sinne: Gnome erhalten einen Volksbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung.

Eifrig: Gnome erhalten einen Volksbonus von +2 auf eine Handwerks- oder Berufsfertigkeit deiner Wahl.

Illusionsresistent: Gnome erhalten einen Volksbonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen lllusionseffekte.

Gnomenmagie: Gnome erhéhen den SG aller Rettungswiirfe gegen von ihnen gewirkte Illusionszauber um +1. Gnome
mit einem Charisma von 11 oder héher erhalten auferdem die folgenden zauberihnlichen Fahigkeiten: 1/Tag -
Geisterhaftes Gerdusch, Mit Tieren Sprechen, Tanzende Lichter, Zaubertrick. Die Zauberstufe fiir diese Effekte entspricht
der Charakterstufe des Gnoms. Der SG fiir Rettungswiirfe gegen diese Zauber ist gleich 10 + Grad des Zaubers + dem

Waffenvertrautheit: Gnome behandeln jede Waffe, die als ,,gnomisch® bezeichnet wird, als Kriegswaffe.

Hass: Aufgrund einer speziellen Ausbildung erhalten Gnome einen Bonus von +1 auf Angriffswiirfe gegen humanoide
Kreaturen, die den Unterarten Reptilisch oder Goblinoider angehéren.

Verteidigungsschulung: Gegen Angriffe von Monstern der Kreaturenart Riese erhalten Gnome einen Ausweichbonus von

Sprachen: Zu Spielbeginn sprechen Gnome die Gemeinsprache, Gnomisch und Sylvanisch. Gnome mit hohen
Intelligenzwerten kénnen sich noch weitere aus den folgenden Sprachen aussuchen: Drakonisch, Elfisch, Goblinisch,



2« HALB-ELFEN

Elfen haben schon immer die begehrlichen Blicke der
anderen Volker auf sich gezogen. IThre lange Lebensdauer,
ihre Affinitit zur Magie und ihre angeborene Eleganz haben
ihnen sowohl die Bewunderung als auch den Neid ihrer
Nachbarn eingebracht. Doch keine ihrer Eigenschaften
hat die Menschen mehr fasziniert als ihre unergriindli-
che Schénheit. Seit die beiden Vélker sich zum ersten
Mal begegnet sind, halten die Menschen die Elfen fiir den
Inbegriff korperlicher Schénheit und sehen in ihnen eine
idealisierte Version ihrer selbst. Die Elfen wiederum sind
von den Menschen fasziniert, weil sie deren ungestiime
und impulsive Art - trotz ihrer Neigung zur Barbarei und
Grobheit - ziemlich erfrischend finden.

Manchmal fithrt diese gegenseitige Faszination dann
auch zu romantischen Beziehungen, die jedoch nicht
selten rein auf korperlicher Anziehungskraft beruhen
und dementsprechend kurz sind. So kurzlebig viele dieser
Liebeleien selbst nach menschlichen Standards sind, kommt
dabei aber immer wieder Nachwuchs zustande. Die Halb-
Elfen sind das Ergebnis dieser Beziehungen — gehéren zu
beiden Kulturen und doch zu keiner.

Halb-Elfen selbst kénnen keine ,reinbliitigen“ Menschen
oder Elfen zeugen, sondern vielmehr ,reinbliitige” Halb-Elfen,
die aber von beiden Vélkern als Bastarde betrachtet werden.

Physische Beschreibung: Halb-Elfen werden gréfler als
Menschen, sind jedoch kleiner als Elfen. Sie erben den sch-
lanken Kérperbau und die schénen Ziige der Elfen, wihrend
sie ihre Hautfarbe von ihren menschlichen Eltern erhalten.
Ebenso haben sie auch die spitzen Ohren der Elfen, ihre sind
aber etwas abgerundeter und nicht so lang. Thre Augen Zhneln
eher denen von Menschen, haben aber exotische Farben wie
Bernstein, Violett oder Smaragdgriin und Tiefblau.

Gesellschaft: Da Halb-Elfen keine eigene Heimat und
Kultur besitzen, sind sie sehr flexibel und kénnen sich an
fast jede Umgebung anpassen. Sowohl auf Menschen als
auch Elfen wirken sie aus denselben Griinden wie ihre Eltern
attraktiv, dennoch gelingt es ihnen nie, sich vollstindig in
deren Gesellschaften zu integrieren, da beide Volker jew-
eils zuviel des Anderen in ihnen sehen. Diese mangelnde
Akzeptanz lastet schwer auf ihnen, einigen jedoch verleiht
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ihre Einzigartigkeit eine grofle Selbstsicherheit, sehen sie in
dem Fehlen einer formellen Gesellschaft doch die ultimative
Freiheit. Aus diesem Grund sind die meisten Halb-Elfen so
unglaublich anpassungsfihig und in der Lage, ihre Mentalitit
und ihre Talente an die Gesellschaft anzugleichen, in der
sie gerade leben.
Beziehungen zu anderen Vélkern: Ein Halb-Elf weifi, was es
bedeutet, einsam zu sein, und er weifS, dass der Charakter einer
Person oft das Ergebnis ihrer Volkszugehorigkeit und nicht
das Ergebnis ihrer Lebenserfahrung ist. Aus diesem Grund
sind sie neuen Freundschaften und Biindnissen mit anderen
Volkern gegeniiber sehr aufgeschlossen. Wenn es darum geht,
sich ein Bild von einem neuen Bekannten zu machen, verlassen
Halb-Elfen sich nicht nur auf den ersten Eindruck.
Gesinnung und Religion: Die Einsamkeit der Halb-Elfen
hat einen starken Einfluss auf ihren Charakter und ihre Leb-
ensanschauung. Sie neigen weder zur Grausamkeit, noch dazu,
sich gesellschaftlichen Regeln widerspruchslos zu beugen
— dementsprechend sind die meisten Halb-
Elfen chaotisch gut. Da sie keine einheitliche
Gesellschaft besitzen, wenden sie sich
eher selten der Religion zu. Wer das
aber macht, orientiert sich meist an den
Glaubensvorstellungen seiner Heimat.
Abenteurer: Halb-Elfen tendieren
zum Wanderleben und durchstreifen
die Welt nach einem Ort, den sie Hei-
mat nennen kénnen. Thr Wunsch, sich
in der Gemeinschaft zu beweisen und
eine Identitit aufzubauen (vielleicht
gar ein Erbe zu hinterlassen), verleiht
vielen halb-elfischen Abenteurern eine
gehorige Portion Tapferkeit.
Minnliche Beispielnamen: Calathes,
Encinal, Kyras, Narciso, Quiray, Satin-
der, Seltyiel, Zirul.
Weibliche Beispielnamen: Cathran,
Elsbeth, Iandoli, Kieyenna, Lialda,
Maddela, Reda, Tamarie.

+2 auf einen Attributswert: Um ihren verschiedenartigen Naturen gerecht zu werden, erhalten halb-elfische

Charaktere bei ihrer Erschaffung einen Bonus von +2 auf einen Attributswert ihrer Wahl.
Mittelgrof: Halb-Elfen sind mittelgroffe Kreaturen und erhalten keinerlei Bonus oder Malus aufgrund ihrer Gréfe.
Normale Bewegungsrate: Halb-Elfen haben eine Grundbewegungsrate von gm.

Diammersicht: Halb-Elfen kénnen bei Dimmerlicht doppelt so weit sehen wie Menschen.

Geschirfte Sinne: Halb-Elfen erhalten einen Volksbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung.

Elfische Immunitat: Halb-Elfen sind immun gegen magische Schlaf-Effekte und erhalten einen Volksbonus von +2
auf Rettungswiirfe gegen Zauber oder magische Effekte aus der Schule der Verzauberung.

Anpassungsfihig: Als Bonustalent erhalten Halb-Elfen auf der 1. Stufe das Talent Fertigkeitsfokus.

Elfenblut: Fiir jeden auf das Volk bezogenen Effekt werden Halb-Elfen sowohl als Elfen als auch als Menschen
behandelt.

Multitalente: Halb-Elfen diirfen sich auf der 1. Stufe zwei bevorzugte Klassen aussuchen und erhalten entweder +1

Trefferpunkte oder +1 Fertigkeitspunkte, wenn sie in einer dieser Klassen eine Stufe aufsteigen.
Sprachen: Zu Spielbeginn sprechen Halb-Elfen die Gemeinsprache und Elfisch. Halb-Elfen mit hohen

Intelligenzwerten kénnen jede andere Sprache zusitzlich auswahlen (mit Ausnahme geheimer Sprachen wie

Druidisch).




Halb-Orks sind Monster und die bedauerliche Konsequenz
von Perversion und Gewalt— so zumindest werden sie von den
anderen Vélkern gesehen. Es stimmt, dass nur die wenigsten
Halb-Orks das Ergebnis einer liebevollen Beziehung sind.
Dementsprechend haben sie eine harte Kindheit in der sie
schnell erwachsen werden miissen und in der sie stets um
Schutz und Anerkennung kimpfen. Halb-Orks sind gefiirchtet,
man misstraut ihnen und verachtet sie und dennoch gelingt
es ihnen immer wieder, ihre Gegner mit grofien Taten und
unerwarteter Weisheit zu iiberraschen — auch wenn
es manchmal leichter ist, einfach nur ein paar
Schidel einzuschlagen.
Physische Beschreibung: Halb-Orks
beider Geschlechter sind zwischen
1,80m und 2,20m grofi, haben einen
kriftigen Korperbau und griinliche
bis graue Haut. Thre Eckzihne werden
oft so lang, dass sie iiber die Lippen
hervorstehen. In Kombination mit
ihren dichten Augenbrauen und
ihren spitzen Ohren verleihen
diese ,Hauer” den Halb-Orks ihr
tierisches Aussehen. Eindrucks-
volle Erscheinungen sind sie
allemal, aber nur die wenigsten
wiirden einen Halb-Ork als schén
beschreiben.
Gesellschaft: Im Gegensatz zu
den Halb-Elfen, deren Diskrimi-
nierung zumindest zum Teil auf
Neid oder ihrer Anziehungskraft
beruht, kriegen Halb-Orks
nur das Schlechteste beider
Welten ab. Sie sind physisch
schwicher als die Orks, werden
aber dennoch von den Menschen
geflirchtet und angegriffen, die
sich nur selten die Miihe machen,
zwischen einem  Halb-Ork
und einem richtigen Ork zu

unterscheiden. Auch wenn sie nicht wirklich akzeptiert
werden, wissen viele zivilisierte Gesellschaften doch ihre
Kampfstirke zu schitzen. So manch ein orkischer Hiuptling
hat bereits mit voller Absicht Halb-Orks gezeugt, denn was es
ihnen an Korperkraft mangelt, machen sie mit ihrer grofieren
Schliue und ihrer Aggressivitit wett, was sie zu geborenen
Anfiihrern und strategischen Beratern macht.

Beziehungen zu anderen Vélkern: Ein Leben in stindiger
Verfolgung hat die meisten Halb-Orks vorsichtig und
aufbrausend gemacht. Wem es gelingt, einen Blick hinter
diese wilde Schale zu werfen, wird jedoch méglicherweise
einen mitfithlenden Kern finden. Elfen und Zwerge haben die
grofiten Probleme damit, Halb-Orks zu akzeptieren, sehen sie
in ihnen doch das Erbe ihrer alten Feinde, aber auch andere
Vélker sind nicht wirklich viel verstindnisvoller. Menschliche
Gesellschaften, die kaum Arger mit Orks haben, sind am
entgegenkommendsten. Dort kénnen die Halb-Orks sich als
geborene Séldner und Gesetzesvollstrecker bewihren.

Gesinnung und Religion: Da sie entweder dazu gezwungen
sind, unter den brutalen Orks zu leben, oder sich in den
zivilisierten Lindern als Auflenseiter durchschlagen
miissen, sind die meisten Halb-Orks verbittert, gewalttitig
und einsiedlerisch. Sie neigen zwar schnell dem Bésen zu,
sind aber nicht von Natur aus bése. Die meisten sind eher
chaotisch neutral, hat ihnen ihre Erfahrung doch gelehrt,
dass es keinen Sinn hat, etwas zu tun, das ihnen selbst nichts
bringt. Wenn Halb-Orks tiberhaupt eine Gottheit verehren,
dann bevorzugen sie solche, die dem Kriegshandwerk und
individueller Stirke zugeneigt sind, wie Gorum, Cayden
Cailean, Lamashtu und Rovagug.

Abenteurer: Viele Halb-Orks pochen auf ihre Unab-
hingigkeit und werden aus Notwendigkeit Abenteurer. Sie
mochten ihrer schmerzhaften Vergangenheit entfliehen oder
ihr Schicksal mit Hilfe von Waffengewalt verbessern. Andere
wiederum sind optimistischer oder hungern einfach mehr
nach Akzeptanz und ziehen mit in die Kreuzziige, um der
Welt ihren Wert zu beweisen.

Miinnliche Beispielnamen: Ausk, Davor, Hakak, Kizziar,
Makoa, Nesteruk, Tsadok.

Weibliche Beispielnamen: Canan, Drogheda, Goruza,
Mazon, Shirish, Tevaga, Zeljika.
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+2 auf einen Attributswert: Halb-Orks erhalten bei der Charaktererschaffung einen Bonus von +2 auf ein
Attribut ihrer Wahl. Dies soll die Verschiedenartigkeit dieses Volkes hervorheben.

Mittelgrof: Halb-Orks sind mittelgrole Kreaturen und erhalten keinerlei Bonus oder Malus aufgrund
ihrer Grofe.

Normale Bewegungsrate: Halb-Orks haben eine Grundbewegungsrate von gm.

Dunkelsicht: Halb-Orks kénnen im Dunkeln bis zu 18 m weit sehen.

Waffenvertrautheit: Halb-Orks sind geiibt im Umgang mit dem Krummschwert und der Zweihindigen
Axt und behandeln alle Waffen, die als ,,orkisch“ bezeichnet werden, als Kriegswaffen.

Orkische Wildheit: Ein Mal pro Tag, wenn ein Halb-Ork auf weniger als o Trefferpunkte reduziert wurde,
ohne dabei zu Tode zu kommen, kann er fiir eine Runde weiterkdmpfen, als ob er nur kampfunfihig
wire. Sollte er dann nicht wieder auf liber o Trefferpunkte gebracht worden sein, so wird er am Ende
seines nichsten Zuges sofort bewusstlos und beginnt zu sterben.

Orkblut: Fiir jeden auf das Volk bezogenen Effekt werden Halb-Orks sowohl als Orks als auch als
Menschen behandelt.

Einschiichternd: Halb-Orks erhalten einen Volksbonus von +2 auf Wiirfe fiir Einschiichtern, da sie eben
einen furchterregenden Eindruck machen.

Sprachen: Zu Spielbeginn sprechen Halb-Orks die Gemeinsprache und Orkisch. Halb-Orks mit hohen
Intelligenzwerten kénnen sich noch weitere aus den folgenden Sprachen aussuchen: Drakonisch,
Riesisch, Gnollisch, Goblinisch und Abyssisch.




2« HALBLINGE

Halblinge sind von Natur aus optimistisch und fréhlich. Sie
haben ein schon fast unheimliches Gliick und werden von
einer starken Wanderlust angetrieben. Thre geringe Grofle
machen sie mit einem Uberschuss an Wagemut und Neugier
wett. Halblinge sind zugleich schnell erregbar, aber auch
gelassen. Sie haben ein ausgeglichenes Gemiit und stets ein
Auge fiir die nichste Moglichkeit, die sich bieten kénnte. Sie
neigen viel weniger zu Gewalt- oder Wutausbriichen als andere,
jihzornigere Volker. Ja selbst in der grofiten Not verliert ein
Halbling seinen Humor nicht.

Halblinge sind unverbesserliche Opportunisten. Da sie
sich den Hirten des Lebens nicht selbst erwehren kénnen,
wissen sie, wann es gilt, sich zu beugen und wann man sich
besser verstecken sollte. Oft jedoch besiegt die Neugier eines
Halblings seinen Verstand, was nicht selten zu schlechten
Entscheidungen und knappem Entkommen fiihrt.

Thre Neugier ist es aber auch, die sie zum Reisen anstachelt,
dazu, neue Orte zu sehen und neue Erfahrungen zu machen.
Halblinge sind zugleich ziemlich hiuslich und leben oft
weit tiber ihren Verhiltnissen, wenn es darum geht, sich ein
gemiitliches Heim einzurichten.

Physische Beschreibung: Halblinge werden bis zu gocm
grof3. Sie laufen am Liebsten barfufl herum, so dass ihre
Sohlen meist mit einer dicken Hornhaut bedeckt sind,
wihrend der Spann ihrer breiten Fiifle von dickem, lockigem
Haar gewirmt wird. Halblinge haben eine leicht gebriunte
Hautfarbe und braunes Haar. Die Ohren eines Halblings
sind spitz, proportional gesehen aber nicht viel grofler als
die eines Menschen.

Gesellschaft: Die Halblinge haben keine angestammte
Heimat und kontrollieren kein Gebiet, das mehr als ein paar
Dorfer oder freie Stidte umfasst. Viel 6fter leben sie zu FiifSen
ihrer menschlichen Verwandten und schlagen sich mehr
schlecht als recht durch, indem sie von dem leben, was die
Gesellschaft tibrig list. Dabei fithren nicht wenige durchaus
erfiillende Leben im Schatten ihrer grofleren Nachbarn,
andere jedoch ziehen es vor, als Nomaden umherzuziehen,
die Welt zu bereisen und zu sehen, was sie zu bieten hat.

Beziehungen zu anderen Vélkern: Ein typischer Halbling
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ist sehr stolz darauf, dass er sich unbemerkt unter den
anderen V6lkern bewegen kann — eine Eigenschaft, die so
viele Halblinge zu hervorragenden Dieben und Schwindlern
macht. Die meisten wissen haargenau, welche stereotypen
Ansichten die anderen Volker von ihnen haben und
verhalten sich dementsprechend extrem zuvorkommend und
freundlich, wenn sie gerade nicht iitbersehen werden wollen.
Halblinge kommen ziemlich gut mit Gnomen zurecht, die
meisten behandeln jene exzentrischen Wesen aber mit einer
ordentlichen Portion Vorsicht. Auch mit Menschen kénnen :
Halblinge gut zusammenleben, da es aber einige aggressivere @ ’
menschliche Gesellschaften gibt, welche die Halblinge vor
allem als Sklaven zu schitzen wissen, achten diese darauf,
nicht zu unvorsichtig zu werden, wenn sie mit ihnen zu pf
tun haben. Elfen und Zwerge werden von den Halblingen ~—
respektiert, da jene Vélker aber meist in isolierten Gegenden
leben, die weit von den Annehmlichkeiten der Zivilisation -
entfernt liegen, welche die Halblinge so sehr schitzen, P
4

kommt es nur selten zu Begegnungen. Nur Halb-Orks
werden generell gemieden, denn ihre Grofle und gewaltsame
Natur wirkt auf einen Halbling dann doch ein wenig zu
einschiichternd.

Gesinnung und Religion: Halblinge sind ihren Freunden
und ihrer Familie gegeniiber sehr loyal. Da sie aber nun {
einmal in einer Welt leben, die von Vélkern beherrscht wird, \_
die doppelt so grofl sind wie sie selbst, haben sie sich mit der
Tatsache angefreundet, dass sie sich durchschnorren miissen,
um zu iiberleben. Die meisten Halblinge sind daher neutral.
Sie bevorzugen Gottheiten, die wohlwollend aufkleine, aber 'E
eng miteinander verbundene Gemeinschaften blicken, seien
es gute Gotter wie Erastil oder bose wie Norgorber. =

Abenteurer: Thr angeborenes Gliick und ihre unersittliche
Wanderlust machen Halblinge zu idealen Abenteurern.

Und andere Vagabunden tun sich gerne mit Halblingen =
zusammen, haben sie doch die Hoffhung, dass etwas von {
deren legendirem Gliick auf sie abfirbt. .

Minnliche Beispielnamen: Antal, Boram, Evan, Jamir, !; ;
Kaleb, Lem, Miro, Sumak. 2

Weibliche Beispielnamen: Anafa, Bellis, Etune, L5
Filiu, Lissa, Marra, Rillka, Sistra, Yamyra.

+2 Geschicklichkeit, +2 Charisma, —2 Stérke: Halblinge sind gewandt und willensstark, aber ihre kleine Statur
macht sie schwacher als andere Volker.

Klein: Halblinge sind kleine Kreaturen, so dass sie einen Gréfenbonus von +1 auf ihre RK, einen Gréfienbonus
von +1 auf Angriffswiirfe und einen Gréflenbonus von +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit erhalten.
Allerdings erhalten sie einen Malus von -1 auf ihren KMB und ihre KMV.

Geringe Bewegungsrate: Halblinge haben eine Grundbewegungsrate von 6 m.

Geschirfte Sinne: Halblinge erhalten einen Volksbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung.

Wendig: Halblinge erhalten einen Volksbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik und Klettern.

Halblingsgliick: Halblinge erhalten eine Volksbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe.

Furchtlos: Halblinge erhalten einen Volksbonus von +2 auf alle Rettungswiirfe gegen Furcht. Dieser Bonus
addiert sich mit dem Bonus fiir Halblingsgliick.

Waffenvertrautheit: Halblinge sind gelibt im Umgang mit Schleudern und behandeln alle Waffen, die das Wort
»Halbling® im Namen tragen, als Kriegswaffen.

Sprachen: Zu Spielbeginn sprechen Halblinge die Gemeinsprache und Halblingisch. Halblinge mit hohen
Intelligenzwerten kénnen sich noch weitere aus den folgenden Sprachen aussuchen: Elfisch, Gnomisch,
Goblinisch und Zwergisch.




' - MENSCHEN
: Menschen besitzen einen auflergewohnlichen Tatendrang und
den ausgeprigten Willen, sich auszubreiten und so manches
auszuhalten. Aus diesem Grund sind sie das vorherrschende
Volk der Welt. Thre Imperien und Nationen sind riesige,
ausufernde Gebilde und die Biirger dieser Linder machen sich
sowohl mit Waffenstirke als auch Zauberkraft einen Namen.
Am besten charakterisiert man die Menschheit, wenn man
sie als umtriebig und vielfiltig beschreibt. Die menschlichen
Kulturen reichen von wilden, aber ehrenhaften Stimmen bis
hin zu dekadenten, diabolistischen Adelsfamilien, die in den
Metropolen der Welt leben. Neugier und Ehrgeiz triumphieren
nicht selten iiber die Neigung zu einem sesshaften Leben und
viele verlassen ihre Heimat, um die unzihligen vergessenen
Winkel der Welt zu erkunden oder michtige Armeen gegen
ihre Nachbarn zu fiihren, einfach weil sie es kénnen.
Physische Beschreibung: Das Aussehen von Menschen
ist so unterschiedlich wie die Klimazonen, in denen
sie leben. Im Siiden etwa leben dunkelhiutige
Stimme, wihrend in den nérdlichen Lindern blass-
hiutige, barbarische Pliinderer wohnen. Hautfarben,
Korperbau und Gesichtsziige von Menschen sind
| extrem variantenreich. Im Allgemeinen kann
man aber davon ausgehen, dass die Haut von
Menschen, die nahe dem Aquator leben, dunkler
) \ ist als die anderer Menschen.
" Gesellschaft: Menschliche Gesellschaften
orientieren sich an den unterschiedlichsten
Regierungsformen, Lebensstilen und
Mentalititen. Und auch wenn die
iltesten von ihnen ihre Geschichte iiber
Tausende von Jahren zuriickverfolgen
kénnen, scheint die menschliche
Gesellschaft sich im Vergleich zu den
langlebigeren Vélkern wie Elfen und
Zwergen im stindigen Wandel zu
befinden. Imperien zerfallen und
werden von neuen Konigreichen
vereinnahmt. Im Allgemeinen ist
die Menschheit fiir ihre Flexibilitit,
ihren Erfindungsreichtum und
', ihren Ehrgeiz bekannt.
i Beziehungen zu anderen Vélkern:
Die Menschheit ist fruchtbar
und ihr Tatendrang bringt sie oft
in Kontakt mit anderen Vélkern,
wenn es einmal wieder darum geht,
das eigene Territorium zu erweitern und
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Kolonien zu griinden. In vielen Fillen fithrt das zu Gewalt
und Krieg, doch die Menschen vergeben auch schnell und
schlieffen Biindnisse mit Vélkern, die nicht versuchen, es
ihnen an Gewalt gleich zu tun oder sie gar zu iibertreffen.
Menschen sind stolz, manchmal fast arrogant und es kann
gut sein, dass sie die Zwerge als geizige Siufer, Elfen als
flatterhafte Gecken, Halblinge als gierige Diebe und Gnome
als verdrehte Irre sehen und Halb-Elfen und Halb-Orks als
peinliche Ausrutscher betrachten. Da die Menschheit aber
eben so verschiedenartig ist, werden andere schnell als das
angenommen, was sie nun einmal sind.

Gesinnung und Religion: Von allen Voélkern sind die
Menschen wohl das verschiedenartigste — sie haben die Anlage
zum Boésen wie zum Guten. Manche tun sich in riesigen
Barbarenhorden zusammen, wihrend andere gigantische
Stidte bauen, die sich iiber viele Kilometer erstrecken. Sieht
man sie als Ganzes, ist die Menschheit neutral, tendiert
aber dazu, sich in Nationen und Zivilisationen zu sammeln,
die eine bestimmte Gesinnung haben. Auflerdem verfligen
die Menschen auch iiber die gréfite Bandbreite an Géttern
und Religionen. Sie sind nicht so sehr in ihren Traditionen
verwurzelt wie andere V6lker und wenden sich gern jedem zu,
der Ruhm oder Schutz verspricht. Und so haben sie Gottheiten
wie Torag oder Calistria in ihr Pantheon aufgenommen, die
tiber Jahrtausende hinweg eher mit den ilteren Volkern
verbunden waren. Je mehr die Menschheit wichst und
gedeiht, desto mehr neue Gétter gehen aus ihrem ebenfalls
stets wachsenden Legendenfundus hervor.

Abenteurer: Zahllose Menschen werden von ihrem Ehrgeiz
in ein Leben als Abenteurer getrieben. Fiir viele stellt dieser
Lebensstil aber auch nur ein Mittel zum Zweck dar, sei es,
um reicher zu werden, sich einen Ruf zu erstreiten, den
gesellschaftlichen Stand zu verbessern oder um arkanes
Wissen zu sammeln. Einige wenige wenden sich dem Leben
als Abenteurer aber zu, weil sie den Nervenkitzel suchen.
Da Menschen von iiberall her kommen und alle méglichen
Hintergriinde haben konnen, kénnen sie so ziemlich jede
Rolle in einer Abenteurergruppe iibernehmen.

Namen: Im Gegensatz zu anderen Vélkern, die generell
bestimmten Traditionen anhingen und sich eine gemeinsame
Geschichte teilen, hat die Verschiedenartigkeit der Menschen
zu einem schier unendlichen Vorrat an Namen gefiihrt. Und
so haben die Namen der nérdlichen Barbarenstimme nichts
mit denen von Seeleuten und Hindlern zu tun, die aus den
subtropischen Lindern kommen. Die meisten Menschen
sprechen zwar die Gemeinsprache, doch ihre Namen sind
so unterschiedlich wie ihre Religionen und ihr Aussehen.

+2 auf einen Attributswert: Um ihrer verschiedenartigen Natur gerecht zu werden, erhalten Menschen bei der

Charaktererschaffung einen Bonus von +2 auf einen Attributswert ihrer Wahl.

MittelgroR: Menschen sind mittelgrofSe Kreaturen und erhalten keinerlei Bonus oder Malus aufgrund ihrer
GrofRe.

Normale Bewegungsrate: Menschen haben eine Grundbewegungsrate von gm.

Bonustalent: Menschen wihlen ein zusitzliches Talent auf der 1. Stufe.

Geschult: Menschen erhalten einen zusitzlichen Fertigkeitsrang auf der 1. Stufe und einen weiteren zusitzlichen
Fertigkeitsrang bei jedem Stufenaufstieg.

Sprachen: Zu Spielbeginn sprechen Menschen die Gemeinsprache. Menschen mit hohen Intelligenzwerten kénnen
jede andere Sprache zusitzlich auswihlen (mit Ausnahme geheimer Sprachen wie Druidisch).



2 ZWERGE

Die Zwerge sind ein stoisches und ernstes Volk, das sich in
seine Bergstidte zuriickgezogen hat und fest entschlossen
ist, sich den Pliinderungen der wilden Volker, wie etwa Orks
und Goblins, zu erwehren. Mehr als alle anderen haben die
Zwerge sich den Ruf verdient, miirrische und humorlose
Bergarbeiter zu sein. Man kann wohl davon ausgehen, dass es
ihre Geschichte ist, die fiir ihr diisteres Gemiit verantwortlich
ist. Sie leben in den hohen Bergen und in den gefihrlichen
Reichen, die unter der Erde liegen, und bekriegen sich ohne
Unterlass mit Riesen, Goblins und anderen Schrecken.

Physische Beschreibung: Zwerge sind generell kurz und
stimmig. Sie sind ungefihr 30 cm kleiner als die meisten
Menschen und verfiigen iiber einen breiten, kompakten
Koérperbau, der sie stets kriftig und muskulés erscheinen
lasst. Sowohl minnliche als auch weibliche Zwerge sind sehr
stolz auf ihr langes Haar. Die Minner flechten sich nicht
selten komplizierte Zopfe in ihre Birte und schmiicken sie
noch mit einer Reihe von Spangen. Ein glatt rasierter Zwerg
ist mit ziemlicher Sicherheit wahnsinnig oder schlimmeres.
Niemand, der sich mit diesem Volk auskennt, traut einem
bartlosen Zwerg.

Gesellschaft: Die grofie Entfernung zwischen den Himmel-
zitadellen der Zwerge ist fiir so manch kulturelle Eigenheit
verantwortlich. Trotz dieser Unterschiede teilen sich alle
Zwerge eine Liebe zur Arbeit mit Steinen, einen leiden-
schaftlichen Hass fiir die Orks und alle Goblinoiden und
eine Passion flirs Handwerk und die Architektur, die auf der
Welt seinesgleichen sucht.

Beziehungen zu anderen Vélkern: Zwerge und Orks leben
schon ziemlich lange recht nah beieinander und sie teilen sich
eine blutige Geschichte, die so alt ist wie die beiden Vélker.
Halb-Orks werden von den Zwergen meist gemieden und
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+2 Konstitution, +2 Weisheit, —2 Charisma: Zwerge sind ebenso zih wie weise, allerdings etwas schroff im

Umgang mit anderen.

MittelgroR: Zwerge sind mittelgrofle Kreaturen und erhalten keinerlei Bonus oder Malus aufgrund ihrer Gréfe.
Ruhig und sicher: Zwerge haben eine Grundbewegungsrate von 6m, aber ihre Bewegungsrate wird nie durch

Belastung oder Riistung verandert.

Dunkelsicht: Zwerge kénnen im Dunkeln bis zu 18 m weit sehen.

Steingespiir: Zwerge erhalten einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung, um
ungewshnliches Stein- oder Mauerwerk zu bemerken — wie etwa Fallen oder Geheimtiiren, die sich
in steinernen Wanden oder Béden befinden. Sie diirfen einen Fertigkeitswurf machen, um solche
Eigenarten zu bemerken, wann immer sie diese innerhalb von 3m Entfernung passieren, unabhingig

davon, ob sie bewusst danach suchen oder nicht.

Gier: Zwerge erhalten einen Volksbonus von +2 auf Wiirfe fiir Schitzen, um den Preis
nicht-magischer Giiter zu ermitteln, die wertvolle Metalle oder Edelsteine beinhalten.
Abgehirtet: Zwerge erhalten einen Volksbonus von +2 fiir Rettungswiirfe gegen Gifte, Zauber und

zauberihnliche Fihigkeiten.

Waffenvertrautheit: Zwerge sind geiibt im Umgang mit Streitéxten, schweren Streithdmmern und
Kriegshimmern, und sie behandeln jede Waffe, die als ,,zwergisch“ bezeichnet wird, als eine Kriegswaffe.

Hass: Aufgrund einer speziellen Ausbildung erhalten Zwerge einen Bonus von +1 auf Angriffswiirfe gegen
humanoide Kreaturen, welche der Ork- oder Goblin-Unterart angehéren.

Verteidigungsschulung: Gegen Angriffe von Monstern der Unterart Riese erhalten Zwerge einen Ausweichbonus

von +4 auf ihre RK.

Standfestigkeit: Zwerge erhalten einen Volksbonus von +4 auf ihre Kampfmanéververteidigung, wenn sie
einem Ansturm oder einem Versuch widerstehen wollen, sie zu Fall zu bringen, wenn sie auf einem festen

Untergrund stehen.

Sprachen: Zu Spielbeginn sprechen Zwerge die Gemeinsprache und Zwergisch. Zwerge mit hohen
Intelligenzwerten kénnen sich noch weitere aus den folgenden Sprachen aussuchen: Riesisch, Gnomisch,

Goblinisch, Orkisch, Terral und Finsterlindisch.

man misstraut ihnen. Halblinge, Elfen und Gnome hingegen
gelten im Allgemeinen als viel zu zerbrechlich, flatterhaft
oder ,schén”, als dass man sie wirklich Ernst nehmen kénnte.
Und so sind es die Menschen, mit denen die Zwerge sich noch
am ehesten verbunden fithlen, kommen deren umtriebige
Artund ihr gesunder Appetit der Idealvorstellung der Zwerge
doch noch am Nichsten. —
Gesinnung und Religion: Ehre und Traditionen sind es,
welche die Zwerge antreiben. Sie werden zwar nicht selten
als hochnisig karikiert, haben aber einen starken Sinn
fir Freundschaft und Gerechtigkeit. Wem es gelingt, ihr
Vertrauen zu gewinnen, wird das merken. Zwerge moégen -
hart arbeiten, feiern aber noch hirter — vor allem wenn sie
noch ein gutes Bierchen heben kénnen. Die meisten Zwerge I’é
sind rechtschaffen gut. Sie verehren Gétter, deren Gebote -
zu ihren Eigenschaften passen. Viele verehren Abadar oder =
Gorum, doch Torag ist und bleibt der beliebteste Gott unter
den Zwergen. =~
Abenteurer: Im Vergleich zu menschlichen Abenteurern d .
sind zwergische Abenteurer eine Seltenheit, doch auch A
sie findet man fast tiberall. Nicht selten verlassen Zwerge 3
die Sicherheit ihrer Bollwerke, um im Namen ihres Clans
nach Ruhm zu streben, um ihre Heimat mit den Schitzen
zu bereichern, die sie bei ihren Abenteuern finden, oder
um gefallene Himmelszitadellen zuriickzuerobern. Die
Kriegsfithrung der Zwerge ist durch Kimpfe in engen
Tunneln und vor allem den Nahkampf gekennzeichnet.
Daher tendieren die meisten Zwerge zu den Klassen Kimpfer ——
oder Barbar. L
Minnliche Beispielnamen: Dolgrin, Grunyar, Harsk, !
Kazmuk, Morgrym, Rogar.
Weibliche Beispielnamen: Agna, Bodill, =
Ingra, Kotri, Rusilka, Yangrit. 7
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er brockelnde Weg
iiber den uralten
Staudamm erzitterte durch
die Kraft des Wassers, das
durch seine schddelformigen
Abflusskandle donnerte, und
erzitterte dann noch stdrker S
als die Ogerbarbaren vorwirts &
schritten. 4
,Sieht aus, als hdtten wir
einen Riesenhaufen Mist im
Weg“, briillte Valeros. ,,Mit R &
Gesichtern wie sie die haben, ist- 28
es kein Wunder, dass sie Angst. §
haben, ans Licht zu kommen.“
Die Augen des Ogeranfiihrers
traten ein wenig aus ihren
Hohlen, als er erfasste, dass er
beleidigt worden war, und er
schrie seinen Zorn heraus, als
er in Kampfrausch verfiel.
Seoni fluchte im Fliisterton.
Eines Tages wiirde Valeros’
Tapferkeit sie noch alle ins
Grab bringen.
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ie Klasse ist das wichtigste Merkmal eines Charakters.
Sie ist die Quelle der meisten seiner Fihigkeiten und
Talente, die ihm eine besondere und wichtige Rolle in
jeder Abenteurergruppe zukommen lassen. Die folgenden
elf Klassen bilden die Grundklassen des Spiels:

Barbar: Der Barbar ist ein brutaler Berserker, der aus den
Gebieten jenseits der Zivilisation stammt.

Barde: Der Barde wendet seine Fertigkeiten und Zauber
an, um seine Verbiindeten zu unterstiitzen, seine Feinde zu
verwirren und seinen Ruhm zu mehren.

Druide: Der Druide ist ein Anbeter aller natiirlichen Dinge
— ein Zauberwirker, ein Freund der Tiere und ein geiibter
Gestaltwandler.

Hexenmeister: Der Zauber wirkende Hexenmeister ist von
Geburt an mit einer Gabe der Magie gesegnet und besitzt
merkwiirdige und unheimliche Krifte.

Kimpfer: Tapfer und tiichtig ist der Kimpfer ein Meister
im Umgang mit allen Arten von Waffen und Riistungen.
Kleriker: Als gliubiger Gefolgsmann einer Gottheit kann
ein Kleriker Wunden heilen, Tote wieder beleben, und den
Zorn der Gétter heraufbeschwéren.

Magier: Der Magier meistert die Magie mit Hilfe von
andauerndem Studium, welches ihm den Zugang zu unglau-
blich michtigen Gebieten der Zauberei eréffnet.

Moénch: Als Student der Kampfkunst trainiert der
Monch seinen Korper, damit dieser seine grofite Waffe und
Verteidigung ist.

Paladin: Der Paladin ist der Ritter in der strahlenden
Ristung, ein gliubiger Gefolgsmann der Ordnung und
des Guten.

Schurke: Der Schurke ist ein Dieb und ein Spiher, ein
Abstauber, der in der Lage ist, unachtsamen Gegnern
schlimme Verwundungen zuzufiigen.

TABELLE 3—1: CHARAKTER ERFAHRUNG UND
STUFENABHANGIGE YORTEILE

Charakter Stufe EP Erhéhung der
Stufe Langsam Mittel  Schnell Talente Attributswerte
1 — — — Erstes —
2 3.000 2.000 1.300 — —
3 7.500 5.000 3.300  Zweites —
4 14.000 9.000 6.000 — Erste
5 23.000 15.000  10.000 Drittes —
6 35.000 23.000 15.000 — —
% 53.000 35.000 23.000 Viertes —
8 77.000 51.000 34.000 — Zweite
9 115.000  75.000  50.000 Fiinftes —
10 160.000 105.000  71.000 — —
11 235.000  155.000 105.000 Sechstes —
12 330.000 220.000  145.000 — Dritte
475.000  315.000 210.000 Siebtes —
14 665.000  445.000 295.000 — —
055.000  635.000 425.000 Achtes —
16 1.350.000 890.000 600.000 — Vierte
1.900.000 1.300.000 850.000 Neuntes —
18 2.700.000 1.800.000 1.200.000  — —
19 3.850.000 2.550.000 1.700.000 Zehntes —
20 5.350.000 3.600.000 2.400.000  — Fiinfte

Waldliufer: Als Spurenleser und Jiger ist der Waldldufer
ein Wesen der Wildnis und Meister im Aufspiiren seiner
Erzfeinde.

Die Klassen werden wie folgt abgekiirzt: Barbar BRB;
Barde BAR; Druide DRU; Hexenmeister HXM; Kimpfer
KAM,; Kleriker KLE; Magier MAG; Ménch MON; Paladin
PAL; Schurke SRK; Waldlidufer WAL.

ﬂm CHARAKTERENTWICKLUNG

Wihrend ein Charakter erfolgreich Herausforderungen
meistert, sammelt er Erfahrungspunkte. In dem Maf}, wie die
Erfahrungspunkte zusammen kommen, steigt der Charakter
Stufen aufund wird michtiger. Die Geschwindigkeit dieses
Aufstiegs richtet sich nach dem Spielstil, den deine Gruppe
bevorzugt. Einige bevorzugen ein schnelles Tempo, bei dem
Charaktere alle paar Spielsitzungen eine Stufe aufsteigen,
wihrend andere es schitzen, wenn die Entwicklung
langsamer voranschreitet. Letztendlich liegt es an eurer
Gruppe zu bestimmen, welches Tempo am besten passt.
Die Charaktere steigen dann anhand der verschiedenen
Moglichkeiten von Tabelle 3-1 auf.

Aufstieg des Charakters

Ein Charakter steigt in seiner Stufe auf; sobald er dafiir
geniigend Erfahrungspunkte gesammelt hat— normalerweise
geschieht dies am Ende einer Spielsitzung, wenn der SL die
Erfahrungspunkte fiir die Sitzung verteilt. In dem Mafe,
in dem der Charakter im Lauf der Zeit auf héhere Stufen
aufsteigt, wird er in der Spielwelt zu einem echten Machtfaktor,
der Nationen anfiihren oder sie bezwingen kann.

Der Vorgang des Stufenaufstiegs funktioniert auf fast
gleiche Weise, wie die Charaktererschaffung, nur dass die
Attributswerte, das Volk, und vorherige Wahlméglichkeiten
beziiglich Klassen, Fertigkeiten und Talenten nicht mehr
geindert werden konnen. Der Aufstieg um eine Stufe
verleiht einem im Allgemeinen neue Fihigkeiten, zusitzliche
Fertigkeitspunkte zum Verteilen, mehr Trefferpunkte und
moglicherweise die Erhohung eines Attributwertes oder ein
weiteres Talent (siehe Tabelle 3-1).

Beim Aufstieg in der Stufe einer gewihlten Klasse oder
beim Hinzufligen einer Stufe einer neuen Klasse (siehe
»Klassenkombinationen“ weiter unten), sollte man die
nachstehende Reihenfolge genau beachten. Als Erstes
wihlst du fur die neue Stufe die Klasse deines Charakters.
Du musst in der Lage sein, alle Voraussetzungen flir diese
Stufe der Klasse zu erfiillen, bevor die nichsten Schritte
vollzogen werden kénnen. Als Zweites wird eine etwaige
Erhohung eines Attributswertes durchgefiihrt, die durch
den Stufenaufstieg erreicht wurde. Als Drittes werden alle
Klassenfihigkeiten fiir diese Stufe auf deinem Charakterblatt
eingetragen und dann die zusitzlichen Trefferpunkte
ausgewiirfelt. Anschlieffend werden neue Fertigkeiten und
Talente ausgewihlt. Fiir weitere Informationen, wann man
neue Talente und Attributswerterhéhungen erhilt, konsul-
tiere Tabelle 3-1.

Rlassenkombinationen

Anstelle die Eigenschaften der nichsten Stufe in der aktuellen
Klasse des Charakters zu erlangen, kann er stattdessen die
Fihigkeiten der 1. Stufe einer neuen Klasse gewinnen und diese
zu seinen bisherigen Fihigkeiten hinzufligen. Man spricht



dabei von einer ,Klassenkombination” fiir den Charakter.

Nehmen wir zum Beispiel an, dass ein Kimpfer der 5.
Stufe sich dazu entschliefit, sich in den arkanen Kiinsten
zu versuchen, und beim Aufstieg auf die 6. Stufe eine Stufe
als Magier wihlt. Solch ein Charakter hat die Fihigkeiten
und Eigenschaften sowohl eines Kimpfers der 5. Stufe
als auch eines Magiers der 1. Stufe, aber er wiirde immer
noch als Charakter der 6. Stufe angesehen werden. (Seine
Klassenstufen wiren jeweils 5. und 1., aber seine Gesamtstufe
ist die 6.) Er behilt alle Bonustalente, die ein Kimpfer der
5. Stufe erlangt hat, und kann nun auch Zauber des ersten
Grads wirken und eine arkane Schule wihlen. Er addiert alle
seine Trefferpunkte, Grund-Angriffsboni und Rettungswiirfe
eines Magiers der ersten Stufe zu den Werten, die sich aus
den fiinf Stufen als Kimpfer ergeben haben.

Achte darauf, dass es eine Menge an Effekten und
Vorraussetzungen gibt, die von der Stufe eines Charakters
oder seinen Trefferwiirfeln abhingen. Solche Effekte basieren
immer auf der Gesamtzahl der Stufen oder Trefferwiirfel,
die ein Charakter besitzt, nicht nur auf denen von einer
Klasse. Die Ausnahme dazu sind die Eigenschaften einer
Klasse, wovon die meisten von der Anzahl der Stufen in
dieser Klasse abhingen, die der Charakter hat.

Bevorzugte Klasse

Jeder Charakter beginnt im Spiel mit einer bevorzugten
Klasse seiner Wahl - typischerweise handelt es sich dabei
um die Klasse, die auf der 1. Stufe ausgewihlt wird. Sobald ein
Charakter eine Stufe in seiner bevorzugten Klasse aufsteigt,
erhilt er entweder +1 Trefferpunkt oder +1 Fertigkeitsrang.
Die Wahl der bevorzugten Klasse kann nicht geindert werden,
nachdem der Charakter erschaffen worden ist, und die Wahl
eines zusitzlichen Trefferpunkts oder Fertigkeitsrangs,
die beim Aufstieg einer Stufe (auch der 1. Stufe) getroffen
wurde, kann nicht mehr riickgingig gemacht werden,
sobald sie fiir eine Stufe einmal getroffen worden ist.
Prestigeklassen (siehe Kapitel 11) kénnen niemals eine
bevorzugte Klasse sein.

< BARBAR

Fiir manche existiert einzig und allein der Zorn. Der Kampf'ist
das Einzige, das diese brutalen Seelen kennen. Er spiegelt sich
in den Wegen ihrer Vorfahren, in den Konflikten, die sie im
Geiste austragen, und in ihren Schlachtrufen. Barbaren sind
Wilde, S6ldner, Meister diverser grausamer Kampftechniken.
Sie sind keine Soldaten, sie sind nicht professionell. Nein,
sie sind besessen vom Kampf- sind Kreaturen der Schlacht,
Geister des Krieges. Barbaren kennen keine Ausbildung, keine
Vorbereitung, keine Regeln im Kampf. Sie existieren nur im
Moment. Es ist der Feind vor ihren Augen, der zihlt, und die
Tatsache, dass der nichste Augenblick schon ihr letzter sein
konnte. Barbaren sind bereit, sich allem entgegen zu stellen,
was das Schicksal ihnen vor die Fiifle wirft. Sie entwickeln
einen sechsten Sinn fiir Gefahren und kénnen so gut wie jedes
Wetter ertragen. Barbaren gibt es in allen Gesellschaften, egal
ob sie nun zivilisiert oder unzivilisiert sind. Teils gibt es aber
auch ganze Volker, welche sich diese brutale Philosophie zu
Eigen gemacht haben und durch die Wildnis streifen. Barbaren
sind von einem urspriinglichen Kampfgeist erfiillt. Wehe
denen, die ihren Zorn zu spiiren bekommen...

Rolle: Barbaren sind hervorragende Kimpfer. Sie besitzen
jene kriegerische Kraft und Zihigkeit, die man braucht, um sich
Feinden entgegen zu stellen, die einem weit iiberlegen sind. Ihre
Wut verleiht ihnen eine Kiithnheit und Verwegenheit, welche die
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der meisten anderen Krieger tibersteigt. Niemand stiirzt sich
mit einer derartigen Kampfwut ins Gemetzel wie ein Barbar,
der alles und jeden ausldscht, der sich ihm in den Weg stellt.
Gesinnung: Jede nicht rechtschaffene.
Trefferwiirfel: W12

Klassenfertigkeiten —~&

Akrobatik (GE), Einschiichtern (CH), Handwerk (IN), Klettern
(ST), Mit Tieren umgehen (CH), Reiten (GE), Schwimmen
(ST), Uberlebenskunst (WE), Wahrnehmung (WE), Wissen
(Natur) (IN)

Fertigkeitspunkte je Stufe: 4 + IN-Modifikator.

Rlassenmerkmale

Die nachfolgenden Fihigkeiten sind Klassenmerkmale des
Barbaren.
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TABELLE 3-2: BARBAR

Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell
1 +1 +0 +0 +2 Schnelle Bewegung, Kampfrausch
2 +2 +0 +0 +3 Kampfrauschkraft, Reflexbewegung
3 +3 +1 +1 +3 Fallengespiir +1
4 +4 +1 +1 +4 Kampfrauschkraft
5 +5 +1 +1 +4 Verbesserte Reflexbewegung
% 6 +6/+1 +2 +2 +5 Kampfrauschkraft, Fallengespiir +2
: 7 +7/[+2 +2 +2 +5 Schadensreduzierung 1/—
i 8 +8/+3 +2 +2 +6 Kampfrauschkraft
\'I \ 9 +9/+4 +3 +3 +6 Fallengespiir +3
; }__ 10 +10/+5 +3 +3 +7 Schadensreduzierung 2/—, Kampfrauschkraft
Y 11 +11/+6/+1 +3 +3 +7 Starker Kampfrausch
uy 12 +12/+7/+2 +4 +4 +8 Kampfrauschkraft, Fallengespiir +4
\‘H 13 +13/+8/+3 +4 +4 +8 Schadensreduzierung 3/—
J 14 +14/+9/+4 +4 +4 +9 Unbeugsamer Wille, Kampfrauschkraft
3 Q 15 +15/+10/+5 +5 +5 +9 Fallengespiir +5
\ 16 +16/+11/+6/+1 +5 +5 +10 Schadensreduzierung 4/—, Kampfrauschkraft
17 +17/+12/+7/+2 +5 +5 +10 Unermiidlicher Kampfrausch
'] 18 +18/+13/+8/+3 +6 +6 +11 Kampfrauschkraft, Fallengespiir +6
J 19 +19/+14/+9/+4 +6 +6 +11 Schadensreduzierung 5/—
. 20 +20/+15/+10/+5 +6 +6 +12 Michtiger Kampfrausch, Kampfrauschkraft

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Barbar ist im
Umgang mit allen einfachen Waffen und Kriegswaffen,
leichten Riistungen, mittelschweren Riistungen und Schilden
(aufSer Turmschilden) geiibt.

Schnelle Bewegung (AF): Die Bewegung zu Land ist bei
einem Barbaren hoéher als fiir sein Volk iblich. Er kann
sich 3m weiter bewegen. Dies gilt nur, wenn er gar keine,
leichte oder mittelschwere Riistung trigt und keine schwere
Last mit sich fithrt. Dieser Bonus wird angewandt, ehe die
Bewegungsrate des Barbaren durch getragene Lasten oder
Riistungen modifiziert wird, und er addiert sich mit jeglichen
anderen Boni des Barbaren auf die Bewegung zu Land.
Kampfrausch (AF): Ein Barbar kann seine innere Kraft
und Wildheit freisetzen, um zusitzliche Kampfkraft zu
gewinnen. Ab der 1. Stufe kann ein Barbar fir eine Anzahl
von Runden am Tag in Kampfrausch verfallen, welche der
Hohe seines KO-Modifikators +4 entspricht. Beim Erreichen
jeder weiteren Stufe verlingert sich der Kampfrausch
um 2 zusitzliche Runden. Kurzfristige Erhéhungen des
Konstitutionsattributs durch den Kampfrausch oder durch
Zauber wie Ausdauer des Ochsen, ethéhen die Anzahl von
Runden jedoch nicht, die der Barbar am Tag in Kampfrausch
verfallen kann. Der Barbar kann sich mit Hilfe einer freien
Aktion in den Kampfrausch versetzten. Die Gesamtzahl der
Runden, die der Barbar am Tag in Kampfrausch sein kann,
erneuert sich nach 8 Stunden Rast, wobei diese Rast nicht
unbedingt an einem Stiick gehalten werden muss.
Wihrend des Kampfrauschs erhilt der Barbar einen
Moralbonus von +4 auf Stirke und Konstitution, ebenso wie
einen Moralbonus von +2 auf alle Willenswiirfe. Dafiir muss
er einen Malus von —2 auf die Riistungsklasse hinnehmen.
Die Erh6hung des Konstitutionsattributs gibt dem Barbaren
+2 zusitzliche Trefferpunkte pro Stufe, die jedoch am Ende
des Rauschs wieder verschwinden und nicht wie temporire
Trefferpunkte zuerst abgezogen werden. Wihrend des
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Kampfrauschs kann der Barbar weder Fertigkeiten benutzen,
die auf Geschicklichkeit, Intelligenz oder Charisma basieren
(aufler Akrobatik, Einschiichtern, Fliegen oder Reiten),
noch Fihigkeiten die besonderer Ruhe und Konzentration
bediirfen.

Der Barbar kann den Kampfrausch mit einer freien Aktion
beenden und ist dann eine Anzahl von Runden erschépft,
die doppelt so hoch ist, wie die Anzahl der Runden, die der
Barbar in Kampfrausch gewesen ist. Wihrend der Barbar
erschopft ist, kann er nicht in einen weiteren Kampfrausch
verfallen. Ansonsten ist es aber durchaus moglich, innerhalb
des gleichen Kampfs mehrfach in den Kampfrausch zu gehen.
Wenn ein Barbar ohnmichtig wird, endet sein Kampfrausch
automatisch, wodurch er in Todesgefahr gerit.

Kampfrauschkrifte: Mit wachsender Erfahrung lernt ein
Barbar, seinen Kampfrausch auf andere Arten zu nutzen. Auf
der 2. Stufe erhilt er eine Kampfrauschkraft und eine weitere
alle zwei Stufen. Fin Barbar kann von Kampfrauschkriften
nur dann profitieren, wenn er sich im Kampfrausch befindet,
und einige dieser Krifte erfordern es, dass der Barbar
vorher eine bestimmte Aktion ausfiihrt. Sofern nicht anders
angegeben, kann er eine bestimmte Kraft nicht mehrmals
auswihlen.

Aberglaube (AF): Der Barbar erhilt einen Moralbonus von
+2 auf Rettungswiirfe, um Zaubern, iibernatiirlichen und
zauberihnlichen Fihigkeiten zu widerstehen. Dieser Bonus
erhoht sich um +1 fiir alle vier Stufen, die der Barbar erreicht
hat. Im Kampfrausch kann der Barbar kein williges Ziel fiir
einen Zauberspruch sein und muss den Rettungswurf gegen
alle Zauber durchfiihren, auch gegen die von Verbiindeten.

Animalische Wut (AF): Im Kampfrausch kann der Barbar
einen Bissangriff durchfiihren. Wenn der Bissangriff im Zuge
eines vollen Angriffs eingesetzt wird, wird der Bissangriff mit
dem vollen Grund-Angriffsbonus -5 durchgefiihrt. Wenn der
Angriff trifft, verursacht er 1W4 Punkte Schaden (vorausgesetzt
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der Barbar ist mittelgrof}, 1W3 Punkte Schaden wenn er
Kklein ist) plus die Hilfte des ST-Modifikators. Er kann den
Bissangriff auch in einem Ringkampf als Teil der Aktion zum
Weiterfiihren oder Entkommen einsetzen. Dieser Angriff wird
durchgefiihrt, bevor der Wurf flir den Ringkampf ausgefiihrt
wird. Trifft der Biss, erhalten alle Ringkampfwiirfe in dieser
Runde gegen das Ziel des Bissangriffes einen Bonus von +2.

Ddmmersicht (AF): Die Sinne des Barbaren schirfen sich
und er erhilt wihrend des Kampfrauschs Dimmersicht.

Einschiichterndes Niederstarren (AF): Als Bewegungsaktion
kann der Barbar einen Einschiichterungsversuch gegen
einen angrenzenden Gegner machen. Ist er erfolgreich,
demoralisiert er sein Opfer. Der Gegner ist fiir iW4 Runden
lang erschiittert +1 Runde fiir je 5 Punkte, die der Barbar
beim Wurf iiber den SG kommt.

Erhihte Schadensreduzierung (AF): Die Schadenreduzierung
des Barbaren erh6ht sich um 1/-. Diese Schadensreduzierung
wirkt nur im Kampfrausch. Ein Barbar kann diese Kraft bis
zu drei Mal wihlen. Thre Auswirkungen addieren sich. Ein
Barbar kann diese Kraft erst ab der 8. Stufe wihlen.

Erneuerte Lebenskraft (AF): Der Barbar kann als Standard-
Aktion 1W8 + seinen KO-Modifikator an Trefferpunkten
heilen. Fiir alle vier Stufen, die der Barbar jenseits der 4. Stufe
erreicht hat, erhoht sich die Menge des geheilten Schadens
um 1W8 Punkte, bis zu einer Menge von 5W8 auf der 2o0.
Stufe. Um diese Kraft wihlen zu kénnen, muss der Barbar
mindestens auf der 4. Stufe sein. Diese Kraft kann nur einmal
am Tag und nur im Kampfrausch eingesetzt werden.

Furchtlose Wut (AF): Im Kampfrausch ist der Barbar immun
gegen die Zustinde veringstigt und erschiittert. Der Barbar
muss mindestens 12. Stufe sein, um diese Kraft zu wihlen.

Geruchssinn (AF): Der Barbar erhilt wihrend des Kampf-
rauschs die Eigenschaft Geruchssinn und kann diese
einsetzen, um unsichtbare Feinde aufzuspiiren. (Fiir Regeln
zur Fihigkeit Geruchssinn siehe Anhang 1.)

Geweckte Wut (AF): Der Barbar kann sich in einen
Kampfrausch begeben, obwohl er erschopft ist. Solange
er mit Hilfe dieser Fihigkeit im Kampfrausch ist, kann er
nicht erschopft sein. Sobald der Kampfrausch schwindet,
ist der Barbar fiir 10 Minuten je Runde entkriftet, die er im
Kampfrausch gewesen ist.

Innere Zihigkeit (AF): Im Kampfrausch ist der Barbar immun
gegen die Zustinde krinkelnd und Ubelkeit. Der Barbar muss
mindestens auf der 8. Stufe sein, um diese Kraft zu wihlen.

Kampfschrei (AF): Der Barbar kann als Standard-Aktion
einen Kampfschrei ausstof8en. Alle Feinde innerhalb von 9 m
miissen einen Willenswurf (SG entspricht 10 + %2 Stufe des
Barbaren + seinem ST-Modifikator) bestehen oder sind 1W4+1
Runden in Panik. Musste ein Gegner einen Willenswurf
gegen den Kampfschrei wiirfeln, kann er unabhingig
vom Ergebnis fiir 24 Stunden nicht mehr Ziel derselben
Kraft werden. Um diese Kraft zu wihlen, muss der Barbar
mindestens auf der 8. Stufe sein und schon iiber die Kraft
Einschiichterndes Niederstarren verfligen.

Kein Entkommen (AF): Der Barbar kann sich als Augen-
blickliche Aktion bis zum Doppelten seiner Bewegungs-
rate bewegen. Der Barbar kann diese Fihigkeit nur dann
einsetzen, wenn ein benachbarter Gegner sich mit einer
Riickzugsaktion aus dem Kampf entfernt. Der Barbar
muss die Bewegung neben dem Feind beenden, der sich
zuriickgezogen hat. Die Bewegung des Barbaren verursacht
normal Gelegenheitsangriffe. Diese Kraft kann nur einmal
je Kampfrausch eingesetzt werden.

Klarer Augenblick (AF): Fiir eine Runde erleidet der Barbar
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weder Vorteile noch Nachteile durch seinen Kampfrausch.
Dies gilt auch fiir den Riistungsklassenmalus und die
beschrinkte Auswahl an Aktionen. Das Aktivieren dieser Kraft
ist eine schnelle Aktion. Diese Runde zihlt aber als Runde
in Hinsicht auf die Gesamtrundenzahl, die dem Barbaren
am Tag zur Verfligung stehen. Diese Kraft kann nur einmal
im Kampfrausch eingesetzt werden.

Kraftrausch (AF): Der Barbar addiert seine Barbarenstufe
zu einer Stirke- oder Kampfmanoverprobe oder zu seiner
Kampfmanoververteidigung, wenn ein Gegner ein Mandver
gegen ihn versucht. Die Kraft wird als Augenblickliche
Aktion genutzt. Diese Kraft kann nur einmal je Kampfrausch
eingesetzt werden.

Kraftvoller Schlag (AF): Der Barbar erhilt einen Bonus von +1
auf'einen Schadenswurf. Dieser Bonus erhoht sich um +1 fiir
alle vier Stufen, die der Barbar erreicht hat. Die Kraft wird als
Schnelle Aktion eingesetzt, bevor der Angriff gewiirfelt wurde.
Diese Kraft kann nur einmal je Kampfrausch eingesetzt
werden.

Michtiger Schlag (AF): Der Barbar kann einen Kritischen
Treffer automatisch bestitigen. Diese Kraft kann als
Augenblickliche Aktion genutzt werden, sobald der Barbar
bei einem Angriff eine Bedrohungschance wiirfelt. Der
Barbar muss auf der 12. Stufe sein, um diese Kraft auswihlen
zu koénnen. Er kann diese Kraft nur einmal im Kampfrausch
einsetzen.

Nachtsicht (AF): Wihrend des Rausches werden die Sinne
des Barbaren auflergewohnlich geschirft und er erhilt dann
Dunkelsicht (18 m). Um diese Kraft wihlen zu kénnen, muss
der Barbar entweder durch sein Volk Dimmersicht haben
oder die Kraft Ddmmersicht gewihlt haben.

Schnelle Reflexe (AF): Wihrend des Kampfrausches kann der
Barbar einen zusitzlichen Gelegenheitsangriff pro Runde
durchftihren.

Schneller Schritt (AF): Der Barbar erhilt einen Verbesserungs-
bonus auf seine Bewegungsrate von 1,5m. Diese Erhéhung
ist im Kampfrausch immer aktiv. Der Barbar kann diese
Kampfrauschkraft bis zu drei Mal wihlen. Thre Auswirkungen
addieren sich..

Spontane Treffsicherheit (AF): Der Barbar addiert einen
Moralbonus von +1 zu einem Angriffswurf. Dieser Bonus
erhoht sich um +1 fiir alle vier Stufen, die der Barbar erreicht
hat. Diese Kraft muss er als Schnelle Aktion vor dem Angriff
einsetzen. Die Kraft kann nur einmal je Kampfrausch einge-
setzt werden.

Starker Geist (AF): Der Barbar kann einen misslungenen
Willenswurf wiederholen. Diese Kraft wird als Augenblickliche
Aktion eingesetzt, nachdem der Wurf gemacht worden ist, aber
bevor der SL das Ergebnis bekannt gemacht hat. Der Barbar
muss das Ergebnis des zweiten Wurfes nehmen, auch wenn
es schlechter ist. Ein Barbar muss mindestens die 8. Stufe
erreicht haben, um diese Kraft auswihlen zu kénnen. Diese
Kraft kann nur einmal je Kampfrausch eingesetzt werden.

Unerwarteter Schlag (AF): Der Barbar kann einen Gelegen-
heitsangriff gegen einen Gegner ausfiihren, der sich in ein
Feld bewegt, das von dem Barbaren bedroht wird, unabhingig
davon, ob diese Bewegung normalerweise einen Gelegen-
heitsangriff verursachen wiirde oder nicht. Diese Kraft kann
nur einmal je Kampfrausch eingesetzt werden. Der Barbar
muss mindestens auf der 8. Stufe sein, um diese Kraft zu
wihlen.

Verteidigungshaltung (AF): Der Barbar erhilt einen Ausweich-
bonus von +1 auf seine Riistungsklasse gegen Fernkampf-
angriffe fiir eine Anzahl von Runden, die dem aktuellen
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KO-Modifikator entspricht (Minimum 1). Dieser Bonus
erhoht sich um +1 fiir alle sechs Stufen, die der Barbar
erreicht hat. Das Aktivieren dieser Eigenschaft ist eine
Bewegungsaktion, die keinen Gelegenheitsangriff verursacht.
Wachsame Kampfhaltung (AF): Der Barbar erhilt einen
Ausweichbonus von +1 auf seine Riistungsklasse gegen
Nahkampfangriffe fiir eine Anzahl von Runden, die dem
aktuellen KO-Modifikator entspricht (Minimum 1). Dieser
Bonus erhéht sich um +1 fiir alle sechs Stufen, die der Barbar
erreicht hat. Das Aktivieren dieser Eigenschaft ist eine
Bewegungsaktion, die keinen Gelegenheitsangriff verursacht.
Wuterfiillter Sprung (AF): Im Kampfrausch addiert der Barbar
seine Stufe als Verbesserungsbonus zu allen Fertigkeitswiirfen
in Akrobatik, die sich aufs Springen beziehen, und wird beim
Sprung behandelt, als hitte er geniigend Anlauf gehabt.
Wauterfiilltes Klettern (AF): Im Kampfrausch addiert
der Barbar seine Stufe als Verbesserungsbonus zu allen
Fertigkeitswiirfen in Klettern.

Wauterfiilltes Schwimmen (AF): Im Kampfrausch addiert
der Barbar seine Stufe als Verbesserungsbonus zu allen
Fertigkeitswiirfen in Schwimmen.

Zuriicktreiben (AF): Einmal pro Runde kann der Barbar
anstelle eines Nahkampfangriffs versuchen, einen Ansturm
zu unternehmen. Ist er erfolgreich, erleidet das Ziel Schaden
in Héhe des ST-Modifikators des Barbaren und wird wie
normal zuriick geschoben. Der Barbar braucht sich nicht mit
dem Ziel zuriick zu bewegen, wenn er erfolgreich ist. Der
Einsatz dieser Kraft verursacht keinen Gelegenheitsangriff.
Reflexbewegung (AF): Ab der 2. Stufe kann der Barbar
schon auf Bedrohungen reagieren, bevor seine Sinne es
ihm eigentlich erlauben. Er kann nicht mehr auf dem
falschen Fuf§ erwischt werden und verliert auch nicht seinen
Geschicklichkeitsbonus auf die RK, wenn der Angreifer
unsichtbar ist. Ein Barbar mit dieser Fihigkeit kann dennoch
seinen Geschicklichkeitsbonus auf die Riistungsklasse
verlieren, wenn er bewegungsunfihig ist oder der Gegner
erfolgreich eine Finte gegen ihn ausfiihrt.

Besitzt der Barbar schon die Fihigkeit Reflexbewegung
durch eine andere Klasse, erhilt er stattdessen Verbesserte
Reflexbewegung (siehe unten).

Fallengespiir (AF): Auf der 3. Stufe erhilt der Barbar einen
Bonus von +1 auf seine Reflexwiirfe, um Fallen auszuweichen,
und einen Bonus von +1 auf seine Riistungsklasse fiir
Angriffe von Fallen. Dieser Bonus erhsht sich alle weiteren
drei Barbarenstufen um +1 (6., 9., 12., 15., 18.). Die Boni fiir
Fallengespiir von verschiedenen Klassen addieren sich.
Verbesserte Reflexbewegung (AF): Ab der 5. Stufe kann
der Barbar nicht mehr in die Zange genommen werden. Ein
Schurke kann den Barbaren nicht mit einem Hinterhiltigen
Angriff attackieren, der ihm durch das in die Zange nehmen
moglich wird, es sei denn, seine Schurkenstufe ist vier Stufen
hoher als die Stufe des Barbaren. Hat der Barbar schon die
Fihigkeit Reflexbewegung durch eine andere Klasse, addieren
sich fiir den Vergleich die Stufen in dieser Klasse zu seiner
Stufe als Barbar.

Schadensreduzierung (AF): Auf der 7. Stufe kann der
Barbar einen Punkt Schaden von jedem Angriff mit einer
Waffe oder einer natiirlichen Waffe abziehen. Ab der 10. Stufe
und dann allen drei weiteren (13., 16., 19.) erhéht sich die
Schadensreduzierung um eins. Die Schadensreduzierung
kann einen Schaden auf o, aber nicht unter o senken.
Stirkerer Kampfrausch (AF): Ab der 11. Stufe erhéhen sich
die Boni zu seiner Stirke und seiner Konstitution auf +6 und
der Bonus auf Willenswiirfe steigt auf +3, wenn der Barbar
in einen Kampfrausch verfillt.

Unbeugsamer Wille (AF): Ab der 14. Stufe erhilt der Barbar
wihrend seines Kampfrauschs einen Bonus von +4 auf
Willenswiirfe gegen Verzauberungen. Dieser Bonus addiert
sich mit anderen Modifikatoren, wie dem Moralbonus durch
den Kampfrausch.

Unermiidlicher Kampfrausch (AF): Auf der 17. Stufe ist
der Barbar nach dem Ende seines Kampfrauschs nicht mehr
erschopft.

Michtiger Kampfrausch (AF): Auf der 20. Stufe erh6hen
sich die Boni zu seiner Stirke und seiner Konstitution auf’
+8 und der Bonus auf Willenswiirfe steigt auf +4, wenn der
Barbar in einen Kampfrausch verfillt.

Ehemaliger Barbar

Wenn ein Barbar rechtschaffen wird, verliert er die Fihigkeit,
in Kampfrausch zu verfallen. Er kann dann auch nicht weiter
als Barbar aufsteigen. Er behilt aber alle anderen Vorteile
der Klasse.

Aﬂ‘r BARDE.

Wer geschickt genug ist, sie zu entdecken, auf den warten
ungeliiftete Mysterien und unermessliche Wunder. Ihre
Schliue, ihr Talent und ihre Magie helfen diesen wenigen
Individuen dabei, die Geheimnisse der Welt zu ergriinden.
Sie werden zu wahren Meistern der Uberredungskunst,
Manipulation, Inspiration und natiirlich der Kunst. Barden
haben die unheimliche Eigenschaft, mehr zu wissen als sie
sollten. Dieses Wissen setzen sie ein, damit sie und ihre
Verbiindeten der Gefahr stets einen Schritt voraus sind.
Barden sind schlagfertige und einnehmende Persénlichkeiten
und ihre Fihigkeiten fithren sie auf viele Wege. Manche
werden Spieler, manche Gelehrte oder Schauspieler, Anfithrer
oder Halunken oder — was vielleicht noch am Hiufigsten
vorkommt — ein wenig von allem. Fiir Barden ist jeder Tag ein
Tag voller neuer Méglichkeiten, voller neuer Abenteuer und
Herausforderungen. Und nur wenn sie das Schicksal heraus-
fordern, mehr als alle anderen wissen und einfach ihr Bestes
geben, konnen sie auch jedem Tag das Beste abgewinnen.

Rolle: Barden sind besonders begabt darin, andere zu
beeinflussen und ihre Gegner zu verwirren, wihrend sie ihre
Verbiindeten zu Mut und Tapferkeit inspirieren. Zum Teil
gelingt ihnen das mit Hilfe ihrer Waffen und ihrer Magie.
Die wahre Stirke von Barden liegt jedoch nicht im Nahkampf
selbst, sondern vielmehr darin, ihre Gefihrten zu unterstiitzen
und ihre Feinde zu stéren, ohne dass sie sich darum sorgen
miissten, dass ihre Auftritte unterbrochen werden.

Gesinnung: Jede.

Trefferwiirfel: W8

Klassenfertigkeiten

Akrobatik (GE), Auftreten (CH), Beruf (WE), Bluffen (CH),
Diplomatie (CH), Einschiichtern (CH), Entfesselungskunst
(GE), Fingerfertigkeit (GE), Handwerk (IN), Heimlichkeit
(GE), Klettern (ST), Magischen Gegenstand benutzen (CH),
Motiv erkennen (WE), Schitzen (IN), Sprachenkunde (IN),
Verkleiden (CH), Wahrnehmung (WE), Wissen (Alle) (IN),
Zauberkunde (IN).
Fertigkeitspunkte je Stufe: 6 + IN-Modifikator.

Rlassenmerkmale

Die nachfolgenden Fihigkeiten sind Klassenmerkmale des
Barden.



Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Barde ist im
Umgang mit allen einfachen Waffen geschult. Zudem kann
er mit Kurzbogen, Kurzschwert, Langschwert, Peitsche,
Rapier und Totschliger umgehen. Barden kénnen leichte
Riistungen tragen und sind im Umgang mit Schilden (auf8er
Turmschilden) geiibt. Ein Barde kann, wihrend er eine
leichte Riistung und einen Schild trigt, zaubern, ohne fiir
arkane Zauberpatzer wiirfeln zu miissen. Trigt er jedoch
mittelschwere oder schwere Riistung, riskiert er, wie jeder
andere arkane Zauberkundige, einen Zauberpatzer, wenn
der Zauber Gesten verlangt. Sein Vorteil, leichte Riistung
tragen zu diirfen, bezieht sich nur auf die Zauber, die er
als Barde erhilt. Verfligt er durch eine andere Klasse iiber
arkane Zauber, so wird er bei diesen normal von der Chance
fiir Zauberpatzer betroffen.

Zauber: Ein Barde kann arkane Zauber wirken, die er aus
der Zauberliste fiir Barden auswihlt. Er kann alle Zauber
wirken, die er kennt, ohne sie vorbereiten zu miissen.
Jeder Bardenzauber hat eine verbale Komponente (Gesang,
Dichtkunst, Musik). Um einen Zauber zu lernen oder um ihn
anzuwenden, muss ein Barde mindestens iiber ein Charisma
von 10 + Grad des Zaubers verfligen. Der Schwierigkeitsgrad
von Rettungswiirfen gegen die Zauber des Barden ist 10
+ Grad des Zaubers + CH-Modifikator des Barden.

Wie andere Zauberkundige kann ein Barde nur eine
bestimmte Menge von Zaubern je Stufe pro Tag wirken.
Seine tigliche Anzahl an Zaubern ist in Tabelle 3-3
angegeben. Zusitzlich erhilt er Bonuszauber fiir einen hohen
Charismawert (siehe Tabelle 1-3).

Die Zauberauswahl des Barden ist sehr begrenzt. Ein Barde
beginnt das Spiel mit vier Zaubern des o. Grads und zwei
Zaubern des 1. Grads seiner Wahl. Jede Stufe erhilt er einen
oder mehrere Zauber hinzu, wie in Tabelle 3-4 zu erkennen
ist. (Anders als die tigliche Anzahl von Zaubern wird diese
Zahl nicht durch das Charisma des Barden verindert.)

Wenn er die 5. Stufe erreicht, und dann alle drei weiteren
Stufen (8., 11., usw.), kann der Barde einen Zauber, den er
kennt, gegen einen neuen austauschen. Er verliert dann
den alten Zauber und ersetzt ihn durch einen neuen. Beide
Zauber miissen den gleichen Grad haben und sie miissen
mindestens einen Grad niedriger sein als der héchste Grad
des Zaubers, den der Barde zur Verfligung hat. Der Barde
kann auf einer Stufe aber nur einen Zauber wechseln und
muss sich dafiir entscheiden, sobald er neue Zauber erhilt.

Ein Barde muss seine Zauber nicht vorbereiten, sondern
kann jeden Zauber wirken, den er kennt, vorausgesetzt er
hat noch ausreichend Zauber pro Tag zur Verfiigung.

Bardenwissen: Ein Barde addiert seine halbe Bardenstufe
(mindestens 1) auf alle Wissensproben und er kann jede
Wissensfertigkeit ungeiibt benutzen.

Bardenauftritt: Ein Barde ist darin getibt, seine Fertigkeit
im Auftreten einzusetzen, um damit einen magischen Effekt
auf’jene in seiner Umgebung zu wirken, einschliefSlich sich
selbst, wenn er es will. Er kann diese Fihigkeit flir eine Anzahl
von Runden am Tag in der Héhe seines CH-Modifikators +4
einsetzen. Beim Erreichen jeder weiteren Stufe verlingert
sich der Einsatz um 2 zusitzliche Runden pro Tag. Jede
Runde kann der Barde einen beliebigen seiner Auftritte
zum Besten geben, die er gemeistert hat, wie es durch
seine Stufe angegeben ist.

Einen Bardenauftritt zu beginnen, ist eine Standard-
Aktion, aber ihn in weiteren Runden aufrecht zu erhalten,
ist eine Freie Aktion. Der Wechsel eines Bardenauftritts
von einem zu einem anderen Effekt erfordert das Beenden
des vorigen Auftritts, um den neuen Auftritt mit einer

Standard-Aktion zu beginnen. Ein Bardenauftritt kann nicht
gestort werden, aber er endet sofort, wenn der Barde getotet,
gelihmt, betiubt oder ohnmichtig geschlagen wird oder
anders daran gehindert wird, eine Freie Aktion einzusetzen,
um den Bardenauftritt aufrecht zu erhalten. Ein Barde kann
nicht mehr als einen Auftritt gleichzeitig bewirken.

Ab der 7. Stufe kann ein Barde einen Bardenauftritt im
Rahmen einer Bewegungsaktion beginnen. Ab der 13. Stufe
kann er einen Bardenauftritt als Schnelle Aktion beginnen.

Jeder Bardenauftritt hat sichtbare Komponenten, horbare
Komponenten oder beides.

Wenn ein Bardenauftritt eine hérbare Komponente hat,
miissen die Ziele in der Lage sein, den Barden zu horen,
damit der Auftritt seine Wirkung entfalten kann, und viele
solcher Auftritte sind auch abhingig von der Sprache. Ein
tauber Barde erhilt eine 20% Fehlschlagchance, wenn er
einen Auftritt wagt, bei dem es aufs Héren ankommt. Erleidet
der Barde einen solchen Fehlschlag, so zihlt der Versuch
dennoch gegen die tigliche Gesamtdauer. Taube Wesen sind
immun gegen Bardenauftritte mit hérbaren Komponenten.

Wenn ein Bardenauftritt eine sichtbare Komponente hat,
miissen die Ziele in der Lage sein, den Barden zu sehen,
damit der Auftritt seine Wirkung entfalten kann. Ein blinder
Barde erhilt eine 50 % Fehlschlagchance, wenn er einen




TABELLE 3-3: BARDE SN

Stufe GAB REF  WIL ZAH Speziell R T R T
1 +0 +2 +2 +o  Ablenkung, Bannlied, Bardenauftritt, Bardenwissen, 1 — — — — —

Faszinieren, Lied des Mutes +1, Zaubertricks
2 +1 +3 +3 +0  Bewandert, Vielseitiger Auftritt 2 - = = = —
3 +2 +3 +3 +1  Lied des Erfolgs +2 3] —_- = = = —
4 +3 +4 +4 +1 3 L Te dESeRomE T
5 +3 +4 +4 +1  Gelehrter 1/ Tag, Lied des Mutes +2 4 2 @ — — — —
6 +4 +5 +5 +2  Einfliisterung, Vielseitiger Auftritt 4 3 —- = = —
T +5 +5 +5 +2  Lied des Erfolgs +3 4 3 1 - = —
8 +6/+1 +6 +6 +2  Klagelied 4 4 2 — — —
9 +6/+1 +6 +6 +3  Lied der GréfRe 5 4 3 - - —
10 +7/+2 +7 +7 +3  Tausendsassa, Vielseitiger Auftritt 5 4 3 1 - —
11 +8/+3 +7 +7 +3  Gelehrter 2/ Tag, Lied des Erfolgs +4, 5 4 4 2 — —
Lied des Mutes +3

12 +9/+4 +8 +8 +4  Erfrischender Auftritt 5 5 4 3 — —
13 +9/+4 +8 +8 +4 e R Wl T U
14 +10/+5 +9 +9 +4  Lied der Furcht, Vielseitiger Auftritt 5 5 4 4 20 ==
15 +11/+6/+1  +9 +9 +5  Lied des Erfolgs +5, Lied des Heldenmuts 5 5 5 4 3 —
16 +12/+7/+2  +10 +10 +5 3% S LS R et |
17 +12/+7/+2  +10 +10 +5  Gelehrter 3/ Tag, Lied des Mutes +4 5 5 TR, B 5]
18 +13/+8/+3  +11 +11 +6  Masseneinfliisterung, Vielseitiger Auftritt 5 5 5 5 4 3
19 +14/+9/+4  +11 +11 +6  Lied des Erfolgs +6 R i L I
20 +15/+10/+5  +12 +12 +6  Todliche Melodie L M G e S R -

Auftritt wagt, bei dem es aufs Sehen ankommt. Erleidet der
Barde einen solchen Fehlschlag, so zihlt der Versuch dennoch
gegen die tigliche Gesamtdauer. Blinde Wesen sind immun
gegen Bardenauftritte mit sichtbaren Komponenten.
Bannlied (UF): Ein Barde lernt auf der 1. Stufe, wie man
einen magischen Effekt bannt, der auf Klang basiert (nur
eine verbale Zauberkomponente reicht hierfiir nicht aus).
Wihrend des Bannlieds macht der Barde jede Runde einen
Fertigkeitswurf fiir Auftreten (Blas-, Saiten-, Schlag-, oder
Tasteninstrumente oder Gesang). Jede Kreatur innerhalb
von 9 m (inklusive des Barden selbst), die von einem Klang-
oder auf Sprache basierenden magischen Effekt betroffen ist,
kann das Resultat dieses Wurfs anstelle ihres Rettungswurfs
benutzen, wenn dieser besser ist. Ist eine Kreatur innerhalb
des Wirkungsbereichs schon Opfer eines Klang- oder auf
Sprache basierenden, nicht augenblicklichen Effekts, erhilt
sie jede Runde, in der sie das Bannlied hért, einen erneuten
Rettungswurf. Die Kreatur muss dabei jedoch das Ergebnis
des Fertigkeitswurfs in Auftreten anstelle ihres eigenen
Rettungswurfs anwenden. Das Bannlied funktioniert nur
bei Effekten, die einen Rettungswurf erlauben. Das Bannlied
ist auf eine hérbare Komponente angewiesen.

Ablenkung (UF): Ein Barde kann ab der 1. Stufe diesen
Auftritt einsetzen, um einen magischen Effekt, der auf Sicht
basiert, zu bannen. Jede Runde kann er einen Wurf fiir
Auftreten ablegen (Schauspielkunst, Komik, Tanzen oder
Redekunst). Jede Kreatur innerhalb von g m (inklusive des
Barden selbst), die von einer Illusion (Einbildung oder
Tiuschung) betroffen wird, kann den Fertigkeitswurf in
" & Auftreten des Barden anstelle seines Rettungswurfs nutzen,
~ wenn dieser hoher ist. Ist eine Kreatur im Wirkungsbereich
bereits von einer nicht augenblicklichen Illusion (Einbildung
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oder Tiuschung) betroffen, erhilt sie jede Runde, in der sie
die Ablenkung erblickt, einen neuen Rettungswurf, fiir den
sie das Ergebnis des Fertigkeitswurfs in Auftreten anstelle
ihres eigenen Rettungswurfs nehmen muss. Ablenkung
wirkt nur, wenn der Effekt einen Rettungswurf zulisst.
Ablenkung ist auf eine sichtbare Komponente angewiesen.

Faszinieren (UF): Ein Barde kann diese Fihigkeit ab der
1. Stufe nutzen, um mit Hilfe von Musik oder Poesie eine
oder mehrere Kreaturen zu faszinieren. Damit eine Kreatur
davon betroffen werden kann, muss diese innerhalb von
27m sein, den Barden sowohl héren als auch sehen kénnen
und in der Lage sein, ihm Aufmerksamkeit zu schenken.
Auch der Barde muss die Ziele sehen konnen. Ablenkungen,
wie durch einen Kampf'in der Nihe, verhindern das Wirken
dieses Bardenauftritts. Fiir jeweils drei Stufen ab der 1. kann
der Barde eine weitere Kreatur einbeziehen.

Jede Kreatur innerhalb der Reichweite muss einen
Willenswurf (SG 10 + %2 Bardenstufe + CH-Modifikator
des Barden) bestehen, um den Effekt zu negieren. Gelingt
der Kreatur der Willenswurf, kann der Barde innerhalb der
nichsten 24 Stunden nicht versuchen, sie ein weiteres Mal
zu faszinieren. Misslingt der Rettungswurf; sitzt das Ziel
ruhig da und betrachtet den Auftritt, ohne eine andere Aktion
zu unternehmen, solange der Barde den Auftritt weiterhin
aufrechterhilt. Wihrend die Kreatur fasziniert ist, erhilt sie
einen Malus von — 4 auf Fertigkeitsproben, die als Reaktion
gemacht werden, wie zum Beispiel Wahrnehmung. Jede
mogliche Gefahr erlaubt dem Ziel einen neuen Willenswurf.
Jede offensichtliche Bedrohung, wie das Ziehen einer Waffe,
das Wirken eines Zauberspruchs oder das Richten einer Waffe
auf das Ziel, beendet den Effekt automatisch.



Faszinieren ist eine Verzauberungs-(Zwang) und geistes-
beeinflussende Fihigkeit. Faszinieren ist auf sichtbare und
hérbare Komponenten angewiesen, um zu wirken.

Lied des Mutes (UF): Ein Barde kann ab der 1. Stufe mit
diesem Auftritt den Mut seiner Verbiindeten (inklusive seiner
selbst) verbessern, stirkt sie gegen Furcht und verbessert
ihre Kampfkraft. Die Verbiindeten miissen in der Lage sein,
den Barden zu hoéren, um von dieser Fihigkeit zu profi-
tieren. Ein Verbiindeter erhilt einen Moralbonus von +1 auf’
Rettungswiirfe gegen Bezaubern und Furcht. Zusitzlich erhilt
er einen Kompetenzbonus von +1 auf Angriffswiirfe und
Waffen-Schadenswiirfe. Ab der 5. Stufe und alle weiteren
sechs Stufen erhoht sich dieser Bonus um +1 bis zu einem
Maximum von +4 auf der 17. Stufe. Das Lied des Mutes ist
eine geistesbeeinflussende Fihigkeit. Das Lied des Mutes ist
auf'sichtbare oder hérbare Komponenten angewiesen. Der
Barde muss zu Beginn seines Auftritts auswihlen, welche
Art der Komponente er verwendet.

Lied des Erfolgs (UF): Ein Barde der 3. oder héheren Stufe
kann diese Fihigkeit dazu nutzen, einen Verbiindeten
bei der Bewiltigung einer Aufgabe zu unterstiitzen. Der
Verbiindete muss sich innerhalb von 9m in der Nihe des
Barden befinden und diesen horen kénnen. Der Verbiindete
erhilt einen Kompetenzbonus von +2 auf Wiirfe fiir eine
bestimmte Fertigkeit, solange er den Auftritt des Barden
hort. Dieser Bonus erhoht sich um +1 fiir alle weiteren vier
Stufen, die der Barde nach der 3. Stufe erreicht hat (+3 auf
der 7. Stufe, +4 auf der 11., +5 auf der 15. und +6 auf der 19.
Stufe). Manch eine Aufgabe lisst sich nicht mit Hilfe dieser
Fihigkeit unterstiitzen, wie zum Beispiel ein Fertigkeitswurf
in Heimlichkeit. Der SL kann daher den Einsatz dieser
Fihigkeit in solchen Fillen verbieten. Der Barde kann diese
Fihigkeit nicht auf sich selbst wirken. Das Lied des Erfolgs
ist auf horbare Komponenten angewiesen.

Einfliisterung (ZF): Ein Barde der 6. oder einer héheren
Stufe kann eine Einfliisterung (wie der gleichnamige Zauber)
gegen ein Ziel versuchen, das bereits fasziniert (s. o.) ist.
Diese Fihigkeit unterbricht nicht die Auswirkungen vom
Faszinieren, aber es erfordert eine Standard-Aktion, um
sie zu aktivieren (zusitzlich zu der Freien Aktion, um das
Faszinieren aufrecht zu erhalten). Ein Barde kann diese
Fihigkeit mehr als ein Mal gegen eine einzelne Kreatur
wihrend eines einzelnen Auftritts einsetzen.

Eine Einfliisterung zihlt fiir den Barden nicht gegen sein
tigliches Pensum an Bardenauftritten. Ein Willenswurf (SG
10 + 2 Stufe des Barden + CH-Modifikator des Barden)
negiert den Effekt. Diese Fihigkeit betrifft nur ein einzelnes
Ziel. Einfliisterung ist eine Verzauberungs- (Zwang) und
geistesbeeinflussende Fihigkeit, die sprachabhingig und
auf horbare Komponenten angewiesen ist.

Klagelied (UF): Ein Barde der 8. oder einer héheren Stufe
kann diese Fihigkeit dazu nutzen, um Furcht in den Herzen
seiner Feinde zu sien, die sie erschiittert sein lisst. Um von
dem Klagelied betroffen zu werden, muss das Ziel innerhalb
von 9m in der Nihe des Barden sein und ihn héren und
sehen kénnen. Der Effekt hilt an, solange das Ziel in der
Reichweite ist und der Barde den Auftritt weiter fithrt. Dieser
Auftritt kann eine Kreatur nicht veringstigen oder in Panik
verfallen lassen, auch wenn die Ziele schon vorher durch
einen anderen Effekt erschiittert sind. Das Klagelied ist ein
geistesbeeinflussender Furchteffekt und ist auf horbare und
sichtbare Komponenten angewiesen.

Lied der Grofe (UF): Ein Barde der 9. oder einer héheren
Stufe kann diesen Auftritt einsetzen, um in sich selbst oder
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bei einem einzelnen willigen Verbiindeten innerhalb von 9
Metern wahre Grofle zu erzeugen und die Kampffihigkeiten
zu verbessern. Fiir jeweils drei Stufen iiber der 9. kann der
Barde einen weiteren Verbiindeten mit einbeziehen (zwei auf
der 12. Stufe, drei auf der 15. Stufe und vier auf der 18. Stufe).
Der Verbiindete muss den Barden sehen und héren kénnen.
Eine Kreatur, die von dem Lied der Gréfe betroffen wird,
erhilt zwei Bonustrefferwiirfel (2W10), die entsprechende
Anzahl als Temporire Trefferpunkte (diese Punkte aus
den Bonustrefferwiirfeln werden um den KO-Modifikator
abgewandelt, falls vorhanden), einen Kompetenzbonus von
+2 auf Angriffe und einen Kompetenzbonus von +1 auf
Zihigkeitswiirfe. Die Trefferwiirfel zihlen auch bei Effekten,
die trefferwiirfelabhingig sind. Das Lied der Grofe ist eine
geistesbeeinflussende Fihigkeit und ist auf hérbare und
sichtbare Komponenten angewiesen.

Erfrischender Aufiritt (UF): Ein Barde der 12. oder einer
héheren Stufe kann seinen Auftritt nutzen, um einen
Effekt herbei zu rufen, der wie Massen-Schwere Wunden heilen
(Bardenstufe entspricht der Zauberstufe) wirkt. Zusitzlich
hebt der Auftritt noch die Effekte erschopft, krinkelnd und
erschiittert auf. Um die Effekte dieses Auftritts einsetzen
zu kénnen, muss der Barde diesen Auftritt 4 Runden lang
ununterbrochen auffiihren. Die Ziele miissen den Barden
wihrend dieses Auftritts horen und sehen kénnen. Ein
Erfrischender Auftritt betrifft alle Ziele, die wihrend der
Auftritts innerhalb von g m geblieben sind. Der Erfrischende
Auftritt ist auf hoérbare und sichtbare Komponenten
angewiesen.

Lied der Furcht (ZF): Ein Barde der 14. oder einer hoheren
Stufe kann seine Gegner in Angst versetzten. Ein Gegner,
der den Barden héren kann und sich innerhalb von gm in
der Nihe des Barden aufhilt, wird von dem Effekt betroffen
und kann einen Willenswurf (SG 10 + Y2 Bardenstufe
+ CH-Modifikator des Barden) machen, um ihn zu negieren.
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Gelingt dem Gegner dies, ist er fiir 24 Stunden gegen diese
Fihigkeit immun. Misslingt der Rettungswurf, ist das Ziel
veringstigt und ergreift die Flucht, solange es den Auftritt
des Barden horen kann. Das Lied der Furcht ist auf hérbare
Komponenten angewiesen.

Lied des Heldenmuts (UF): Ein Barde der 15. oder einer
hoheren Stufe kann in sich selbst oder bei einem Verbtindeten
innerhalb von 9m besonderen Heldenmut hervorrufen.
Fiir jeweils drei Stufen tiber der 15. kann der Barde mit
diesem Lied einen weiteren Verbiindeten betreffen. Um das
Lied des Heldenmuts zu wirken, miissen alle betroffenen
Verbiindeten den Barden sehen und horen kénnen. Ein vom
Heldenmut erflilltes Wesen erhilt einen Moralbonus von
+4 auf Rettungswiirfe und einen Ausweichbonus von +4 auf
die Ruistungsklasse. Dieser Effekt dauert so lange an, wie die
betroffenen Ziele in der Lage sind dem Auftritt zu folgen. Das
Lied des Heldenmutes ist ein geistesbeeinflussender Effekt,
der auf horbare und sichtbare Komponenten angewiesen ist.
Masseneinfliisterung (ZF): Ein Barde der 18. oder einer
hoéheren Stufe kann diese Fihigkeit nutzen, die genau wie
Einfliisterung funktioniert, nur dass eine beliebige Anzahl
von Kreaturen betroffen wird, die schon fasziniert sind.
Masseneinfliisterung ist eine Verzauberungs- (Zwang) und
geistesbeeinflussende Fihigkeit, die sprachabhingig ist und
auf horbare Komponenten angewiesen ist.

Tédliche Melodie (UF): Auf der 20. Stufe kann ein Barde
diesen Auftritt einsetzen, um einen Gegner vor Freude
oder Kummer sterben zu lassen. Um betroffen zu sein,
muss das Ziel den Barden sehen und horen kdénnen, wie
er seinen Auftritt fiir eine Volle Runde aufrecht erhilt, und
innerhalb von 9 m sein. Das Opfer kann den Effekt mit einem
Willenswurf (SG 10 + %2 Bardenstufe + CH-Modifikator des
Barden) abwenden. Gelingt der Rettungswurf, ist das Ziel
flir 1W4 Runden wankend und kann fiir die nichsten 24
Stunden nicht mehr Opfer dieser Fihigkeit werden. Misslingt
der Rettungswurf; stirbt das Ziel. Tédliche Melodie ist ein
geistesbeeinflussender Todeseffekt, der auf hérbare und
sichtbare Komponenten angewiesen ist.

Zaubertricks: Der Barde lernt eine Anzahl von Zaubertricks
oder Zaubern des o. Grads, wie in der Tabelle 3-4 unter
»Bekannte Zauber“ angegeben ist. Diese Zauber werden wie
andere Zauber gewirkt. Sie konnen jedoch beliebig oft am
Tag gewirkt werden.

Vielseitiger Auftritt (AF): Auf der 2. Stufe kann der Barde
eine Art der Fertigkeit Auftreten auswihlen. Er kann den
Bonus in dieser Fertigkeit anstelle seiner Boni in den
dazugehorigen Fertigkeiten einsetzen. Wenn er auf diese
Art und Weise seine Fertigkeit ersetzt, verwendet er den
gesamten Fertigkeitsbonus, Bonus fiir einen Klassenbonus
mit eingerechnet, egal ob die ersetzte Fertigkeit eine
Klassenfertigkeit ist, oder der Barde darin noch keinen Rang
hat. Auf der sechsten Stufe und alle weiteren vier Stufen
kann der Barde eine weitere Art des Auftretens fiirs Ersetzen
auswihlen.

Die Arten des Auftretens und ihre dazugehérigen
Fertigkeiten sind: Blasinstrumente (Diplomatie, Mit Tieren
umgehen), Gesang (Bluffen, Motiv erkennen). Komik (Bluffen,
Einschiichtern), Redekunst (Diplomatie, Motiv erkennen),
Saiteninstrumente (Bluffen, Diplomatie), Schauspielkunst
(Bluffen, Verkleiden), Schlaginstrumente (Mit Tieren
umgehen, Einschiichtern), Tanzen (Akrobatik, Fliegen) und
Tasteninstrumente (Diplomatie, Einschiichtern).
Bewandert (AF): Auf der 2. Stufe wird der Barde resistent
gegen Bardenauftritte von anderen und gegen Schalleffekte

generell. Er erhilt einen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe
gegen Bardenauftritt, Schallangriffe und sprachabhingige
Effekte.

Gelehrter (AF): Auf der 5. Stufe wird der Barde ein wahrer
Gelehrter. Er kann bei jeder Wissensfertigkeit, in der er
Ringe hat, 10 nehmen, wenn er dies wiinscht. Ein Mal pro
Tag kann der Barde bei einer Wissensprobe als Standard-
Aktion 20 nehmen. Er kann dies fiir jeweils sechs Stufen iiber
der 5. Stufe ein weiteres Mal pro Tag nutzen, bis zu einem
Maximum von drei Mal auf der 17. Stufe.

Tausendsassa (AF): Auf der 10. Stufe kann der Barde jede
Fertigkeit nutzen, selbst wenn sie normalerweise nur trainiert
genutzt werden darf. Ab der 16. Stufe zihlen alle Fertigkeiten
als Klassenfertigkeiten. Auf der 19. Stufe kann er fiir jede
Fertigkeit 10 nehmen, selbst wenn dies normalerweise nicht
gestattet ist.

25 DRUIDE

Im Hauch der Elemente und der Ordnung der Natur liegt
eine Macht, welche die Wunder der Zivilisation iibersteigt.
Diese urtiimliche Magie mag im Verborgenen schlummern,
doch niemand kann wohl bestreiten, dass sie existiert. Und
beschiitzt wird sie von verschwiegenen Orden aus Mystikern,
Wichtern der Wildnis und Dienern jenes geheimnisvollen
Gleichgewichts, die man in Sagen und Legenden Druiden
nennt. Druiden sind Verbiindete der Tiere und kénnen
die urspriinglichen und unzihmbaren Krifte der Natur
bindigen. Jene unergriindlichen und nicht selten missver-
standenen Wichter der Natur streben danach, ihre Linder
vor allen zu schiitzen, die sie bedrohen, und denen die Macht
der Wildnis zu beweisen, die sich hinter den Mauern der
Stidte vor ihr verschlieffen. Belohnt werden sie fiir ihre
Hingabe mit unglaublichen Kriften. Druiden erhalten die
unvergleichliche Fihigkeit, ihre Gestalt zu wechseln, reisen
in der Begleitung eindrucksvoller, wilder Tiere und kénnen
den Zorn der Natur herab rufen. Die michtigsten unter ihnen
konnen sich sogar dem Einfluss des Alters entziehen und
selbst zu Kriiften der Natur werden, kénnen Stiirme und
Erdbeben erzeugen und die Vulkane selbst zum Ausbruch
bringen, denn Druiden verfiigen iiber ein urtimliches
Wissen, das von der Zivilisation schon lingst vergessen und
aufgegeben wurde.

Rolle: Druiden und ihre tierischen Gefihrten kénnen eine
ganze Reihe verschiedener Aufgaben erfiillen. Manche halten
sich selbst aus dem Kampf heraus und lassen ihre Gefihrten
und beschworene Wesen fiir sich kimpfen, wihrend sie
selbst den Feind mit Hilfe der Natur verwirren. Andere
verwandeln sich in todbringende Tiere und stiirzen sich
selbst ins Kampfgetiimmel.

Gesinnung: Neutral gut, rechtschaffen neutral, neutral,
chaotisch neutral oder neutral bése.

Trefferwiirfel: W8

Klassenfertigkeiten

Beruf(WE), Fliegen (GE), Handwerk(IN), Heilkunde (WE), Klettern
(ST), Mit Tieren umgehen (CH), Reiten (GE), Schwimmen (ST),
Wahrnehmung (WE), Wissen (Geographie) (IN), Wissen (Natur)
(IN), Uberlebenskunst (WE), Zauberkunde (IN).
Fertigkeitspunkte je Stufe: 4 + IN-Modifikator.

Rlassenmerkmale

Die nachfolgenden Fihigkeiten sind die Klassenmerkmale
eines Druiden.



Umgang mit Waffen und Riistungen: Der Druide ist im
Umgang mit folgenden Waffen geiibt: Dolch, Kampfstab,
Keule, Krummsibel, Kurzspeer, Schleuder, Sichel, Sense,
Speer und Wurfpfeil. Er ist ebenfalls mit jeder natiirlichen
Waffe geiibt, die ihm in Tiergestalt zur Verfligung steht
(siehe Tiergestalt). Druiden sind mit dem Umgang leichter
und mittelschwerer Riistungen vertraut, diirfen aber keine
Metallriistung tragen, so dass sie die Auswahl zwischen
Waffenrock, Lederriistung oder Fellriistung haben. Ein
Druide kann auch holzerne Panzerung tragen, die mit
einem Zauber Eisenholz verindert wurde, was ihn wie Stahl
schiitzt. Druiden kénnen mit Schilden, aufler Turmschilden,
umgehen, diirfen aber auch nur Schilde einsetzen, die aus
Holz hergestellt wurden.

Ein Druide, der eine verbotene Riistung trigt oder ein
verbotenes Schild einsetzt, kann wihrenddessen und
danach fiir weitere 24 Stunden weder zaubern, noch seine
tibernatiirlichen und zauberihnlichen Klassenmerkmale
anwenden.

Zauber: Ein Druide wirkt gottliche Zauber, die er aus
der Zauberliste fiir Druiden auswihlt, wie sie in Kapitel 10
aufgefiihrt ist. Einige Zauber aus der Liste konnen jedoch
der Ethik oder Moral seiner Gesinnung widersprechen und
stehen ihm somit nicht zur Verfligung. Siehe hierzu ,Bose,
Chaotische, Gute und Rechtschaffene Zauber®. Ein Druide
muss seine Zauber vorher auswihlen und vorbereiten.

Um einen Zauber vorbereiten und wirken zu kénnen, muss
der Druide mindestens eine Weisheit von 10 + Grad des
Zaubers besitzen. Der Schwierigkeitsgrad des Rettungswurfs
gegen die Zauber des Druiden ist 10 + Grad des Zaubers
+ WE-Modifikator des Druiden.

Wie andere Zauberkundige kann auch ein Druide nur eine
bestimmte Anzahl von Zaubern pro Tag und Grad wirken.
Die Zauber pro Tag sind in Tabelle 3-5 aufgelistet. Zusitzlich
erhilt er noch Bonuszauber fiir die Hohe seines Attributs
Weisheit (siehe Tabelle 1-3).

Der Druide verbringt eine Stunde am Tag in einer
tranceihnlichen Meditation iiber die Mysterien der
Natur, um seine Zauber wieder zu erlangen.
Er kann jeden Zauber aus der Druidenliste
wihlen, vorausgesetzt ihm steht der Grad
des Zaubers schon zur Verfligung, aber er
muss wihrend seiner Meditation auswihlen,
welche Zauber er fiir den Tag vorbereitet.

Spontanes Zaubern: Ein Druide kann
vorbereitete Zauberkraft nutzen, um
Verbiindete herbei zu zaubern. Der
Druide kann einen seiner vorbe-
reiteten Zauber aufgeben, um im
gleichen oder einem niedrigeren
Grad einen Verbiindeten der Natur herbei-
zaubern zu wirken.

Bése, Chaotische, Gute und Rechtschaffene Zauber:
Ein Druide kann keinen Zauber wirken, dessen
Gesinnung seiner oder der seiner Gottheit (wenn er einer
folgt) entgegensteht. Zauber, die eine bestimmte Gesinnung
voraussetzen, tragen eine entsprechende Bezeichnung in der
Zauberbeschreibung,

Gebeten, oder Zaubern des o. Grades, vorbereiten, wie
es der Angabe in Tabelle 3-5 unter ,Zauber pro Tag"

Bonussprachen: Ein Druide kann, zusitzlich zu der Auswahl
seines Volks, Sylvanisch, die Sprache der Waldkreaturen,
lernen.

Der Druide lernt auf der 1. Stufe zudem die geheime
Sprache Druidisch. Diese Sprache erhilt der Druide zusitzlich
zu seinen sonstigen Sprachen. Druiden ist es verboten, diese
Sprache an andere weiterzugeben.

Druidisch verfiigt iiber ein eigenes Alphabet.

Bund mit der Natur (AF): Ein Druide der 1. Stufe
geht einen Bund mit der Natur ein. Dieser kann zwei
verschiedene Formen haben und der Druide muss sich fiir
eine entscheiden. Entweder entscheidet sich der Druide
fiir einen engen Bund mit der Natur, der ihm Zugriff auf
eine der Klerikerdominen Erde, Feuer, Luft, Pflanzen, Tiere,
Wasser oder Wetter gewihrt. Um die Krifte und Zauber dieser
Domiine zu bestimmen, zihlt die Stufe des Druiden wie die
Stufe des Klerikers. Ein Druide, der diese Form des Bundes
wihlt, erhilt auflerdem einen zusitzlichen Zauberplatz fiir
Dominenzauber, genau wie ein Kleriker. Er muss einen
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Gebet: Der Druide kann jeden Tag eine Anzahl von i .. =
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entspricht. Diese Zauber werden wie andere Zauber
gewirkt, nur dass sie keinen Zauberplatz verbrauchen
und wieder verwendet werden diirfen.




TABELLE 3-5: DRUIDE

Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell

Zauber pro Tag

+0 +0  +2 +2  Bund mit der Natur, Naturgespiir, 3 1] - = = = = = = =
Gebete, Tierempathie
% +1 +0 43 +3  Unterholz durchqueren 2 - = = = = = = =
3 +2 1 43 +3  Spurloser Schritt 2 1 = = = = = = —
4 +3 +1 +4 +4  Lockruf der Natur widerstehen, 4 30 2 — e R —
Tiergestalt (1/ Tag)

5 +3 1 +4 +4 4 3 2 1 — — — — — —
6 +4 +2 45 +5  Tiergestalt (2/ Tag) 20 3Nl 2 - = = = = —
7 +5 42 45 45 4 4 3 2 1 = — = — —
8 +6/+1 +2  +6  +6  Tiergestalt (3/ Tag) AR ALt i3 2 - = = = —
9 +6/+1 +3  +6  +6  Immunitit gegen Gift 4 4 4 3 2 1 - = = —
10 +7/+2 +3 47 +7  Tiergestalt (4/ Tag) AGS AN 13 3 2 @ - @ = = —
11 +8/+3 N T R Lt e T W SR N T i
12 +9/+4 +4 +8  +8 Tiergestalt (5/ Tag) 494 DAT R AN 3% 13 2 - = —
13 +9/+4 +4  +8 +8  Tausend Gesichter R L4 ey B 4 3 2 TR
14 +10/+5 +4 +9  +9 Tiergestalt (6/ Tag) 44l A4 4 4 3 3 2 - —
15 +11/+6/+1  +5 +9  +9  Zeitloser Kérper R I S L) 4 4 3 2 gl g
16 +12/+7/+2  +5 +10 +10 Tiergestalt (7/ Tag) ANV A 4 4 3 3 2 @—
17 +12/+7/+2 45 +10  +10 A o A e AL E axl et 4 3 2 1
18 +13/+8/+3  +6 +11  +11  Tiergestalt (8/ Tag) AKX - 24 TS 40 AR 4 4 el 2
19 +14/+9/+4  +6  +11 411 E T e T T LT W P
20 +15/+10/+5 +6 +12  +12 Tiergestalt (beliebig) PP IR 7 T e A 4 4 4 4

Dominenzauber in diesem Zauberplatz vorbereiten und
kann diesen Zauber nicht einsetzen, um einen spontanen
Zauber zu wirken.

Die andere Moglichkeit fiir einen Bund ist die Wahl eines
Tiergefihrten. Ein Druide beginnt das Spiel mit einem
Tiergefihrten, der in der Sektion fiir Tiergefihrten auf Seite
41 aufgefiihrt ist. Der Gefihrte ist dem Druiden gegeniiber
loyal und begleitet ihn auf seine Abenteuer, wie es fiir seine
Tierart angemessen ist.

Anders als bei normalen Tieren steigen bei einem
Tiergefihrten die Trefferwiirfel, seine Attribute, seine
Fertigkeiten und seine Talente in einem dhnlichem Mafe,
wie auch der Druide neue Stufen erlangt. Sollte ein Charakter
einen Tiergefihrten aus mehr als einer Quelle erhalten,
addieren sich seine effektiven Druidenstufen, wenn es
darum geht, die Spielwerte und Fihigkeiten des Gefihrten
zu ermitteln. Die meisten Tiergefihrten wachsen in ihrer
Grofle, wenn der Druide die 4. oder 7. Stufe erreicht, abhingig
von der Tierart des Gefihrten. Entlisst ein Druide einen
Tiergefihrten aus seinem Dienst, kann er nach einem Ritual
von 24 Stunden ununterbrochenen Gebets in der Umgebung,
wo die Tierart des neuen Gefihrten normalerweise seinen
Lebensraum hat, einen neuen Gefihrten an sich binden. Mit
einem solchen Ritual kann der Druide auch einen neuen
Gefihrten erlangen, wenn sein bisheriger Tiergefihrte
gestorben ist.

Naturgespiir (AF): Der Druide erhilt einen Fertigkeits-
bonus von +2 auf Wiirfe fiir Wissen (Natur) und Uberlebens-
- kunst.

Tierempathie(AF): Ein Druide kann die Einstellung
eines Tieres ihm gegeniiber verbessern. Diese Fihigkeit

funktioniert genau wie ein Wurf auf Diplomatie, um die
Einstellung eines Menschen zu verindern (siehe Kapitel 4). Der
Druide wiirfelt 1W20 und addiert sowohl seine Druidenstufe
als auch seinen CH-Modifikator auf den Wurf. Ein zahmes
Tier beginnt mit einer gleichgiiltigen Einstellung, wihrend
ein wildes Tier zunichst unfreundlich ist.

Um Tierempathie einsetzten zu kénnen, diirfen sich
unter normalen Umstinden Tier und Druide nicht weiter
als 9m von einander entfernt befinden. Im Allgemeinen
dauert das Beeinflussen eines Tieres eine Minute. Ebenso
wie bei Menschen kann es jedoch im Einzelfall auch einmal
schneller oder langsamer vonstatten gehen.

Ein Druide kann mit dieser Fihigkeit auch versuchen,
Magische Bestien, die einen Intelligenzwert von 1 oder 2
haben, zu beeinflussen. Er nimmt dabei jedoch einen Malus
von —4 auf seinen Wurf hin.

Unterholz durchqueren (AF): Ab der 2. Stufe kann sich
ein Druide mit seiner vollen Bewegungsrate durch jede
Art von Unterholz (wie natiirliche Dornen, Gestriipp,
verwilderte Landschaften und ihnliches Terrain) bewegen,
ohne Verletzungen oder Behinderungen zu erleiden. Dornen
und anderes Unterholz, das magisch verindert wurde, um
die Bewegung zu erschweren, betreffen den Druiden jedoch
normal.

Spurloser Schritt (AF): Ab der 3. Stufe hinterlisst der
Druide in natiirlicher Umgebung keine Spuren und kann
auch mit Spurenlesen nicht verfolgt werden. Er kann sich
aber durchaus dazu entscheiden, Spuren zu hinterlassen.

Lockruf der Natur widerstehen (AF): Ab der 4. Stufe
erhilt der Druide einen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe
gegen zauberihnliche und iibernatiirliche Fihigkeiten



von Feenwesen. Dieser Bonus wirkt auch bei Zaubern, die
Pflanzen betreffen, wie Dornenwuchs, Diirre, Holz kriimmen
und Verstricken.

Tiergestalt (UF): Ab der 4. Stufe erhilt der Druide die
Fihigkeit, sich ein Mal pro Tag in ein kleines oder mittel-
grofles Tier und wieder zuriick zu verwandeln. Er kann
sich hierbei fiir jede Kreatur mit der Bezeichnung Tier
entscheiden. Diese Fihigkeit funktioniert, bis auf folgende
Ausnahmen, genau wie der Zauber Bestiengestalt I. Die
Verwandlung hilt fiir eine Stunde pro Druidenstufe an, es
sei denn, er verwandelt sich vorher zuriick. Die Verwandlung
(in ein Tier oder wieder zuriick) ist eine Standard-Aktion und
provoziert keine Gelegenheitsangriffe. Der Druide kann nur
eine Tiergestalt wihlen, die er kennt.

In Tiergestalt verliert der Druide seine Fihigkeit zu
sprechen und ist auf die Gerdusche des untrainierten Tieres
begrenzt. Er kann sich aber sehr wohl mit anderen Tieren
seiner neuen Form verstindigen. (Das natiirliche Geriusch
eines Papageis ist ein Kreischen, so dass der Druide auch
in einer solchen Gestalt nicht sprechen kann.)

Der Druide kann diese Fihigkeit ab der 6. und dann allen
weiteren zwei Stufen ein weiteres Mal pro Tag nutzen, bis
zu einem Maximum von acht Mal auf der 18. Stufe. Mit
dem Erreichen der 20. Stufe kann sich der Druide jederzeit
entscheiden, seine Gestalt zu indern. Auf héheren Stufen
ist er auch in der Lage, grofiere oder kleinere Tiergestalten
oder sogar die von Pflanzen und Elementaren anzunehmen.
Jede Verwandlung verbraucht, unabhingig von der Form,
eine Anwendung der Fihigkeit.

AD der 6. Stufe kann der Druide sich ein grofles oder
sehr kleines Tier verwandeln oder die Gestalt eines kleinen
Elementars annehmen. Wihlt er die Gestalt eines Tieres,
wirkt die Fihigkeit wie der Zauber Bestiengestalt I und im
Falle des Elementars wirkt sie wie Elementargestalt I.

Auf der 8. Stufe kann er sich in ein riesiges oder winziges
Tier verwandeln. Stattdessen kann er sich auch zwischen
einem mittelgroflen Elementar und einer kleinen oder
mittelgrofien Pflanzenkreatur entscheiden. Diese Fihigkeiten
entsprechen, je nach ihrer Art, den Zaubern Bestiengestalt I11,
Elementargetalt II oder Pflanzengestalt I.

Ab der 10. Stufe kann sich der Druide fiir eine grofle
Elementargestalt oder die einer groffen Pflanzenkreatur
entscheiden. Entscheidet er sich fiir den Elementar,
funktioniert die Fihigkeit wie ein Elementargestalt III und
im Falle der Pflanzenkreatur wie ein Pflanzengestalt II Zauber.

ADb der 12. Stufe kann sich der Druide fiir eine riesige
Elementargestalt oder die einer riesigen Pflanzenkreatur
entscheiden. Entscheidet er sich fiir den Elementar,
funktioniert die Fihigkeit wie der Zauber Elementargestalt IV
und, im Falle der Pflanzenkreatur, wie ein Pflanzengestalt III.

Immunitit gegen Gifte (AF): Ab der 9. Stufe wird der
Druide immun gegen jedes Gift.

Tausend Gesichter (UF): Ab der 13. Stufe kann der Druide
sein Aussehen jederzeit indern. Die Fihigkeit wirkt wie der
Zauber Gestalt verdndern. Er kann dieses nur, solange er in
seiner natiirlichen Form ist.

Zeitloser Korper (AF): Mit dem Erreichen der 15. Stufe
nimmt der Druide keine Abziige auf die Attribute durch das
Altern mehr in Kauf und kann auch nicht auf magische Weise
altern. Verinderungen, die er vorher erhalten hat, werden
hiervon nicht betroffen. Boni fiir das Alter erhilt er weiterhin
und er stirbt auch, wenn seine Zeit gekommen ist.

— - e

Ehemalige Druiden

Ein Druide, der aufhért, die Natur zu verehren, zu einer
verbotenen Gesinnung wechselt oder einem Nicht-Druiden
Druidisch beibringt, verliert sowohl seine Zauber und
Druidenfihigkeiten als auch seinen Tiergefihrten. Die
Fihigkeiten im Umgang mit Waffen und Riistungen sind
nicht betroffen. Er kann auch nicht weiter als Druide
aufsteigen, bis er BufSe getan hat (siehe den Zauber Bufe).

Tiergefihrten

Die Fihigkeiten eines Tiergefihrten werden durch die Stufe
des Druiden und die Volksmerkmale des Tieres bestimmt.
Die Tabelle 3-6 enthilt viele der grundlegenden Spielwerte
eines Tiergefihrten. Tiergefihrten bleiben Kreaturen der
Monsterart Tier, wenn es darum geht, welche Zauber sie
betreffen.

Klassenstufe: Dies ist die Druidenstufe des Charakters.
Die Stufe als Druide wird zu allen seinen Stufen in Klassen
addiert, denen ein Gefihrte zusteht, um die Fihigkeiten des
Gefihrten zu bestimmen.

TW: Dies ist die Gesamtzahl der achtseitigen (W38)
Trefferwiirfel, die der Tiergefihrte hat. Zu jedem wird, wie
normal auch, der KO-Modifikator addiert.

GAB: Dies ist der Grund-Angriffsbonus des Tiergefihrten.
Der Grund-Angriffsbonus des Tiergefihrten entspricht dem
Grund-Angriffsbonus eines Druiden von der Stufe, wie der
Tiergefihrte Trefferwiirfel (TW) hat. Tiergefihrten erhalten
keine zusitzlichen Attacken aufgrund eines hohen Grund-
Angriffsbonus bei ihren Angriffen mit natiirlichen Waffen.

REF/WIL/ZAH: Dies sind die Basisrettungswiirfe fiir
den Tiergefihrten. Ein Tiergefihrte hat gute Reflex- und
Zihigkeitswiirfe.

Fertigkeiten: Dies beschreibt die Gesamtzahl an
Fertigkeitsringen, die der Tiergefihrte hat. Tiergefihrten
konnen diese Ringe auf alle Fertigkeiten verteilen, die unter
Tierfertigkeiten aufgefiihrt sind. Sollte ein Tiergefihrte seine
Intelligenz auf'10 oder hoher steigern, erhilt er Bonusringe
auf Fertigkeiten, wie normal auch. Tiergefihrten mit einer
Intelligenz von 3 oder mehr kénnen Ringe in beliebigen
Fertigkeiten erwerben. Ein Tiergefihrte kann nicht mehr
Ringe in einer Fertigkeit haben, als er Trefferwiirfel hat.

Talente: Hierbei handelt es sich um die Gesamtzahl an
Talenten, die ein Tiergefihrte hat. Tiergefihrten sollten
ihre Talente aus der Liste auswihlen, die unter Tiertalente
angegeben ist. Sie konnen auch andere Talente wihlen, aber
sie sind teilweise nicht in der Lage diese Talente einzusetzen
(wie z.B. Umgang mit Kriegswaffen). AufSerdem diirfen
Tiergefihrten ein Talent mit der Vorraussetzung eines
Grund-Angriffsbonus von +1 (oder besser) nicht als erstes
Talent wihlen (sondern erst mit dem zweiten Talent, welches
sie auf der 3. Stufe mit 3 Trefferwiirfeln erhalten).

Natiirliche Riistung: Die angegebene Zahl ist zusitzlich
zu der vorhanden natiirlichen Riistung des Tieres zu
verstehen.

ST/GE: Addiere diese Zahl zu den Werten in Stirke und
Geschicklichkeit des Tieres.

Zusiitzliche Tricks: Der Wert in dieser Spalte ist die
Gesamtzahl an ,Bonustricks”, die der Tiergefihrte neben
normalen Tricks kennt, die der Druide seinem Gefihrten
mit der Fertigkeit Mit Tieren umgehen beigebracht haben
konnte (siehe die Fertigkeit Mit Tieren umgehen fiir
weitere Details, wie man einem Tier Tricks beibringt). Diese



TABELLE 3-6 GRUNDWERTE VON TIERGEFAHRTEN

Fertig- Bonus zu Bonus
Stufe TW GAB REF WIL ZAH keiten Talente NRK ST/GE tricks  Speziell
1 2 +1 +3 +0 +3 2 1 +0 +0 1 Verbindung, Zauber teilen
2 3 +2 +3 +1 +3 3 2 +0 +0 il —
3 3 +2 +3 +1 +3 3 2 +2 +1 2 Entrinnen
4 4 +3 +4 +1 +4 4 2 +2 +1 2 Erhéhung eines Attributwertes
5 5 +3 +4 +1 +4 5 3 +2 +1 2 —
6 6 +4 +5 +2 +5 6 3 +4 +2 3 Hingabe
7 6 +4 +5 +2 +5 6 3 +4 +2 3 —
8 7 +5 +5 +2 +5 7 4 +4 +2 3 —
9 8 +6 +6 +2 +6 8 4 +6 +3 4 Erhéhung eines Attributwertes,
Mehrfachangriff
10 9 +6 +6 +3 +6 9 5 +6 +3 4 —
11 9 +6 +6 +3 +6 9 5 +6 +3 4 —
12 10 +7 +7 +3 +7 10 5 +8 +4 5 —
13 18 +8 +7 +3 +7 11 6 +8 +4 5 —
14 12 +9 +8 +4 +8 12 6 +8 +4 5 Erhéhung eines Attributwertes
15 12 +9 +8 +4 +8 12 6 +10 +5 6 Verbessertes Entrinnen
16 13 +9 +8 +4 +8 13 7 +10 +5 6 —
17 14  +10 +9 +4 +9 14 7 +10 +5 6 —
18 1Ly RS E] +9 +5 +9 15 8 +12 +6 7 —
19 1508 +11 +9 +5 +9 15 8 +12 +6 7 —
20 GRS +10 +5 410 16 8 +12 +6 7 Erhéhung eines Attributwertes

zusitzlichen Tricks benétigen keine Zeit zum Abrichten oder
Fertigkeitswiirfe auf Mit Tieren umgehen und sie zihlen auch
nicht gegen die Gesamtzahl an Tricks, die das Tier kennen
kann. Der Druide wihlt die Tricks aus und kann diese Wahl
danach nicht mehr indern.

Speziell: Dies schlief$t eine Anzahl von Fihigkeiten ein,
die ein Tiergefihrte erlangt, wenn er michtiger wird. Die
verschiedenen Fihigkeiten werden unten beschrieben.
Verbindung (AF): Der Druide kann mit dem Gefihrten als
Freie Aktion umgehen und ihn mit einer Bewegungsaktion
antreiben, selbst wenn er keinen Rang in Mit Tieren umgehen
haben sollte. Der Druide erhilt einen Situationsbonus von +4
auf alle Wiirfe auf Tierempathie und Mit Tieren umgehen,
die den Gefihrten betreffen.

Zauber Teilen (AF): Der Druide kann Zauber, die er nur auf
sich selber sprechen konnte, auch auf den Gefihrten wirken
(als Zauber mit der Reichweite Berithrung). Dies kénnen
auch Zauber sein, die normalerweise keinen Effekt auf Tiere
haben. Zauber, die auf diese Art gewirkt werden, miissen
von einer Klasse kommen, die einen Tiergefihrten gewihrt.
Diese Fihigkeit erlaubt es nicht, mit einem Tiergefihrten
Eigenschaften zu teilen, die keine Zauber sind, auch wenn
sie wie Zauber funktionieren.

Entrinnen (AF): Ist der Gefihrte einem Angriff ausgesetzt,
der einen Reflexwurf fiir halben Schaden erlaubt, erhilt der
Gefihrte bei gelungenem Rettungswurf keinen Schaden.
Erhéhung eines Attributwertes (AF): Der Tiergefihrte kann
auf eines seiner Attribute +1 hinzuzihlen.

Hingabe (AF): Der Gefihrte erhilt einen Moralbonus
von +4 auf Willenswiirfe gegen Verzauberungen und
" & Verzauberungseffekte.

; Mehrfachangriff: Der Gefihrte erhilt, sofern er es nicht
schon hat, Mehrfachangriff als Bonustalent, wenn er iiber

drei oder mehr natiirliche Angriffe verfiigt. Hat er keine drei
natiirlichen Angriffe, erhilt er einen zusitzlichen Angriff
mit einer seiner natiirlichen Waffen, wenn auch mit einem
Malus von —5.

Verbessertes Entrinnen (AF): Ist der Gefihrte einem Angriff’
ausgesetzt, der einen Reflexwurf fiir halben Schaden erlaubt,
erhilt der Gefihrte bei gelungenem Rettungswurf keinen
und bei misslungenem Wurf nur halben Schaden.

Tierfertigkeiten

Tiergefihrten kénnen Ringe in jeder der folgenden
Fertigkeiten erlangen: Akrobatik* (GE), Einschiichtern
(CH), Entfesselungskunst (GE), Fliegen* (GE), Heimlichkeit*
(GE), Klettern* (ST), Schwimmen* (ST), Uberlebenskunst
(WE) und Wahrnehmung* (WE). Alle Fertigkeiten, die
mit einem (*) versehen sind, gelten fiir Tiergefihrten als
Klassenfertigkeiten. Tiergefihrten mit einer Intelligenz von 3
oder mehr konnen Ringe in beliebige Fertigkeiten verteilen.

Tiertalente
Tiergefihrten konnen aus folgenden Talenten auswihlen:
Abhirtung, Akrobat, Athlet, Ausdauer, Ausweichen,

Beweglichkeit, Blind kimpfen, Blitzschnelle Reflexe,
Einschiichternde Kraft, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus,
Flinke Manoéver, Grofle Zihigkeit, Heftiger Angriff,
Kampfreflexe, Rennen, Tinzelnder Angriff, Umgang mit
Riistungen (leichte, mittelschwere, schwere), Unverwiistlich,
Verbesserte Initiative, Verbesserte natiirliche Riistung
(siehe Pathfinder Monsterhandbuch), Verbesserter Ansturm,
Verbesserter mnatiirlicher Angriff (siehe Pathfinder
Monsterhandbuch), Verbessertes Uberrennen, Verstohlenheit,
Waffenfinesse und Waffenfokus.



Auswahl einer Tierart

Jeder Tiergefihrte hat zu Beginn von seiner Tierart her
unterschiedliche Groflen, Bewegungsraten, Angriffe,
Attribute und spezielle Fihigkeiten. Alle Angriffe eines
Tiergefihrten werden normalerweise mit seinem vollen
Grund-Angriffsbonus durchgefiihrt (aufler es steht anderes
dabei). Angriffe eines Tieres addieren ihren ST-Modifikator
zum Schadenswurf; aufler es handelt sich um den einzigen
Angriff. In diesem Fall wird das Anderthalbfache des
ST-Modifikators hinzuaddiert. Einige haben besondere
Fihigkeiten, wie zum Beispiel Geruchssinn. Siehe dazu den
Anhang 1 fiir weitere Informationen iiber diese Fihigkeiten.
In dem Mafle, in dem du weitere Stufen erlangst, wird auch
dein Tiergefihrte besser. Neben den normalen Boni, die in
der Tabelle 3-6 vermerkt sind, gibt es auf der 4. oder 7. Stufe
einen zusitzlichen Aufstieg. Anstelle des Aufstiegs, wie er
fiir die 4. oder 7. Stufe angegeben ist, kannst du auch die
Wahl treffen, die Geschicklichkeit und Konstitution deines
Gefihrten um +2 zu erhéhen.

Die hier aufgefithrten Tiergefihrten sind natiirliche
nicht alle, die zur Verfligung stehen — weitere Tierarten,
die du als Tiergefihrten wihlen kannst, sind im Pathfinder
Monsterhandbuch zu finden. Einige der besonderen Angriffe
und Fihigkeiten, die diese Tiere haben, sind dort auch
ausfiihrlicher beschrieben.

AFFE

Spielwerte zu Beginn: Gréfle mittelgrofl; Bewegungsrate gm,
Klettern 9 m; RK +1 natiirliche RK; Angriff Biss (1W4), 2 Klauen
(1W4); Attributswerte ST 13, GE 17, KO 10, IN 2, WE 12, CH 7;
Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die vierte Stufe: Grée grofS; RK +2 natiirliche RK;
Angriff Biss (1W6), 2 Klauen (1W6); Attributswerte ST +8, GE
-2, KO +4.

Spielwerte zu Beginn: Gréfe klein; Bewegungsrate 12 m; RK +2
natiirliche RK; Angriff Biss (1\W4), 2 Klauen (1W3); Attributs-
werte ST 15, GE 15, KO 13, IN 2, WE 12, CH 6; Besondere
Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die vierte Stufe: Grofle mittelgrof; Angriff Biss
(1W6), 2 Klauen (1W4); Attributswerte ST +4, GE -2, KO +2.

DACHS (VIELFRASS)

Spielwerte zu Beginn: Gréfe klein; Bewegungsrate g m, Graben
3m, Klettern 3 m; RK +2 natiirliche RK; Angriff Biss (1W4y), 2
Klauen (1W3); Attributswerte ST 10, GE 17, KO 15, IN 2, WE 12,
CH 10; Besondere Angriffe Kampfrausch (wie ein Barbar fiir
6 Runden am Tag); Besondere Eigenschaften Dammersicht,
Geruchssinn.

Aufstieg auf die vierte Stufe: Gréfle mittelgrof; Angriff Biss
(xW6), 2 Klauen (1W4); Attributswerte ST +4, GE -2, KO +2.

DINOSAURIER (DEINONYCHUS, VELOCIRAPTOR)

Spielwerte zu Beginn: Gréfe klein; Bewegungsrate 18 m;
RK +1 natiirliche RK; Angriff 2 Krallen (1W6), Biss (1\W4);
Attributswerte ST 11, GE 17, KO 17, IN 2, WE 12, CH 14;
Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.
Aufstieg auf die siebte Stufe: Gréfle mittelgrofS; RK +2
natiirliche RK; Angriff 2 Krallen (:W8), Biss (1W6), 2 Klauen
(2W4); Attributswerte ST +4, GE —2, KO +2; Besondere Angriffe
Anspringen (siehe dazu das Pathfinder Monsterhandbuch fiir
weitere Einzelheiten).

HAI

Spielwerte zu Beginn: Gréfe klein; Bewegungsrate Schwimmen
18 m; RK +4 natiirliche RK; Angriff Biss (1\W4); Attributswerte
ST 13, GE 15, KO 15, IN 1, WE 12, CH 2; Besondere
Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die vierte Stufe: Gréfle mittelgrof; Angriff Biss
(1We6); Attributswerte ST +4, GE —2, KO +2; Besondere Eigen-
schaften Blindgespiir (siehe dazu das Pathfinder Monsterhand-
buch fiir weitere Einzelheiten).

HUND
Spielwerte zu Beginn: Gréfe klein; Bewegungsrate 12 m; RK +2
natiirliche RK; Angriff Biss (1\W3); Attributswerte ST 13, GE 17,
KO 15, IN 2, WE 12, CH 6; Besondere Eigenschaften
Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die vierte Stufe: Gréfle mittelgrofS; Angriff Biss
(1We); Attributswerte ST +4, GE —2, KO +2.

KAMEL

Spielwerte zu Beginn: Grée grof; Bewegungsrate 15 m; RK +1
natiirliche RK; Angriff Biss (1W4) oder Spucken (Beriihrungs-
angriff aus der Entfernung, Ziel ist krdnkelnd fiir 1\W4 Runden,
Reichweite 3 m); Attributswerte ST 18, GE 16, KO 14, IN 2, WE
11, CH 4; Besondere Eigenschaften Dimmersicht,
Geruchssinn.

Aufstieg auf die vierte Stufe: Attributswerte ST +2, KO +2.

KROKODIL (ALLIGATOR)

Spielwerte zu Beginn: Gréfe klein; Bewegungsrate 6 m,
Schwimmen 9 m; RK +4 natiirliche RK; Angriff Biss (1W6);
Attributswerte ST 15, GE 14, KO 15, IN 1, WE 12, CH 2;
Besondere Eigenschaften Atem anhalten (siehe dazu das
Pathfinder Monsterhandbuch fiir weitere Einzelheiten),
Dammersicht.

Aufstieg auf die vierte Stufe: Gréfle mittelgrof; Angriff Biss
(1W8) oder Schwanzschlag (1W12); Attributswerte ST +4, GE —2,
KO +2; Besondere Angriffe Ergreifen, Sprint, Todesrolle (siehe
dazu das Pathfinder Monsterhandbuch fiir weitere Einzelheiten).

PFERD
Spielwerte zu Beginn: Gréfe grof3; Bewegungsrate 15 m; RK +4
natiirliche RK; Angriff Biss (1W3), 2 Hufe* (1W6); Attributswerte
ST 16, GE 13, KO 15, IN 2, WE 12, CH 6; Besondere
Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn. *Dies ist eine

sekundire natiirliche Waffe, siehe Kapitel 8 fiir weitere
Informationen, wie sekundire natiirliche Waffen funktionieren.
Aufstieg auf die vierte Stufe: Attributswerte ST +2, KO +2;
Besondere Eigenschaften Kampfausbildung (siehe dazu Mit
Tieren umgehen).

PONY

Spielwerte zu Beginn: Gré8e mittelgrof}; Bewegungsrate 12 m;
RK +2 natiirliche RK; Angriff 2 Hufe (1W3); Attributswerte ST
13, GE 13, KO 12, IN 2, WE 11, CH 6; Besondere Eigenschaften
Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die vierte Stufe: Attributswerte ST +2, KO +2;
Besondere Eigenschaften Kampfausbildung (siehe dazu Mit
Tieren umgehen).
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RAU BKATZE, GROSS (LOWE, TIGER) Aufstieg auf die siebte Stufe: GréRe grof3; RK +2 natiirliche RK;
Spielwerte zu Beginn: GréRe mittelgrofl; Bewegungsrate 12 m; Angriff Biss (1W8 plus Zu Fall bringen); Attributswerte ST +3,
RK +1 natiirliche RK; Angriff Biss (1W6), 2 Klauen (1Wa); GE -2, KO +4.

Attributswerte ST 13, GE 17, KO 13, IN 2, WE 15, CH 10; :

Besondere Angriffe Krallen (1W4); Besondere Eigenschaften éffﬁ' HEXENMEISTER
Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die siebte Stufe: Grée grofS; RK +2 natiirliche RK;
Angriff Biss (1W8), 2 Klauen (1W6); Attributswerte ST +8, GE -2,
KO +4; Besondere Angriffe Anspringen, Ergreifen, Krallen (2W6)
(siehe das Pathfinder Monsterhandbuch fiir weitere Einzelheiten).

ODb es nun eine gliickliche Fiigung oder ein Fluch sein
mag — manche Leute sind einfach zur Macht geboren.
Hexenmeister kénnen die Nachkommen einer magischen
Blutlinie sein, Auserwihlte der Gétter, Nachfahren von
Monstern oder einfach nur das Ergebnis der flatterhaften
RAUBKATZE, KLEIN (GEPARD, LEOPARD) Magie. Sie finden ihre arkanen Krifte in ihrem Innern und
konnen eine Macht hervorrufen, wie nur wenige Sterbliche
sie sich vorstellen kénnen. Ihr Leben, in dem sie stindig
fiirchten miissen, von ihrer Macht aufgefressen zu werden,
Befondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn. hﬁirt.et si.e ab. Also sind sie sté’mdig damit besch'.?iﬁigt, ihr.e
Aufstieg auf die vierte Stufe: GréRe mittelgrofS; RK +2 natiirliche RK; Fahlgke.lte.n zu verbessern unfi einzusetzen. Mit der Zeit
Angriff Biss (1W6 + Zu-Fall-bringen), 2 Klauen (1W3); Attributswerte lernen sie, ihre angeborenen Krifte zu beherrschen und noch

Spielwerte zu Beginn: Gréfe klein; Bewegungsrate 15 m; RK +1
natiirliche RK; Angriff Biss (1W4 plus Zu Fall bringen), 2 Klauen
(1W2); Attributswerte ST 12, GE 21, KO 13, IN 2, WE 12, CH 6;

ST +4, GE —2, KO +2; Besondere Eigenschaften Sprint (siehe dazu michtigere arkane Talente zu entwickeln. So verschieden die
das Pathfinder Monsterhandbuch fiir weitere Einzelheiten). Fihigkeiten dieser Zauberkundigen sind, so verschieden sind
auch die Arten, auf die sie diese benutzen. Manche versuchen,

SCHLANGE, GIFTSCHLANGE ihre Fihigkeiten mit Hilfe der Medizin oder Disziplin zu

Spielwerte zu Beginn: GroRe klein; Bewegungsrate 6 m, Klettern beherrschen, und .werde.n wahre Meister ihrer Filjxigkeiten,
6m, Schwimmen 6 m; RK +2 natiirliche RK; Angriff Biss (1W3 wihrend andere sich, mit oft verheerenden Auswirkungen,
plus Gift); Attributswerte ST 8, GE 17, KO 11, IN 1, WE 12, CH von ihrer Magie tibernehmen lassen. Doch alle leben und
2; Besondere Angriffe Gift (Frequenz 1 Runde (6), Effekt 1 atmen sie das, wofiir zu meistern andere ihr ganzes Leben
KO Schaden, Heilung 1 Wurf, SG basiert auf KO); Besondere brauchen. Die Magie ist fiir sie kein Vorteil unter vielen, kein
Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn. einfaches Studienfeld, sondern vielmehr das Leben selbst.
Aufstieg auf die vierte Stufe: GréRe mittelgrof; Angriff Biss Rolle: Hexenmeister konnen eine Reihe bevorzugter
(1W4 plus Gift); Attributswerte ST +4, GE —2, KO +2. Zauber ziemlich hiufig wirken, was sie zu michtigen

Kampfmagiern macht. Je vertrauter sie mit ihren sich stets

SCHLANGE, WURGESCHLANGE erweiternden Zaubern werden, desto eher entdecken sie neue
Spielwerte zu Beginn: Gréfe mittelgrofl; Bewegungsrate 6 m, und andere Wege, ihre Magie zu nutzen. Wege, die andere
Klettern 6m, Schwimmen 6 m; RK +2 natiirliche RK; Angriff Zauberkundige vielleicht iibersehen. Auflerdem verleihen

Biss (1W3); Attributswerte ST 15, GE 17, KO 13, IN 1, WE 12, CH ihre Blutlinien ihnen noch zusitzliche Fihigkeiten, so dass
6; Besondere Eigenschaften Ddmmersicht, Geruchssinn. wohl kaum ein Hexenmeister dem anderen gleicht.
Aufstieg auf die vierte Stufe: Gréfle grof; RK +1 natiirliche Gesinnung;: Jede

RK; Angriff Biss (1W4); Attributswerte ST +8, GE —2, KO +4; Trefferwiirfel: W6

Besondere Angriffe Wiirgen (1\W3) (siehe dazu das Pathfinder

Monsterhandbuch fiir weitere Einzelheiten). K]assenfertigkeiten

Beruf (WE), Bluffen (CH), Einschiichtern (CH), Fliegen (GE),

Handwerk (IN), Magischen Gegenstand benutzen (CH),

Schitzen (IN), Wissen (Arkanes) (IN), Zauberkunde (IN)
Fertigkeitspunkte pro Stufe: 2 + IN-Modifikator.

VOGEL (ADLER, FALKE, EULE)

Spielwerte zu Beginn: Gréfe klein; Bewegungsrate 3m, Fliegen
24 m (normal); RK +1 natiirliche RK; Angriff Biss (1W3), 2 Krallen
(2W3); Attributswerte ST 10, GE 15, KO 12, IN 2, WE 14, CH 6;
Besondere Eigenschaften Dimmersicht.

Aufstieg auf die vierte Stufe: Attributswerte ST +2, KO +2. Rlassenmerkmale

Der Hexenmeister verfiigt tiber folgende Klassenmerkmale.
Umgang mit Waffen und Riistungen: Der Hexenmeister
Spielwerte zu Beginn: Gréfe klein; Bewegungsrate 12 m; RK +6 ist im Umgang mit allen einfachen Waffen geiibt. Er ist
natiirliche RK; Angriff Durchbohren (1Wé); Attributswerte ST nicht im Umgang mit Riistungen oder Schilden geiibt.
13, GE 12, KO 15, IN 2, WE 13, CH 4; Besondere Eigenschaften Jede Form von Riistung behindert die Bewegung des
Dimmersicht, Geruchssinn. Hexenmeisters, was dazu fiihren kann, dass Zauber mit einer
Aufstieg auf die vierte Stufe: GréRRe mittelgrof; Angriff Gestenkomponente fehlschlagen (siehe ,Arkane Zauber
Durchbohren (1W8); Attributswerte ST +4, GE —2, KO +2; und Riistung” auf Seite 69).
Besondere Angriffe Wildheit (siehe dazu das Pathfinder Zauber: Ein Hexenmeister beherrscht arkane Zauber,
Monsterhandbuch fiir weitere Einzelheiten). welche er grofitenteils aus der Liste fiir Hexenmeister/
Magier auswihlt, die sich in Kapitel 10 befindet. Er kann
jeden Zauber, den er kennt, anwenden, ohne ihn vorbereitet
Spielwerte zu Beginn: Gréfle mittelgrofS; Bewegungsrate 15 m; zu haben. Um einen Zauber zu lernen oder anzuwenden,
RK +2 natiirliche RK; Angriff Biss (1W6 plus Zu Fall bringen); muss ein Hexenmeister ein Charisma von mindestens
Attributswerte ST 13, GE 15, KO 15, IN 2, WE 12, CH 6; 10 + Grad des Zaubers haben. Der Schwierigkeitsgrad fiir
Besondere Eigenschaften Dammersicht, Geruchssinn. den Rettungswurf gegen einen Zauber des Hexenmeisters
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TABELLE 37: HEXENMEISTER e

Stufe GAB REF WIL ZAH  Speziell 1 2, £3. F4 0o SGNE IR
1 +0 +0 +2 +0 Blutlinie, Macht des Blutes, 3 - = = = = — —

Materialkomponentenlos zaubern, Zaubertricks

2 +1 40 +3 +0 4 R . — e —
3 +1 +1 +3 +1 Macht des Blutes, Zauber des Blutes 5 - — — — — — —
4 +2 +1 +4 +1 6 3 - — — — — —
5 +2 +1 +4 +1 Zauber des Blutes 6 4 — — — — — —
6 +3 +2 +5 +2 6 5 3 — — A=
7 +3 +2 +5 +2 Blutlinienbonustalent, Zauber des Blutes 6 6 4 — — — — —
8 +4 +2 +6 +2 6 6 5 3 —_ = —
9 +4 +3 +6 +3 Macht des Blutes, Zauber des Blutes 6 6 6 4 — — — —
10 +5 +3 +7 +3 6 6 6 5 3 - — —
1 +5 +3 +7 +3 Zauber des Blutes 6 6 6 6 4 — — —
12 +6[+1  +4 +8 +4 6 6 6 6 5 3 — —
13 +6[+1  +4 +8 +4 Blutlinienbonustalent, Zauber des Blutes 6 6 6 6 6 4 — —
14 +7[+2  +4 +9 +4 6 6 676 N6 o SRl
15 +7[+2  +5 +9 +5 Macht des Blutes, Zauber des Blutes 6 6 6. 16 ¥ YorE WAL=
16 +8/+3  +5 +10 +5 6 6 6 #6. 6r ‘ool
17 +8/+3  +5 +10 +5 Zauber des Blutes 6 6 6 .6 6. . 65 Rolraw
18 +9/+4  +6 +11 +6 6 6 67 6.6 ol Nt
19 +9/+4  +6 +11 +6 Blutlinienbonustalent, Zauber des Blutes 6 6 6, 6 .6 HoHEEC WEC
20 +10/+5 +6 +12 +6 Macht des Blutes 6% 6 6 NE6R HOMRORESCIEEC

ist 10 + Grad des Zaubers + CH-Bonus des Hexenmeisters. TABEI.I.E 3'8: DEM HEXENMEISTER BEKANNTE

Wie andere Zauberkundige kann der Hexenmeister nur

eine bestimmte Anzahl von Zaubern pro Tag wirken. Seine ZA“BER

Zauber pro Tag sind in Tabelle 3-7 angegeben. Zusitzlich Stufe / A S

erhilt er Bonuszauber pro Tag, wenn er iiber ein hohes Grad 0. 1. 20 3. 4 tus il ar e iR
Charismaattribut verfiigt (siche Tabelle 1-3).

Der Hexenmeister kennt nur eine sehr begrenzte Anzahl = 4 2 T MG o\ o et
von Zaubern. Er beginnt das Spiel mit der Kenntnis von vier 2 5 2 T AR e e ori v
Zaubern des o. Grads und zwei Zaubern des 1. Grads seiner 3 5 3 = = e R E
Wahl. Jedes Mal, wenn er eine neue Stufe als Hexenmeister 4 P i T o
erlangt, lernt er einen oder mehrere neue Zauber, wie es in 5 6 4 12 L T S
Tabelle 3-8 angegeben ist. Anders als die tiglich anwend-
baren Zauber werden die bekannten Zauber nicht durch & 74 2 iVt et hoal ooy
das Charisma des Hexenmeisters beeinflusst. Diese Zauber 7 T 5 43 en 20 N e v i e e
kénnen aus der Liste fir Hexenmeister/Magier ausgewihlt 8 8 5 3 2 R
werden. Es kann sich aber auch um ungewohnliche Zauber 9 8 5. gk gmio CHTERREETEE
handeln, von denen der Hexenmeister durch Studium = P e 1 e T
Kenntnis erlangt hat.

Sobald er die 4. Stufe erreicht hat und jede gerade Stufe N e e WG APRE R B ol . T
danach (6., 8. usw.), kann der Hexenmeister einen neuen 12 9 5745 iM w3l SN savliiv
Zauber anstelle eines ihm bekannten Zaubers lernen. Effektiv 13 9 [relis 0y I ) 3 21y W i
verliert er einen alten Zauber im Austausch fiir einen neuen. 14 g L 5 TSR i
Die beiden Zauber miissen den gleichen Grad haben. Ein 25 0. 5 - il R A
Hexenmeister kann immer nur einen Zauber austauschen
und muss sich hierfiir entscheiden, sobald er neue Zauber £ 9. . Sli.eSkamdiagRs et 3 Ay
fiir die Stufe erhilt. 17 91 L 5ROl AR TR 3 He?

Anders als ein Kleriker oder Magier muss ein Hexenmeister 18 9 S Sy 0 4 3 3 2
keine Zauber vorbereiten. Er kann jederzeit jeden Zauber 19 o 5 S R
anwenden, den er kennt, solange er noch nicht alle tiglich 20 0 5. 1o ) E R R
anwendbaren Zauber dieses Grades oder eines héheren
Grades eingesetzt hat.

Blutlinien: Jeder Hexenmeister hat eine Quelle
seiner Macht, etwas in seiner Herkunft, was ihm Zauber,
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Bonustalente, eine zusitzliche Klassenfertigkeit und andere
besondere Fihigkeiten verleiht. Diese Quelle kann eine direkte
Blutsverwandtschaft mit einem Wesen von grof8er magischer
Macht sein oder ein Ereignis in der Familiengeschichte des
Hexenmeisters. Zum Beispiel konnte der Hexenmeister von
einem Drachen abstammen, oder sein Grofivater hat einen
Pakt mit einem Teufel abgeschlossen. Unabhingig von der
Quelle zeigt sich ihr Einfluss auf verschiedene Art, wenn
der Hexenmeister weitere Stufen erhilt. Ein Hexenmeister
muss eine Blutlinie auswihlen, sobald er die 1. Stufe in dieser
Klasse wihlt. Er kann seine Entscheidung spiter nicht mehr
indern.

Auf der 3. Stufe und alle zwei weiteren Stufen lernt der
Hexenmeister einen neuen Zauber, der von seiner Blutlinie
abhingt. Er erhilt diese Zauber zusitzlich zu denen, die
er beim Stufenaufstieg lernt, wie in Tabelle 3-8 angegeben.
Diese Zauber kénnen nicht in héheren Stufen gegen andere
Zauber ausgetauscht werden.

Auf der 7. Stufe und alle sechs weiteren Stufen erhilt der
Hexenmeister ein Bonustalent, welches er aus der Liste seiner
Blutlinie auswihlt. Er muss jedoch die Voraussetzungen fiir
das Talent erfiillen.

Zaubertricks: Der Hexenmeister lernt eine Anzahl von
Zaubertricks, oder Zaubern des o. Grades, wie in der Tabelle
3-8 unter ,Bekannte Zauber” angegeben ist. Diese Zauber
werden wie andere Zauber gewirkt. Sie konnen jedoch
beliebig oft am Tag gewirkt werden.
Materialkomponentenlos zaubern: Der Hexenmeister
erhilt dieses Talent als Bonustalent auf der 1. Stufe.

Blutlinien

Die folgenden Blutlinien reprisentieren nur eine Auswahl an
moglichen Quellen magischer Macht fiir einen Hexenmeister.
Wenn nicht anders angegeben, wird davon ausgegangen,
dass die meisten Hexenmeister von einer arkanen Blutlinie
abstammen.

Abnormale Blutlinie

Es liegt ein Makel auf deiner Blutlinie, etwas Fremdartiges
und Bizarres. Deine Gedankenginge sind skurril und du
neigst dazu, Probleme anders anzugehen als die meisten.
Mit der Zeit wird sich der Makel in deiner Blutlinie auch
auf deine physische Erscheinung auswirken.
Klassenfertigkeit: Wissen (Gewdlbekunde)
Bonuszauber: Person vergrifern (3.), Unsichtbares sehen (5.),
Zungen (7.), Schwarze Tentakel (9.), Schwachsinn (11.), Schleier
(13.), Ebenenwechsel (15.), Gedankenleere (17.), Gestaltwandel (19.)
Bonustalente: Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wissen
[Gewdlbekunde]), Im Kampf Zaubern, Lautlos zaubern,
Verbessertes Entwaffnen, Verbesserte Initiative, Verbesserter
Ringkampf, Verbesserter Waffenloser Schlag.

Geheimnis des Blutes: Immer wenn der Hexenmeister
einen Zauber der Unterart Verwandlung: Gestaltwechsel
wirkt, kann er die Dauer des Zaubers um 50 % verlingern
(Minimum 1 Runde). Dieser Bonus addiert sich nicht mit
der Verlingerung, die durch das Talent Zauber ausdehnen
gewihrt wird.

Macht des Blutes: Ein abnormaler Hexenmeister zeigt
mit steigender Stufe zunehmend Zeichen seiner fremd-
artigen Herkunft. Normalerweise sind diese Zeichen leicht
zu verbergen, aber der Hexenmeister kann sie jederzeit offen
zeigen.

Sdurestrahl (ZF): Beginnend mit der 1. Stufe kann der
Hexenmeister als Standard-Aktion einen Siurestrahl
abschief8en. Das Ziel muss sich innerhalb von 9 m befinden
und dem Hexenmeister muss ein Berithrungsangriff auf
Entfernung gelingen. Der Siurestrahl verursacht 1W6 Punkte
Siureschaden +1 fiir jeweils zwei Stufen als Hexenmeister.
Der Hexenmeister kann diese Fihigkeit (3 + CH-Modifikator)
Mal am Tag einsetzen.

Lange Glieder (AF): Ab der 3. Stufe erhéht sich die
Reichweite des Hexenmeisters um 1,5m, immer wenn er
einen Berithrungsangriff durchfiihrt. Diese Fihigkeit erhoht
nicht sein bedrohtes Gebiet. Ab der 11. Stufe verbessert sich
ihre Reichweite um 3m und ab der 17. Stufe verbessert sie
sich um 4,5m.

Ungewdéhnliche Anatomie (AF): Ab der 9. Stufe verindert
sich die Anatomie des Hexenmeisters. Er erhilt eine 25%
Wahrscheinlichkeit, einen kritischen Treffer oder einen
Hinterhiltigen Angrift zu ignorieren. Ab der 13. Stufe erhoht
sich diese Wahrscheinlichkeit auf 50 %.

Fremdartige Resistenz (UF): Ab der 15. Stufe erhilt der Hexen-
meister eine Zauberresistenz von 10 + Stufe als Hexenmeister.

Abnormale Form (AF): Auf der 20. Stufe erreichen die
Verinderungen im Korper des Hexenmeisters ihren Héhe-
punkt. Von nun an ist er immun gegen kritische Treffer und
hinterhiltige Angriffe. Zusitzlich erhilt er Dunkelsicht mit
einer Reichweite von 18 m und eine Schadensreduzierung
von 5/—.

Arkane Blutlinie

Die Mitglieder deiner Familie hatten immer ein Talent fiir die
Kiinste der Magie. Anders als bei vielen deiner Verwandten,
die talentierte Magier sind, entwickeln sich deine Krifte
ohne langwieriges Studium und Ubungen.

Klassenfertigkeit: Wissen (freie Wahl)

Bonuszauber: Identifizieren (3.), Unsichtbarkeit (s.), Magie
bannen (7.), Dimensionstiir (9.), Uberlandflug (11.), Wahrer Blick
(13.), Mdchtiges Teleportieren (15.), Wort der Macht: Betdubung
(17.), Wunsch (19.).

Bonustalente: Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wissen
[Arkanes]), Gestenlos Zaubern, Im Kampf Zaubern, Schrift-
rolle anfertigen, Verbesserter Gegenzauber, Verbesserte
Initiative, Zauberfokus.

Geheimnis des Blutes: Wenn der Hexenmeister ein
metamagisches Talent auf einen Zauber anwendet, erhilt der
Zauber einen Bonus von +1 auf den SG flir den Rettungswurf.
Dieser Bonus addiert sich nicht mit sich selbst und auch
nicht mit dem Effekt des Talentes Zaubergrad erhéhen.

Macht des Blutes: Magie ist etwas Natiirliches fiir den
Hexenmeister, aber mit steigender Stufe muss er sich in
Acht nehmen, nicht von ihr iibermannt zu werden.

Arkane Verbindung (UF): Auf der 1. Stufe erhilt der Hexen-
meister eine Arkane Verbindung, wie ein Magier, dessen Stufe
der seinen entspricht. Fiir die Stirke seiner Verbindung zu
seinem Fokus oder Vertrauten addieren sich seine Stufen
als Hexenmeister und Magier auf. Diese Fihigkeit erlaubt
es einem Hexenmeister nicht, gleichzeitig einen Vertrauten
und einen arkanen Fokus zu besitzen. Die Regeln fiir die
arkane Verbindung finden sich auf Seite 64. Ein Fokus kann
ein Mal pro Tag genutzt werden, um einen Zauber zu wirken,
der dem Hexenmeister bekannt ist (Anders als der Fokus
eines Magiers, der ihm erlaubt einen Zauber aus seinem
Zauberbuch zu wirken).



Metamagischer Adept (AF): Ab der 3. Stufe kann der
Hexenmeister einen Zauber, den er gerade anwenden will,
mit einem metamagischen Talent, welches ihm bekannt
ist, verstirken, ohne den Zeitaufwand zu erhéhen. Er muss
nach wie vor einen Zauber eines hoheren Grades aufwenden,
um den Spruch anzuwenden. Auf der 3. Stufe kann er diese
Fihigkeit ein Mal pro Tag anwenden und ein weiteres Mal fiir
jeweils vier Stufen als Hexenmeister nach der 3. bis zu einem
Maximum von fiinf Mal pro Tag auf der 19. Stufe. Auf der 20.
Stufe wird diese Fihigkeit durch Arkane Apotheose ersetzt.

Neue Zauber (AF): Auf der 9. Stufe kann der Hexenmeister
einen weiteren Zauber, den er anwenden kann, zu den ihm
bekannten Zaubern hinzufligen. Auf der 13. und der 17. Stufe
erhilt er jeweils einen weiteren Zauber.

Macht der Schule (AF): Auf der 15. Stufe kann ein Hexen-
meister eine Schule der Magie auswihlen. Seine Zauber dieser
Schule erhalten einen Bonus von +2 auf ihren SG fiir den
Rettungswurf. Dies addiert sich mit dem Bonus, der durch
das Talent Zauberfokus erlangt wird.

Arkane Apotheose (AF): Auf der 20. Stufe pulsiert der Kérper
des Hexenmeisters vor magischer Macht. Er kann seine
Zauber mit jedem ihm bekannten metamagischen Talent
verstirken, ohne den Zeitaufwand zu erh6hen. Er muss nach
wie vor einen Zauberplatz eines hoheren Grades aufwenden,
um den Spruch zu wirken. Immer wenn der Hexenmeister
einen magischen Gegenstand benutzt, der Ladungen hat,
kann er anstelle von Ladungen auch Zauber pro Tag ausgeben.
Fiir jeweils drei Zaubergrade des eingesetzten Zauberplatzes
werden die bendtigten Ladungen um eine reduziert.

Blutlinie des Grabes

Die Beriihrung des Todes liegt auf deiner Familie. Vielleicht
war einer deiner Ahnen ein michtiger Leichnam oder Vampir,
oder du wurdest tot geboren, bevor du plétzlich zum Leben
erwacht bist. Die Kilte des Todes umgibt dich.

Klassenfertigkeit: Wissen (Religion)

Bonuszauber: Kalte Hand (3.), Falsches Leben (5.), Vampirgriff
(7.), Tote beleben (9.), Wellen der Erschépfung (11.), Tod den Untoten
(13.), Finger des Todes (15.), Verdorren (17.), Entzug von Lebenskraft
(19.).

Bonustalente: Abhirtung, Ausdauer, Eiserner Wille,
Fertigkeitsfokus (Wissen [Religion]), Gestenlos Zaubern, Im
Kampf zaubern, Unverwiistlich, Zauberfokus.

Geheimnis des Blutes: Einige Untote sind anfillig gegentiber
geistesbeeinflussenden Zaubern, die der Hexenmeister wirkt.
Korperliche Untote, die einmal Humanoide waren, zihlen
fiir den Hexenmeister als Humanoide, um zu bestimmen,
welche Zauber sie betreffen kénnen.

Macht des Blutes: Der Hexenmeister kann die
schrecklichen Krifte des Untodes anrufen. Je mehr er sich
auf diese Fihigkeiten verlisst, desto mehr liuft er Gefahr,
selbst zu einem lebenden Toten zu werden.

Grabeshauch (ZF): Auf der 1. Stufe kann der Hexenmeister
mit einem Berithrungsangriff ein Wesen erschiittern. Der
Effekt hilt fiir eine Runde pro zwei Stufen des Hexenmeisters
an (Minimum 1 Runde). Wenn er eine Kreatur beriihrt,
die schon erschiittert ist, verfillt diese fiir eine Runde in
Panik (siehe Seite 566), wenn die Kreatur weniger TW als
er Hexenmeister Stufen hat. Der Hexenmeister kann diese
Fihigkeit (3 + CH-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Gabe des Todes (UF): Auf der 3. Stufe erhilt der Hexenmeister

eine Resistenz gegen Kilte von 5 und eine Schadens-
reduzierung von 5/— gegen Betiubungsschaden. Auf der
9. Stufe erhoht sich die Kilteresistenz auf 10 und die
Schadensreduzierung auf 10/- gegen Betiubungsschaden.
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Griff des Todes (ZF): Auf der 9. Stufe kann der Hexen-
meister knécherne Arme aus dem Boden herbeirufen, die
seine Feinde angreifen. Die Arme schiefen als Explosion
in einem Radius von 6 m empor. Jeder in diesem Bereich
erleidet 1W6 Hiebschaden je Hexenmeisterstufe. Wesen im
Wirkungsbereich konnen einen Reflexwurf ablegen, um den
Schaden zu halbieren. Diejenigen, die den Rettungswurf nicht
schaffen, kénnen sich fiir eine Runde lang nicht bewegen. Der
SG fiir den Rettungswurfiist 10 + ¥2 Stufe des Hexenmeisters
+ sein CH-Modifikator. Nach einer Runde verschwinden
die knéchernen Arme wieder. Die Arme miissen aus einer
soliden Oberfliche hervorbrechen. Ab der 9. Stufe kann er
diese Fihigkeit ein Mal pro Tag einsetzen. Ab der 17. Stufe
kann der Hexenmeister Griff des Todes zwei Mal und ab
der 20. Stufe drei Mal pro Tag benutzen. Diese Fihigkeit
hat eine Reichweite von 18 m.

Korperlose Gestalt (ZF): Ab der 15. Stufe kann der Hexen-
meister flir eine Runde pro Stufe korperlos werden. In
dieser Gestalt zihlt er von der Kategorie her als Korperloses
Wesen. Er erleidet nur halben Schaden von kérperlichen
Quellen, falls sie magisch sind (von nicht-magischen Waffen
und Objekten kann er keinen Schaden erhalten). Ebenso
verursachen seine Zauber auch nur halben Schaden an
korperlichen Kreaturen. Zauber und andere Effekte, die
keinen Schaden verursachen, funktionieren normal. Der
Hexenmeister kann diese Fihigkeit nur ein Mal am Tag
einsetzen.

Einer von uns (AF): Ab der 20. Stufe beginnt der Korper des
Hexenmeisters zu verwesen. Die genaue Erscheinung ist dem
Spieler iiberlassen. Untote beginnen, den Hexenmeister als
einen von ihnen zu betrachten. Er erhilt Immunitit gegen
Kilte, Betiubungsschaden, Lihmung und Schlaf. Er erhilt
ebenfalls eine Schadensreduzierung 5/—. Nicht intelligente
Untote bemerken den Hexenmeister nur, wenn sie von
ihm angegriffen werden. Der Hexenmeister erhilt einen
Moral-Bonus von +4 auf die Rettungswiirfe gegen Zauber
und zauberihnliche Fihigkeiten von Untoten.

Damonische Blutlinie

Vor Generationen hat ein Dimon seine Saat in deiner Familie
hinterlassen. Dies zeigt sich nicht in allen Mitgliedern deiner
Familie, doch in dir ist das dimonische Erbe besonders stark
und dringt dich, andere zu ruinieren.

Klassenfertigkeit: Wissen (Die Ebenen)

Bonuszauber: Furcht auslésen (3.), Bdrenstirke (5.),
Kampfrausch (7.), Steinhaut (9.), Fortschicken (11.), Umwandlung
(13.), Michtiges Teleportieren (15.), Unheilige Aura (17.), Monster
herbeizaubern IX (19.).

Bonustalente: Doppelschlag, Fertigkeitsfokus (Wissen [Die
Ebenen]), Grofle Zihigkeit, Heftiger Angrift, Verbesserter
Ansturm, Verbessertes Gegenstand zerschmettern, Verstirkte
Herbeizauberung, Zauber verstirken.

Geheimnis des Blutes: Wenn der Hexenmeister einen
Zauber der Unterart Herbeizauberung wirkt, erhalten die
herbei gezauberten Kreaturen eine Schadensreduzierung
von SR Y2 Hexenmeisterstufe/gut (Minimum 1). Dies addiert
sich nicht mit irgendeiner Schadensreduzierung, die die
Kreatur sowieso schon hat.

Macht des Blutes: Manch einer wiirde den Hexenmeister
als besessen bezeichnen, aber er weif§ es besser. Der
dimonische Einfluss in seinem Blut wird stirker, je mehr
Macht er erlangt.

Klauen (UF): Beginnend mit der 1. Stufe kann der Hexen-
meister als Freie Aktion an seinen Hinden Klauen wachsen

lassen. Die Klauen werden als natiirliche Waffen behandelt,
die es ihm erlauben, als Vollen Angriff zwei Klauenangriffe
mit seinem hochsten Grund-Angriffsbonus auszufithren. Die
Klauen verursachen 1W4 (1W3, wenn der Hexenmeister klein
ist) Schaden zuziiglich seinem ST-Modifikator. Ab der 5. Stufe
werden seine Klauen als magische Waffen behandelt, um
eine Schadensreduzierung zu brechen. Ab der 7. Stufe erh6ht
sich der Schaden um eine Stufe auf 1W6 oder 1W4, wenn er
klein ist. Ab der 11. Stufe werden diese Klauen als aufflam-
mende Waffen gewertet, die jeweils bei einem Treffer 1W6
zusitzlichen Feuerschaden verursachen. Der Hexenmeister
kann diese Fihigkeit fiir eine Anzahl von Runden in Hohe
von (3 + CH-Modifikator) am Tag einsetzen. Diese Runden
miissen nicht direkt aufeinander folgen.

Ddmonische Resistenz (AF): Ab der 3. Stufe erhilt der
Hexenmeister eine Resistenz gegen Elektrizitit von 5 und
einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen Gift. Auf der
9. Stufe erh6hen sich seine Resistenz gegen Elektrizitit auf
10 und der Bonus gegen Gift auf +4.

Stirke des Abyss (AF): Ab der 9. Stufe erhilt der Hexenmeister
einen innewohnenden Bonus von +2 auf seine Stirke. Dieser
Bonus erhéht sich auf +4 auf der 13. Stufe und auf +6 auf
der 17. Stufe.

Zusdtzliche Herbeirufungen (UF): Ab der 15. Stufe ruft der
Hexenmeister eine zusitzliche Kreatur, wenn er mit einem
Monster herbeirufen-Zauber einen Dimonen oder eine
infernalische Kreatur ruft.

Dimonische Macht (UF): Ab der 20. Stufe ist der Hexen-
meister von der Macht des Abyss durchdrungen. Er ist
immun gegen Elektrizitit und Gift. AuRerdem erhilt er eine
Resistenz gegen Siure, Kilte, und Feuer von 10 und Telepathie
mit einer Reichweite von 18 m (was ihm die Kommunikation
mit allen Kreaturen erlaubt, die sprechen kénnen).

Drachenblutlinie

Einer deiner Ahnen ist ein Drache und seine magische Macht
fliefSt durch deine Adern.

Klassenfertigkeit: Wahrnehmung

Bonuszauber: Magierriistung (3.), Energien widerstehen (5.),
Fliegen (7.), Furcht (9.), Zauberresistenz (11.), Drachengestalt I (13.),
Drachengestalt II (15.), Drachengestalt III (17.), Wunsch (19.).

Bonustalente: Abhirtung, Blind Kimpfen, Fertigkeitsfokus
(Fliegen), Fertigkeitsfokus (Wissen [Arkanes]), Grofe
Zihigkeit, Heftiger Angriff, Schnell zaubern, Verbesserte
Initiative.

Geheimnis des Blutes: Wenn der Hexenmeister einen
Zauber mit der Energiekategorie wirkt, die dem Energietyp
seiner Drachenblutlinie entspricht, erhilt dieser Zauber
einen Schadensbonus von +1 auf jeden Wiirfel, der fiir die
Bestimmung der Schadenspunkte gewiirfelt wurde.

Macht des Blutes: Die Macht eines Drachen flieffit durch
die Adern des Hexenmeisters und zeigt sich auf verschiedene
Art. Auf der ersten Stufe muss der Hexenmeister eine
metallene oder chromatische Drachenart auswihlen, von
der er abstammt (siche dazu das Pathfinder Monsterhandbuch).
Diese Wahl kann nicht mehr geindert werden. Einige seiner
Fihigkeiten verleihen dem Hexenmeister Resistenz und
verursachen Schaden abhingig von seinem Drachentyp,
wie in der folgenden Tabelle angegeben.



Drachentyp Energie Form des Odem
Blau Elektrizitat 18 m Strahl
Griin Séure 9m Kegel
Rot Feuer 9m Kegel
Schwarz Séure 18 m Strahl
Weif3 Kilte om Kegel
Bronze Elektrizitat 18 m Strahl
Gold Feuer 9m Kegel
Kupfer Saure 18 m Strahl
Messing Feuer 18 m Strahl
Silber Kalte 9m Kegel

Klauen (UF): Beginnend mit der 1. Stufe kann der
Hexenmeister als Freie Aktion an seinen Hinden Klauen
wachsen lassen. Die Klauen werden als natiirliche Waffen
behandelt, die es ihm erlauben, als Vollen Angriff zwei
Klauenangriffe mit seinem hoéchsten Grund-Angriffsbonus
auszuflihren. Der Hexenmeister gilt also immer als bewaffnet
und erhilt keine zusitzlichen Angriffe fiir einen hohen
Grund-Angriffsbonus. Die Klauen verursachen 1W4 (1 W3,
wenn der Hexenmeister klein ist) Schaden zuziiglich seinem
ST-Modifikator. Ab der 5. Stufe werden seine Klauen als
magische Waffen behandelt, um eine Schadensreduzierung
zu brechen. Ab der 7. Stufe erhoht sich der Schaden um eine
Stufe auf 1W6 oder 1W4, wenn er klein ist. Ab der 11. Stufe
verursachen seine Klauen zusitzlich 1tW6 Schadenspunkte
seines Energietyps. Der Hexenmeister kann diese Fihigkeit
(3 + CH-Modifikator) Mal am Tag einsetzen. Diese Runden
miissen nicht direkt aufeinander folgen.

Drachenresistenz (AF): Ab der 3. Stufe erhilt der Hexen-
meister eine Resistenz von 5 gegen die Energie seines
Drachentyps und einen natiirlichen Riistungsbonus von
+1. Auf der 9. Stufe steigt die Energieresistenz auf 10 und
der natiirliche Riistungsbonus erhoht sich auf +2. Auf der
15. Stufe erhoht sich der natiirliche Riistungsbonus auf +4.

Odemwaffe (UF): Auf der 9. Stufe erhilt der Hexenmeister
eine Odemwaffe. Diese verursacht 1W6 Energieschaden,
abhingig vom Drachentyp, pro Stufe des Hexenmeisters.
Wesen im Wirkungsbereich des Odems kénnen den Schaden
mit einem Reflexwurf halbieren. Der SG dieses Rettungswurf’
ist 10 + 72 Stufe des Hexenmeisters + seinen CH-Modifikator.
Die Form der Odemwaffe hingt vom Drachentyp des
Hexenmeisters ab. Ab der 9. Stufe kann er seine Odemwaffe
ein Mal pro Tag einsetzen. Ab der 17. Stufe kann er seine
Odemwaffe zwei Mal und ab der 20. Stufe drei Mal pro Tag
einsetzen.

Schwingen (UF): Als Standard-Aktion kann der Hexen-
meister ab der 15. Stufe lederne Schwingen aus seinem
Riicken wachsen lassen. Er kann mit einer Bewegungsrate von
18 m und durchschnittlicher Manovrierfihigkeit fliegen. Der
Hexenmeister kann die Schwingen als Freie Aktion wieder
verschwinden lassen.

Macht des Drachen (UF): Wenn der Hexenmeister die 20.
Stufe erreicht, manifestiert sich sein drakonisches Erbe
vollends. Er istimmun gegen Lihmung, Schlaf und Schaden,
der von Energie verursacht wird, die seinem Drachentyp
entspricht. Auflerdem erhilt er Blindgespiir mit einer
Reichweite von 18 m.

Elementare Blutlinie

Die Macht der Elemente ist dir zu Eigen und manchmal
kannst du ihre unbindigen Krifte kaum ziigeln. Dieser
Einfluss rithrt von einem Elementarwesen in deiner
Ahnenreihe oder von einem Ereignis, bei dem deine
Vorfahren starken elementaren Kriften ausgesetzt waren.

Klassenfertigkeit: Wissen (Die Ebenen)

Bonuszauber: Brennende Hinde* (3.), Sengender Strahl* (s.),
Schutz vor Energien (7.), Elementargestalt I (9.), Elementargestalt I
(11.), Elementargestalt I11 (13.), Elementargestalt IV (15.), Monster
herbeirufen VII (nur Elementare) (17.), Elementarhorde (19.).

* Der Energieschaden dieser Zauber hingt vom Element
des Hexenmeisters ab. Auflerdem erhalten diese Zauber die
Unterart des Elements des Hexenmeisters anstelle ihrer
normalen Art.

Bonustalente: Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe,
Fertigkeitsfokus (Wissen [Die Ebenen]), Grofle Zihigkeit,
Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative, Waffenfinesse, Zauber
verstirken.

Geheimnis des Blutes: Immer wenn der Hexenmeister
einen Zauber mit einer Energiekategorie wirkt, kann er den
Energietyp des Schadens in sein eigenes Element umindern.
Dies dndert entsprechend auch die Unterart des Zaubers.

Macht des Blutes: Eines der vier Elemente ist mit dem
Wesen des Hexenmeisters verwoben und er kann in Zeiten
der Not auf dessen Krifte zuriickgreifen. Auf der 1. Stufe
muss er eines der vier Elemente, Feuer, Erde, Wasser
oder Luft, auswihlen. Diese Wahl kann er spiter nicht
mehr indern. Einige seiner Fihigkeiten verleihen dem
Hexenmeister Resistenz und verursachen Schaden abhingig
vom ausgewihlten Element, wie in der folgenden Tabelle
angegeben.

Element Energie Elementare Bewegungsart
Luft Elektrizitit Fliegen 18 m (gut)
Erde Siure Graben gm

Feuer Feuer +9m Grundbewegungsrate
Wasser Kalte Schwimmen 18 m

Elementarstrahl (ZF): Beginnend mit der 1. Stufe kann der
Hexenmeister als Standard-Aktion einen Elementarstrahl
abschieflen. Das Ziel muss sich innerhalb von 9 m befinden
und dem Hexenmeister muss ein Beriihrungsangriff’ auf’
Entfernung gelingen. Der Elementarstrahl verursacht 1W6
Punkte Energieschaden seines Elements +1 fiir jeweils zwei
Stufen als Hexenmeister. Der Hexenmeister kann diese
Fihigkeit (3 + CH-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Elementarresistenz (AF):: Auf der 3. Stufe erhilt der
Hexenmeister eine Resistenz von 10 gegen sein Element.
Auf der 9. Stufe erhéht sich die Resistenz auf 20.

Elementare Verwiistung (UF): Ab der 9. Stufe kann der
Hexenmeister ein Mal am Tag eine Elementare Verwiistung
hervorrufen. Diese Explosion hat einen Radius von 6m
und verursacht 1W6 Schaden pro Stufe des Hexenmeisters,
abhingig von seinem Element. Wesen im Wirkungsbereich
steht ein Reflexwurfzu, um den Schaden zu halbieren. Der SG
ist 10 + V2 Stufe des Hexenmeisters + sein CH-Modifikator. Auf
der 9. Stufe kann der Hexenmeister diese Fihigkeit ein Mal pro
Tag benutzen. Ab der 17. Stufe kann Elementare Verwiistung
zwei Mal und ab der 20. Stufe drei Mal pro Tag eingesetzt
werden. Diese Explosion hat eine Reichweite von 18 m.

Elementarbewegung (UF): Ab der 15. Stufe erhilt der
Hexenmeister eine besondere Bewegungsart oder einen
Bonus auf eine existierende Bewegungsart. Die neue
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Bewegungsart ist abhingig vom Element des Hexenmeisters,
wie weiter oben angegeben ist.

Elementarkorper (UF): Auf der 20. Stufe wird der
Hexenmeister eins mit seinem Element. Er ist immun gegen
kritische Treffer, Hinterhiltige Angriffe und Schaden von
seinem Element.

Feenblutlinie

Das sprunghafte Wesen der Feen zeichnet deine Familie
aus. Dies ist auf den Einfluss von Feenmagie oder einer
Fee in deiner Ahnenlinie zuriickzufithren. Aufgrund dieser
Besonderheit bist du deutlich emotionaler als andere und
anfillig fiir spontane Ausbriiche von Zorn oder Freude.
Klassenfertigkeit: Wissen (Natur)

Bonuszauber: Verstricken (3.), Fiirchterlicher Lachanfall (s.),
Tiefschlaf (7.), Vergiften (9.), Hélzerner Weg (11.), Ablenkung (13.),
Athertor (15.), Unwiderstehlicher Tanz (17.), Gestaltwandel (19.).
Bonustalente: Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle
Reflexe, Fertigkeitsfokus (Wissen [Natur]), Kernschuss,
Prizisionsschuss, Schnell zaubern, Verbesserte Initiative
Geheimnis des Blutes: Immer wenn der Hexenmeister
einen Zauber der Unterart Zwang wirkt, erhoht sich der SG
fiir den Rettungswurf gegen diesen Zaubers um +2.

Macht des Blutes: Der Hexenmeister hatte schon immer
eine enge Bindung zur Natur. Mit steigender Stufe wird der
Einfluss der Feen aufihn immer stirker.

Beriihrung des Lachens (ZF): Auf der 1. Stufe kann der
Hexenmeister mit einem Berithrungsangriff ein Wesen
dazu bringen, fiir eine Runde in Gelichter zu verfallen. Ein
lachendes Wesen kann nur eine Bewegungsaktion ausfithren
und sich normal verteidigen. Nachdem es einmal von der
Beriihrung des Lachens betroffen wurde, kann ein Wesen
erst nach einem Tag wieder Ziel dieses Angriffs werden. Der
Hexenmeister kann diese Fihigkeit (3 + CH-Modifikator)
Mal am Tag einsetzen. Es handelt sich hierbei um einen
geistesbeeinflussenden Effekt.

Unterholz durchqueren (AF): Beginnend mit der 3. Stufe kann
sich der Hexenmeister mit seiner vollen Bewegungsrate durch
jede Art von Unterholz (wie natiirliche Dornen, Gestriipp,
verwilderte Landschaften und dhnliches Terrain) bewegen,
ohne Verletzungen oder Behinderungen zu erleiden. Dornen
und anderes Unterholz, das magisch verindert wurde, um
die Bewegung zu erschweren, betreffen den Hexenmeister
jedoch normal.

Verschwinden (ZF): Ab der 9. Stufe kann der Hexenmeister
fiir eine Runde pro Stufe unsichtbar werden. Diese Fihigkeit
funktioniert wie der Zauber Mdchtige Unsichtbarkeit. Die
Runden miissen nicht hintereinander genutzt werden.
Feenmagie (UF): Ab der 15. Stufe kann der Hexenmeister
nach Belieben einen Zauberstufenwurf zum Uberwinden
einer Zauberresistenz wiederholen. Er muss sich flir den
zweiten Wurf entscheiden, bevor das Ergebnis seines
ersten Wurfs bekannt ist, und er muss das zweite Ergebnis
akzeptieren, auch wenn es schlechter sein sollte als sein
erster Wurf.

Feenseele (UF): Ab der 20. Stufe wird die Seele des
Hexenmeisters eins mit der Welt der Feen. Er ist von nun
an immun gegen Gift und erhilt eine Schadensreduzierung
10/kalt geschmiedetes Eisen. Kreaturen vom Typ Tier, greifen
ihn nicht an, wenn sie nicht durch Magie dazu gezwungen
werden. Ein Mal am Tag kann er Schattenreise als zauber-
dhnliche Fihigkeit wirken, wobei er seine Hexenmeisterstufe
als Zauberstufe verwendet.

Himmlische Blutlinie

Du bist von himmlischen Michten gesegnet. Sei es durch
eine Verwandtschaft mit einem himmlischen Wesen oder
durch direkte gottliche Einmischung. Auch wenn die dir
verliehenen Gaben dich zu einem tugendhaften Leben
dringen, liegt es an dir, dein Schicksal zu entscheiden.

Klassenfertigkeit: Heilkunde

Bonuszauber: Segnen (3.), Energie widerstehen (5.), Schutzkreis
gegen Boses (7.), Fluch brechen (9.), Flammenschlag (11.), Michtige
Magie bannen (13.), Verbannung (15.), Sonnenfeuer (17.), Tor (19.)

Bonustalente: Ausweichen, Angriff im Vorbeireiten,
Beweglichkeit, Berittener Kampf, Eiserner Wille, Fertigkeits-
fokus (Wissen [Religion]), Waffenfinesse, Zauber ausdehnen

Geheimnis des Blutes: Wenn der Hexenmeister einen
Zauber der Unterart Herbeizauberung wirkt, erhalten die
herbei gezauberten Kreaturen eine Schadensreduzierung
von SR %2 Hexenmeisterstufe/bose (Minimum 1). Dies addiert
sich nicht mit irgendeiner Schadensreduzierung, die die
Kreatur sowieso schon hat.

Macht des Blutes: Die himmlische Herkunft des
Hexenmeisters verleiht ihm viele Fahigkeiten, doch zu einem
Preis. Die Herrscher der himmlischen Ebenen beobachten
ihn und seine Taten sehr genau.

Himmlisches Feuer (ZF): Beginnend mit der 1. Stufe kann der
Hexenmeister als Standard-Aktion einen Strahl Himmlischen
Feuers abschieflen. Das Ziel muss sich innerhalb von gm
befinden und dem Hexenmeister muss ein Berithrungsangriff
auf Entfernung gelingen. Gegen bose Wesen verursacht das
himmlische Feuer 1W4 Punkte Feuerschaden +1 fiir jeweils
zwei Stufen als Hexenmeister. Dieser Schaden ist géttlich und
wird nicht von Energieresistenzen oder Immunitit betroffen.
Gute Wesen heilen 1W4 Punkte Schadenspunkte +1 fiir jeweils
zwei Stufen als Hexenmeister. Ein gutes Wesen kann von
himmlischem Feuer nur ein Mal am Tag profitieren. Gegen
Wesen mit einer neutralen Gesinnung hat himmlisches
Feuer keinen Effekt. Der Hexenmeister kann diese Fihigkeit
(3 + CH-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Himmlische Resistenz (AF): Ab der 3. Stufe erhilt der
Hexenmeister eine Resistenz gegen Elektrizitit und Kilte von
5. Auf der 9. Stufe erhoht sich seine Resistenz jeweils auf10.

Schwingen des Himmels (UF): Ab der 9. Stufe kann der Hexen-
meister gefiederte Schwingen aus seinem Riicken wachsen
lassen. Er kann mit einer Bewegungsrate von 18 m und einer
guten Manévrierfihigkeit fliegen. Er kann diese Fihigkeit
fiir eine Anzahl von Minuten pro Tag nutzen, die seiner Stufe
als Hexenmeister entspricht. Er muss diese Zeit nicht am
Stiick aufbrauchen, wobei die kiirzeste Zeitspanne fiir den
Gebrauch dieser Fihigkeit eine Minute betrigt.

Uberzeugung (UF): Ab der 15. Stufe kann der Hexenmeister
eine Probe auf ein Attribut oder eine Fertigkeit, einen
Angriffs- oder Rettungswurf, den er gerade gemacht hat,
wiederholen. Er muss sich entscheiden, den Wurf zu wieder-
holen, bevor er das Ergebnis kennt. Er muss das Ergebnis
des zweiten Wurfs akzeptieren, selbst wenn es schlechter ist
als sein urspriinglicher Wurf. Diese Fihigkeit kann ein Mal
pro Tag genutzt werden.

Himmlischer Aufstieg (UF): Ab der 20. Stufe durch-
stromen die himmlischen Michte vollends den Kérper
des Hexenmeisters. Er ist immun gegen Siure, Kilte und
Versteinerung. Er erhilt eine Resistenz gegen Elektrizitit und
Feuer von 10 und einen Volksbonus von +4 auf Rettungswiirfe
gegen Gift. Aulerdem erhilt er die Fihigkeit, in Zungen zu
sprechen (wie der Zauber Zungen). Dies erméglicht es ihm,
sich mit jedem Wesen zu verstindigen, welches eine Sprache
hat. Schlussendlich kann er seine Schwingen des Himmels
unbegrenzt einsetzen.



Schicksalhafte Blutlinie

Deine Familie ist zu Grofiem bestimmt. Deine Geburt kénnte
in einer alten Prophezeiung vorhergesagt worden sein, oder
du wurdest wihrend einer seltenen Planetenkonstellation
geboren. Unabhingig vom Ursprung deiner Macht bist du
zu Groflem bestimmt.

Klassenfertigkeit: Wissen (Geschichte)

Bonuszauber: Alarm (3.), Verschwimmen (5.), Schutz vor
Energien (7.), Bewegungsfteiheit (9), Verzauberung brechen (11.),
Ablenkung (13.), Zauber zuriickwerfen (15.), Moment der Eingebung
(17.), Sechster Sinn (19.).

Bonustalente: Arkaner Schlag, Anfiihren, Ausdauer,
Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus (Wissen [Geschichte]),
Unverwiistlich, Waffenfokus, Zaubereffekt maximieren.

Geheimnis des Blutes: Wenn der Hexenmeister einen
Zauber mit dem Ziel ,Personlich” wirkt, erhilt er fiir eine
Runde lang einen Gliicksbonus in Héhe des Zaubergrades
auf alle Rettungswiirfe.

Macht des Blutes: Der Hexenmeister ist zu Groflem
bestimmt und seine Fihigkeiten dienen dazu, ihn zu
schiitzen, bis er sein Schicksal erfiillt hat.

Beriihrung des Schicksals (ZF): Beginnend mit der 1. Stufe
kann der Hexenmeister als Standard-Aktion ein Wesen
beriihren und ihm fiir eine Runde einen Verstindnisbonus auf
Angriffs-, Attributs-, Fertigkeits- und Rettungswiirfe geben.
Der Bonus entspricht der halben Stufe des Hexenmeisters
(Minimum +1). Der Hexenmeister kann diese Fihigkeit
(3 + CH-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Schicksalsbestimmt (UF): Ab der 3. Stufe erhilt der Hexen-
meister einen Gliicksbonus von +1 auf alle Rettungswiirfe
in einer Uberraschungsrunde, oder wenn er ander-
weitig von einem Angriff keine Kenntnis hat. Ab der
7. Stufe und alle vier weiteren Stufen erhoht sich dieser Bonus
um +1 bis zu einem Maximum von +5 in der 19. Stufe.

Vorherbestimmt (UF): Ab der 9. Stufe kann der Hexenmeister
einen Angriffswurf, einen Wurf zur Bestitigung einen
kritischen Treffers oder einen Zauberstufenwurf, um
eine Zauberresistenz zu iiberwinden, wiederholen. Der
Hexenmeister muss sich entscheiden, diese Fihigkeit zu
nutzen, nachdem er den ersten Wurf ausgefiihrt hat, aber
bevor dessen Ergebnis bekannt ist. Er muss das Ergebnis
des zweiten Wurfs akzeptieren, auch wenn dieses schlechter
ist. Auf'der 9. Stufe kann er diese Fihigkeit ein Mal am Tag
einsetzen. Ab der 17. Stufe kann er zwei Mal pro Tag tiber
diese Fihigkeit verfiigen.

Schicksalhafte Rettung (UF): Mit Erreichen der 15. Stufe ist
der Hexenmeister der Erfiillung seines Schicksals schon
sehr nahe. Ein Mal pro Tag, wenn ein Angriff oder Zauber
genug Schaden verursacht, um ihn zu toten, kann er einen
Willenswurf mit einem SG von 20 ablegen. Gelingt dieser,
sinken seine Trefferpunkte auf—1 und er ist stabil. Der Bonus,
den er durch die Fihigkeit Schicksalsbestimmt erhilt, wird
bei diesem Rettungswurf mit einbezogen.

Erfiilltes Schicksal (UF): Auf der 20. Stufe wird sich das
Schicksal des Hexenmeisters erfiillen. Kritische Treffer
werden gegen den Hexenmeister nur bestitigt, wenn eine
natiirliche 20 gewdiirfelt wird. Der Hexenmeister bestitigt
automatisch alle kritischen Treffer. Ein Mal pro Tag
gelingt ihm automatisch ein Zauberstufenwurf, um eine
Zauberresistenz zu iiberwinden. Diese Fihigkeit muss er
anstelle des Wurfs einsetzen und dies vor dem Wurf angeben.
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Teuflische Blutlinie

Einer deiner Ahnen hat einen Pakt mit einem Teufel
abgeschlossen, der immer noch Einfluss auf deine Familie
hat. In dir manifestieren sich die Krifte der Holle in direkter
Weise und verleihen dir aulergewdhnliche Fihigkeiten.
Obwohl du selbst tiber dein Schicksal entscheidest, fragst
du dich manchmal, ob deine Bestimmung nicht in den
Abgriinden der Holle liegt.
Klassenfertigkeit: Diplomatie
Bonuszauber: Schutz vor Gutem (3.), Sengender Strahl (5.),
Einfliisterung (7.), Monster bezaubern (9.), Personen beherrschen
(11.), Bindender Ruf (Teufel und infernalische Wesen) (13.),
Miichtiges Teleportieren (15.), Wort der Macht: Betdubung (17.),
Meteoritenschwarm (19.).
Bonustalente: Blind Kimpfen, Defensive Kampfweise,
Durchschlagende Zauber, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus
(Wissen [Die Ebenen]), Tduscher, Verbessertes Entwafinen,
Zauber ausdehnen.
Geheimnis des Blutes: Immer wenn der Hexenmeister
einen Zauber der Unterart Bezauberung wirkt, steigt der SG
fiir den Rettungswurf gegen diesen Zauber um +2.
Macht des Blutes: Der Hexenmeister kann die Michte der
Hoélle anrufen. Allerdings sollte er sich vor deren korrump-
ierenden Einfliissen hiiten. Jede Macht hat ihren Preis.
Verderbende Beriihrung (ZF): Auf der 1. Stufe kann der
Hexenmeister mit einem Beriithrungsangriff’ ein Wesen
erschiittern (siehe Seite 566). Der Effekt hilt fiir eine Runde
pro zwei Stufen des Hexenmeisters an (Minimum 1 Runde).
Kreaturen, die durch diese Fihigkeit erschiittert werden,
geben eine Aura des Bdsen von sich, als wiren sie ein
boser Externar (siehe Boses entdecken). Der Effekt mehrerer
Beriihrungen addiert sich nicht auf; aber die Dauer beginnt
jeweils erneut. Der Hexenmeister kann diese Fihigkeit
(3 + CH-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.
Hollenresistenz (AF): Ab der 3. Stufe erhilt der Hexenmeister
eine Resistenz gegen Feuer von 5 und einen Bonus von +2
auf Rettungswiirfe gegen Gift. Auf der 9. Stufe erhdhen sich
seine Resistenz gegen Feuer auf 10 und der Bonus gegen
Gift auf +4.
Hollenfeuer (ZF): Ab der 9. Stufe kann der Hexenmeister
eine Siule hollischen Feuers herbeirufen. Diese Explosion
mit 3m Radius verursacht 1W6 Punkte Feuerschaden pro
Stufe des Hexenmeisters. Wesen im Wirkungsbereich kénnen
einen Reflexwurf ablegen, um den Schaden zu halbieren.
Gute Kreaturen, die diesen Rettungswurf nicht schaffen,
sind fiir eine Anzahl von Runden erschiittert, die seiner
Hexenmeisterstufe entspricht. Der SG fiir den Rettungswurf
ist 10 + 72 Stufe des Hexenmeisters + sein CH-Modifikator.
Auf der g. Stufe kann er diese Fihigkeit ein Mal pro Tag
einsetzen. Ab der 17. Stufe kann er Hoéllenfeuer zwei Mal
und auf der 20. Stufe drei Mal pro Tag benutzen.
Auf dunklen Schwingen (UF): Als Standard-Aktion kann
der Hexenmeister ab der 15. Stufe furchterregende
Fledermausfliigel aus seinem Riicken wachsen lassen. Er
kann mit einer Bewegungsrate von 18 m und durchschnit-
tlicher Manovrierfihigkeit fliegen. Der Hexenmeister kann
die Schwingen als Freie Aktion wieder verschwinden lassen.
Haéllenmacht (UF): Ab der 20. Stufe ist der Hexenmeister von
der Macht der Hoélle vollends durchdrungen. Er ist immun
gegen Feuer und Gift. Auflerdem erhilt er eine Resistenz
gegen Siure und Kilte von 10 und kann perfekt in jeder
Form von Dunkelheit bis zu einer Reichweite von 18 m sehen.



. v« KAMPFER
\ Manche Leute greifen zu den Waffen, weil sie nach Ruhm
streben, andere hingegen wollen reich werden und wieder
andere diirsten nach Rache. Manche Leute wollen sich im
Kampf beweisen oder andere schiitzen. Manche kennen
gar nichts anderes. Und manche beschreiten den Weg des
Kriegers, um ihre Korper zu stihlen und ihren Mut in
den Feuern des Krieges beweisen. Kimpfer mogen die
Herren des Schlachtfelds sein, doch lassen sie sich kaum
verallgemeinern. Es gibt Kimpfer, die sich ganz auf das
Training mit nur einer Waffe konzentrieren, wihrend
andere sich im Umgang mit moglichst allen ausbilden.
Manche perfektionieren den Umgang mit der Riistung und
manche lernen exotische Kampftechniken und studieren
die Kampfkunst, um sich selbst zu lebenden Waffen zu
machen. Diese talentierten Kimpfer sind viel mehr als nur
einfache Schliger. Sie sind es, die unter Beweis stellen, wie
tédlich ihre Waffen wirklich sein kénnen. Sie sind es, in
deren Hinden Metallbrocken sich in Waffen verwandeln,
die ganze Konigreiche in den Untergang stiirzen. Sie toten
Monster und machen Heere fiir die Schlacht bereit. Kimpfer
konnen Soldaten, Ritter, Jiger und Taktiker sein, sie sind
die Herren des Schlachtfelds: wer sich ihnen entgegen stellt,
dem wird es schlecht ergehen.
Rolle: Kimpfer sind, wie es der Name ja schon sagt,
hervorragende Kimpfer — besiegen ihre Feinde, beherrschen
die Schlacht und iiberleben so manch eine Widrigkeit. Auch
anderen Leuten mégen durch ihre besonderen Waffen und
Methoden vielfiltige Taktiken zur Verfligung stehen, doch
nur die wenigsten von ihnen kommen der Kampfkraft von
Kimpfern gleich.
Gesinnung: Jede.
Trefferwiirfel: W10

Klassenfertigkeiten

Beruf (WE), Einschiichtern (CH), Handwerk (IN), Klettern
(ST), Mit Tieren umgehen (CH), Reiten (GE), Schwimmen
(ST), Uberlebenskunst (WE), Wissen (Baukunst) (IN), Wissen
(Gewdlbekunde) (IN).

Fertigkeitspunkte je Stufe: 2 + IN-Modifikator.

Rlassenmerkmale

Die nachfolgenden Fihigkeiten sind die Klassenmerkmale
des Kiampfers.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Der Kimpfer ist
im Umgang mit allen einfachen Waffen und Kriegswaffen
sowie mit allen Riistungen und mit allen Schilden (inklusive
Turmschilden) geiibt.

Bonustalent: Auf der 1. Stufe und dann aufjeder geraden
Stufe erhilt der Kimpfer ein Bonustalent, zusitzlich zu
denen, die er ohnehin durch den Stufenaufstieg erhilt. (So
bekommt der Kimpfer jede Stufe ein Talent.) Diese Talente
miissen aus einer Liste von Kampftalenten ausgewihlt
werden, die manchmal auch als ,Bonustalente fiir Kimpfer*
bezeichnet werden.

Auf der 4. Stufe und alle weiteren vier Stufen (8., 12. usw.)
kann der Kimpfer ein neues Bonustalent auswihlen, das
er anstelle eines bisher erlernten Bonustalentes erhilt.
Effektiv tauscht er ein altes Bonustalent gegen ein neues
ein. Das alte Bonustalent darf nicht als eine Voraussetzung
fiir ein anderes Talent, eine Prestigeklasse oder eine andere

TABELLE 3-9: KAMPFER

Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell

1 +1 +0 +0 +2 Bonustalent

2 +2 +0 +0 +3 Bonustalent, Tapferkeit +1
3 +3 +1  +1 +3 Riistungstraining1

4 +4 +1  +1 +4 Bonustalent

5 +5 +1  +1  +4 Waffentraining1

6 +6/+1 +2  +2 +5 Bonustalent, Tapferkeit +2
7 +7/+2 +2  +2 45 Ristungstraining 2

8 +8/+3 +2  +2 +6 Bonustalent

9 +9/+4 +3  +3 +6 Waffentraining 2

10 +10/+5 +3  +3  +7 Bonustalent, Tapferkeit +3
11 H1/+6/+1 +3  +3  +7 Ristungstraining 3

12 +12/+7/+2 +4 +4 +8 Bonustalent

13 +13/+8/+3 +4 +4 +8 Waffentraining 3

14 +14/+9/+4 +4 +4 +9 Bonustalent, Tapferkeit +4
15 +15/+10/+5 +5  +5 +9 Ristungstraining 4

16 +16/+11/+6/+1 +5 +5 +10 Bonustalent

17 Hy/+12/+7/+2  +5 +5 +10 Waffentraining 4

18 +18/+13/+8/+3 +6 +6 +11 Bonustalent, Tapferkeit +5
19 +19/+14/+9/+4 +6 +6 +11 Riistungsmeisterschaft
20 +20/+15/+10/+5 +6  +6 +12 Bonustalent,

Waffenmeisterschaft

Eigenschaft verwendet worden sein. Ein Kimpfer kann ein
Talent nur zu den oben angegebenen Stufen tauschen und
muss beim Erreichen der Stufe zu genau dem Zeitpunkt, wo
er das Bonustalent erhalten wiirde, die Entscheidung treffen,
ob er einen Tausch durchfiihrt oder nicht.

Tapferkeit (AF): Ab der 2. Stufe erhilt ein Kimpfer einen
Bonus von +1 auf Willenswiirfe gegen Furcht. Der Bonus
erhoht sich alle vier Stufen tiber der 2. Stufe um +1.

Riistungstraining (AF): Ab der 3. Stufe lernt der Kimpfer,
sich in einer Riistung besser zu bewegen. Solange er eine
Ristung trigt, verringert sich der Riistungsmalus um
eins (bis auf ein Minimum von o) und der maximale
Geschicklichkeitsbonus, den seine Riistung erlaubt, wird
um eins erhoht. Alle weiteren vier Stufen (7., 11.,15.) verbessert
sich das Ristungstraining um einen Punkt, bis zu einem
Maximum von —4 auf den Riistungsmalus und +4 auf den
maximalen Geschicklichkeitsbonus.

Auflerdem kann ein Kimpfer sich in einer mittelschweren
Riistung mit seiner normalen Bewegungsrate bewegen. Ab
der 7. Stufe kann sich ein Kimpfer auch in schwerer Riistung
mit seiner normalen Bewegungsrate bewegen.

Waffentraining (AF): Ab der 5. Stufe kann sich der Kimpfer
aus den unten aufgelisteten Waffengruppen eine auswihlen.
Immer wenn er einen Angriff mit einer Waffe aus der
gewihlten Gruppe durchfiihrt, erhilt einen Bonus von +1
auf den Angriff und den Schaden.

Alle weiteren vier Stufen (9.,13. und 17.) lernt der Kimpfer
eine weitere Waffengruppe. Er erhilt dann einen Bonus von
+1 auf Angriff und Schaden mit diesen Waffen, wihrend
die Boni in schon gewihlten Gruppen um eins verbessert
werden. Auf der 9. Stufe wihlt der Kimpfer zum Beispiel eine
Waffengruppe neu aus und erhilt bei Waffen dieser Gruppe
einen Bonus von +1, wihrend der Bonus der Waffengruppe,
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die er auf der 5. Stufe ausgewihlt hatte, sich auf +2 steigert.
Boni aus zwei iiberlappenden Gruppen addieren sich nicht.
Der Kimpfer verwendet dann den besseren.

Der Kimpfer verwendet diesen Bonus auch bei
jedem Kampfmanover, das er mit einer Waffe aus dieser
Waffengruppe ausfithrt. Der Bonus wird auch auf die
Kampfmandéververteidigung angerechnet, wenn der Kimpfer
sich gegen das Entwaffnen oder Zerschmettern seiner Waffe
aus dieser Waffengruppe verteidigt.

Die Waffengruppen lauten wie folgt (der Spieleiter kann
diese Listen erginzen oder auch neue Waffengruppen
hinzufligen):

Axte: Beil, Streitaxt, Streithammer (leicht), Streithammer
(schwer), Orkische Doppelaxt, Wurfaxt, Zweihindige Axt,
Zwergische Streitaxt.

Armbriiste: Armbrust (leicht), Armbrust (schwer), Handarm-
brust, Repetierarmbrust (leicht), Repetierarmbrust (schwer).

Bigen: Kurzbogen, Kompositbogen (kurz), Kompositbogen
(lang), Langbogen.

Doppelwaffen: Gnomischer Hakenhammer, Kampfstab,
Orkische Doppelaxt, Schreckensflegel, Doppelklingenschwert,
Zwergische Urgrosch.

Flegel: Morgenstern, Nunchaku, Peitsche, Schreckensflegel,
Streitflegel (schwer), Stachelkette, Streitflegel.

Hdimmer: Kniippel, Kriegshammer, Hammer (leicht),
Streitkolben (leicht), Streitkolben (schwer), Zweihindige
Keule

Klingen, Leichte: Dolch, Kama, Kukri, Kurzschwert, Rapier,
Sichel, Sternmesser.

Klingen, Schwere: Bastardschwert, Elfisches Krummschwert,
Krummsibel, Krummschwert, Langschwert, Sense, Zwei-
hinder, Doppelklingenschwert.

Monchswaffen: Kama, Kampfstab, Nunchaku, Sai, Shuriken,
Siangham, Waffenloser Schlag.

Nahbereich Waffen: Panzerhandschuh, Schild (leicht),
Schild (schwer), Stachelhandschuh, Stachelschild, Stoffdolch,
Totschliger, Waffenloser Schlag.

Natiirliche Waffen: Waffenloser Schlag und alle natiirlichen
Waffen wie Biss, Durchbohren, Fliigel, Klaue, Schwanz.

Stangenwaffen: Glefe, Guisarme, Hellebarde, Ranseur.

Speere: Dreizack, Kurzspeer, Lanze, Langspeer, Speer,
Wurfspeer.

Waurfivaffen: Blasrohr, Bolas, Dolch, Dreizack, Halblings-
schleuderstab, Keule, Kurzspeer, Hammer (leicht), Netz,
Schleuder, Shuriken, Speer, Sternmesser, Wurfaxt, Wurfpfeil,
Wurfspeer

Riistungsmeisterschaft (AF): Ab der 19. Stufe erhilt der
Kimpfer eine Schadensreduzierung von 5/-, solange er eine
Riistung oder einen Schild trigt.

Waffenmeisterschaft (AF): Auf der 20. Stufe wihlt sich der
Kimpfer eine Waffe aus, wie zum Beispiel ein Langschwert,
eine Zweihindige Axt oder einen Langbogen. Mit dieser
Waffe bestitigt er automatisch jede Bedrohungschance eines
kritischen Treffers. Zusitzlich wird der Multiplikator des
kritischen Treffers um eins erh$ht (aus x2 wird x3 und so
weiter). Solange der Kimpfer die gewihlte Waffe triigt, kann
er nicht entwaffnet werden.

2« KLERIKER

Viele Leute finden im Glauben und den Wundern der Gotter
ihren Sinn im Leben. Priester dienen Wesen jenseits aller
sterblichen Vorstellungskraft, predigen Wunder und sorgen
sich um die geistigen Bediirfnisse ihrer Gemeinden. Kleriker
aber sind mehr: Sie sind Sendboten des Gottlichen und
erflillen den Willen ihrer Herren mit Hilfe ihrer Waffen und
ihrer Magie. Kleriker haben sich den Geboten ihres Glaubens
und den Philosophien ihrer Gétter vollstindig verschrieben
und werden von diesen inspiriert. Es ist ihre Aufgabe, Wissen
zu verbreiten und den Einfluss ihres Glaubens auszudehnen.
Sie mogen sich viele Eigenschaften teilen, doch im Endeffekt
sind Kleriker so unterschiedlich wie die Gétter, denen sie
dienen — manche bieten Heilung und die Méglichkeit zur
Bufle an, wihrend andere nach Recht und Wahrheit richten




TABE[[E 3-10: KLERIKER

Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell

Zauber pro Tag

1 +0 +0 +2 +2 Aura, Dominen, Gebete, 3 11 — — — — — — — —
Energie fokussieren 1W6
2 +1 +0 +3 +3 4 201 — = — a— =gl R Rl
3 +2 +1 +3 +3 Energie fokussieren2W6 4 241 141 @ — — @ — — — — —
4 +3 +1 +4 +4 4 341 241 @ — — @ — @ — @ — — —
5 +3 +1 +4 +4 Energie fokussieren3Wé6 4 3+1 241 111 — — — — — —
6 +4 +2 +5 +5 4 341 341 241 — — @ — @ — — —
7 +5 +2 +5 +5 Energie fokussieren 4W6 4 4+1 3+1 241 111 @— — — — —
8 +6/+1 +2 +6 +6 4 441 341 3+l 241 @ 0— @ — @ — — —
9 +6/+1 +3 +6 +6 Energie fokussieren sW6 4 441 441 3+1 241 141 @ — — — —
10 +7/+2 +3 +7 +7 4 4+l 4+l 341 3+l 241 — @ — —  —
11 +8/+3 +3 +7 +7 Energie fokussieren 6W6 4  4+1 4+1 4+1 3+1 241 11 @ — — —
12 +9/+4 +4 +8 +8 4 4+l 4+l 441 3+l 3+ 240 —  — —
13 +9/+4 +4 +8 +8 Energie fokussieren 7W6 4 441 441 4+1 441 341 241 141 — —
14 +10/+5 +4 +9 +9 4 4+l 4+l 4+l 441 3HL 341 241 — —
15 +11/+6/+1 +5 +9 +9 Energie fokussieren 8W6 4 441 441  4+1 441 4+l 3+l 241 141 —
16 +12/+7/+2 +5 410 +10 4 4+l 4+1 4+l 441 441 341 341 241 —
17 +12/+7/+2 +5  +10 +10 Energie fokussieren QW6 4 441 441  4+1 4+1 441 4+1 341 241 141
18 +13/+8/+3 +6 411 +11 4 4FL 4+1 4+1 441 441 441 341 341 241
19 +14/+9/+4 +6 +11 +11 Energie fokussieren 10W6 4 441 4+1  4+1 4+1 441 4+1 441 341 341
20 +15/+10/+5 +6  +12 +12 4 4FL 4FL 4L 441 441 4H1 441 441 441

und wieder andere Krieg und Verderben verbreiten. So
unterschiedlich die Wege der Kleriker sein mégen, haben
sie doch alle die michtigsten Verbiindeten und tragen die
Waffen der Gotter selbst.

Rolle: Kleriker sind in der Lage, die Ehre ihrer Gotter im
Kampf'zu verteidigen. Sie sind nicht selten tapfere und fihige
Kimpfer. Thre wahre Stirke aber liegt darin, mit der Macht
ihrer Gétter positive oder negative Energien anzurufen, um
sich und ihre Verbiindeten in der Schlacht zu stirken, ihre
Feinde zu behindern und ihre Gefihrten zu heilen.
Gesinnung: Die Gesinnung eines Klerikers darf hchstens
yeinen Schritt“ von der seines Gottes abweichen. Er
darf sich also einen Schritt auf einer der beiden Achsen
(chaotisch-rechtschaffen oder gut-bése) zu seiner Gottheit
unterscheiden.

Trefferwiirfel: W8

Rlassenfertigkeiten

Beruf (WE), Diplomatie (CH), Handwerk (IN), Heilkunde
(WE), Motiv erkennen (WE), Schitzen (IN), Sprachenkunde
(IN), Wissen (Adel) (IN), Wissen (Arkanes) (IN), Wissen
(Geschichte) (IN), Wissen (Die Ebenen) (IN), Wissen (Religion)
(IN), Zauberkunde (IN).

Fertigkeitspunkte je Stufe: 2 + IN-Modifikator.

Rlassenmerkmale

Die nachfolgenden Fihigkeiten sind die Klassenmerkmale
eines Klerikers.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Der Kleriker ist im
Umgang mit allen einfachen Waffen, mit allen leichten und
mittelschweren Riistungen und mit allen Schilden (aufler

Hinweis: ,+1“ représentiert den Dominenzauberplatz

Turmschilden) geiibt. Zusitzlich ist er in der bevorzugten
Waffe seiner Gottheit geschult.

Aura (AF): Der Kleriker einer bosen, chaotischen, guten
oder rechtschaffenen Gottheit strahlt eine starke Aura
entsprechend der Gesinnung der Gottheit aus (siehe den
Zauber Bdses entdecken).

Zauber: Ein Kleriker wirkt géttliche Zauber, die er aus der
Zauberliste flir Kleriker auswihlt (siehe Kapitel 10). Einige
Zauber aus der Liste konnen jedoch der Ethik oder Moral
seiner Gesinnung widersprechen und stehen ihm somit
nicht zur Verfligung. Siehe hierzu ,Bose, Chaotische, Gute
und Rechtschaffene Zauber” auf Seite 56. Ein Kleriker muss
seine Zauber vorher auswihlen und vorbereiten.

Um einen Zauber vorbereiten und wirken zu kénnen, muss
der Kleriker mindestens eine Weisheit von 10 + Grad des
Zaubers besitzen. Der Schwierigkeitsgrad des Rettungswurfs
gegen die Zauber eines Klerikers ist 10 + Grad des Zaubers
+ WE-Modifikator des Charakters.

Wie andere Zauberwirker kann auch ein Kleriker nur
eine bestimmte Anzahl von Zaubern pro Tag und Grad
wirken. Die Zauber pro Tag sind in Tabelle 3-10 aufgelistet.
Zusitzlich erhilt er noch Bonuszauber fiir die Hohe seines
Weisheitsattributs (siehe Tabelle 1-3).

Kleriker meditieren oder beten, um ihre Zauber zu
erhalten. Ein Kleriker muss eine Stunde pro Tag auswihlen,
die er in besinnlicher Ruhe oder Andacht verbringt, um
seine Zauber wiederzuerlangen. Ruhezeiten haben keinen
Einfluss auf das Vorbereiten seiner Zauber. Wihrend seiner
Meditation wihlt er dann die Zauber fiir den Tag aus. Er kann
jeden Zauber aus der Klerikerliste wihlen, vorausgesetzt ihm
steht der Grad des Zaubers schon zur Verfigung.

Energie fokussieren (UF): Jeder Kleriker kann, unabhingig
von seiner Gesinnung, mit Hilfe seines heiligen oder



unheiligen Symbols iiber seinen Glauben Energie fokus-
sieren, um damit eine Welle gottlicher Macht in Form von
positiver oder negativer Energie frei zu setzen. Energie fokus-
sieren kann Kreaturen in seinem Wirkungsbereich entweder
heilen oder verletzen, je nachdem was fiir eine Energie
freigesetzt wird und welche Kreaturen davon betroffen sind.

Ein guter Kleriker (oder einer, der einen guten Gott verehrt)
kann nur positive Energie fokussieren, um damit Untote zu
verletzen oder wahlweise lebende Kreaturen zu heilen. Ein
béser Kleriker (oder einer, der einen bésen Gott verehrt) kann
nur negative Energie fokussieren, um damit wahlweise lebende
Wesen zu verletzen oder Untote zu heilen. Ein neutraler
Kleriker, der eine neutrale Gottheit verehrt (oder einer, der
sich keiner einzelnen Gottheit zugewendet hat), muss sich
entscheiden, ob er positive oder negative Energie fokussieren
mochte. Ist diese Wahl einmal getroffen, kann sie nicht mehr
geindert werden. Von der Art der Energie, die ein Kleriker
fokussieren kann, hingt auch ab, ob seine spontanen Zauber
heilen oder verletzen (siehe ,,Spontanes Zaubern®).

Das Fokussieren von Energie erzeugt einen Impuls, der
alle Wesen eines Typs (lebendig oder untot) in einem
Umkreis von g Metern um den Kleriker betrifft. Die Menge
an Schadenspunkten, die geheilt oder verursacht werden,
entspricht 1W6 Schadenspunkten +je 1W6 Schadenspunkten
fiir alle weiteren 2 Stufen jenseits der 1., die der Kleriker erreicht
hat (2W6 auf der 3. Stufe, 3W6 auf der 5. usw.). Kreaturen, die
durch das Fokussieren von Energie Schaden erleiden, kénnen
den Schaden mit einem erfolgreichen Willenswurf halbieren.
Der Schwierigkeitsgrad dieses Rettungswurfs liegt bei 10 + /2
Stufe des Klerikers + CH-Modifikator des Klerikers. Wesen, die
durch das Fokussieren von Energie geheilt werden, kénnen
nicht mehr Punkte durch die Heilung erlangen, als sie als
Maximalwert haben - jegliche iiberschiissige Heilung geht
verloren. Ein Kleriker kann diese Fihigkeit (3 + CH-Modifikator
des Klerikers) Mal pro Tag einsetzen. Dies ist eine Standard-
Aktion, die keinen Gelegenheitsangriff verursacht. Der Kleriker
kann sich entscheiden, ob er von dem Effekt betroffen sein will
oder nicht. Der Kleriker muss auflerdem in der Lage sein, sein
heiliges Symbol zu prisentieren, um diese Fihigkeit einsetzen
zu kénnen.

Dominen: Die Gottheit eines Klerikers beeinflusst seine
Gesinnung, welche Magie er einsetzen kann, seine Werte und
wie andere ihn sehen. Ein Kleriker sucht sich zwei Doménen
von denen aus, die zu seiner Gottheit gehoren. Ein Kleriker
kann nur dann eine der Gesinnungsdominen (Béses, Chaos,
Gutes oder Ordnung) wihlen, wenn seine eigene Gesinnung
seiner Wahl entspricht.

Sollte der Kleriker keine einzelne Gottheit verehren,
kann er auch zwei Dominen wihlen, die seiner spirituellen
Ausrichtung entsprechen (nach Abstimmung mit dem
Spielleiter). Die Einschrinkung fiir die Gesinnungsdominen
gilt aber auch in diesem Fall.

Jede Domine bietet, abhingig von der Stufe des Klerikers,
Dominenkrifte und eine Anzahl von Bonuszaubern. Der
Kleriker erhilt auflerdem einen zusitzlichen Platz fiir
Dominenzauber fiir jeden Grad an Zaubern, den er wirken
kann. Der Kleriker muss sich jeden Tag entscheiden, welchen
Dominenzauber aus den ihm zur Verfligung stehenden
Dominen er fiir den Zauberplatz fir Dominenzauber
vorbereitet. Wenn sich ein Dominenzauber nicht auf der
Zauberliste fiir den Kleriker befindet, kann er ihn nur in
dem Platz flir Doménenzauber vorbereiten. Doménenzauber
konnen nicht flir das spontane Zaubern eingesetzt werden.
Soweit es nicht anders angegeben ist, ist das Aktivieren einer
Dominenkraft eine Standard-Aktion.

Auflerdem erhilt der Kleriker die Kriifte beider Domiinen,
wenn er von seiner Stufe her hoch genug ist. Die Liste der
Klerikerdominen befindet sich am Ende des Eintrags zu
dieser Klasse.

Gebet: Der Kleriker kann eine Anzahl von Gebeten
vorbereiten, die der Anzahl von Zaubern des o. Grads in
Tabelle 3-10 entspricht. Diese Zauber werden in Bezug auf’
Dauer und andere Variablen genau wie die anderen Zauber
des Klerikers gehandhabt, nur dass sie nicht verbraucht
werden, wenn der Kleriker sie wirkt, und erneut eingesetzt
werden konnen.

Spontanes Zaubern: Ein guter Kleriker (oder ein neutraler
Kleriker, der einen guten Gott verehrt) kann vorbereitete
Zauberkraft nutzen, um sie in Heilung zu wandeln. Der




TAB:ELLE 3-11: GOTTHEITEN VON PATHFINDER

Gozreh N Gottheit der Natur, des Wetters und der See

und der Geburt
Nethys N Gott der Magie
Gorum CN Gott der Stirke, des Kampfs und der Waffen
Calistria CN Géttin des Betrugs, der Lust und der Rache

Asmodeus RB Gott der Tyrannei, der Sklavenhaltung, des Stolzes
und der Vertrige

Abadar RN Gott der Stidte, des Reichtums, der Hindler und der Gesetze
Irori RN Gott der Geschichte, des Wissens und der eigenen Perfektion

Pharasma N Géttin des Schicksals, des Todes, der Prophezeiungen

Zon-Kuthon RB Gott des Neids, der Schmerzen, der Dunkelheit und des Verlusts Béses, Dunkelheit, Ordnung, Tod, Zerstérung
Urgathoa NB Géttin der Véllerei, der Krankheiten und der Untoten
Norgorber NB Gott der Gier, der Geheimnisse, des Gifts und des Mordes
Lamashtu CB Gbéttin des Wahnsinns, der Monster und der Albtriume
Rovagug CB Gott des Zorns, der Zerstérung und der Katastrophen

Gottheit Gesinnung Beschreibung Domiénen Bevorzugte Waffe
Erastil RG Gott des Ackerbaus, der Jagd, des Handels und der Familie Gemeinschaft, Gutes, Ordnung, Pflanzen, Tiere Langbogen
lomedae RG Géttin der Ehre, der Gerechtigkeit, der Herrlichkeit und der Tapferkeit Gutes, Herrlichkeit, Ordnung, Sonne, Krieg Langschwert

Torag RG Gott der Strategie, des Schutzes und des Schmiedens Erde, Gutes, Handwerk, Ordnung, Schutz Kriegshammer
Sarenrae NG Géttin der Sonne, der Ehrlichkeit, der Heilung und der Erlésung  Feuer, Gutes, Heilung, Herrlichkeit, Sonne Krummsibel

Shelyn NG Géttin der Schénheit, der Kunst, der Liebe und der Musik Gliick, Gutes, Luft, Schutz, Verzauberung Glefe

Desna CG Géttin der Traume, der Sterne, der Reisen und des Gliicks Befreiung, Chaos, Gliick, Gutes, Reisen Sternmesser
Cayden Cailean CG Gott der Freiheit, des Weins und der Tapferkeit Chaos, Gutes, Reisen, Stirke, Verzauberung Rapier

Adel, Erde, Ordnung, Reisen, Schutz Leichte Armbrust

Heilung, Ordnung, Runen, Stirke, Wissen Unbewaffneter
Angriff

Luft, Pflanzen, Tiere, Wasser, Wetter Dreizack

Heilung, Ruhe, Tod, Wasser, Wissen Dolch

Magie, Runen, Schutz, Wissen, Zerstérung Kampfstab

Chaos, Herrlichkeit, Krieg, Stirke, Zerstérung Zweihandschwert

Chaos, Gliick, Tricks, Wissen, Verzauberung Peitsche

Béses, Feuer, Magie, Ordnung, Tricks Streitkolben

Stachelkette
Béses, Krieg, Magie, Stirke, Tod Sense
Béses, Wissen, Tod, Tricks, Verzauberung Kurzschwert
Béses, Stirke, Tricks, Wahnsinn, Verzauberung Krummschwert

Béses, Chaos, Krieg, Wetter, Zerstérung Zweihindige Axt

Kleriker kann einen seiner vorbereiteten Zauber aufgeben,
der weder Gebet noch Dominenzauber ist, um einen
Heilzauber desselben Grades zu wirken. Als Heilzauber zihlt
jeder Zauber mit der Bezeichnung , Wunden heilen im Titel.
Ein béser Kleriker (oder ein neutraler Kleriker, der eine
bose Gottheit verehrt) kann keinen Zauber in einen Heilzauber
umwandeln, jedoch in einen Verletzungszauber des gleichen
Grades (ein Verletzungszauber ist ein Zauber mit , Wunden
verursachen’ im Titel).

Ein Kleriker, der weder gut noch bose ist, muss sich
entscheiden, ob er Wunden heilen oder Wunden verursachen
spontan zaubern mochte. Hat er diese Wahl getroffen, kann
sie nicht mehr geindert werden. Diese Wahl bestimmt auch,
ob er positive (heilen) oder negative (Wunden verursachen)
Energie fokussieren kann (siehe Energie fokussieren).

Bose, Chaotische, Gute und Rechtschaffene Zauber: Ein
Kleriker kann keinen Zauber wirken, dessen Gesinnung seiner
oder der seiner Gottheit (falls er eine anbetet) entgegensteht.
Zauber, die eine bestimmte Gesinnung voraussetzen, tragen
eine entsprechende Bezeichnung in der Zauberbeschreibung.
Bonussprachen: Ein Kleriker kann, zusitzlich zu der
Auswahl seines Volks, Bonussprachen aus der folgenden
Liste wihlen: Abyssisch, Celestisch und Infernalisch (die
Sprache von bésen, chaotischen, guten oder rechtschaffenen
Externaren).

Ehemalige Kleriker

Ein Kleriker, der grob gegen die Gebote seines Glaubens
verstofit, verliert all seine Zauber und Klassenmerkmale,
aufler dem Umgang mit Riistungen, Schilden und einfachen
Waffen. Er kann nicht weiter als Kleriker dieses Gottes
aufsteigen, bis er Bufle tut (siche die Beschreibung des
Zaubers Bujfe).

Domanen

Ein Kleriker kann zwei Domiinen aus der Liste der Dominen
seiner Gottheit auswihlen. Ein Kleriker ohne Gottheit kann
zwei beliebige Dominen aussuchen (diese Wahl muss vom
Spielleiter abgesegnet werden).

Domane des Adels

Gottheiten: Abadar.

Verliehene Fihigkeiten: Du bist ein grofler Anfiihrer,
eine Inspiration fiir alle, die den Lehren deines Glaubens
folgen.

Wort der Begeisterung (UF): Du kannst mit einer Standard-
Aktion einer Kreatur, die sich héchstens 9 m von dir entfernt
befindet, ein Wort der Begeisterung zurufen. Das Ziel erhilt
einen Moralbonus von +2 auf seine Angriffs-, Fertigkeits-,
Attributs- und Rettungswiirfe fiir eine Anzahl von Runden, die
deiner halben Klerikerstufe (Minimum 1 Runde) entspricht.
Du kannst diese Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal am
Tag einsetzen.

Anfiihren (AF): Ab der 8. Stufe erhiltst du Anfiihren als
Bonustalent. AufSerdem erhiltst du einen Bonus von +2 auf’
deinen Anfiithrerwert, solange du den Grundsitzen deiner
Gottheit (oder deines gottlichen Konzepts, falls du keine
Gottheit anbetest) folgst.

Domiinenzauber: 1 - Gottliche Gunst, 2 — Fesseln, 3 — Magisches
Schutzgewand, 4 — Liigen erkennen, 5 — Miichtiger Befehl, 6 — Geas/
Aufirag, 7— Abstofung, 8 — Aufforderung, 9 — Sturm der Vergeltung.



Doméne der Befreiung

Gottheiten: Desna.

Verliehene Fihigkeiten: Du bist ein Freigeist und
ein iiberzeugter Gegner aller, die versklaven oder unter-
driicken.

Freiheit (UF): Du hast die Fihigkeit, Beeintrichtigungen
deiner Bewegungsmoglichkeiten zu ignorieren. Fiir eine
Anzahl von Runden, die deiner Klerikerstufe entspricht,
kannst du dich normal bewegen, unabhingig von magischen
Effekten, die die Bewegung einschrinken, als stiindest du
unter dem Effekt des Zaubers Bewegungsfreiheit. Dieser Effekt
tritt automatisch ein, sobald er angewandt wird. Diese
Runden miissen nicht aufeinander folgen.

Ruf der Freiheit (UF): Ab der 8. Stufe kannst du fiir eine
Anzahl an Runden, die deiner Klerikerstufe entspricht, eine
Aura der Freiheit mit einem Radius von 9m ausstrahlen.
Verbiindete innerhalb des Wirkungsbereichs kénnen nicht
von den Zustinden festgesetzt, verwirrt, veringstigt, in Panik,
gelihmt, im Haltegriff' oder erschiittert betroffen werden.
Die Aura unterdriickt die Wirkung dieser Zustinde jedoch
nur. Verlisst die betroffene Kreatur den Wirkungsbereich
oder endet die Wirkung, setzt der Zustand wieder ein. Die
Runden miissen nicht direkt aufeinander folgen.

Domiinenzauber: 1 - Furcht bannen, 2 — Lihmung aufheben,
3— Fluch brechen, 4 — Bewegungsfreiheit, 5 — Verzauberung brechen,
6 — Michtige Magie bannen, 7 — Zuflucht, 8 — Gedankenleere,
9 — Befreiung.

Domane des Bosen

Gottheiten: Asmodeus, Lamashtu, Norgorber, Rovagug,
Urgathoa, Zon-Kuthon.

Verliehene Fihigkeiten: Du bist hinterlistig und grausam
und hast dich ginzlich - mitsamt deiner Seele — dem Bosen
verschrieben.

Hauch des Bésen (ZF): Du kannst eine Kreatur mit Hilfe
eines Berithrungsangriffs im Nahkampf krinkelnd machen.
Wihrend die Kreatur krinkelt, gilt sie fiir die Zwecke des
Wirkens eines Zaubers der bosen Kategorie als gut gesinnt.
Die Wirkung hilt fiir eine Anzahl von Runden an, die deiner
halben Klerikerstufe entspricht (Minimum 1 Runde). Du
kannst die Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal am Tag
einsetzen.

Sense des Bosen (UF): Ab der 8. Stufe kannst du einer
Waffe durch Berithrung fiir eine Anzahl von Runden, die
deiner halben Klerikerstufe entspricht, die besondere
Waffeneigenschaft Unheilig verleihen. Auf der 8. Stufe kannst
du diese Fihigkeit nur einmal am Tag einsetzen, und spiter
je ein weiteres Mal am Tag fiir alle 4 weiteren Stufen.

Dominenzauber: 1 — Schutz vor Gutem, 2 — Waffengesinnung
(nur Bose), 3 — Schutzkreis gegen Gutes, 4 — Unheilige Plage, 5 —
Gutes bannen, 6 — Untote erschaffen, 7 — Blasphemie, 8 — Unheilige
Aura, 9 — Monster herbeizaubern IX (nur bése Kreaturen).

Domane des Chaos

Gottheiten: Calistria, Cayden Cailean, Desna, Gorum,
Lamashtu, Rovagug.

Verliehene Fihigkeiten: Deine Berithrung lisst das Chaos
in Lebewesen und Waffen flieflen. Du schwelgst in Allem,
was anarchistisch ist.

Hauch des Chaos (ZF): Du kannst eine Kreatur mit Chaos
erflillen, indem du einen Berithrungsangriff im Nahkampf
ausfiihrst. Jedes Mal, wenn diese Kreatur in der nichsten
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Runde dann 1W2o0 wiirfelt, muss sie zweimal wiirfeln und
das schlechtere Resultat verwenden. Du kannst die Fihigkeit
(3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Chaosklinge (UF): Ab der 8. Stufe kannst du eine Waffe
durch Beriithrung fiir eine Anzahl an Runden in Héhe deiner
halben Klerikerstufe zu einer Waffe der Anarchie verzaubern.
Auf der 8. Stufe kannst du diese Fihigkeit nur einmal am
Tag einsetzen, und spiter je ein weiteres Mal am Tag fiir
alle 4 weiteren Stufen.

Domiinenzauber: 1 - Schutz vor Ordnung, 2 — Waffengesinnung
(nur Chaos), 3 — Schutzkreis gegen Ordnung, 4 — Chaoshammer,
5— Rechtschaffenes bannen, 6 — Gegenstdnde beleben, 7— Wort des
Chaos, 8 — Schutzmantel des Chaos, 9 — Monster herbeizaubern
IX (nur chaotische Kreaturen).

Domane der Dunkelheit

Gottheiten: Zon-Kuthon.

Verliehene Fihigkeiten: Du kannst die Schatten und die
Dunkelheit manipulieren. Aufferdem erhiltst du Blind
kiampfen als Bonustalent.

Hauch der Dunkelheit (ZF): Mit einem Berithrungsangriff
kannst du das Sichtfeld einer Kreatur mit Schatten und
Dunkelheit erflillen. Die beriihrte Kreatur behandelt alle
anderen Wesen, als ob sie Tarnung hitten, und erhilt eine
20 % Fehlschlagchance auf alle Angriffswiirfe. Dieser Effekt
dauert fiir eine Anzahl von Runden an, die der Hilfte deiner
Klerikerstufe entspricht (Minimum 1 Runde). Du kannst diese
Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Augen der Dunkelheit (UF): Ab der 8. Stufe wird deine Sicht
niemals durch die Lichtverhiltnisse eingeschrinkt, selbst
in absoluter oder magischer Dunkelheit. Du kannst diese
Fihigkeit fiir eine Anzahl von Runden am Tag einsetzen, die
der Hilfte deiner Klerikerstufe entspricht. Diese Runden
miissen nicht aufeinander folgen.

Domiinenzauber: 1 — Verhiillender Nebel, 2 — Blind- oder
Taubheit verursachen (nur Blindheit), 3 — Undurchdringliche
Dunkelheit, 4 — Schattenbeschworung, 5 — Monster herbeirufen
V (ruft 1W3 Schatten herbei), 6 — Schattenreise, 7 — Wort der
Macht: Blindheit, 8 - Miichtige Schattenhervorrufung, 9 — Schatten.

Domane der Erde

Gottheiten: Abadar, Torag,

Verliehene Fihigkeiten: Du herrschst iiber Erde, Metall
und Stein, kannst Siuregeschosse aussenden und gebietest
iiber Erdkreaturen.

Siuregeschoss (ZF): Du kannst mit einer Standard-
Aktion einen Siuregeschoss auf einen Feind schleudern,
der sich nicht weiter als gm von dir entfernt befindet.
Dies gilt als Beriihrungsangriff’ auf Entfernung. Dieses
Sduregeschoss verursacht 1W6 Punkte Siureschaden
+1 pro zwei Klerikerstufen. Du kannst diese Fihigkeit
(3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Siureresistenz (AF): Auf der 6. Stufe erhiltst du
Siureresistenz 10, auf der 12. Stufe Siureresistenz 20 und
auf der 20. Stufe wirst du immun gegen Siure.

Domiinenzauber: 1 — Magischer Stein, 2 — Erde und Gestein
erweichen, 3 — Stein formen, 4 — Steindornen, 5 — Steinwand, 6
— Steinhaut, 7 — Elementargestalt IV (nur Erde), 8 — Erdbeben,
9 — Elementarhorde (nur Erde).



Domane des Feuers

Gottheiten: Asmodeus, Sarenrae.

Verliehene Fihigkeiten: Du kannst Feuer herbeirufen,
gebietest iiber Kreaturen des Infernos und dein Fleisch kann
niemals verbrennen.

Feuerpfeil (ZF): Mit einer Standard-Aktion kannst du einen
versengenden Pfeil heiligen Feuers aus deiner ausgestreckten
Hand schiefen lassen. Du kannst eine Kreatur als Ziel
bestimmen, die sich nicht weiter als gm von dir entfernt
befindet. Dies gilt als Berithrungsangriff auf Entfernung.
Dieser Feuerpfeil verursacht 1W6 Punkte Feuerschaden
+1 pro zwei Klerikerstufen. Du kannst diese Fihigkeit
(3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.
Feuerresistenz (AF): Auf der 6. Stufe erhiltst du Feuer-
resistenz 10, auf der 12. Stufe Feuerresistenz 20 und auf der
20. Stufe wirst du immun gegen Feuer.

Dominenzauber: 1 - Brennende Hinde, 2 — Flammen erzeugen,
3 — Feuerball, 4 — Feuerwand, 5 — Feuerschild, 6 — Feuersaat,
7 — Elementargestalt IV (nur Feuer), 8 — Flammende Wolke,
9 — Elementarhorde (nur Feuer).

Domane der Gemeinschaft

Gottheiten: Erastil.

Verliehene Fihigkeiten: Du kannst mit deiner
Berithrung Wunden heilen und deine Gegenwart stirkt das
Gemeinschaftsgefiihl und beruhigt die Gemiiter.
Beruhigende Beriihrung (ZF): Du kannst eine Kreatur mit
einer Standard-Aktion beriihren, um bei ihr 1W6 Punkte
+ 1 je Klerikerstufe nichttédlichen Schaden zu heilen. Die
Berithrung entfernt auflerdem die Zustinde erschépft,
veringstigt und krinkelnd (hat jedoch keinen Einfluss
auf ernsthaftere Zustinde). Du kannst diese Fihigkeit
(3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Einheit (UF): Ab der 8. Stufe, wann immer du und einer
oder mehrere deiner Verbiindeten innerhalb von g m Ziel eines
Zaubers oder Effektes sind, kannst du diese Fihigkeit einsetzen,
um damit deinen Verbiindeten zu ermoglichen, deinen
Rettungswurf anstelle ihres eigenen dagegen einzusetzen.
Jeder Verbiindete muss dies fiir sich selbst entscheiden, bevor
der Wurf gemacht wird. Der Einsatz dieser Fihigkeit ist eine
Augenblickliche Aktion. Auf der 8. Stufe kannst du diese
Fihigkeit nur einmal am Tag einsetzen, und spiter je ein
weiteres Mal am Tag fiir alle 4 weiteren Stufen.
Dominenzauber: 1 - Segnen, 2 — Anderen schiitzen, 3 — Gebet,
4— Zauberkrdfte verleihen, 5 — Telepathisches Band, 6 — Heldenmahl,
7 — Zuflucht, 8 — Massen-Kritische Wunden heilen, 9 — Wunder.

Domaine des Gliicks

Gottheiten: Calistria, Desna, Shelyn.

Verliehene Fihigkeiten: Du bist vom Gliick gesegnet
und deine schiere Anwesenheit kann giinstige Umstinde
herbeifiihren.

Gliickspilz (ZF): Du kannst eine willfihrige Kreatur mit
einer Standard-Aktion berithren und sie zu einem Gliickspilz
machen. Jedes Mal, wenn das Ziel in der nichsten Runde 1W20
wiirfelt, darf es zweimal wiirfeln und das bessere Ergebnis
verwenden. Du kannst diese Fihigkeit (3 + WE-Modifikator)
Mal am Tag einsetzen.

Gunst des Schicksals (AF): Ab der 6. Stufe kannst du als
Augenblickliche Aktion einen beliebigen W2o-Wurf wieder-
holen, den du gerade ausgefiihrt hast, bevor das Ergebnis des
Waurfs bekannt gegeben worden ist. Du musst das Ergebnis

des Wiederholungswurfes nehmen, auch wenn er schlechter
als der urspriingliche Wurf ist. Du kannst diese Fihigkeit
auf der 6. Stufe einmal am Tag einsetzen, und ein weiteres
Mal am Tag fiir alle zusitzlichen sechs Klerikerstufen, die
du erreicht hast.

Dominenzauber: 1 — Zielsicherer Schlag, 2 — Beistand,
3 — Schutz vor Energien, 4 — Bewegungsfreiheit, 5 — Verzauberung
brechen, 6 — Ablenkung, 7 — Zauber zuriickwerfen, 8 — Moment der
Eingebung, 9 — Wunder.

Domane des Guten

Gottheiten: Cayden Cailean, Desna, Erastil, Iomedae,
Sarenrae, Shelyn, Torag,

Verliehene Fihigkeiten: Du hast dein Leben und deine
Seele dem Guten und der Reinheit verschrieben.

Hauch des Guten (ZF): Du kannst eine Kreatur mit
einer Standard-Aktion berithren, um ihr einen géttlichen
Bonus in Hoéhe deiner halben Klerikerstufe flir eine Runde
(Minimum 1)auf ihre Angriffs-, Fertigkeits-, Attributs- oder
Rettungswiirfe zu verleihen. Du kannst diese Fihigkeit
(3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Heilige Lanze (UF): Ab der 8. Stufe kannst du eine deiner
Waffen durch Beriihrung fiir eine Anzahl von Runden, die
deiner halben Klerikerstufe entspricht, die besondere
Waffeneigenschaft Heilig verleihen. Auf der 8. Stufe kannst
du diese Fihigkeit nur einmal am Tag einsetzen, und spiter
je ein weiteres Mal am Tag fiir alle vier weiteren Stufen.

Domiinenzauber: 1 — Schutz vor Bosem, 2 — Waffengesinnung
(nur Gut), 3 — Schutzkreis gegen Boses, 4 — Heiliger Schlag, 5— Boses
bannen, 6 — Klingenbarriere, 7 — Heiliges Wort, 8 — Heilige Aura,
9 — Monster herbeizaubern IX (nur gute Kreaturen).

Domaine des Handwerks

Gottheiten: Torag,

Verliehene Fihigkeiten: Du kannst Gegenstinde und auch
belebte Gegenstinde reparieren, und Objekte aus dem Nichts
erschaffen.

Handwerkertrick (ZF): Du kannst den Zauber Ausbessern
nach Belieben wirken, indem du deine Klerikerstufe als
Zauberstufe anwendest, um Gegenstinde zu reparieren.
Auflerdem kannst du Gegenstinde und Konstrukte mit
einem Beriithrungsangriff im Nahkampf beschidigen.
Dieser Angriff provoziert keine Gelegenheitsangriffe.
Gegenstinde und Konstrukte nehmen 1W6 Schadenspunkte
+1 pro 2 Klerikerstufen. Dieser Angriff umgeht jegliche
Schadensreduzierung oder Hirte in Hohe deiner
Klerikerstufe. Du kannst diese Fihigkeit (3 + WE-Modifikator)
Mal am Tag einsetzen.

Tanzende Waffen (UF): Ab der 8. Stufe kannst du einer
Waffe durch Beriihrung fiir 4 Runden die besondere Waffen-
eigenschaft tanzend verleihen. Auf der 8. Stufe kannst du
diese Fihigkeit nur einmal am Tag einsetzen, und spiter je
ein weiteres Mal am Tag fiir alle vier weiteren Stufen.

Dominenzauber: 1 — Seil beleben, 2 — Holz formen, 3
— Stein formen, 4 — Niedere Erschaffung, 5 — Verarbeitung,
6 — Hohere Erschaffung, 7 — Eisenwand, 8 — Statue,
9 — Regenbogensphdre.

Doméne der Heilung

Gottheiten: Irori, Pharasma, Sarenrae.

Verliehene Fihigkeiten: Deine Beriihrung vertreibt Tod
und Pein, deine Heilmagie ist besonders belebend und
stark.



Abwendung des Todes (ZF): Du kannst eine Kreatur
mit einer Standard-Aktion berithren und dabei 1Wj4
Schadenspunkte heilen +1 pro 2 Klerikerstufen. Du kannst
diese Fihigkeit nur bei einer Kreatur anwenden, die
weniger als o Trefferpunkte hat. Du kannst diese Fihigkeit
(3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Segen des Heilers (UF): Ab der 6. Stufe werden alle
Heilzauber behandelt, als wiren sie verstirkt, und erh6hen
damit den geheilten Schaden um die Hilfte (+50 %). Dies wird
nicht auf den Schaden angewandt, der mit einem Heilzauber
bei Untoten verursacht wird. Dieser Effekt addiert sich nicht
mit dem metamagischen Talent Zauber verstirken.

Dominenzauber: 1 - Leichte Wunden heilen, 2 — Mittelschwere
Wunden heilen, 3 — Schwere Wunden heilen, 4 — Kritische Wunden
heilen, 5— Lebensatem, 6 — Heilung, 7 — Regeneration, 8 — Massen-
Kritische Wunden heilen, 9 — Massenheilung.

Domane der Herrlichkeit

Gottheiten: Gorum, Iomedae, Sarenrae.

Verliehene Fihigkeiten: Du bist von der Herrlichkeit des
Géttlichen durchdrungen und bist ein wahrer Feind der
Untoten. Fokussierst du Energien gegen Untote, so erhéht
sich der SG um 2, um den Schaden zu halbieren.

Hauch der Herrlichkeit (ZF): Du kannst deine Hand in
gottlichem Glanz erstrahlen lassen, was es dir ermdglicht, eine
Kreatur als Standard-Aktion zu beriihren, um ihr einen Bonus
in Ho6he deiner Klerikerstufe auf einen einzelnen Fertigkeits-
oder Attributswurf zu verleihen, der auf Charisma basiert.
Diese Fihigkeit dauert bis zu einer Stunde an oder solange,
bis der Bonus auf einen Wurf angewandt wurde. Du kannst
diese Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Gegenwart des Géttlichen (UF): Ab der 8. Stufe kannst du
pro Tag fiir eine Anzahl an Runden, die deiner Klerikerstufe
entspricht, eine Aura der géttlichen Gegenwart mit einem
Radius von 9 m ausstrahlen. Alle Verbiindeten in dieser Aura
werden behandelt, als stiinden sie unter der Wirkung des
Zaubers Heiligtum mit einem SG von 10 + deiner halben
Klerikerstufe + dein WE-Modifikator. Die Runden miissen
nicht direkt aufeinander folgen. Das Aktivieren dieser
Fihigkeit ist eine Standard-Aktion. Wenn einer deiner
Verbiindeten den Bereich verlisst oder einen Angriff macht,
endet der Effekt fiir ihn. Wenn du einen Angriff ausfithrst,
endet der Effekt fiir dich und deine Verbiindeten.

Domiinenzauber: 1 — Schild des Glaubens, 2 — Waffe weihen,
3 — GleifSendes Licht, 4 — Heiliger Schlag, 5— Gerechte Macht, 6 —
Tod den Untoten, 7 — Heiliges Schwert, 8 — Heilige Aura, 9 — Tor.

Domine des Krieges

Gottheiten: Gorum, Iomedae, Rovagug, Urgathoa.

Verliehene Fihigkeiten: Du bist ein Kreuzritter deiner
Gottheit, immer bereit und willig, zur Verteidigung deines
Glaubens zu kimpfen.

Schlachtenwut (ZF): Du kannst eine Kreatur mit einer
Standard-Aktion berithren und ihr damit fiir eine Runde
einen Bonus auf Schadenswiirfe im Nahkampf verleihen,
der deiner halben Klerikerstufe (Minimum +1) entspricht.
Du kannst diese Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal am
Tag einsetzen.

Waffenmeister (UF): Ab der 8. Stufe kannst du als Schnelle
Aktion pro Tag fiir eine Anzahl an Runden, die deiner
Klerikerstufe entspricht, ein Kampftalent erhalten. Diese
Runden miissen nicht direkt aufeinander folgen und du darfst
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dir jedes Mal, wenn du diese Fihigkeit benutzt, ein anderes
Talent aussuchen. Du musst aber auch die Voraussetzungen
erfiillen, um das Talent einsetzen zu konnen.

Domiénenzauber: 1 — Magische Waffe, 2 — Waffe des Glaubens,
3 — Magisches Schutzgewand, 4 — Gottliche Macht, 5 —
Flammenschlag, 6 — Klingenbarriere, 7— Wort der Macht: Blindheit,
8 — Wort der Macht: Betdubung, 9 — Wort der Macht: Tod.

Domane der Luft

Gottheiten: Gozreh, Shelyn.

Verliehene Fihigkeiten: Du kannst Nebel, Wind und
Blitze manipulieren, mit Luftwesen verkehren und bist
widerstandsfihig gegen Elektrizititsschaden.

Blitzschlag (ZF): Du kannst mit einer Standard-Aktion
einen Bogen elektrischer Energie auf einen Feind schleudern,
der sich nicht weiter als gm von dir entfernt befindet.
Dies gilt als Beriihrungsangriff auf Entfernung. Der
Blitzschlag verursacht 1W6 Punkte elektrischen Schaden
+1 pro zwei Klerikerstufen. Du kannst diese Fihigkeit
(3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Elektrizititsresistenz (AF): Auf der 6. Stufe erhiltst du
Elektrizititsresistenz 10, auf der 12. Stufe Elektrizititsresistenz
20 und auf der 20. Stufe wirst du immun gegen
Elektrizitit.

Domiinenzauber: 1 — Verhiillender Nebel, 2 — Windwall,
3 — Gasformige Gestalt, 4 — Luftwandeln, 5 — Windkontrolle,
6 — Kugelblitz, 7— Elementargestalt IV (nur Luft), 8 —- Wirbelwind,
9 — Elementarhorde (nur Luft).

Domane der Magie

Gottheiten: Asmodeus, Nethys, Urgathoa.

Verliehene Fihigkeiten: Du bist ein wahrer Student aller
mystischen Dinge und erblickst die Gottlichkeit in der
Reinheit der Magie.

Hand des Akolythen (UF): Du kannst deine Nahkampfwaffe
dazu bringen, aus deiner Hand zu fliegen und auf einen
Feind einzuschlagen, bevor sie sofort wieder zuriickkehrt.
Als Standard-Aktion kannst du einen einzelnen Angriff
mit einer Nahkampfwaffe in einer Reichweite von 9m
ausfiihren. Dieser Angriff wird als Fernkampfangriff mit
einer geworfenen Waffe behandelt, aufier, dass du deinen
WE-Modifikator anstelle des GE-Modifikators hinzu addierst
(Schaden hingt immer noch von Stirke ab). Diese Fihigkeit
kann nicht fiir ein Kampfmanover eingesetzt werden. Du
kannst diese Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal am Tag
einsetzen.

Magiebannende Beriihrung (ZF): Ab der 8. Stufe kannst
du mit einem Berithrungsangriff im Nahkampf ein gezieltes
Magie bannen wirken. Auf der 8. Stufe kannst du diese
Fihigkeit nur einmal am Tag einsetzen, und spiter je ein
weiteres Mal am Tag fiir alle vier weiteren Klerikerstufen.

Domiinenzauber: 1 — Identifizieren, 2 — Magischer Mund,
3— Magie bannen, 4 — Zauberkrifte verleihen, 5 — Zauberresistenz,
6 — Antimagisches Feld, 7 — Zauber zuriickwerfen, 8 — Schutz vor
Zaubern, 9 — Magische Aufirennung.

Domine der Ordnung

Gottheiten: Abadar, Asmodeus, Erastil, Iomedae, Irori,
Torag, Zon-Kuthon.
Verliehene Fihigkeiten: Du folgst einem strikten und
geordneten Kodex an Gesetzen und erreichst auf diesem
Wege Erleuchtung.
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Hauch der Ordnung (ZF): Du kannst eine willfihrige
Kreatur mit einer Standard-Aktion beriihren, um sie mit der
Macht gottlicher Ordnung zu erfiillen, die es ihr erlaubt, alle
ihre Angriffs-, Fertigkeits-, Attributs- oder Rettungswiirfe fiir
eine Runde zu betrachten, als hitte der zugrunde liegende
Wiirfelwurf von 1W2o0 als Ergebnis eine 11 gehabt. Du kannst
diese Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.
Stab der Ordnung (UF): Ab der 8. Stufe kannst du eine
Wafte durch Berithrung fiir eine Anzahl von Runden in Héhe
deiner halben Klerikerstufe zu einer Waffe des Grundsatzes
verzaubern. Auf der 8. Stufe kannst du diese Fihigkeit nur
einmal am Tag einsetzen und spiter je ein weiteres Mal am
Tag fiir alle 4 weiteren Stufen.

Dominenzauber: 1 — Schutz vor Chaos, 2 — Waffengesinnung
(nur Rechtschaffen), 3 — Schutzkreis gegen Chaos, 4 — Zorn
der Ordnung, 5 — Chaotisches bannen, 6 — Monster festhalten,
7 — Diktum, 8 — Schild der Ordnung, 9 — Monster herbeizaubern
IX (nur rechtschaffene Kreaturen).

Domane der Pflanzen

Gottheiten: Erastil, Gozreh.

Verliehene Fihigkeiten: Du findest Frieden im Griinen,
kannst dir abwehrende Dornen wachsen lassen und mit
Pflanzen kommunizieren.

Holzfaust (UF): Als eine Freie Aktion kénnen deine Hinde
so hart wie Holz werden, bedeckt mit winzigen Dornen.
Solange Holzfaust wirkt, fiihren deine waffenlosen Angriffe
nicht zu Gelegenheitsangriffen, verursachen tédlichen
Schaden und erhalten einen Schadensbonus in Hohe
deiner halben Klerikerstufe (Minimum +1). Du kannst diese
Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Runden am Tag einsetzen.
Diese Runden miissen nicht direkt aufeinander folgen.
Dornenriistung (UF): Ab der 6. Stufe kannst du im Rahmen
einer freien Aktion eine Vielzahl von Holzdornen aus deiner
Haut schiefSen lassen. Solange du die Dornenriistung trigst,
nehmen Gegner, die dich mit einem waffenlosen Schlag
oder einer Nahkampfwaffe ohne Reichweite angreifen, 1W6
Schadenspunkte +1 je 2 Klerikerstufen. Du kannst diese
Fihigkeit pro Tag fiir eine Anzahl an Runden einsetzen, die
deiner Klerikerstufe entspricht. Diese Runden miissen nicht
direkt aufeinander folgen.

Domiinenzauber: 1 - Verstricken, 2 — Rindenhaut, 3 — Pflanzen-
wachstum, 4 — Pflanzen befehligen, 5 — Dornenwand, 6 — Holz
zuriicktreiben, 7 — Pflanzen beleben, 8 — Pflanzen kontrollieren,
9 — Modernder Schlurfer.

Domane der Reisen

Gottheiten: Abadar, Cayden Cailean, Desna.

Verliehene Fihigkeiten: Du bist ein Entdecker und findest
Erleuchtung in den simplen Freuden des Reisens, sei es zu
Fufi, in einem Gefihrt oder mittels Magie. Erhéhe deine
normale Bewegungsrate um 3m.

Flinkfu (UF): Mit einer Freien Aktion kannst du fiir
eine Runde eine erhohte Beweglichkeit erlangen. Fiir die
nichste Runde ignorierst du jegliches schwieriges Gelinde
und erhiltst keine Nachteile durch eine Bewegung durch
solches. Du kannst diese Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal
am Tag einsetzen.

Dimensionssprung (ZF): Ab der 8. Stufe kannst du dich pro
Tag mit einer Bewegungsaktion bis zu 3m pro Zauberstufe
weit teleportieren. Das Teleportieren muss in Schritten

von 1,50m vorgenommen werden und provoziert keine
Gelegenheitsangriffe. Du kannst auch andere bereitwillige
Kreaturen mitnehmen, musst dann aber auch die entsprechende
Entfernung fiir jede dieser Kreaturen ausgeben.
Domiinenzauber: 1 — Lange Schritte, 2 — Gegenstand aufspiiren,
3 — Fliegen, 4 — Dimensionstiir, 5 — Teleportieren, 6 — Weg finden,
7 — Mdchtiges Teleportieren, 8 — Athertor, 9 — Astrale Projektion.

Domane der Ruhe

Gottheiten: Pharasma.

Verliehene Fihigkeiten: Du siehst den Tod als etwas, das
man nicht fiirchten muss, sondern als letzte Ruhe nach einem
Leben, das gut gelebt worden ist. Das Stigma des Untodes ist
eine Verh6hnung von allem, was dir wichtig ist.

Sanfter Schlaf (ZF): Deine Beriihrung erfiillt eine Kreatur
mit Lethargie, was fiir eine lebendige Kreatur nach einem
Beriithrungsangriff zur Folge hat, dass sie fiir 1 Runde wankend
ist. Wenn du eine wankende, lebende Kreatur beriihrst, fillt
diese Kreatur fiir eine Runde in Schlaf. Untote Kreaturen, die
beriihrt werden, sind wankend fiir eine Anzahl von Runden,
die deinem WE-Modifikator entspricht. Du kannst diese
Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Schutz vor dem Tod (UF): Ab der 8. Stufe kannst du eine
Aura mit einem Radius von 9m ausstrahlen, die fiir eine
Anzahl an Runden pro Tag, die deiner Klerikerstufe entspricht,
gegen den Tod schiitzt. Lebende Kreaturen innerhalb des
Bereichs sind immun gegen Todeseffekte, Energieentzug
und Effekte, die negative Stufen verursachen. Negative
Stufen, welche die Kreatur schon vorher hatte, werden zwar
nicht durch die Schutzaura entfernt, dafiir aber zumindest
aufler Kraft gesetzt, solange die Kreatur sich innerhalb des
Wirkungsbereichs aufhilt. Diese Runden miissen nicht direkt
aufeinander folgen.

Dominenzauber: 1 — Totenwache, 2 — Sanfte Ruhe, 3 — Mit
Toten sprechen, 4 — Todesschutz, 5 — Schneller Tod, 6 — Tod den
Untoten, 7— Zerstirung, 8 — Wellen der Entkrdftung, 9 — Wehgeschrei
der Todesfee.

Domane der Runen

Gottheiten: Irori, Nethys.

Verliehene Fihigkeiten: In fremdartigen und mystischen
Runen findest du michtige Magie. Du erhiltst Schriftrolle
anfertigen als Bonustalent.

Rune der Entladung (ZF): Du kannst mit einer Standard-
Aktion eine Rune der Entladung in einem angrenzenden
Bereich erschaffen. Jede Kreatur, die diesen Bereich betritt,
erleidet 1W6 Schadenspunkte +1 pro 2 Klerikerstufen.
Die Rune verursacht entweder Siure-, Kilte-, Feuer- oder
elektrischen Schaden, je nachdem was du bei Erschaffung
der Rune festgelegt hast. Die Rune selbst ist unsichtbar
und wihrt eine Anzahl an Runden, die deiner Klerikerstufe
entspricht, oder bis sie sich entladen hat. Du kannst eine
Rune nicht in einem Bereich erschaffen, in dem eine Kreatur
steht. Diese Rune zihlt als ein Zauber der 1. Stufe, wenn
es um das Bannen von Zaubern geht. Sie kann mit einem
Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung (SG 26) entdeckt werden,
und zum Entschirfen benétigt man einen Fertigkeitswurf auf
Mechanismus ausschalten (SG 26). Du kannst diese Fihigkeit
(3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Zauberrune (ZF): Ab der 8. Stufe kannst du einen weiteren
Zauber, den du wirkst, an eine deiner Runen der Entladung



koppeln, was zur Folge hat, dass dieser Zauber die Kreatur
betrifft, die die Rune ausgelost hat, zusitzlich zum Schaden.
Dieser Zauber muss mindestens einen Grad geringer
sein, als der Zauber des hochsten Klerikergrades, den du
wirken kannst, und er muss mindestens eine oder mehrere
Kreaturen als Ziel haben. Unabhingig von der Anzahl der
Ziele, die dieser Zauber normalerweise betrifft, betrifft er
nur die Kreatur, die die Rune ausgelost hat.

Domiinenzauber: 1 - Austilgen, 2 — Verborgene Seite, 3 — Glyphe
der Abwehr, 4 — Explosive Runen, 5— Schwdcherer Bindender Ruf,
6 — Michtige Glyphe der Abwehr, 7 — Sofortige Herbeizauberung,
8 — Symbol des Todes, 9 — Kreis der Teleportation.

Domane des Schutzes

Gottheiten: Abadar, Nethys, Shelyn, Torag.

Verliehene Fihigkeiten: Dein Glaube ist die stirkste Quelle
deines Schutzes, und du kannst diesen Glauben einsetzen,
um andere zu verteidigen. AufSerdem erhiltst du einen
Resistenzbonus von +1 auf Rettungswiirfe. Dieser Bonus
erhoht sich um weitere +1 fiir alle fiinf Klerikerstufen, die
du erreicht hast.

Hauch der Resistenz (ZF): Als Standard-Aktion kannst du
einen Verbiindeten berithren und ihm 1 Minute lang deinen
Resistenzbonus verleihen. Wenn du dies tust, verlierst du
selbst fiir 1 Minute deinen Resistenzbonus, der dir von der
Domine des Schutzes verliehen wurde. Du kannst diese
Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Aura des Schutzes (UF): Ab der 8. Stufe kannst du pro
Tag fiir eine Anzahl an Runden, die deiner Klerikerstufe
entspricht, eine Aura des Schutzes mit einem Radius von
9m ausstrahlen. Du und alle deine Verbiindeten innerhalb
der Aura erhalten einen Ablenkungsbonus von +1 auf die RK
und eine Resistenz von 5 gegen alle Elemente (Elektrizitit,
Feuer, Kilte, Siure und Schall). Der Ablenkungsbonus steigt
alle vier Klerikerstufen iiber der achten um +1. Ab der 14.
Stufe steigt die Resistenz gegen alle Elemente auf 10. Die
Runden, in denen die Fihigkeit genutzt wird, miissen nicht
direkt aufeinander folgen.

Domiinenzauber: 1 - Heiligtum, 2— Anderen schiitzen, 3— Schutz
vor Energien, 4 — Immunitit gegen Zauber, 5 — Zauberresistenz,
6 — Antimagisches Feld, 7 — Abstoflung, 8 — Gedankenleere,
9 — Regenbogensphdre.

Domane der Sonne

Gottheiten: Iomedae, Sarenrae.

Verliehene Fihigkeiten: Du erblickst die Wahrheit in dem
reinen und brennenden Licht der Sonne und kannst auf
ihren Segen oder ihren Zorn zihlen, um grofle Werke zu
vollbringen.

Segnung der Sonne (ZF): Wenn du positive Energie
fokussierst, um untote Kreaturen zu verletzen, addierst
du deine Klerikerstufe zum verursachten Schaden. Untote
addieren ihre Resistenz gegen Fokussieren nicht zu ihren
Rettungswiirfen, wenn du positive Energie fokussierst.

Nimbus des Lichts (UF): Ab der 8. Stufe kannst du einen
Nimbus des Lichts mit einem Radius von 9 m fiir eine Anzahl
an Runden pro Tag ausstrahlen, die deiner Klerikerstufe
entspricht. Dies wirkt wie der Zauber Tageslicht. Auflerdem
erleiden Untote in diesem Radius jede Runde, die sie in
diesem Radius bleiben, eine Anzahl von Schadenspunkten,
die deiner Klerikerstufe entspricht. Zauber und zauber-
ihnliche Fihigkeiten aus der Kategorie Dunkelheit werden
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automatisch gebannt, wenn sie in diesen Nimbus gebracht
werden. Die Runden, in denen die Fihigkeit genutzt wird,
miissen nicht direkt aufeinander folgen.

Dominenzauber: 1 — Elementen trotzen, 2 — Metall erhitzen,
3 — Gleiflendes Licht, 4 — Feuerschild, 5 — Flammenschlag, 6 —
Feuersaat, 7 — Sonnenstrahl, 8 — Sonnenfeuer, 9 — Regenbogensphiire.

Domane der Starke

Gottheiten: Cayden Cailean, Gorum, Irori, Lamashtu,
Urgathoa.

Verliehene Fihigkeiten: In Stirke und Muskelkraft liegt
die Wahrheit — dein Glaube verleiht dir unglaubliche Kraft
und Macht.

Kraftschub (ZF): Du kannst eine Kreatur mit einer
Standard-Aktion berithren und ihr damit grofle Kraft
verleihen. Das Ziel kann die nichste Runde auf Wiirfe fiir
den Nahkampfangriff, auf Kampfmanéverproben, die auf
Stirke basieren, auf Stirke basierende Fertigkeitswiirfe und
auf Stirkewiirfe einen Verbesserungsbonus addieren, welcher
der Hilfte deiner Klerikerstufe entspricht (mindestens +1).
Du kannst diese Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal am
Tag einsetzen.

Macht der Gétter (UF): Ab der 8. Stufe kannst du pro
Tag fiir eine Anzahl an Runden, die deiner Klerikerstufe
entspricht, deine Klerikerstufe als Verbesserungsbonus
auf deinen Stirkewert addieren. Der Bonus gilt sowohl fiir
Stirkewdirfe als auch fiir Wiirfe auf Fertigkeiten, die auf
Stirke basieren. Die Runden, in denen die Fihigkeit genutzt
wird, miissen nicht direkt aufeinander folgen.

Dominenzauber: 1 — Person vergrdfiern, 2 — Bdrenstdirke,
3 — Magisches Schutzgewand, 4 — Immunitdt gegen Zauber,
5 — Gerechte Macht, 6 — Steinhaut, 7 — Zugreifende Hand, 8 —
Geballte Faust, 9 — Zerdriickende Hand.

Domane der Tiere

Gottheiten: Erastil, Gozreh.

Verliehene Fihigkeiten: Du kannst problemlos mit Tieren
sprechen oder dich mit ihnen anfreunden. Auflerdem behan-
delst du die Fertigkeit Wissen (Natur) als Klassenfertigkeit.

Mit Tieren sprechen (ZF): Du kannst mit Tieren sprechen,
wie durch den gleichnamigen Zauber. Dies kannst du je Tag
fiir eine Anzahl von Runden machen, die 3 + deine Kleriker-
stufe entspricht.

Tiergefihrte (AF): Auf der 4. Stufe tritt ein Tiergefihrte
in deine Dienste. Die angewandte Druidenstufe fiir diese
Fihigkeit entspricht deiner Klerikerstufe —3. (Druiden, die
diese Fihigkeit iiber ihren Bund mit der Natur erhalten,
rechnen mit ihrer Druidenstufe —3, um die Eigenschaften
ihres Tiergefihrten zu bestimmen.)

Domiinenzauber: 1 - Tiere beruhigen, 2 - Tier festhalten, 3 -
Tier beherrschen, 4 - Verbiindeten der Natur herbeizaubern IV (nur
Tiere), 5 - Bestiengestalt III, 6 - Schutzhiille gegen Lebendes, 7 -
Tierform, 8 - Verbiindeten der Natur herbeizaubern VIII (nur Tiere),
9 - Gestaltwandel.

Domaine des Todes

Gottheiten: Norgorber, Pharasma, Urgathoa, Zon-Kuthon.
Verliehene Fihigkeiten: Du kannst mit deiner Beriihrung
blutende Wunden verursachen und fiihlst dich in der
Gegenwart von Toten heimisch.
Blutige Hand (ZF): Du kannst bei einer lebenden Kreatur
mit Hilfe eines Berithrungsangriffs im Nahkampf 1W6



B —

Schadenspunkte pro Runde verursachen. Die Wirkung
hilt fiir eine Anzahl von Runden an, die der Hilfte deiner
Klerikerstufe entspricht (Minimum 1 Runde), oder bis sie
mit einem Wurf auf Heilkunde (SG 15) oder einem Zauber
oder Effekt, der Schaden heilt, gestoppt wird. Du kannst diese
Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.
Umarmung des Todes (AF): Ab der 8. Stufe heilst du
Schaden, anstelle Schaden zu nehmen, wenn negative Energie
fokussiert wird. Wenn das Fokussieren der negativen Energie
Untote zum Ziel hat, erlangst du genauso Trefferpunkte
zuriick, wie auch Untote in diesem Bereich.
Dominenzauber: 1 — Furcht auslésen, 2 — Totenglocke,
3 — Tote beleben, 4 — Todesschutz, 5 — Schneller Tod, 6 — Untote
erschaffen, 7 — Zerstorung, 8 — Mdchtigere Untote erschaffen,
9 — Wehgeschrei der Todesfee.

Domaine der Tricks

Gottheiten: Asmodeus, Calistria, Lamashtu, Norgorber.
Verliehene Fihigkeiten: Du bist ein Meister der Illusionen
und der Tiuschung. Bluffen, Heimlichkeit und Verkleiden
gelten fiir dich als Klassenfertigkeiten.

Nachahmungstiter (ZF): Du kannst mit einer Bewegungs-
aktion einen illusioniren Doppelginger deiner selbst
erschaffen. Dieser funktioniert wie Spiegelbilder mit nur
einem Abbild und wihrt eine Anzahl an Runden, die deiner
Klerikerstufe entspricht (oder bis er gebannt oder zerstort
wurde). Du kannst nicht mehr als einen Nachahmungstiter zu
einem Zeitpunkt haben. Die Fihigkeit ist nicht kumulativ mit
Spiegelbilder. Du kannst diese Fihigkeit (3 + WE-Modifikator)
Mal am Tag einsetzen.

Meisterhafte Illusion (ZF): Ab der 8. Stufe kannst du eine
Mlusion erschaffen, die dich und eine beliebige Anzahl an
Verbiindeten innerhalb eines Radius von 9 m fiir eine Anzahl
an Runden verbirgt, die deiner Klerikerstufe entspricht. Die
Fihigkeit funktioniert ansonsten wie der Zauber Schleier.
Der SG des Rettungswurfes um diese Illusion anzuzweifeln
betragt 10 + deine halbe Klerikerstufe + dein WE-Modifikator.
Diese Runden miissen nicht direkt aufeinander folgen.
Domiinenzauber: 1 — Selbstverkleidung, 2 — Unsichtbarkeit,
3 — Unauffindbarkeit, 4 — Verwirrung, 5 — Falsche Erkenntnis,
6 — Ablenkung, 7 — Abschirmung, 8 — Massenunsichtbarkeit,
9 — Zeitstopp.

Domane der Verzauberung

Gottheiten: Calistria, Cayden Cailean, Norgorber, Shelyn.
Verlichene Fihigkeiten: Dein Licheln oder deine
Beriihrung kann deine Gegner tiuschen und verwirren.
Deine Anmut und Schénheit sind nahezu gottlich

Hauch der Benommenbheit (ZF): Du kannst eine lebende
Kreatur mit einem Berithrungsangriff im Nahkampf
fiir eine Runde benommen machen. Diese Fihigkeit hat
keinen Einfluss auf Kreaturen, die eine hdhere Stufe oder
mehr TW haben als du selbst. Du kannst die Fihigkeit
(3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.
Bezauberndes Licheln (ZF): Ab der 8. Stufe kannst du
Person bezaubern mit einer Schnellen Aktion wirken,
mit einem SG fiir den Rettungswurf von 10 + %2 deiner
Klerikerstufe + deinem WE-Modifikator. Dabei kannst
du allerdings nur eine Kreatur auf einmal bezaubern. Die
Wirkung hilt an einem Tag 1 Runde pro Zauberstufe an.
Diese Runden miissen nicht direkt aufeinander folgen,
und du kannst die Bezauberung jederzeit als Freie Aktion

fallen lassen. Das Anwenden der Fihigkeit verbraucht 1
Runde der Gesamtdauer, egal ob der betroffenen Kreatur
ihr Rettungswurf gelingt oder nicht.

Domiinenzauber: 1 - Person bezaubern, 2 — Gefiihle besdnfligen,
3— Einfliisterung, 4 — Heldenmut, 5 — Monster bezaubern, 6 — Geas/
Aufirag, 7— Wahnsinn, 8 — Aufforderung, 9 — Monster beherrschen.

Domane des Wahnsinns

Gottheiten: Lamashtu.

Verliehene Fihigkeiten: Du gehst in dem Wahnsinn auf]
der tief in deinem Herzen lauert, und kannst ihn nach auflen
projizieren, um deine Feinde um den Verstand zu bringen
oder um bestimmte Fihigkeiten aufzugeben und so andere
zu verbessern.

Wahnbild (ZF): Du kannst einer Kreatur mit Hilfe eines
Beriithrungsangriffs im Nahkampf ein Wahnbild vermitteln.
Such dir einen der folgenden Wiirfe aus: Angriffs-, Rettungs-
oder Fertigkeitswiirfe. Das Ziel erhilt auf den ausgewihlten
Wurf einen Bonus, der deiner halben Klerikerstufe (Minimum
+1) entspricht. Auf die anderen beiden Wiirfe erhilt das
Ziel einen Malus, der ebenfalls deiner halben Klerikerstufe
(Minimum -1) entspricht. Die Wirkung verfliegt nach 3
Runden. Du kannst die Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal
am Tag einsetzen.

Aura des Wahnsinns (UF): Ab der 8. Stufe kannst du pro
Tag flir eine Anzahl an Runden, die deiner Klerikerstufe
entspricht, als Standard-Aktion eine Aura des Wahnsinns mit
einem Radius von 9 m ausstrahlen. Feinde, die sich innerhalb
der Aura authalten, werden von Verwirrung betroffen, wenn
sie nicht einen erfolgreichen Willenswurf (SG 10 + deine
halbe Klerikerstufe + dein WE-Modifikator) ablegen. Die
Wirkung von Verwirrung endet sofort, wenn die Kreatur
den Wirkungsbereich verlisst oder die Wirkung der Aura
verfliegt. Kreaturen, denen ihr Rettungswurf gelingt, sind fiir
24 Stunden gegen diese Aura immun. Diese Runden miissen
nicht direkt aufeinander folgen.

Domiinenzauber: 1 — Schwdchere Verwirrung, 2 — Hauch des
Stumgpfsinns, 3 — Wut, 4 — Verwirrung, 5 — Albtraum, 6 — Tédliches
Phantom, 7— Wahnsinn, 8 — Schillerndes Muster, 9 — Unheimliches
Schicksal.

Domaine des Wassers

Gottheiten: Gozreh, Pharasma.

Verliehene Fihigkeiten: Du kannst Wasser, Nebel und Eis
manipulieren, Wasserwesen beschworen und bist wider-
standsfihig gegen Kilte.

Eiszapfen (ZF): Du kannst mit einer Standard-Aktion einen
Eiszapfen aus deinen Fingern abfeuern, der einen beliebigen
Gegner innerhalb von 9gm mit einem Beriihrungsangriff’
auf Entfernung zum Ziel hat. Der Eiszapfen verursacht
1W6 Punkte Kilteschaden +1 pro zwei Klerikerstufen. Du
kannst diese Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal am Tag
einsetzen.

Kilteresistenz (AF): Auf der 6. Stufe erhiltst du
Kilteresistenz 10, auf der 12. Stufe Kilteresistenz 20 und
auf der 20. Stufe wirst du immun gegen Kilte.

Domiinenzauber: 1 — Verhiillender Nebel, 2 — Nebelwolke,
3 — Wasser atmen, 4 — Wasser kontrollieren, 5 — Eissturm,
6 - Kiltekegel, 7— Elementargestalt IV (nur Wasser), 8 — Verdorren,
9 — Elementarhorde (nur Wasser).



Domane des Wetters

Gottheiten: Gozreh, Rovagug.

Verliehene Fihigkeiten: Mit Hilfe der Macht iiber Himmel
und Sturm kannst du den Zorn der Gétter auf die Welt herab
rufen.

Sturmbée (ZF): Du kannst als Standard-Aktion eine
Sturmboe erzeugen, die mit einem Berithrungsangriff
auf Entfernung einen beliebigen Feind treffen kann, der
sich nicht weiter als gm entfernt befindet. Die Sturmbéoe
verursacht 1W6 Punkte nichttédlichen Schaden +1 pro 2
Klerikerstufen. AufSerdem wird das Ziel von Wind und
Regen so behindert, dass es 1 Runde lang einen Malus von
—2 auf'seine Angriffswiirfe erhilt. Du kannst diese Fihigkeit
(3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Herr der Blitze (ZF): Ab der 8. Stufe kannst du pro Tag eine
Anzahl an Blitzen herab beschworen, die deiner Klerikerstufe
entspricht. Du kannst dabei mit einer Standard-Aktion so
viele Blitze beschwéren, wie du mochtest, darfst aber nie
mit mehr als einem Blitz auf eine Kreatur zielen und keine
zwei Ziele diirfen weiter als gm weit voneinander entfernt
sein. Die Fihigkeit funktioniert ansonsten wie der Zauber
Blitze herbeirufen.

Dominenzauber: 1 — Verhiillender Nebel, 2 — Nebelwolke,
3 — Blitze herbeirufen, 4 — Schneesturm, 5 — Eissturm, 6 —
Windkontrolle, 7 — Wetterkontrolle, 8 — Wirbelwind, 9 — Sturm
der Vergeltung.

Domaine des Wissens

Gottheiten:
Pharasma.

Verliehene Fihigkeiten: Du bist ein Gelehrter und ein
Kundiger der Legenden. Auflerdem behandelst du alle
Wissensfertigkeiten als Klassenfertigkeiten.

Hiiter des Wissens (ZF): Du kannst eine Kreatur beriithren,
um ihre Fihigkeiten und Schwichen kennen zu lernen.
Mit einem erfolgreichen Bertihrungsangriff erhiltst
du Informationen, als hittest du den entsprechenden
Wissenswurf mit einem Resultat von 15 + deiner Klerikerstufe
+ deinem WE-Modifikator abgelegt.

Fernwahrnehmung (ZF): Beginnend mit der 6. Stufe kannst
du Hellhoren/Hellsehen beliebig als zauberihnliche Fihigkeit
einsetzen, wobei du deine Klerikerstufe als Zauberstufe
verwendest. Diese Fihigkeit kannst du pro Tag fiir eine Anzahl
an Runden einsetzen, die deiner Klerikerstufe entspricht. Die
Runden miissen nicht direkt aufeinander folgen.

Dominenzauber: 1 — Sprachen verstehen, 2 — Gedanken
wahrnehmen, 3 — Mit Toten sprechen, 4 — Weissagung, 5 — Wahrer
Blick, 6 — Weg finden, 7 — Sagenkunde, 8 — Aufspiiren, 9 — Sechster
Sinn.

Calistria, Irori, Nethys, Norgorber,

Doméne der Zerstorung

Gottheiten: Gorum, Nethys, Rovagug, Zon-Kuthon.

Verliechene Fihigkeiten: Du schwelgst in Zerfall und
Verwiistung und kannst besonders zerstorerische Angriffe
ausflihren.

Zerstorerischer Schlag (UF): Du erhiltst die Kraft des
Zerstorerischen Schlags: die tibernatiirliche Fihigkeit,
einen einzelnen Nahkampfangriff mit einem Moralbonus
in Hohe deiner halben Klerikerstufe (Minimum +1) auf den
Schadenswurf auszufiihren. Du musst den Zerstorerischen
Schlag ansagen, bevor du den Angriff durchfiihrst. Du
kannst diese Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal am Tag
einsetzen.

ﬁm MAGIER
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Aura der Zerstérung (UF): Ab der 8. Stufe kannst du pro
Tag fiir eine Anzahl an Runden, die deiner Klerikerstufe
entspricht, eine Aura der Zerstérung mit einem Radius von
om ausstrahlen. Allen Angriffen, die innerhalb dieses Radius
gegen ein Ziel (also auch dich) durchgefiihrt werden, wird
ein Moralbonus auf den Schaden verliehen, welcher der
Hilfte deiner Klerikerstufe entspricht. Auflerdem werden
alle Bedrohungen automatisch bestitigt. Die Runden, in
denen die Fihigkeit genutzt wird, miissen nicht direkt
aufeinander folgen.

Dominenzauber: 1 — Zielsicherer Schlag, 2 — Zerbersten,
3 — Wut, 4 — Kritische Wunden verursachen, 5 — Briillen, 6 — Leid,
7 — Auflosung, 8 — Erdbeben, 9 — Implosion.

Hinter dem Schleier des Weltlichen liegen die Geheimnisse
der absoluten Macht. Und diese Geheimnisse sind das Werk
von Wesen, welche das menschliche Vorstellungsvermogen
tbersteigen, leben sie doch in Reichen, in denen Gotter
und Geister wandeln, wo Schreckliches neben Wundern
existiert. Wer den Ehrgeiz und den Intellekt besitzt, die
Masse zu iiberfliigeln, den ziehen diese Geheimnisse an
und der wird wahre Macht erlangen. Dies ist der Weg
des Magiers. Sie sind jene, die suchen und sammeln,
was Sterbliche eigentlich nie wissen sollten. Sie erlernen
kultische Kiinste, um zu tun, was Menschen nie tun sollten.
Manche Magier suchen sich einen bestimmten Bereich
der Magie fiir ihre Studien aus und meistern diese Krifte,
andere suchen die Vielfalt und schwelgen in den unzihligen
Wundern der Magie. In jedem Fall aber sind Magier schlau
und michtig, in der Lage, ihre Feinde niederzustrecken,
ihre Verbiindeten zu stirken und die Welt nach ihren
Wiinschen zu formen.
Rolle: Keine Klasse hat Zugang zu mehr Zaubern und ist
im Arkanen versierter als die des Magiers. Normale Magier
studieren, um sich auf alle méglichen Gefahren vorzu-
bereiten, wihrend Spezialisten sich auf eine Schule der
Magie konzentrieren, die es ihnen erlaubt, sich in einem
Bereich besonders hervorzutun. Unabhingig von ihrer
Spezialisierung sind alle Magier Meister des Unméglichen
und konnen ihren Gefihrten dabei helfen, jede Gefahr zu
iberwinden.
Gesinnung: Jede.
Trefferwiirfel: W6

Klassenfertigkeiten

Beruf (WE), Fliegen (GE), Handwerk (IN), Schitzen (IN),
Sprachenkunde (IN), Wissen (alle) (IN), Zauberkunde (IN)
Fertigkeitspunkte pro Stufe: 2 + IN-Modifikator

Rlassenmerkmale

Der Magier verfligt iiber folgende Klassenmerkmale.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Magier
beherrscht den Umgang mit Armbriisten (leicht und schwer),
Dolchen, Kampfstiben und Keulen. Jede Form von Riistung
behindert die Bewegung des Magiers, was dazu fiihren kann,
dass Zauber mit einer Gestenkomponente fehlschlagen.

Zauber: Ein Magier beherrscht Arkane Zauber, welche er
aus der Liste fiir Hexenmeister/Magier in Kapitel 10 auswihlt.
Ein Magier muss seine Zauber auswihlen und vorbereiten.



TABELLE 3-12: MAGIER

Stufe GAB REF  WIL ZAH Speziell

ik =19 +0 gh2. +0

2 +1 +0 +3 +0
3 +1 +1 +3 +1
4 +2 +1 +4 +1
5 +2 +1 +4 +1 Bonustalent
6 +3 +2 +5 +2
7 +3 +2 +5 +2
8 +4 +2 +6 +2
9 +4 +3 +6 +3
10 +5 +3 +7 +3 Bonustalent
11 +5 +3 +7 +3
12 +6/+1 +4 +8 +4

13 +6/+1  +4 +8 +4
14 +7/+2  +4 +9 +4
15 +7/+2  +5 +9 +5
16 +8/+3  +5 +10 +5

Bonustalent

17 +8/+3  +5 +10 +5
18  +9/+4 +6 +11 +6
19 +9/+4  +6 +11 +6

20 +10[+5 +6 +12 +6 Bonustalent

Arkane Schule, Arkane Verbindung,
Schriftrolle anfertigen, Zaubertricks

Zauber pro Tag
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Um einen Zauber zu lernen oder vorzubereiten, muss ein
Magier eine Intelligenz von mindestens 10 + den Grad des
Zaubers haben. Der Schwierigkeitsgrad fiir den Rettungswurf’
gegen den Zauber eines Magiers ist 10 + Grad des Zaubers
+ IN-Modifikator des Magiers.

Ein Magier kann nur eine bestimmte Anzahl von Zaubern
pro Tag wirken. Die Zauber pro Tag sind in Tabelle 3-12
angegeben. Zusitzlich erhilt der Magier Bonuszauber pro
Tag, wenn er iiber ein hohes Intelligenzattribut verfiigt (siche
Tabelle 1-3).

Die Anzahl der Zauber, die ein Magier lernen kann, ist
nicht begrenzt. Er muss die Zauber, die er anwenden will,
vorbereiten. Nach einem Schlaf von acht Stunden muss
der Magier eine Stunde lang sein Zauberbuch studieren.
Wihrend des Studierens legt er die Zauber fest, die er an
diesem Tag anwenden will.

Bonussprachen: Fin Magier kann eine seiner Bonus-
sprachen, die ihm durch sein Volk zur Verfiigung stehen,
gegen Drakonisch eintauschen.

Arkane Schule: Ein Magier kann sich entscheiden, sich
in einer Zauberschule zu spezialisieren. Damit erhilt er
zusitzliche Zauber und besondere Fihigkeiten, die auf
dieser Schule basieren. Diese Wahl muss auf der 1. Stufe
getroffen werden und kann danach nicht mehr geindert
werden. Magier, die sich nicht spezialisieren, erhalten die
allgemeine Schule der Magie.

Ein Magier, der sich in einer Schule spezialisiert,
muss zwei Schulen angeben, die ihm verwehrt sind. Dies
reprisentiert den Verlust des Wissens in einem Bereich, um
die Meisterschaft in einem anderen zu erlangen. Ein Magier,
der einen Zauberspruch aus einer verbotenen Schule vorbe-
reitet, muss zwei Zauberplitze dieser Stufe einsetzen, um den
Zauber zu memorisieren. Zum Beispiel muss ein Magier, der
Hervorrufung als verbotene Schule gewihlt hat, zwei seiner
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verfligbaren Zauberplitze des dritten Grades aufwenden, um
Feuerball fiir diesen Tag vorzubereiten. Auflerdem erleidet
ein Spezialist einen Malus von —4 auf alle Fertigkeitswiirfe
zur Herstellung von magischen Gegenstinden, die einen
Zauber aus einer verbotenen Schule als Voraussetzung haben.
Ein universeller Magier kann Zauber aus allen Schulen ohne
Einschrinkung vorbereiten.

Jede arkane Schule verleiht dem Magier eine Anzahl von
Schulfihigkeiten. AufSerdem erhalten spezialisierte Magier
einen zusitzlichen Zauberplatz auf jedem Zaubergrad ab
dem 1. Grad, den sie wirken kénnen. Diesen Zauberplatz
kann der Magier jeden Tag mit einem Zauber aus seiner
spezialisierten Schule belegen. Dieser Zauber muss sich im
Zauberbuch des Magiers befinden. Ein Magier kann auch
einen Zauber vorbereiten, der durch ein metamagisches
Talent modifiziert wurde, aber dies verwendet dann einen
Zauberplatz des entsprechend héheren Grades. Universelle
Magier erhalten keinen zusitzlichen Zauberplatz.

Arkane Verbindung (AF oder ZF): Auf der 1. Stufe geht der
Magier eine michtige Verbindung mit einem Gegenstand
oder einem Tier ein. Diese Verbindung kann zwei Formen
annehmen. Die erste ist der Vertraute, der den iiblichen
Regeln folgt (siehe Vertrauter). Die zweite ist der Fokus, eine
Verbindung mit einem Gegenstand, welcher den Magier bei
seinen Zaubern unterstiitzt und von ihm verzaubert werden
kann, um die Macht des Fokus zu verstirken. Sobald er sich
flir eine Verbindungsform entschieden hat, kann er diese Wahl
nicht mehr riickgingig machen. Die Regeln fiir Vertraute
befinden auf Seite 68, wihrend die Regeln fiir den Fokus
eines Magiers in den nichsten Absitzen behandelt werden.

Ein Magier, der einen Fokus flir seine Arkane Verbindung
wihlt, hat ihn schon zu Spielbeginn. Um als Fokus benutzt
werden zu konnen, muss der Gegenstand in eine der
folgenden Kategorien fallen: Amulett, Ring, Stecken, Stab oder
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Waffe. Diese Gegenstinde sind immer eine Meisterarbeit.
Waffen, die auf der ersten Stufe erlangt werden, konnen nicht
aus besonderen Materialien gefertigt sein. Wenn der Fokus
ein Amulett oder ein Ring ist, muss er getragen werden,
und belegt damit den entsprechenden Ausriistungsplatz,
alle anderen Gegenstinde miissen vom Magier in der Hand
gehalten werden, um ihre Macht zu entfalten. Versucht der
Magier, einen Zauber ohne seinen Fokus zu wirken, muss
ihm ein Wurf auf Zauberkunde gelingen. Der SG ist 20 +
Grad des Zaubers.

Ein Fokus kann ein Mal pro Tag genutzt werden, um
einen Zauber zu wirken, der sich im Zauberbuch des Magiers
befindet und den er sprechen kann, auch wenn der Zauber
nicht vorbereitet ist oder schon gesprochen wurde. Der
Zauber wirkt genau so wie ein vorbereiteter Zauber. Er kann
nicht durch metamagische Talente oder andere Fihigkeiten
modifiziert werden. Ein Fokus kann nicht benutzt werden,
um Zauber aus einer Schule anzuwenden, die dem Magier
verboten ist (siehe Arkane Schule).

Ein Magier kann seinen Fokus verzaubern, als ob er die
notwendigen Talente besitzen wiirde, aber auch nur, wenn
er die Voraussetzung der notigen Stufe flir dieses Talent
erfiillt. Zum Beispiel muss ein Magier, der seinen Dolch
als Fokus hat, mindestens die 5. Stufe erreicht haben, um
seinen Dolch mit magischen Eigenschaften zu verzaubern
(siehe dazu das Talent Magische Waffen und Riistungen
herstellen in Kapitel 5). Handelt es sich um einen Stab,
verliert dieser seine Verzauberung, wenn die letzte Ladung
benutzt wurde. Er behilt allerdings alle Fihigkeiten als
Fokus und kann verwendet werden, um einen neuen Stab
herzustellen. Die Fihigkeiten eines Fokus, einschliefSlich
seiner Verzauberungen, die auf ihm liegen, kénnen nur von
seinem Magier eingesetzt werden, der die entsprechende
Verbindung hat. Stirbt der Besitzer eines Fokus’ oder wird der
Gegenstand ersetzt, verliert der Fokus alle seine Fihigkeiten
und wird wieder zu einem gewohnlichen Objekt meister-
licher Qualitit.

Wird ein Fokus beschidigt, sind seine Trefferpunkte
wieder vollstindig hergestellt, wenn der Magier das nichste
Mal seine Zauber vorbereitet. Wenn ein Fokus zerstort wird
oder verloren geht, kann er nach einer Woche ersetzt werden.
Hierzu ist ein Ritual notwendig, welches 200 GM pro Stufe
des Magiers kostet und acht Stunden Zeit in Anspruch
nimmt. Solche Ersatzgegenstinde besitzen aber keine der
Verzauberungen, die auf dem vorigen Fokus gelegen haben.
Der Magier kann einen magischen Gegenstand als Fokus
bestimmen. Dies funktioniert auf die gleiche Weise wie
das Ersetzen eines verlorenen oder zerstorten Fokus. Der
neue Fokus behilt allerdings seine vorherigen magischen
Eigenschaften neben seinen neu hinzu gekommenen Vor-
und Nachteilen als Fokus.

Zaubertricks: Ein Magier kann pro Tag eine Anzahl von
Zaubertricks, oder Zaubern des o. Grades, wie in der Tabelle
3-12 unter ,Zauber pro Tag" angegeben ist, vorbereiten. Diese
Zauber werden wie andere Zauber gewirkt, nur dass sie beim
wirken nicht verbraucht werden. Sie kénnen deshalb immer
wieder verwendet werden. Ein Magier kann einen Zaubertrick
einer verbotenen Schule vorbereiten, allerdings braucht er
dafiir zwei der vorhandenen Zauberplitze (siehe oben).

Schriftrolle anfertigen: Auf der 1. Stufe erhilt ein Magier
das Talent Schriftrolle anfertigen als Bonustalent.

Bonustalente: Auf der 5., 10., 15. und 20. Stufe erhilt der
Magier ein Bonustalent. Bei diesen muss es sich um ein
metamagisches Talent, ein Talent zur Erschaffung von
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Gegenstinden oder eine Zaubermeisterschaft handeln.
Der Magier muss trotzdem alle Voraussetzungen fiir das
Talent erfiillen, einschliefSlich der minimalen Zauberstufe.
Der Magier erhilt diese Talente zusitzlich zu denen, die
er durch den Aufstieg auf eine neue Stufe erhilt. Bei den
Talenten, die er beim Aufstieg auf eine neue Stufe erhilt,
ist er nicht auf die Auswahl von metamagischen Talenten,
Zaubermeisterschaft oder Talenten zu Erschaffung von
magischen Gegenstinden beschrinkt.

Zauberbiicher: Ein Magier muss jeden Tag sein Zauberbuch
studieren, um Zauber vorzubereiten. Er kann keine Zauber
vorbereiten, die nicht in seinem Zauberbuch stehen, mit
Ausnahme von Magie lesen, welchen er immer vorbereiten
kann. Ein Magier beginnt das Spiel mit einen Zauberbuch,
welches alle Zaubertricks enthilt (mit Ausnahme derer, die
aus seinen verbotenen Schulen stammen). Er erhilt drei
Zauber des 1. Grades, zuziiglich eines weiteren Zaubers des 1.
Grades fiir jeden Punkt Intelligenzbonus, iiber den er verfiigt.
Beim Erreichen einer neuen Stufe erhilt er zwei neue Zauber.
Diese konnen aus jeder Stufe stammen, die er anwenden kann
(basierend auf der gerade erreichten Stufe). Ein Magier kann
jederzeit Zauber aus den Zauberbiichern anderer Magier in
sein Zauberbuch iibertragen (siehe dazu Kapitel ).

Arkane Schulen

Die folgenden Beschreibungen geben die genauen Einzel-
heiten jeder arkanen Schule und ihre entsprechenden
Fihigkeiten an.

Schule der Bannzauber

Der Bannwirker setzt arkane Energie gegen andere Magie ein
und meistert die Kunst der defensiven and abwehrenden Magie.
Resistenz (AF): Du erhiltst eine Resistenz von 5 gegen
einen Energietyp deiner Wahl. Du legst den Energietyp fest,
wenn du Zauber vorbereitest. Die Resistenz kann sich jeden
Tag dndern. Ab der 11. Stufe steigt die Resistenz auf'10. Ab der
20. Stufe wird aus der Resistenz eine Immunitit gegeniiber
dem gewihlten Energietyp.

Schutz (UF): Du kannst als Standard-Aktion ein Feld
schiitzender Magie um dich herum mit einem Radius von 3
m erschaffen, das eine Anzahl von Runden bestehen bleibt,
die deinem IN-Modifikator entspricht. Alle Verbiindeten
(einschliefflich des Magiers selbst) innerhalb dieses Bereichs
erhalten einen Ablenkungsbonus von +1 auf ihre RK. Alle
5 Magierstufen steigt der Bonus um +1. Du kannst diese
Fihigkeit (3 + dein IN-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.
Energieabsorption (UF): Ab der 6. Stufe kannst du pro Tag
eine Menge an Energie absorbieren, die deiner Magierstufe x 3
entspricht. Immer wenn du Energieschaden nimmst, wendest
du erst Immunititen, Empfindlichkeiten (falls vorhanden)
und Resistenzen an. Dann tritt die Energieabsorption in Kraft
und du ziehst die verbleibenden Schadenspunkte von der
Menge an Punkten ab, die du iiber den Tag hinweg absor-
bieren kannst. Jeglichen Schaden, den du nicht absorbieren
kannst, erleidest du ganz normal.

Schule der Beschworung

Der Beschworer konzentriert sich auf das Herbeizaubern
von Kreaturen und Magie zugleich, um sie seinem Willen
zu unterwerfen.

Charme des Beschwérers (UF): Immer wenn du einen
Zauber der Art Beschworung (Herbeizaubern) wirkst,

erhoht sich die Dauer des Zaubers um die Hilfte deiner
Magierstufe (Minimum 1) an Runden. Ab der 20. Stufe
kannst du die Dauer von allen Zaubern der Bezeichnung
Monster herbeizaubern permanent machen. Du kannst
nicht mehr als eine Anwendung eines solchen Zaubers
gleichzeitig auf diese Art und Weise permanent wirken
haben. Sobald du eine andere Anwendung von Monster
herbeizaubern als permanent erklirst, erlischt der vorherige
Zauber augenblicklich.

Siuregeschoss (ZF): Du kannst als Standard-Aktion mit
einem Beriithrungsangriff auf Entfernung ein Siuregeschoss
auf einen Gegner verschieflen, der nicht weiter als gm von
dir entfernt ist. Das Siuregeschoss verursacht 1W6 Punkte
Siureschaden +1 pro 2 Magierstufen. Du kannst diese
Fihigkeit (3 + dein IN-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.
Dieser Angriff ignoriert Zauberresistenz.

Dimensionsschritt (ZF): Ab der 8. Stufe kannst du
dich als Standard-Aktion pro Tag bis zu gm weit pro
Magierstufe teleportieren. Die Teleportation muss in
Schritten von 1,50 m vorgenommen werden und provoziert
keine Gelegenheitsangriffe. Du kannst andere bereitwillige
Kreaturen mitnehmen, musst aber die entsprechende
Entfernung fiir jedes Wesen ausgeben.

Schule der Erkenntniszauber

Seher sind Meister des Beobachtens aus der Entfernung und
setzen ihre Magie ein, um die Welt zu erkunden.

Vorgewarnt (UF): Du kannst in einer Uberraschungsrunde
immer noch handeln, giltst aber auf jeden Fall als auf
dem falschen Fuf§ erwischt, bis du eine Aktion ausfiihrst.
Auferdem erhiltst du einen Bonus auf deinen Initiativewurf
in Hohe deiner halben Magierstufe (Minimum +1). Ab der 20.
Stufe kannst du jeden Initiativewurf als natiirliche 20 werten.

Gliick des Wahrsagers (ZF): Du kannst eine Kreatur
mit einer Standard-Aktion beriihren und ihr so einen
Verstindnisbonus, der deiner halben Magierstufe entspricht
(Minimum +1), auf alle Angriffs-, Fertigkeits-, Attributs- und
Rettungswiirfe flir eine Runde verleihen. Du kannst diese
Fihigkeit (3 + dein IN-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Ausspihungs-Adept (UF): Ab der 8. Stufe bemerkst du
immer, wenn du mit Hilfe von Magie beobachtet wirst, als
stiindest du permanent unter dem Einfluss von Ausspihung
entdecken. Versuchst du aulerdem selbst, jemanden auszus-
pihen, gilt dieser als eine Stufe bekannter. Sehr bekannte
Ziele erhalten einen Malus von —10 aufihren Rettungswurf,
um sich dem Ausspihungsversuch zu entziehen.

Schule der Hervorrufung

Thaumaturgen schwelgen in der reinen Kraft der Magie und
konnen diese mit erschreckender Einfachheit einsetzen, um
Dinge zu erschaffen oder zu zerstdren.

Starke Zauber (UF): Immer wenn du einen Hervor-
rufungszauber wirkst, der Schaden an den Trefferpunkten
verursacht, addiere deine halbe Magierstufe dazu (Minimum
+1). Dieser Bonus bezieht sich auf den Zauber an sich, nicht
auf einzelne Geschosse oder Strahlen, und kann nicht aufge-
teilt werden. Dieser Zusatzschaden wird nicht durch Zauber
verstirken oder dhnliche Effekte erhoht. Der zusitzliche
Schaden ist von derselben Art wie der Schaden, der von
dem Zauber verursacht wird. Ab der 20. Stufe kannst du bei
Hervorrufungszaubern zweimal wiirfeln, um Zauberresistenz
zu tiberwinden, und das bessere Ergebnis verwenden.

Energiegeschoss (ZF): Du kannst als Standard-Aktion



ein Energiegeschoss auf einen Gegner verschieflen, der
den Feind automatisch trifft, wie ein Magisches Geschoss.
Das Energiegeschoss verursacht 1W4 Punkte Schaden + den
Bonusschaden aus deiner Fihigkeit Starke Zauber. Dies
ist ein Energieeffekt. Du kannst diese Fihigkeit (3 + dein
IN-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Elementarwand (UF): Ab der 8. Stufe kannst du eine Wand
aus Energie erschaffen, die fiir eine Anzahl an Runden hilt,
die deiner Magierstufe entspricht. Die Runden miissen
nicht direkt aufeinander folgen. Bei Erschaffung der Wand
musst du dir aussuchen, ob sie Siure-, Kilte-, Feuer- oder
elektrischen Schaden verursacht. Ansonsten funktioniert
die Elementarwand wie Feuerwand.

Schule der lllusion

Mlusionisten setzen die Magie ein, um verwirrende Gebilde,
Produkte der Einbildung oder Erscheinungen zu wirken, die
ihre Feinde verbliiffen und irritieren sollen.

Ausgedehnte Illusionen (UF): Jeder Illusionszauber,
den du wirkst und der bei der Wirkungsdauer den Eintrag
»Konzentration“ stehen hat, hilt die Hilfte deiner Magier-
stufen (Minimum 1) an Runden, nachdem du aufgehért hast,
dich zu konzentrieren. Ab der 20. Stufe kannst du einen
Tlusionszauber, den du wirkst und der bei der Wirkungsdauer
den Eintrag ,Konzentration“ stehen hat, permanent machen.
Du kannst auf diese Weise nicht mehr als eine Illusion zur
gleichen Zeit permanent machen. Sobald du eine andere
Hlusion als permanent erklirst, erlischt die vorige perma-
nente Illusion.

Blendstrahl (ZF): Du kannst als Standard-Aktion mit einem
Berithrungsangriff’ auf Entfernung einen schimmernden
Strahl auf einen Gegner verschiefSen, der nicht weiter als
om entfernt ist. Der Strahl lisst Kreaturen 1 Runde lang
blind werden. Kreaturen, die mehr Trefferwiirfel haben, als
es deiner Magierstufe entspricht, werden stattdessen 1 Runde
lang geblendet. Blinde Kreaturen sind gegen die Wirkung
immun. Du kannst diese Fihigkeit (3 + dein IN-Modifikator)
Mal am Tag einsetzen.

Unsichtbarkeitsfeld (ZF): Ab der 8. Stufe kannst du
dich selbst mit einer Schnellen Aktion flir eine Anzahl an
Runden pro Tag unsichtbar machen, die deiner Magierstufe
entspricht. Die Runden miissen nicht direkt aufeinander
folgen. Die Fahigkeit funktioniert ansonsten wie der Zauber
Miichtige Unsichtbarkeit.

Schule der Nekromantie

Der schreckliche und geflirchtete Nekromant befiehlt den
Untoten und setzt die widerliche Macht des Unlebens gegen
seine Feinde ein.

Macht iiber Untote (UF): Du erhiltst Untote befehligen
oder Untote vertreiben als Bonustalent. Du kannst (3 + dein
IN-Modifikator) Mal am Tag Energie fokussieren, aber nur
um dieses Talent einzusetzen. Du kannst diese Fihigkeit
mit zusitzlichen Talenten erweitern, wie zum Beispiel
Zusitzliches Fokussieren oder Verbessertes Fokussieren,
aber nicht mit Talenten, die das Fokussieren abwandeln,
wie zum Beispiel Element Fokussieren oder Gesinnung
Fokussieren. Der SG fiir den Rettungswurf gegen den
Einsatz dieser Fihigkeit ist 10 + deine 2 Magierstufe +
dein CH-Modifikator. Ab der 20. Stufe kénnen Untote ihre
Resistenz gegen Fokussieren nicht auf den Rettungswurf’
gegen diese Fihigkeit anrechnen.

Grabeshauch (ZF): Du kannst als Standard-Aktion einen
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Berithrungsangriff im Nahkampf ausfiihren, der eine
Kreatur fiir eine Anzahl von Runden in Héhe deiner halben
Magierstufe (Minimum 1 Runde) erschiittert sein lisst. Wenn
du eine Kreatur beriihrst, die schon erschiittert ist, verfillt
sie fir eine Runde in Panik, wenn sie weniger Trefferwiirfel
als deine Magierstufe hat. Du kannst diese Fihigkeit
(3 + dein IN-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Lebenssicht (UF): Ab der 8. Stufe erhiltst du Blindsicht in
einem Radius von 3m fiir eine Anzahl von Runden pro Tagin
Hohe deiner Magierstufe. Diese Fihigkeit erlaubt es dir nur,
lebende oder untote Kreaturen zu entdecken. Diese Sicht sagt
dir auflerdem, ob die Kreatur lebt oder untot ist. Konstrukte
oder andere Kreaturen, die weder leben noch untot sind,
konnen mit dieser Fihigkeit nicht wahrgenommen werden. Fiir
alle weiteren vier Magierstufen erhéht sich die Reichweite um
3m. Diese Runden miissen nicht direkt aufeinander folgen.

Schule der Verwandlung

Wandler verwenden die Magie, um die Welt um sich herum
zu verindern.

Kérperliche Verbesserung (UF): Du erhiltst einen
Verbesserungsbonus von +1 auf einen physischen Attributs-
wert (Stirke, Geschicklichkeit oder Konstitution). Dieser
Bonus steigt alle 5 Magierstufen um +1 bis zu einem
Maximum von +5 auf der 20. Stufe. Du kannst diesen Bonus
beim Vorbereiten von Zaubern auf ein anderes Attribut
verschieben. Ab der 20. Stufe kannst du diesen Bonus auf
zwei korperliche Attribute deiner Wahl verteilen.

Telekinetische Faust (UF): Du kannst als Standard-
Aktion einen Beriithrungsangriff auf Entfernung mit einer
telekinetischen Faust gegen einen Feind ausflihren, der
nicht weiter als gm entfernt ist. Die Faust verursacht 1W4
Punkte Wuchtschaden +1 pro 2 Magierstufen. Du kannst diese
Fihigkeit (3 + dein IN-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Form veridndern (UF): Ab der 8. Stufe kannst du deine
Gestalt pro Tag filir eine Anzahl an Runden verindern, die
deiner Magierstufe entspricht. Die Runden miissen nicht
direkt aufeinander folgen. Die Fihigkeit funktioniert
ansonsten wie Bestiengestalt II oder Elementargestalt I. Ab
der 12. Stufe funktioniert diese Fihigkeit wie Bestiengestalt
III oder Elementargestalt II.

Schule der Verzauberung

Der Verzauberer setzt die Magie ein, um den Geist seiner
Opfer zu kontrollieren und zu manipulieren.

Bezauberndes Licheln (UF): Du erhiltst einen
Verbesserungsbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen,
Diplomatie und Einschiichtern. Dieser Bonus steigt alle 5
Magierstufen um +1, bis zu einem Maximum von +6 auf
der 20. Stufe. Ab der 20. Stufe wird ein Zauber der Schule
Verzauberung, der auf dich gewirkt wurde und gegen den du
den Rettungswurf geschafft hast, auf denjenigen reflektiert,
der den Zauber gewirkt hat, als ob Zauber zuriickwerfen
eingesetzt worden wire.

Hauch der Benommenbheit (ZF): Du kannst eine lebende
Kreatur mit Hilfe eines Berithrungsangriffs im Nahkampf
benommen machen. Die Fihigkeit hat keine Auswirkungen
auf Kreaturen mit mehr Trefferwiirfeln, als du Magierstufen
hast. Du kannst diese Fihigkeit (3 + dein IN-Modifikator)
Mal am Tag einsetzen.

Aura der Verzweiflung (UF): Ab der 8. Stufe kannst du
pro Tag fiir eine Anzahl an Runden, die deiner Magierstufe
entspricht, eine Aura der Verzweiflung mit einem Radius



von 9m ausstrahlen. Feinde innerhalb dieser Aura erhalten
einen Malus von —2 auf Attributs-, Angriffs-, Schadens-,
Rettungs- und Fertigkeitswiirfe. Die Runden miissen nicht
direkt aufeinander folgen. Es handelt sich hierbei um einen
geistesbeeinflussenden Effekt.

Allgemeine Schule

Einem Magier, der sich nicht spezialisiert (man kennt sie
auch als Universalisten), steht die grofite Vielfalt von allen
arkanen Zauberwirkern zur Verfligung.

Hand des Lehrlings (UF): Deine Nahkampfwaffe fliegt aus
deiner Hand und schligt auf einen Gegner ein, bevor sie
sofort wieder zu dir zuriickkehrt. Du kannst als Standard-
Aktion einen einzigen Angriff mit einer Nahkampfwaffe
gegen einen Feind auszufiihren, der sich nicht weiter als gm
entfernt befindet. Dieser Angrift wird als Fernkampfangriff’
mit einer geworfenen Waffe behandelt, aufer dass du deinen
IN-Modifikator anstelle des GE-Modifkators einsetzt
(Schaden hingt weiterhin von der Stirke ab). Diese Fihigkeit
kann nicht fiir ein Kampfmanéver verwendet werden. Du
kannst diese Fihigkeit (3 + dein IN-Modifikator) Mal am
Tag einsetzen.

Metamagische Meisterschaft (UF): Ab der 8. Stufe kannst
du ein beliebiges metamagisches Talent, das du kennst, auf
einen Zauber anwenden, den du wirken méchtest. Dies dndert
weder den Grad des Zaubers noch den Zeitaufwand. Du kannst
diese Fihigkeit einmal pro Tag auf der 8. Stufe einsetzen und
ein weiteres Mal fiir alle zwei weiteren Magierstufen jenseits
der 8. Stufe. Jedes Mal aber, wenn du ein metamagisches
Talent wihlst, das den Zaubergrad um mehr als 1 steigern
wiirde, musst du eine zusitzliche tigliche Anwendung flir
jeden Grad iiber einem ausgeben, den das Talent zu dem
Zauber addiert. Obwohl diese Fihigkeit den Grad des Zaubers
nicht erhoéht, kannst du sie nicht einsetzen, um einen Zauber
zu wirken, dessen verinderter Zaubergrad héher ist als der
hochste Zaubergrad, den du wirken kannst.

Stufe des  Bonus auf
Meisters natiirliche RK* IN* Speziell

1-2 +1 6  Wachsambkeit, Verbessertes
Entrinnen, Empathische

Verbindung, Zauber teilen
3-4 +2 7  Beriihrungszauber
tibermitteln

5-6 +3 8

7-8 +4 9

Mit Meister sprechen
Mit Tieren seiner Art
sprechen

9-10 +5 1o —
11-12 +6 11 Zauberresistenz

13-14 +H 12 Vertrauten ausspihen
15-16 +8 Aolt—

17-18 +9 4" —

19-20 +10 S L

1 Natiirliche Riistung: Der Bonus wird zur bereits existierenden
natiirlichen Riistung des Vertrauten hinzu addiert.

2 Der Intelligenzwert des Vertrauten.

Vertrauter

Ein Vertrauter ist ein Tier, welches von einem Magieanwender
ausgewihlt wurde, um ihm bei seinen Studien zu helfen.
Er Dbehilt sein Aussehen, seine Trefferwiirfel, seinen
Grund-Angriffsbonus, die Grundboni auf Rettungswiirfe und
die Fertigkeiten und Talente des Tieres, das er einmal war. Aber
der Vertraute wird fiir alle Effekte, die auf dem Kreaturentyp
basieren, als magische Bestie behandelt. Nur ein normales,
unverindertes Tier kann zu einem Vertrauten werden. Ein
Tiergefihrte kann nicht gleichzeitig ein Vertrauter sein.

Der Meister des Vertrauten erhilt durch diesen besondere
Fihigkeiten, die der folgenden Tabelle zu entnehmen sind.
Diese besonderen Fihigkeiten erhilt der Meister nur, wenn
er und sein Vertrauter nicht weiter als 1,5km voneinander
entfernt sind.

Die Stufen verschiedener Klassen, die einen Vertrauten
erhalten, addieren sich, um die Fihigkeiten des Vertrauten zu
bestimmen, die von der Stufe seines Meisters abhingen.

Sollte ein Vertrauter verloren gegangen, gestorben oder
entlassen worden sein, kann er eine Woche spiter durch
ein besonderes Ritual ersetzt werden, welches 200 GM je
Magierstufe kostet. Das Ritual braucht acht Stunden, bis
es vollendet ist.

Vertrauter ~ Speziell

Affe Der Meister erhilt einen Bonus von +3 auf
Akrobatik.

Echse Der Meister erhilt einen Bonus von +3 auf
Klettern.

Eule Der Meister erhilt in Dunkelheit oder bei
dammrigem Licht einen Bonus von +3 auf
konkurrierende Wiirfe auf Wahrnehmung, die
auf Sicht basieren.

Falke Der Meister erhilt bei Tageslicht einen Bonus

von +3 auf Wiirfe auf Wahrnehmung, die auf
Sicht basieren.

Fledermaus Der Meister erhilt Bonus von +3 auf Fliegen.

Katze Der Meister erhilt einen Bonus von +3 auf
Heimlichkeit.

Krote Der Meister erhilt +3 Trefferpunkte.

Rabe* Der Meister erhilt einen Bonus von +3 auf
Schitzen.

Ratte Der Meister erhilt einen Bonus von +2 auf
Zihigkeitswiirfe.

Viper Der Meister erhilt einen Bonus von +3 auf
Bluffen.

Wiesel Der Meister erhilt einen Bonus von +2 auf
Reflexwiirfe.

* Der Rabe spricht eine Sprache nach Wahl seines Meisters. Dies ist eine
iibernatiirliche Fahigkeit.

Die Werte des Vertrauten: Als Basis werden die Werte eines
entsprechenden Tiers, wie es im Pathfinder Monsterhandbuch
angegeben ist, mit folgenden Anderungen benutzt.

Trefferwiirfel: Fur Effekte, die von den Trefferwiirfeln
abhingen, gilt die Stufe des Meisters oder die Trefferwiirfel
des Tieres, was immer besser ist.

Trefferpunkte: Die Trefferpunkte entsprechen der Hilfte
der Trefferpunkte des Meisters (abgerundet), unabhingig
von den Trefferwiirfeln des Tieres (temporire Trefferpunkte
nicht mit eingerechnet).



Angriffe: Es wird der Grund-Angriffsbonus des Meisters
benutzt, wie er sich aus allen seinen Klassen berechnet. Der
hohere Bonus von Stirke oder Geschicklichkeit wird hinzu
addiert, um den Angriffbonus mit den natiirlichen Waffen
des Vertrauten zu ermitteln.

Der Schaden entspricht dem normalen Schaden des Tieres.

Rettungswiirfe: Fiir jeden Rettungswurf wird entweder
der Grundbonus des Vertrauten (REF +2, WIL +o, ZAH +2)
oder der des Magiers (wie er sich aus allen seinen Klassen
zusammensetzt) genommen, was immer besser ist. Hierzu
werden die jeweiligen Attributsmodifikatoren des Vertrauten
addiert. Andere Boni, die der Meister auf seine Rettungswiirfe
haben kann, werden nicht auf seinen Vertrauten iibertragen.

Fertigkeiten: Fiir jede Fertigkeit, in denen entweder der
Meister oder auch der Vertraute Ringe haben, wird der
bessere Rang fiir den Vertrauten benutzt. Der Vertraute
muss aber seinen eigenen Attributsbonus benutzen.
Unabhingig von den endgiiltigen Fertigkeitsmodifikatoren
eines Vertrauten gibt es einige Fertigkeiten, die sich einem
Vertrauten niemals erschlieflen werden. Vertraute haben
Akrobatik, Fliegen, Heimlichkeit, Klettern, Schwimmen und
Wahrnehmung als Klassenfertigkeiten.

Besondere Fihigkeiten des Vertrauten: Alle Vertraute
haben besondere Fihigkeiten oder verleihen ihrem Meister
welche, die von der kombinierten Stufe des Meisters aus
allen Klassen abhingen, die Zugang zu Vertrauten geben,
wie in der folgenden Tabelle angegeben. Alle Fihigkeiten
sind kumulativ.

Natiirliche Riistung: Der hier angegebene Wert stellt die
Verbesserung der natiirlichen Riistung des Vertrauten dar.

Wachsamkeit (AF): Solange sich der Vertraute innerhalb
einer Armeslinge vom Meister entfernt befindet, erhilt dieser
das Talent Wachsamkeit.

Verbessertes Entrinnen (AF): Wenn der Vertraute Ziel eines
Angriffs ist, der einen Reflexwurf erlaubt, um den Schaden
zu halbieren, nimmt er keinen Schaden bei einem gelun-
genen Rettungswurf und nur halben Schaden, wenn ihm
der Rettungswurf misslingt.

Zauber teilen: Der Meister kann jeden Zauber mit dem Ziel
(Du) anstelle auf sich selbst auch als Beriihrungszauber auf
seinen Vertrauten wirken.

Empathische Verbindung (UF): Der Meister hat eine
emphatische Verbindung zu seinem Vertrauten, mit einer
Reichweite von 1,5km. Der Meister kann nicht durch die
Augen seines Vertrauten sehen, aber er kann empathisch
mit seinem Vertrauten kommunizieren. Aufgrund der
eingeschrinkten Verbindung kénnen nur generelle Gefiihls-
inhalte tibermittelt werden.

Als Ergebnis dieser Verbindung hat der Meister die gleiche
Beziehung zu einem Gegenstand oder Ort wie sein Vertrauter.
Hat der Vertraute einen Ort gesehen, wird der Meister so
behandelt, als ob er diesen auch gesehen hitte.

Beriihrungszauber iibermitteln (UF): Wenn der Meister
mindestens die 3. Stufe erreicht hat, kann der Vertraute
fur ihn einen Bertihrungszauber {ibermitteln. Wenn der
Meister und der Vertraute miteinander in Kérperkontakt
stehen, wenn der Zauber gewirkt wird, kann der Meister
den Vertrauten als ,Beriihrer” bestimmen. Der Vertraute
tibermittelt den Zauber genau so, wie es sein Meister auch
konnte. Wie iiblich verfillt der Zauber, wenn der Meister
einen weiteren Zauber wirkt, bevor der Beriihrungszauber
iibermittelt wurde.
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Mit Meister sprechen (AF): Wenn der Meister die s5.
Stufe erreicht hat, kénnen er und sein Vertrauter verbal
miteinander kommunizieren, als ob sie eine gemeinsame
Sprache sprechen wiirden. Andere Wesen konnen diese
Kommunikation nicht ohne magische Hilfe verstehen.

Mit Tieren seiner Art sprechen (AF): Wenn der Meister die 7.
Stufe erreicht hat, kann sein Vertrauter mit Tieren kommu-
nizieren, die annihernd von der gleichen Art sind wie er
(einschliefflich Schreckensvarianten) Fledermiuse mit
Fledermiusen, Katzen mit Katzenartigen, Falken, Eulen und
Raben mit Végeln, Eidechsen und Schlangen mit Reptilien,
Kréten mit Amphibien, Wiesel mit Tieren aus der Familie der
Marder. Die Kommunikation ist durch die Intelligenz der
beteiligten Tiere eingeschrinkt.

Zauberresistenz (AF): Wenn der Meister die 11. Stufe erreicht hat,
erhilt der Vertraute eine Zauberresistenz, die der Stufe seines
Meisters +5 entspricht. Um den Vertrauten mit einem Zauber
zu betreffen, muss der Zauberwirker einen Zauberstufenwurf
ablegen (1W20 + seine Zauberstufe). Ist das Ergebnis grofier
oder gleich der Zauberresistenz, gelingt der Zauber.

Vertrauten ausspdhen (ZF): Wenn der Meister die 13. Stufe
erreicht hat, kann er ein Mal am Tag den Zauber Ausspihen
auf seinen Vertrauten wirken.

Arkane Zauber und Riistungen

Riistungen schrinken die komplizierten Gesten ein, die
ein Magier ausfiihren muss, um einen Zauber mit Gesten-
komponente zu wirken. In der Beschreibung der Waffen
und Riistungen werden die Chancen auf einen Zauberpatzer
aufgelistet (siehe Seite 150).

Wenn ein Zauber keine Gestenkomponente hat, kann er
ohne eine Chance auf einen Zauberpatzer ausgeflihrt werden.
Solche Zauber kénnen sogar angewandt werden, wenn die
Hinde des Magiers gefesselt sind oder er in einen Ringkampf’
verwickelt ist (allerdings sind Konzentrationsproben wie
sonst auch erforderlich). Das metamagische Talent Gestenlos
zaubern erlaubt, einen Zauber ohne Gestenkomponente auf
einem Grad zu wirken, der um einen Grad héher ist, als es
eigentlich der Fall ist. Damit kann man einen Zauber mit
Gestenkomponenten wirken, wihrend man Riistung trigt,
ohne Gefahr zu laufen, einen Zauberpatzer zu erleiden.

Fiir einige wahrlich mustergiiltige Individuen sind
Kampfkiinste weitaus mehr als nur etwas, das man auf dem
Schlachtfeld einsetzt. Fiir diese Leute ist die Kampfkunst
ein Lebensstil, pure physische Macht, eine Geisteshaltung.
Diese Kriegergelehrten versuchen, sich jenseits von Schwert
und Schild selbst zu Waffen zu machen, mit denen sie ihre
Gegner genauso schlagen und téten kénnen wie mit einer
Klinge. Bekannt sind diese Personen als Ménche, denn
viele hingen alten Philosophien und strengen Regeln an.
Angefangen bei kimpferisch gesinnten Asketen bis hin zu
Ringkimpfern, die sich alles selbst beigebracht haben, werden
die verschiedensten Personen zu Ménchen. Oft sind ihre
Wege sehr streng und werden missverstanden. Und doch
sind es genau diese Wege, die ihnen eine unvergleichliche
Korperbeherrschung, auflergewohnliche Zihigkeit und
Fihigkeiten verleihen, von welchen selbst die begabtesten
Krieger nur triumen kénnen. Auf dem Hohepunkt ihrer
Meisterschaft gelingt es Monchen, die Grenzen der
Sterblichen zu tiberwinden und Transzendenz zu erreichen.
Moénche wandeln auf dem Pfad der Ehrfurcht. Und wer



TABELLE 3-13: MGNCH

Sturz abbremsen (jede Distanz)

Schlaghagel waffenloser RK- Bewegungs-
Stufe GAB  REF WIL ZAH Speziell Angriffbonus Schaden* Bonus bonus
1 +0 +2 +2 +2 Betdubender Schlag, Bonustalent, -1/-1 1W6 +0 +om
Schlaghagel, Waffenloser Schlag
2 +1 +3 +3 +3 Bonustalent, Entrinnen +0/+0 1W6 +0 +om
3 +2 +3 43 +3  Manéver Training, +1/+1 1W6 +0 +3m
Ruhiger Geist, Schnelle Bewegung
4 +3 +4 +4 +4 Ki-Vorrat (Magisch), Sturz abbremsen (6m) +2/+2 W8 +1 +3m
5 +3 +4 +4 +4 Hochsprung, Reinheit des Kérpers +3/43 W8 +1 +3m
6 +4 +5 +5 +5 Bonustalent, Sturz abbremsen (9m) +4/+4[-1 W8 +1 +6m
7 +5 +5 +5 +5 Ki-Pool (Kaltes Eisen/Silber), +5/+5[+0 W8 +1 +6m
Unversehrtheit des Korpers
8 +6/+1 +6 +6 +6  Sturz abbremsen (12m) +6/+6/+1[+1 1W1o +2 +6m
9 +6/+1 +6 +6 +6 Verbessertes Entrinnen +7[+7[+2[+2 1W1o +2 +9m
10 +7[+2 +7 +7 +7 Bonustalent, Ki-Vorrat (Rechtschaffen),  +8/+8/+3/+3 1W1o +2 +9m
Sturz abbremsen (15m)
11 +8/+3 +7 +7 +7 Diamantkérper +9/+9/+4/+4/-1 1W1o +2 +9m
12 +9/+4 +8 +8 +8  Weiter Schritt, Sturz abbremsen (18m)  +10/+10/+5/+5/+0 2W6 +3 +12m
13 +9/+4 +8 +8 +8 Diamantseele +11/+11/+6/+6/+1 2W6 +3 +12m
14  +10/+5 +9 +9 +9 Bonustalent, Sturz abbremsen (21m). +12/+12/+7/+7/+2 2W6 +3 +12m
15 +11/+6/+1 +9 +9 +9 Vibrierende Handfliche +13/+13/+8/+8/+3/+3 2W6 +3 +15m
16 +12/+7/+2 +10 +10 +10 Ki-Vorrat (Adamant), +14/+14[+9/+9/+4[+4]-1 2W8 +4 +15m
Sturz abbremsen (24m)
17  +12[+7/+2 +10 +10 +10 Zeitloser Kérper, +15/+15/+10/+10/+5/+5/+0  2W8 +4 +15m
Sprache von Mond und Sonne
18  +13/+8/+3 +11 +11  +11  Bonustalent, Sturz abbremsen (27m). +16[+16/+11/+11/+6[+6[+1  2W8 +4 +18m
19  +14/+9/+4 +11 +11  +11  Korper |6sen +17[+17/+12/+12[+7/+7[+2  2W8 +4 +18m
20 +15/+10/+5 +12 +12 +12 Perfektes Selbst, +18/+18/+13/+13/+8/+8/+3 2W10 +5 +18m

wirklich den Willen hat, diesem Pfad zu folgen, der wird
entdecken, was er sein soll, nicht was er ist.

Rolle: M6nche sind hochst beweglich und kénnen selbst
die grofiten Gefahren iiberwinden. Sie schlagen zu, wo man
es am Wenigsten erwartet und wissen die Schwichen ihrer
Feinde zu nutzen. Ménche sind flinke und gewandte Kimpfer
und finden sich problemlos aufjedem Schlachtfeld zurecht,
wo sie ihren Verbiindeten stets zur Seite stehen.
Gesinnung: Jede rechtschaffene.

Trefferwiirfel: W8

Rlassenfertigkeiten

Akrobatik (GE), Auftreten (CH), Beruf (WE), Einschiichtern
(CH), Entfesselungskunst (GE), Handwerk (IN), Heimlichkeit
(GE), Klettern (ST), Motiv erkennen (WE), Reiten (GE),
Schwimmen (ST), Wahrnehmung (WE), Wissen (Geschichte)
(IN), Wissen (Religion) (IN)

Fertigkeitspunkte je Stufe: 4 + IN-Modifikator.

Rlassenmerkmale

Die nachfolgenden Fihigkeiten sind die Klassenmerkmale
des Monchs.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Der Monch ist
im Umgang mit Armbriisten (leicht oder schwer), Beilen,
Dolchen, Kamas, Kampfstiben, Keulen, Kurzspeeren,

* Dieser Wert ist fiir mittelgrofe Mdnche. Kleine oder grofie Wesen entnehmen ihre Werte aus der Tabelle bei der Erkldrung des Waffenlosen Schlages.

Kurzschwertern, Nunchakus, Sais, Schleudern, Shuriken,
Sianghams, Speeren und Wurfspeeren geiibt.

Er ist mit keinerlei Riistungen oder Schilden vertraut.

Sollte der Ménch Riistung tragen, ein Schild benutzen oder
mit mehr als einer leichten Traglast belastet sein, verliert
er seinen Riistungsklassenbonus, seine Schnelle Bewegung
und den Schlaghagel.

Riistungsklassenbonus (AF): Wenn der Moénch nicht
geriistet oder belastet ist, kann er seinen Weisheitsbonus
(wenn er einen hat) zu seiner Riistungsklasse und seiner
Kampfmanoéververteidigung addieren. Zusitzlich erhilt er
auf der 4. Stufe einen RK- und KMV-Bonus von +1. Dieser
Bonus erhoht sich alle weiteren vier Stufen um eins, bis zu
einem Maximum von +5 auf der 20. Stufe.

Dieser Bonus hilft dem Ménch auch gegen Berithrungs-
angriffe und wenn er auf dem falschen Fuf§ erwischt wird.
Er verliert den Bonus jedoch, wenn er bewegungsunfihig
ist, wenn er hilflos ist, wenn er eine Riistung trigt, wenn
er einen Schild einsetzt, oder wenn er eine mittlere oder
schwere Last trigt.

Schlaghagel (AF): Ab der 1. Stufe kann ein Ménch mit
einer Vollen Aktion einen Schlaghagel austeilen. Wenn er
dies mochte, erhilt er einen zusitzlichen Angriff mit einem
Malus von -2 auf alle Angriffswiirfe, als wiirde er das Talent
Kampf mit zwei Waffen einsetzen. Diese Angriffe konnen
jede beliebige Kombination aus Unbewaffneten Angriffen



oder Angriffen mit einer speziellen Ménchswaffe (er muss
keine zwei Waffen fithren, um diese Fihigkeit zu nutzen)
sein. Fiir den Zweck dieses Angriffes entspricht der Grund-
Angriffsbonus des Monchs seiner Klassenstufe. Fiir alle
anderen Einsatzmdoglichkeiten verwendet der Ménch seinen
normalen Grund-Angriffsbonus.

Ab der 8. Stufe kann ein Ménch zwei zusitzliche Angriffe
ausflihren, wenn er seine Gegner mit einem Schlaghagel
eindeckt, als wiirde er das Talent Verbesserter Kampf
mit zwei Waffen einsetzen (unabhingig davon, ob er die
Voraussetzungen erfiillt oder nicht).

Ab der 15. Stufe erhilt der Ménch drei zusitzliche
Angriffe bei dem Einsatz eines Schlaghagels, als ob er das
Talent Michtiger Kampf mit zwei Waffen einsetzen wiirde
(unabhingig davon, ob er die Voraussetzungen erfiillt oder
nicht).

Der Moénch erhilt auf jeden Angriff im Schlaghagel
seinen vollen Stirkebonus, egal ob er den Angriff mit seiner
Zweithand oder mit einer beidhindigen Waffe ausfiihrt.
Ein Moénch kann einen unbewaffneten Angriff auch durch
ein Kampfmanéver der Arten Entwaffnen, Gegenstand
zerschmettern oder Zu Fall bringen ersetzen. Der Ménch
kann wihrend des Schlaghagels keine Waffe benutzen, die
keine Ménchswaffe ist. Ein Ménch mit natiirlichen Waffen
kann diese weder in einem Schlaghagel einsetzen, noch kann
er seine natiirlichen Angriffe zusitzlich zu dem Schlaghagel
ausfiithren.

Waffenloser Schlag: Auf der 1. Stufe erhilt der Ménch
das Talent Verbesserter Waffenloser Schlag als Bonustalent.
Er kann mit seiner Faust, den Ellenbogen, Knien oder den
Fiiflen angreifen. Das heif$t, ein Monch kann auch wenn er
seine Hinde voll hat noch unbewaffnete Angriffe durch-
fithren. Fiir einen Ménch gibt es so etwas wie eine Zweithand
nicht. Er addiert auch auf den Schaden aller unbewaffneten
Angriffe seinen vollen Stirkebonus.

Ublicherweise verursacht der Monch mit seinen
unbewaffneten Angriffen tédlichen Schaden. Er kann sich
jedoch entscheiden, nichttédlichen Schaden zu machen,
ohne Abziige hinzunehmen. Die gleiche Wahl hat er wihrend
eines Ringkampfes.

Der waffenlose Angriff’ des Monchs zihlt sowohl als
hergestellte als auch als natiirliche Waffe, wenn es um
Zauberspriiche und Effekte geht, die Angriffe verbessern.

Ein Monch verursacht mit seinen waffenlosen
Angriffen mehr Schaden als ein normaler
Nahkimpfer, wie in der Tabelle 3-13 zu erkennen
ist. Die Angaben richten sich nach einem
mittelgrofen Moénch. Ein kleiner Ménch
verursacht weniger und ein grofler Ménch
mehr Schaden.

SCHADEN FilR DEN WAFFENLOSEN ANGRIFF VON
KLEINEN UND GROSSEN MONCHEN

Stufe  Schaden kleiner Ménch Schaden grofer Ménch

1-3 1W4 1W8
4-7 1Wé 2W6
8-11 1W8 2W8
12—-15 1W1o 3W6é
16—-19 2W6 3W8

20 2W8 4W8

— - e

\
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Bonustalent: Auf der 1., der 2. und dann alle vier weiteren
Stufen darf der Monch ein Bonustalent auswihlen. Er
muss dieses Talent aus der folgenden Liste wihlen:
Ausweichen, Geschosse abwehren, Improvisierter Fernkampf,
Improvisierter Nahkampf, Kampfreflexe, Skorpionstachel,
Verbesserter Ringkampf. Auf der 6. Stufe kommen folgende
Talente zu dieser Liste hinzu: Gorgonenfaust, Beweglichkeit,
Verbesserter Ansturm, Verbessertes Entwaffnen, Verbesserte
Finte, Verbessertes Zu-Fall-bringen. Mit dem Erreichen der
10. Stufe stehen weitere Talente zur Verfligung: Geschosse
fangen, Medusenzorn, Tinzelnder Angriff, Verbesserter
Kritischer Treffer. Der Ménch muss fiir diese Talente die
normalen Voraussetzungen nicht erfiillen

Betiubender Schlag (AF): Auf der 1. Stufe erhilt der Ménch
Betiubender Schlag als Bonustalent, auch wenn er nicht
die Vorraussetzungen dafiir erfiillt. Auf der 4. Stufe und alle
weiteren 4 Stufen danach erhilt der Monch die Moglichkeit,
dem Ziel des Betiubenden Schlages einen neuen Zustand
zuzufligen. Dieser Zustand ersetzt das Betiuben des Ziels
fiir eine Runde und ein erfolgreicher Rettungswurf lisst den
neuen Zustand auch weiterhin nicht wirksam werden. Ab der
4. Stufe kann er sich dafiir entscheiden, sein Ziel erschopft
sein zu lassen. Ab der 8. Stufe kann er sein Ziel fiir eine
Minute krinkelnd machen. Ab der 12. Stufe kann er sein
Ziel fir 1W6+1 Runden wankend machen. Ab der 16. Stufe
kann er sein Ziel permanent erblinden oder taub werden
lassen. Ab der 20. Stufe kann er sich dafiir entscheiden,
dass sein Ziel flir 1iW6+1 Runden gelihmt ist. Der Monch
muss sich dafiir entscheiden, welchen Zustand er anwendet,
bevor der Angriffswurf gemacht wird. Diese Effekte addieren
sich nicht mit sich selber (soll heiflen, ein Wesen, das durch
einen betdubenden Schlag krinkelnd ist, kann durch einen
erneuten Treffer nicht zur Ubelkeit gebracht werden), aber
zusitzliche Treffer erhéhen die Dauer des Zustandes.
Entrinnen (AF): Wenn ein Ménch, der mindestens die
2. Stufe erreicht hat, einen Reflexwurf durchfiihrt, um nur
halben Schaden zu erleiden, nimmt er bei gelungenem
Rettungswurf'keinen Schaden. Entrinnen kann der Ménch
nur nutzen, wenn er leichte oder keine Riistung trigt. Ein
hilfloser Ménch profitiert nicht von dieser Fihigkeit.
Schnelle Bewegung (AF): Ab der 3. Stufe erhilt der Monch,
anhand der Tabelle 3-13, einen Verbesserungsbonus zu seiner
Bewegungsrate. Ein Ménch, der Riistung oder mehr als eine
leichte Last trigt, verliert diesen Bonus.

Manéovertraining (AF): Ab der 3. Stufe benutzt der Ménch
seine Stufe als Grund-Angriffsbonus, um seinen Kampf-
manéverbonus zu ermitteln (die Kampfmanéververteidigung
ist davon nicht betroffen). Der Grund-Angriffsbonus, den
er durch andere Klassen erhilt, ist hiervon nicht betroffen
und wird normal addiert.

Ruhiger Geist (AF): Auf der 3. Stufe erhilt ein Ménch einen
Bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen Zauber und Effekte
der Zauberschule Verzauberung.

Ki-Vorrat (UF): Ab der 4. Stufe erhilt der Ménch einen
Vorrat an Ki-Punkten, eine Art iibernatiirlicher Energie,
mit der er beeindruckende Taten vollfiihren kann. Die
Anzahl an Punkten im Ki-Vorrat eines Ménchs entspricht
seiner halben Stufe plus seinen WE-Modifikator. Solange
er noch mindestens einen Punkt in seinem Vorrat hat,
kann er Ki-Schlige ausfithren. Auf der 4. Stufe zihlt sein
unbewaffneter Angriff, dank Ki-Schlag, als magische Wafte,
um Schadensreduzierung und Hirte zu iiberwinden. Ab der 7.
Stufe zihlen sie als Kaltes Eisen und Silber, ab der 10. Stufe als

rechtschaffene Waffe und ab der 16. Stufe als Adamantwaffe
um Schadensreduzierung und Hirte zu iiberwinden.

Wenn der Monch einen Schlaghagel nutzt, kann er einen
Ki-Punkt aus seinem Vorrat ausgeben, um einen weiteren
Angriff mit seinem hochsten Angriffsbonus durchzufiihren.
Zudem kann er einen Ki-Punkt ausgeben, um seine
Bewegungsrate flir eine Runde um 6m zu erhéhen. Fir
einen Ki-Punkt erhilt der Monch eine Runde lang einen
Ausweichbonus von +4 auf seine Riistungsklasse. Der Einsatz
einer solchen Fihigkeit zihlt als Schnelle Aktion. Der Monch
erhilt weitere Fihigkeiten, seine Ki-Punkte zu nutzen, wenn
er weiter aufsteigt.

Der Ki-Vorrat frischt sich nach acht Stunden Rast oder
Meditation wieder auf. Diese Stunden brauchen nicht direkt
aufeinander zu folgen.

Sturz abbremsen (AF): Ein Monch, der mindestens die
4. Stufe erreicht hat und hochstens eine Armlinge von
einer Wand entfernt ist, kann diese nutzen, um einen Sturz
abzuschwichen. Wenn er diese Fihigkeit erhilt, wird die
Sturzhéhe zur Bestimmung des Schadens, den er erhilt,
um 6m reduziert. Wenn er seine Monchstufen verbessert,
erhoht sich diese Zahl, bis er auf der 20. Stufe in Reichweite
einer Wand einen Sturz von jeglicher Hohe abfangen kann.

Hochsprung (AF): Ab der 5. Stufe addiert der Monch seine
Stufe zu allen Fertigkeitswiirfen auf Akrobatik, um horizontal
oder vertikal zu springen. Auflerdem kann er bei seinen
Wiirfen auf Akrobatik immer davon ausgehen, dass er einen
Anlauf gehabt hitte. Mit der Ausgabe eines Ki-Punkts erhalt
der Ménch als Schnelle Aktion fiir eine Runde einen Bonus
von +20 auf seinen Wurf fiir Akrobatik, um zu springen.

Reinheit des Kérpers (AF): Ab der 5. Stufe ist der Monch
gegen alle Krankheiten, auch iibernatiirliche und magische,
immun.

Unversehrtheit des Korpers (AF): Ab der 7. Stufe kann ein
Moénch mit einer Standard-Aktion seine eigenen Wunden
heilen. Er muss zwei Ki-Punkte ausgeben und kann dann
Trefferpunkte in Héhe seiner Stufe heilen.

Verbessertes Entrinnen (AF): Ab der 9. Stufe verbessert sich
die Fihigkeit eines Monchs, einem Angriff zu entrinnen. Ist
der Monch einem Angriff ausgesetzt, der einen Reflexwurf
fiir halben Schaden erlaubt, erhilt er bei einem gelungenen
Rettungswurf wie bisher keinen Schaden, aber bei einem
misslungenen Wurf erleidet er nun nur den halben Schaden.
Ein hilfloser Ménch kann diese Fihigkeit nicht nutzen.

Diamantkérper (UF): Auf der 11. Stufe erhilt der Ménch
Immunitit gegen jede Art von Giften.

Weiter Schritt (UF): Ab der 12. Stufe vermag sich der Ménch
zwischen den Dimensionen zu bewegen, wie mit dem Zauber
Dimensionstiir. Um diese Fihigkeit zu nutzen, muss der
Ménch zwei Ki-Punkte ausgeben. Als Zauberstufe fiir diesen
Effekt zihlt seine Monchsstufe. Er kann keine anderen Wesen
mit sich nehmen, wenn er diese Fihigkeit einsetzt.

Diamantseele (AF): Ab der 13. Stufe erhilt der Ménch
eine Zauberresistenz von 10 + seiner aktuellen Ménchstufe.
Um den Moénch mit einem Zauber zu betreffen, muss
ein Zauberwirker mit einer Zauberstufenprobe (1W2o
+ Zauberstufe) die Zauberresistenz des Ménchs erreichen
oder iibertreffen.

Vibrierende Handfliche (UF): Ab der 15. Stufe kann der
Monch den Korper eines Gegners in Vibration versetzen, die
spiter dann, sollte es der Ménch wiinschen, tédlich wirkt. Er
kann die Vibrierende Handfliche ein Mal pro Tag einsetzen



und muss dies ankiindigen, bevor er den Angriffswurf durch-
fiihrt. Kreaturen, die nicht von kritischen Treffern betroffen
werden konnen, sind immun gegen diese Fihigkeit. Trifft
der Monch ansonsten mit seinem Angriff und verursacht
er bei seinem Ziel Schaden, wurde die Fihigkeit erfolgreich
eingesetzt.

Nach dem Treffer kann der Monch innerhalb einer
Anzahl von Tagen, die seiner Moénchsstufe entspricht,
versuchen, sein Opfer zu téten. Der Ménch muss sich den
Tod des Ziels nur wiinschen (als Freie Aktion). Gelingt dem
Opfer kein Zihigkeitswurf (SG: 10 + ¥2 Stufe des Monchs
+ dem WE-Modifikator des Ménchs), stirbt es. Gelingt der
Rettungswurf, ist das Ziel nicht mehr in Gefahr durch diesen
Einsatz der Fihigkeit Vibrierende Handfliche. Aber es kann
natiirlich zu einem spiteren Zeitpunkt Ziel eines erneuten
solchen Angriffs werden. Ein Monch kann nicht mehr als
eine Vibrierende Handfliche zur gleichen Zeit aktiv haben.
Setzt der Ménch seine Vibrierende Handfliche ein, wihrend
eine andere Anwendung der Fihigkeit noch wirkt, erlischt
der frithere Effekt.

Zeitloser Korper (AF): Mit dem Erreichen der 17. Stufe
nimmt der Ménch keine Attributsverschlechterungen durch
das Altern mehr hin und kann auch nicht auf magische Weise
altern. Verinderungen, die er vorher erhalten hat, bleiben
dadurch unverindert. Boni fiir das Alter erhilt er weiterhin
und er stirbt auch, wenn seine Zeit gekommen ist.

Sprache von Sonne und Mond (AF): Ein Ménch der 17.
oder hoheren Stufe vermag, die Sprache einer jeden lebenden
Kreatur zu sprechen.

Kérper lésen (UF): Mit dem Erreichen der 19. Stufe
erhilt der Monch die Fihigkeit, sich fiir eine Minute in
einen itherischen Zustand zu versetzten, wie durch den
Zauber Atherische Gestalten. Diese Fihigkeit einzusetzen,
entspricht einer Bewegungsaktion und kostet den Monch
drei Ki-Punkte. Diese Fihigkeit betrifft nur den Ménch selber
und kann nicht eingesetzt werden, um jemand anderen
itherisch zu machen.

Perfektes Selbst: Auf der 20. Stufe wird der Ménch ein
magisches Wesen. Ab dann zihlt er fiir Zauber und magische
Effekte nicht mehr als Humanoider (oder welcher Art der
Ménch vorher war), sondern als Externar. Zudem erhilt er
eine Schadensreduzierung von 10/Chaos, mit der er vom
Schaden jedes Angriffs, der nicht mit einer chaotischen Waffe
oder mit einer natiirlichen Waffe von einem Wesen mit der
Unterkategorie chaotisch durchgefiihrt wurde, zehn Punkte
abziehen kann.

Anders als sonstige Externare kann der Monch jedoch,
ebenso wie es seiner bisherigen Art entspricht, von den Toten
wiedererweckt werden.

Ehemalige Monche

Ein Moénch, der eine nicht rechtschaffene Gesinnung
annimmt, kann nicht weiter als Ménch aufsteigen. Er behilt
jedoch all seine Fihigkeiten.

< PALADIN
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Ein paar wenige, auserwihlte Individuen tragen das Licht
des Géttlichen in die Welt. Diese edlen Seelen, diese Waffen
der Gotter, diese Paladine haben sich den Geboten tugend-
hafter Gotter verschrieben und ihr Schwert und ihr Leben
dem Kampf'gegen das Bose gewidmet. Paladine sind Ritter,
Kreuzfahrer und Gesetzeshiiter. Es geht ihnen jedoch nicht
nur darum, géttliche Gerechtigkeit walten zu lassen, sondern
vor allem darum, in ihrem eigenen Leben jene Lehren zu
verkorpern, die ihre Gotter vertreten. Um ihre hehren Ziele
zu erreichen, folgen Paladine strengster Moral und Disziplin.
Und als Belohnung fiir ihre Rechtschaffenheit werden sie
mit Geschenken gesegnet, die ihnen bei ihren Questen
helfen sollen — sie erhalten die Kraft, das Bése zu bannen,
die Unschuldigen zu heilen und die Gliubigen zu inspirieren.
Thre Uberzeugungen bringen sie jedoch méglicherweise in
Konflikt mit den Seelen, die sie eigentlich retten méchten.
Paladine miissen unzihligen Herausforderungen ihres
Glaubens und dunklen Versuchungen widerstehen und
manchmal gar ihre eigene Existenz aufs Spiel setzen, um
das Richtige zu tun und eine bessere Zukunft zu schaffen.

Rolle: Paladine dienen ihren Verbiindeten als Leuchtfeuer
im Chaos der Schlacht. Sie kénnen tédliche Widersacher
des Bosen sein, aber auch guten Seelen die Macht verleihen,
ihnen in ihren Kreuzziigen zu helfen. Thre magischen
und kriegerischen Fihigkeiten machen sie aber auch zu
geeigneten Verteidigern und wer fillt, dem verleihen sie
die Kraft, wieder aufzustehen und weiter zu kimpfen.

Gesinnung: Rechtschaffen Gut.

Trefferwiirfel: W10

Klassenfertigkeiten

Beruf (WE), Diplomatie (CH), Handwerk (IN), Heilkunde (WE),
Mit Tieren umgehen (CH), Motiv erkennen (WE), Reiten (GE),
Wissen (Adel) (IN), Wissen (Religion) (IN), Zauberkunde (IN)

Fertigkeitspunkte je Stufe: 2 + IN-Modifikator.

Rlassenmerkmale

Die nachfolgenden Fihigkeiten sind die Klassenmerkmale
eines Paladins.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Der Paladin ist
im Umgang mit allen einfachen Waffen und Kriegswaffen
sowie mit allen Riistungen und mit allen Schilden (aufler
mit Turmschilden) geiibt.

Aura des Guten (AF): Die Macht der Aura des Guten (siehe
den Zauber Gutes entdecken) des Paladins entspricht seiner
Stufe in dieser Klasse.

Boses entdecken (ZF): Ein Paladin kann diese Fihigkeit
nach Belieben wie den Zauber Boses entdecken nutzen. Er
kann sich im Rahmen einer Bewegungsaktion auf einen
einzelnen Gegenstand oder ein Individuum innerhalb von
18 m konzentrieren und damit herausfinden, ob das Ziel
bose ist und die Stirke seiner Aura erkennen, als hitte er
das Ziel 3 Runden lang studiert. Wihrend er sich auf ein Ziel
konzentriert, kann der Paladin nicht die bose Gesinnung in
anderen Wesen oder Objekten entdecken.

Boses niederstrecken (UF): Ein Mal pro Tag kann der
Paladin die Michte des Guten anrufen, um ihm in seinem
Kampf'gegen das Bose zur Seite zu stehen. Als Schnelle Aktion
wihlt er ein sichtbares Ziel zum Niederstrecken aus. Wenn
das Ziel von boser Gesinnung ist, dann addiert er seinen



TA:BEllE 3-14: PALADIN

Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell

Zauber pro Tag
1 2. 3.0,

ik +1 +0 +2 +2

Aura des Guten, Béses entdecken, e = e
Boses niederstrecken 1/Tag

2 +2 +0 +3 +3  Géttliche Wiirde, Handauflegen —_ — —_ -

3 +3 +1 +3 +3  Aura der Tapferkeit, Gnade, Géttliche Gesundheit —_ — —_ -

5 4 +4 +1 +4 +4  Boses niederstrecken 2/Tag, Positive Energie fokussieren o — —_ -

5 +5 +1 +4 +4  Géttlicher Bund 1 — —_ -

6 +6/+1 +2 +5 +5  Gnade 1 — —_ -
g 7 +7/+2 +2 +5 +5  Boses niederstrecken 3/Tag 1 o —_ -

’ i'q \ 8 +8/+3 +2 +6 +6  Aura der Entschlossenheit 1 1 - -
o 9 +9/+4 +3 +6 +6  Gnade 2 1 - —

10 +10/+5 +3 +7 +7  Boses niederstrecken 4/ Tag 2 1 o —

- 11 +11/+6/+1 +3 +7 +7  Aura der Gerechtigkeit 2 1 1 —

- 12 +12/+7/+2 +4 +8 +8  Gnade 2 2 1 —

. I 13 +13/+8/+3 +4 +8 +8  Boses niederstrecken 5/ Tag 3 2 1 o
2 Q 14 +14/+9/+4 +4 +9 +9  Aurades Glaubens 3 2 1 1
\ 15 +15/+10/+5 +5 +9 +9  Gnade 3 2 2 1

1 16 +16/+11/+6/+1 +5  +10 410 Béses niederstrecken 6/ Tag 3 3 2 1

- 17 +17/+12/+7/+2 +5 410 410 Aurader Rechtschaffenheit 4 3 2 1

J 18 +18/+13/+8/+3 +6 +11 +11  Gnade 4 3 2 2

- 19 +19/+14/+9/+4  +6 +11 +11  Béses niederstrecken 7/ Tag 4 3 3 2

20 +20/+15/+10[+5 +6  +12  +12  Heiliger Streiter 4 4 3 3

CH-Bonus (wenn er einen hat) zu allen Angriffswiirfen hinzu
und addiert seine Paladinstufe zum Schaden, die er seinem Ziel
durch Béses niederstrecken zufiigt. Ist das Ziel der Fihigkeit
Boses niederstrecken gar ein Externar der Unterkategorie
bose, ein bose gesinnter Drache oder ein Untoter, erhoht
sich der Bonusschaden auf den ersten erfolgreichen Angriff’
auf 2 Punkte je Paladinstufe. Unabhingig vom Ziel umgehen
Angriffe zum Niederstrecken eines bésen Ziels jedwede
Schadensreduzierung, die die Kreatur haben mag.
Auflerdem erhilt der Paladin einen Ablenkungsbonus
in Héhe seines CH-Bonus (wenn er einen hat) zu seiner
Riistungsklasse gegen Angriffe, die das Ziel seines Nieder-
streckens macht. Sollte der Paladin einen Gegner als Ziel
aussuchen, der nicht bose ist, verpufft das Niederstrecken
ohne jegliche Wirkung.

Die Effekte des Niederstreckens bleiben so lange aktiv,
bis das Ziel tot ist oder bis der Paladin eine ausgiebige Rast
einlegt und die Fihigkeit zum Niederstrecken von Bésem
wieder erlangt. Auf der 4. Stufe und dann alle drei weiteren
Stufen kann der Paladin die Fihigkeit ein weiteres Mal pro
Tag bis zu einem Maximum von sieben Mal tiglich auf der
19. Stufe einsetzen, wie es in der Tabelle 3-14 angegeben ist.
Géttliche Wiirde (UF): Auf der 2. Stufe erhilt der Paladin
seinen CH-Bonus (wenn er einen hat) auf alle Rettungswiirfe.
Handauflegen (UF): Ab der 2. Stufe kann der Paladin durch
Beriihrung bei sich selber oder bei Verbiindeten Wunden
heilen. Er kann diese Fihigkeit so oft pro Tag nutzen, wie
es seiner halben Paladinstufe plus seinem CH-Modifikator
entspricht. Mit einer Anwendung kann er Trefferpunkte
in Héhe von je 1W6 Schadenspunkten pro 2 Paladinstufen
~ heilen. Um diese Fihigkeit einzusetzen, muss der Paladin
eine Standard-Aktion aufwenden, aufler er wiithlt sich selbst.
In diesem Fall ist das Handauflegen nur eine Schnelle Aktion.

Der Paladin braucht nur eine freie Hand zum Handauflegen.

Alternativ kann der Paladin Handauflegen nutzen, um
Untoten Schaden zuzufiigen, anstatt zu heilen, und verur-
sacht damit 1W6 Punkte Schaden fiir jeweils 2 Paladinstufen,
die er hat. Um die Fihigkeit auf diese Art zu nutzen, muss
dem Paladin ein Berithrungsangriff gelingen. Dieser Angriff’
provoziert keinen Gelegenheitsangriff. Untote erhalten
keinen Rettungswurf gegen diesen Schaden.

Aura der Tapferkeit (UF): Auf der 3. Stufe wird der Paladin
immun gegen jede Art von Furcht, sei sie natiirlichen oder
magischen Ursprungs. Zudem erhilt jeder Verbiindete, wenn
er sich innerhalb von 3m um den Paladin befindet, einen
Moralbonus von +4 auf seine Rettungswiirfe gegen Furcht.
Diese Fihigkeit wirkt nur, wenn der Paladin bei Bewusstsein
ist. Ist er bewusstlos oder tot, kann er seinen Verbiindeten
keinen Bonus mehr gewihren.

Gottliche Gesundheit (AF): Auf der 3. Stufe wird der
Paladin immun gegen alle Krankheiten, auch gegen
Mumienfiule, selbst wenn diese iibernatiirlichen oder
magischen Ursprungs sind.

Gnade (UF): Auf der 3. Stufe und alle weiteren drei Stufen
danach kann sich der Paladin eine Gnade auswihlen. Jede
Gnade fligt einen weiteren Effekt zum Handauflegen hinzu.
Immer dann, wenn der Paladin Handauflegen einsetzt, um bei
einem Ziel Schaden zu heilen, erhilt das Ziel aufferdem die
zusitzlichen Effekte aller Gnaden, die dem Paladin gewihrt
worden sind. Eine Gnade kann einen Zustand verschwinden
lassen, der von einem Fluch, einer Krankheit oder einem Gift
verursacht wurde, ohne das Gebrechen selber zu kurieren.
Solche Zustinde kehren nach einer Stunde wieder zuriick,
wenn nicht das Gebrechen selbst von einer Gnade kuriert
worden ist.

A



Auf der 3. Stufe kann dem Paladin aus folgenden Gnaden
eine gewihrt werden.

« Erschopft: Das Ziel ist nicht mehr erschopft.

« Erschiittert: Das Ziel ist nicht mehr erschiittert

« Krdnkelnd: Das Ziel ist nicht mehr krinkelnd.

Auf der 6. Stufe werden folgende Gnaden zu der Liste

hinzugefiigt, aus der der Paladin seine nichste gewihrte

Gnade auswihlen kann.

« Benommen: Das Ziel ist nicht mehr benommen.

« Krank: Das Handauflegen des Paladins arbeitet auch wie
Krankheit kurieren, wobei die Paladinstufe als Zauberstufe
eingesetzt wird.

« Wankend: Das Ziel ist nicht mehr wankend, aufler es hat
genau o Trefferpunkte.

Mit der 9. Stufe wird die Liste der wihlbaren Gnaden um

folgende erweitert.

« Entkrdfiet: Das Ziel ist nicht mehr entkriftet. Der Paladin
muss die Gnade Erschopft gewihlt haben, bevor er diese
Gnade auswihlen kann.

o Ubelkeit: Das Ziel ist nicht mehr von Ubelkeit geplagt. Der
Paladin muss die Gnade Krinkelnd gewihlt haben, bevor
er diese Gnade auswihlen kann.

« Verdngstigt: Das Ziel ist nicht mehr veringstigt. Der
Paladin muss die Gnade Erschiittert gewihlt haben,
bevor er diese Gnade auswihlen kann.

« Verflucht: Das Handauflegen des Paladins arbeitet
auch wie Fluch brechen, wobei die Paladinstufe
als Zauberstufe eingesetzt wird.

« Vergifiet: Das Handauflegen des Paladins
arbeitet auch wie Gift neutralisieren, wobei die
Paladinstufe als Zauberstufe eingesetzt wird.

Ab der 12. Stufe stehen dem Paladin folgende Gnaden

zur Wahl.

« Betdubt: Das Ziel ist nicht mehr betiubt.

« Blind: Das Ziel ist nicht mehr blind

« Geldhmt: Das Ziel ist nicht mehr gelihmt.

« Taub: Das Ziel ist nicht mehr taub.

Diese Fihigkeiten sind kumulativ. Zum Beispiel heilt
das Handauflegen eines Paladins der 12. Stufe 6W6 Punkte
Schaden, konnte die Zustinde erschépft und entkriftet
entfernen und zusitzlich Krankheiten kurieren und Gift
neutralisieren. Sobald ein Zustand oder Zaubereffekt als
Gnade ausgewihlt worden ist, lisst sich dies nicht mehr
indern.

Positive Energie fokussieren (UF): Mit dem Erreichen
der 4. Stufe erhilt der Paladin die iibernatiirliche Fihigkeit,
positive Energie zu fokussieren. Der Einsatz dieser Fihigkeit
verbraucht zwei Anwendungen seines Handauflegens. Er
nutzt die Fihigkeit zum Energie fokussieren, wie es ein
Kleriker mit seiner Paladinstufe tun wiirde. Dies ist eine
auf Charisma basierende Fihigkeit.

Zauber: Beginnend mit der 4. Stufe kann der Paladin eine
kleine Anzahl von Zaubern pro Tag wirken. Er entnimmt
seine Zauber der Paladin-Zauberliste. Er muss seine Zauber
im Vorhinein auswihlen und vorbereiten.

Um einen Zauber vorzubereiten, muss der Paladin
mindestens einen Charismawert von 10 + Grad des Zaubers
haben. Der Schwierigkeitsgrad von Rettungswiirfen
gegen die Zauber des Paladins ist 10 + Grad des Zaubers
+ CH-Modifikator des Paladins.

Wie andere Zauberanwender kann auch der Paladin nur
eine begrenze Zahl von Zaubern pro Tag wirken. Die tigliche
Anzahl seiner Zauber ist der Tabelle 3-14 zu entnehmen.

Der Paladin erhilt Bonuszauber fiir hohes Charisma (siehe
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Tabelle 1-3). Sollte in der Tabelle 3-14 unter einem Zaubergrad
die Anzahl o stehen, bedeutet das, der Paladin erhilt nur
dann einen Zauber dieses Grades, wenn er iiber Bonuszauber
aufgrund seines Charismas verfligt.

Ein Paladin muss jeden Tag eine Stunde in stillem Gebet
und Meditation verbringen, um seine tiglichen Zauber zu
erhalten. Der Paladin kann jeden Zauber aus der Paladin-
Zauberliste wihlen, vorausgesetzt er verfligt iiber eine
ausreichend hohe Stufe, ihn zu wirken. Er muss seine Zauber
bei seiner tiglichen Meditation auswihlen.

Bis zur 4. Stufe hat der Paladin keine Zauberstufe. Ab der
4. Stufe zihlt dann seine Paladinstufe —3 als Zauberstufe.
Gottlicher Bund (ZF): Mit dem Erreichen der 5. Stufe formt
der Paladin einen géttlichen Bund mit seiner Gottheit. Dieser
Bund kann sich in einer von zwei Formen manifestieren. Ist
die Form einmal gewihlt, kann sie nicht geindert werden.
Die erste Moglichkeit erlaubt es dem Paladin, seine Waffe
mit Hilfe einer Standard-Aktion zu verbessern, indem er
einen gottlichen Geist herbeiruft, der je eine Minute pro
Paladinstufe bleibt. Einmal herbeigerufen, lisst der Geist
die Waffe mit einem Licht erstrahlen, das die Umgebung wie
eine Fackel erleuchtet. Ab der 5. Stufe des Paladins erhilt
seine Waffe einen Verbesserungsbonus von +1. Fiir jeweils
drei weitere Stufen erhoéht sich der Bonus um +1, bis zu
einem Maximum von +6 auf der 20. Stufe. Dieser Bonus
kann zu bestehenden Boni der Waffe bis zu einem Maximum
von +5 addiert werden oder genutzt werden, um eine der
folgenden Waffeneigenschaften zu erhalten: Aufflammen,
Flammeninferno, Gnade, Grundsatz, Heilig, Schirfe,
Schnelligkeit, Schutz, Strahlendes Licht oder Zerschlagen.
Das Hinzufligen verbraucht einen Bonus aus dem Géttlichen
Bund, der den Kosten dieser Waffeneigenschaft entspricht
(siehe dazu Tabelle 15-9). Diese Fihigkeiten werden zu den
anderen Eigenschaften hinzugefiigt, die die Waffe schon
hat, addieren sich aber nicht, wenn diese Eigenschaft schon
vorhanden ist. Ist die Waffe nicht magisch, muss der Paladin
erst einmal einen Bonus von +1 wihlen, bevor er andere
Effekte nutzen kann. Der Bonus und die Waffeneigenschaften
werden festgelegt, wenn der Geist herbeigerufen wird, und
konnen nicht geindert werden, bis der Geist erneut gerufen
wird. Der géttliche Geist gewihrt einem anderen Triger als
dem Paladin keinen Bonus, aktiviert den Bonus aber wieder,
wenn der Paladin die Waffe zuriickerhilt. Im Falle einer
Doppelwafte gilt der Bonus nur fiir ein Ende. Auf der 5.
Stufe kann der Paladin den Bund ein Mal pro Tag wirken.
Alle vier weiteren Stufen erhilt er eine Anwendung pro Tag
hinzu, bis zu einem Maximum von vier Mal auf der 17. Stufe.
Sollte die mit gottlichem Geist beseelte Waffe zerstort
werden, verliert der Paladin seinen Bund fiir 30 Tage, oder
bis er eine Stufe aufsteigt, je nach dem, was vorher eintritt.
Wihrend dieser 30 Tage erleidet der Paladin einen Malus
von —1 auf Angriffe und Waffenschaden.

Mit der zweiten Variante des Bundes erlangt der Paladin
die Dienste eines loyalen, starken und ungewd6hnlich intel-
ligenten Reittiers fiir seinen Kreuzzug gegen das Bose.
Dieses Reittier ist iiblicherweise ein schweres Streitross
(fir einen mittelgroflen Paladin) oder ein Kriegspony (fiir
einen kleinen Paladin), obwohl auch exotischere Reittiere, wie
z.B. ein Eber, ein Hund oder ein Kamel méglich sind. Dieses
Reittier verhilt sich wie der Tiergefihrte eines Druiden,
wobei der Charakter seine Paladinstufe als seine effektive
Druidenstufe ansetzt. Reittiere im géttlichen Bund haben
eine Intelligenz von mindestens 6.

Ein Mal pro Tag kann der Paladin eine Volle Aktion
aufwenden und sein Reittier an seine Seite rufen. Diese

Fihigkeit entspricht dem Zauber eines Grades in Hohe eines
Drittels der Stufe des Paladins. Das Reittier erscheint sofort
direkt neben dem Paladin. Der Paladin kann diese Fihigkeit
einmal am Tag ab der 5. Stufe einsetzen, und ein weiteres Mal
fiir alle vier weiteren Paladinstufen, bis zu einem Maximum
von viermal am Tag ab der 17. Stufe.

Ab der 11. Stufe erhilt das Reittier die Celestische
Schablone (siehe dazu das Pathfinder Monsterhandbuch) und
wird zu einer Magischen Bestie, wenn es darum geht zu
bestimmen, welche Zauber auf das Reittier wirken. Ab der
15. Stufe erhilt das Reittier Zauberresistenz in Hohe der
Paladinstufe des Reiters +11.

Sollte das Reittier sterben, verschwindet es sofort und
lasst jede Ausriistung zuriick, die es trug. Der Paladin kann
dann 30 Tage lang, oder bis er eine Stufe aufsteigt, wenn
dies vorher passiert, kein Reittier mehr herbeirufen. Der
Paladin erleidet wihrend dieser 30 Tage einen Malus von
-1 auf Angriffe und Waffenschaden.

Aura der Entschlossenheit (UF): Ab der 8. Stufe ist der
Paladin gegen Zauberspriiche und zauberihnliche Effekte der
Bezauberungsmagie immun. Verbiindete, die sich innerhalb
von 3m in der Nihe des Paladins authalten, bekommen
einen Moralbonus von +4 auf ihre Rettungswiirfe gegen
Bezauberungseffekte.

Diese Fihigkeit wirkt nur, wenn der Paladin bei Bewusstsein
ist. Der Bonus fillt weg, wenn er bewusstlos oder tot ist.

Aura der Gerechtigkeit (UF): Ab der 11. Stufe kann der
Paladin zwei Anwendungen von Béses niederschmettern
ausgeben, um allen Verbiindeten innerhalb von 3m die
Fihigkeit Boses niederschmettern mit seinen Boni zu
verleihen. Die Verbiindeten miissen diese Fihigkeit bis zur
nichsten Runde des Paladins eingesetzt haben. Diese Boni
halten eine Minute. Der Einsatz dieser Fihigkeit ist eine
Freie Aktion. Bose Kreaturen profitieren nicht von dieser
Fihigkeit.

Aura des Glaubens (UF): Ab der 14. Stufe gelten die
Waffen des Paladins als gut gesonnen fiir den Zweck,
Schadensreduzierungen zu iiberwinden. Jeder Angriff, der
innerhalb von 3m um den Paladin gegen Feinde gefiihrt wird,
zihlt ebenfalls als gut gesonnen, um die Schadensreduzierung
zu tiberwinden.

Diese Fihigkeit funktioniert nur, solange der Paladin bei
Bewusstsein ist, nicht wenn er tot oder bewusstlos ist.

Aura der Rechtschaffenheit (UF): Ab der 17. Stufe erhilt
der Paladin eine Schadensreduzierung von 5/Béses und ist
immun gegen Zauber der Schule Verzauberung: Zwang und
zauberihnliche Fihigkeiten dieser Art. Verbiindete, die sich
innerhalb von 3m um den Paladin befinden, erhalten einen
Rettungswurfbonus von +4 gegen entsprechende Effekte und
Zauber.

Diese Fihigkeit funktioniert nur, solange der Paladin bei
Bewusstsein ist, nicht wenn er tot oder bewusstlos ist.

Heiliger Streiter (UF): Mit dem Erreichen der 20. Stufe
wird der Paladin ein Gefif} fiir die Macht seiner Gottheit.
Seine Schadensreduzierung steigt auf 10/Boses. Wenn er
Boses niederstrecken gegen einen bosen Externar anwendet,
wird dieser im Falle eines Treffers zu dem Ziel des Zaubers
Verbannung (die Waffe und das heilige Symbol des Paladins
zihlen als Objekte, die die Kreatur hasst). Die Paladinstufe
wirkt fiir diesen Effekt als Zauberstufe. Nachdem der Effekt
der Verbannung und der Schaden aus dem Angriff das Ziel
getroffen haben, endet das Niederstrecken sofort. Immer
wenn der Paladin auflerdem seine positive Energie fokussiert,
erzielt er das héchst mégliche Ergebnis beim zu heilenden
Schaden.



Verhaltenskodex: Ein Paladin muss von rechtschaffen
guter Gesinnung sein und verliert alle Fihigkeiten, aufler
Waffen- und Riistungsfihigkeiten, sollte er jemals willentlich
eine bose Tat begehen.

Auflerdem muss ein Paladin legitime Autorititen
akzeptieren, sich ehrenvoll verhalten (nicht liigen, betriigen,
Gift verwenden und so weiter), jenen in Not helfen (solange
diese die Hilfe nicht fiir bése oder chaotische Zwecke nutzen)
und diejenigen bestrafen, die Unschuldige bedrohen oder
angreifen.

Gefihrten: Wihrend er ohne weiteres mit jedem gut oder
neutral gesonnenen Abenteurer reisen kann, vermeidet er
es, mit bésen Kreaturen zusammen zu arbeiten und mit
jemandem zu kooperieren, der seine moralischen Werte
fortwihrend verletzt. Unter aufSergewohnlichen Umstinden
kann der Paladin sich mit einer bésen Kreatur verbiinden,
aber nur wenn es darum geht, etwas aus der Welt zu schaffen,
was er als ein grofleres Ubel ansieht. Ein Paladin sollte
wihrend einer solch ungewdhnlichen Allianz regelmiflig
Bufle tun, und sollte die Zusammenarbeit sofort beenden,
wenn er der Meinung ist, dass diese Allianz mehr schadet, als
dass sie Gutes bringt. Ein Paladin nimmt nur rechtschaffen
gute Anhinger und Mietlinge in seinen Dienst.

Ehemaliger Paladin

Ein Paladin, der seine Gesinnung indert, eine bose Tat
vollfiihrt oder gegen seinen Verhaltenskodex verstofit, verliert
alle Paladinzauber und -fihigkeiten (aufler den Umgang mit
Waffen und Riistungen). Er kann dann auch nicht weiter als
Paladin aufsteigen. Erst wenn er angemessen Bufle getan
hat (siehe den Zauber Bufe), kann er seine Fihigkeiten und
Aufstiegsmoglichkeiten wiedererlangen.

s SCHURKE

Wer sich im Leben auf seinen Verstand verlassen muss, fiir
den ist es ein endloses Abenteuer. Schurken miissen sich auf
ihre Schliue, ihre Fertigkeiten und ihren Charme verlassen
koénnen, um der Gefahr stets einen Schritt voraus zu sein
und das Schicksal zu ihren Gunsten zu wenden. Da sie nie
wissen, was sie erwartet, sind Schurken immer auf jede
Eventualitit vorbereitet und lernen, so manch eine Fertigkeit
zu beherrschen — werden geschickte Manipulatoren, wendige
Akrobaten, hinterhiltige Pirscher oder Meister irgendeines
anderen besonderen Talents. Ein Schurke kann viele Berufe
ausiiben, die vom Verstand, dem Geschick und dem Gliick
einer Person abhingen, sei es als Dieb oder Spieler, Betriiger
oder Diplomat, Forscher oder Kopfgeldjiger. Viele Vertreter
dieser Klasse ziehen die Stadt vor und die vielen, vielen
Moglichkeiten, die sich dort bieten. Doch einige leben
lieber auf der Strafle, reisen durch die Welt, treffen exotische
Menschen und stellen sich den fantastischsten Gefahren
entgegen, um Reichtum zu ernten. Im Endeffekt aber kann
man jeden einen Schurken nennen, der sein Leben selbst in
die Hand nehmen und nach seinen eigenen Regeln leben will.

Rolle: Schurken vermeiden es wenn méglich, sich direkt
ins Kampfgetiimmel zu stiirzen. Sie sind viel besser darin,
sich ungesehen zu bewegen und ihre Feinde zu iiberraschen.
Thre vielen verschiedenen Fihigkeiten ermoglichen es ihnen,
extrem wandelbar zu sein. Und so kennen unterschiedliche
Schurken sich mit den unterschiedlichsten Dingen aus. Die
meisten jedoch wissen ganz genau, wie sie Hindernisse
aller Art umgehen koénnen — angefangen bei Schlossern,
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die geknackt, iber Fallen, die entschirft, bis zu magischen

Gefahren, die tiberwunden, und Gegnern, die iiberlistet

werden miissen.
Gesinnung: Jede.
Trefferwiirfel: W8

Klassenfertigkeiten

Akrobatik (GE), Auftreten (CH), Beruf (WE), Bluffen (CH),
Diplomatie (CH), Einschiichtern (CH), Entfesselungskunst
GE), Fingerfertigkeit (GE), Handwerk (IN), Heimlichkeit
GE), Klettern (ST), Magischen Gegenstand benutzen
CH), Mechanismus ausschalten (GE), Motiv erkennen
WE), Schitzen (IN), Schwimmen (ST), Sprachenkunde
IN), Verkleiden (CH), Wahrnehmung (WE), Wissen
Gewolbekunde) (IN), Wissen (Lokales) (IN)
Fertigkeitspunkte pro Stufe: 8 + IN-Modifikator

/\/-\/\/-\/-\/\
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Rlassenmerkmale

Die nachfolgenden Fihigkeiten sind die Klassenmerkmale
eines Schurken.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Der Schurke ist im
Umgang mit allen einfachen Waffen, der Handarmbrust,
dem Rapier, dem Totschliger, dem Kurzbogen und dem
Kurzschwert getibt. Der Schurke ist im Umgang mit leichten
Riistungen, nicht aber im Umgang mit Schilden, getibt.

Hinterhiltiger Angriff: Wenn der Schurke einen Gegner
angreift, der sich nicht effektiv verteidigen kann, kann er
mit einen gezielten Angriff auf eine Schwachstelle mehr
Schaden verursachen.

Die Angriffe des Schurken richten immer dann zusitzlichen
Schaden an, wenn der Gegner seinen Geschicklichkeitsbonus
auf die Riistungsklasse verliert (unabhingig davon, ob
er einen GE-Bonus hat) oder wenn der Schurke seinen
Gegner in die Zange nimmt. Auf der 1. Stufe verursacht er
1W6 Punkte zusitzlichen Schaden. Fiir jeweils zwei weitere
Stufen als Schurke erhoht sich der Schaden um 1W6. Sollte
der Schurke einen kritischen Treffer erzielen, wird der
zusitzliche Schaden nicht multipliziert. Fernkampfangriffe
zihlen nur dann als Hinterhiltige Angriffe, wenn das Ziel
maximal gm von dem Schurken entfernt ist.

Mit einer Waffe, die nicht-tédlichen Schaden verursacht
(wie z.B. ein Totschliger oder ein waffenloser Schlag), kann
der Schurke einen Hinterhiltigen Angriff ausfithren, der
nicht-tédlichen Schaden anstelle von tédlichem Schaden
verursacht. Mit einer Waffe, die tédlichen Schaden verursacht,
ist dies nicht méglich, selbst wenn er den iiblichen Malus
von —4 hinnimmt.

Um einen Hinterhiltigen Angriff auszufithren, muss der
Schurke sein Ziel genau sehen kénnen, um Schwachstellen
auszumachen, und in der Lage sein, diese zu erreichen. Er
kann keine Hinterhiltigen Angriffe ausfithren, wenn sein
Ziel von Tarnung profitiert.

Fallen finden: Ein Schurke addiert seine halbe
Schurkenstufe zu seinen Fertigkeitswiirfen in Wahrnehmung,
um Fallen zu finden, und in Mechanismus ausschalten
(Minimum +1). Ein Schurke kann die Fertigkeit Mechanismen
ausschalten benutzen, um magische Fallen zu entschirfen.

Entrinnen (AF): Ab der 2. Stufe kann der Schurke magischen
und ungewdhnlichen Angriffen mit grofler Gewandtheit
ausweichen. Wenn ihm ein Reflexwurf gegen einen Angriff
gelingt, der normalerweise halben Schaden bei einem erfolg-
reichen Rettungswurf verursacht, erleidet er keinen Schaden.



TABELLE 3+15: SCHURKE

Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell

1 +0 +2 +0 +0 Fallen finden, Hinterhiltiger Angriff +1W6

2 +1 +3 +0 +0 Entrinnen, Trick

3 +2 +3 +1 +1 Fallengespiir +1, Hinterhiltiger Angriff +2W6
4 +3 +4 +1 +1 Reflexbewegung, Trick

5 +3 +4 +1 +1 Hinterhiltiger Angriff +3W6

6 +4 +5 +2 +2 Fallengespiir +2, Trick

7 +5 +5 +2 +2 Hinterhiltiger Angriff +4W6

8 +6/+1 +6 +2 +2 Trick, Verbesserte Reflexbewegung

9 +6/+1 +6 +3 +3 Hinterhiltiger Angriff +5W6, Fallengespiir +3
10 +7/+2 +7 +3 +3 Verbesserter Trick, Trick

11 +8/+3 +7 +3 +3 Hinterhiltiger Angriff +6\W6

12 +9/+4 +8 +4 +4 Fallengespiir +4, Trick

13 +9/+4 +8 +4 +4 Hinterhiltiger Angriff +7W6

14 +10/+5 +9 +4 +4 Trick

15 +11/+6/+1 +9 +5 +5 Fallengespiir +5, Hinterhiltiger Angriff +8W6
16 +12/+7/+2 +10 +5 +5 Trick

17 +12/+7/+2 +10 +5 +5 Hinterhiltiger Angriff +9W6

18 +13/+8/+3 +11 +6 +6 Fallengespiir +6, Trick

19 +14/+9/+4 +11 +6 +6 Hinterhiltiger Angriff +10W6

20 +15/+10/+5 +12 +6 +6 Meisterhafter Angriff, Trick

Er kann Entrinnen nur benutzen, wenn er eine leichte oder
keine Rustung trigt. Ein hilfloser Schurke kann Entrinnen
nicht benutzen.

Tricks: Mit steigender Erfahrung lernt der Schurke Tricks,
die ihm helfen und seine Feinde verwirren. Auf der 2. Stufe
lernt der Schurke seinen ersten Trick. Fiir jeweils zwei weitere
Stufen als Schurke kann er einen weiteren Trick lernen. Ein
Schurke kann den gleichen Trick nicht mehrfach lernen.
Tricks, die mit einem Stern (*) gekennzeichnet sind, fligen
Effekte zum Hinterhiltigen Angriff des Schurken hinzu.
Nur einer dieser Effekte kann eingesetzt werden, und die
Entscheidung dazu muss getroffen werden, bevor der Schurke
den Angriffswurf durchfiihrt.

Aufspringen (AF):: Der Schurke kann als Freie
Aktion aufstehen. Er provoziert immer noch einen
Gelegenheitsangriff, wenn er in einem vom Gegner bedrohten
Gebiet aufsteht.

Blutende Wunde* (AF): Ein Schurke, der diesen Trick
beherrscht, kann bei einem lebenden Gegner mit einem
Hinterhiltigen Angriff eine blutende Wunde verursachen.
Das Ziel des Angriffs nimmt einen Punkt Schaden fiir jeden
Wiirfel zusitzlichen Schaden, den der Schurke bei einem
Hinterhiltigen Angriff erhilt (4W6 Punkte entspricht einer
Blutung von 4). Ein blutender Gegner erhilt den Schaden
jeweils zu Beginn seiner Runde. Die Blutung kann mit einem
Wurf auf Heilkunde (SG 15) oder mit jedem Effekt gestoppt
werden, der Trefferpunkte heilt. Der Schaden von mehreren
blutenden Wunden addiert sich nicht auf. Blutungsschaden
umgeht jegliche Schadensreduzierung, die eine Kreatur
haben mag.

Hochseilartist (AF): Dieser Trick ermoglicht es dem
Schurken, sich auf schmalen Absitzen mit seiner vollen
Bewegungsrate zu bewegen, wobei er die Fertigkeit Akrobatik
benutzt, ohne Abziige auf den Wurf hinnehmen zu miissen.

Auflerdem gilt er beim Einsatz der Fertigkeit Akrobatik
zur Bewegung auf schmalen Absitzen nicht als Auf dem
falschen Fufi.

Hohere Magie (ZF): Der Schurke erhilt die Fihigkeit, einen
Zauber des 1. Grades aus der Liste flir Hexenmeister/Magier
anzuwenden. Er kann den Zauber zweimal pro Tag als zauber-
ihnliche Fihigkeit anwenden. Die Zauberstufe fiir diese
Fihigkeit entspricht seiner Schurkenstufe. Der SG flir den
Rettungswurf gegen diesen Zauber ist 11 + IN-Modifikator
des Schurken. Der Schurke muss mindestens eine Intelligenz
von 11 haben, um diesen Trick auswihlen zu kénnen. Der
Schurke muss den Trick Niedere Magie beherrschen, bevor
er diesen Trick auswihlen kann.

Kampfkniff: Eine Schurke, der diesen Trick wihlt, erhilt
ein Kampftalent, fiir das er die Voraussetzungen beherrscht,
als Bonustalent (siehe Kapitel 5).

Niedere Magie (ZF): Der Schurke erhilt die Fihigkeit,
einen Zaubertrick (einen Zauber des o. Grads) aus der Liste
fiir Hexenmeister/Magier zu wirken. Er kann den Zauber
dreimal pro Tag als zauberihnliche Fihigkeit anwenden.
Die Zauberstufe entspricht seiner Schurkenstufe. Der SG
fiir den Rettungswurf'ist 10 + IN-Modifikator des Schurken.
Der Schurke muss mindestens eine Intelligenz von 10 haben,
um diesen Trick auswihlen zu kénnen.

Reaktionen verlangsamen* (AF): Ein Gegner, der durch den
Hinterhiltigen Angriff des Schurken Schaden nimmt, kann
fiir eine Runde keine Gelegenheitsangriffe ausfiihren.

Schnelles Entschirfen (AF): Der Schurke benétigt nur
die Hilfte der normalen Zeit, um eine Falle mit Hilfe
der Fertigkeit Mechanismus ausschalten zu entschirfen
(mindestens eine Runde).

Schnelle Heimlichkeit (AF): Ein Schurke mit diesem Trick
kann sich mit seiner vollen Bewegungsrate bewegen, wenn er
die Fertigkeit Heimlichkeit benutzt, ohne Abziige hinnehmen
zu miissen.
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Schnelles Kriechen (AF): Wenn der Schurke am Boden liegt,
kann er sich mit seiner halben Bewegungsrate bewegen.
Diese Bewegung provoziert Gelegenheitsangriffe, wie eine
normale Bewegung. Wenn er kriecht, kann der Schurke mit
diesem Trick einen 1,50 m-Schritt ausfiihren.

Schurkenfinesse (AF): Eine Schurke, der diesen Trick
auswihlt, erhilt das Talent Waffenfinesse als ein Bonustalent.

Spiirnase (AF): Sobald ein Schurke mit diesem Trick in

3m Reichweite einer Falle kommt, erhilt er augenblicklich o

einen Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung, um diese Falle zu \ {/ /;5

entdecken. Dieser Wurf sollte vom SL verdeckt ausgefiihrt '

werden. ‘L f
Uberraschungsangriff (AF): Wihrend einer Uberraschungs-

runde erwischt der Schurke alle Gegner auf dem falschen
Fuf, selbst wenn sie in der Runde schon agiert haben.

Waffentraining (AF): Ein Schurke, der diesen Trick auswihlt,
erhilt das Talent Waffenfokus als Bonustalent.

Widerstandsfihigkeit (AF): Ein Mal am Tag kann der
Schurke temporire Trefferpunkte in Hoéhe seiner
Schurkenstufe erhalten. Diesen Trick einzusetzen, ist eine
Augenblickliche Aktion. Er kann nur eingesetzt werden, wenn
die Trefferpunkte des Schurken in den negativen Bereich
sinken. Diese Fihigkeit kann eingesetzt werden, um den
Charakter vor dem Tod oder vor dem sterbend Sein (Zustand)
zu bewahren. Die temporiren Trefferpunkte halten fiir eine
Minute an. Wenn die Trefferpunkte des Schurken durch den
Verlust der temporiren Trefferpunkte unter Null fallen, wird
er bewusstlos und beginnt zu sterben.

Fallengespiir (AF): Ab der 3. Stufe hat der Schurke ein
intuitives Gespiir flir Fallen. Er erhilt einen Bonus von
+1 auf Reflexwiirfe, um Fallen auszuweichen, und einen
Ausweichbonus von +1 auf seine RK gegen Angriffe von
Fallen. Dieser Bonus erhéht sich auf +2, wenn der Schurke
die 6. Stufe erreicht, auf +3 auf der 9. Stufe, auf +4 auf der 12.
Stufe, auf +5 auf der 15. Stufe und auf +6 auf der 18. Stufe.

Boni flir Fallengespiir aus verschiedenen Klassen
addieren sich.

Reflexbewegung (AF): Ab der 4. Stufe kann der Schurke
auf Gefahren reagieren, bevor seine Sinne ihm dies gestatten
wiirden. Er kann nicht mehr auf dem falschen Fuf erwischt
werden und verliert auch nicht seinen Geschicklichkeitsbonus
auf die RK, wenn der Angreifer unsichtbar ist. Er verliert
jedoch weiterhin seinen GE-Bonus, wenn er bewegungsun-
fihig ist. Ein Schurke mit dieser Fihigkeit kann auch noch
seinen GE-Bonus verlieren, wenn sein Gegner erfolgreich
eine Finte gegen ihn ausfiihrt (siehe Kapitel 8).

Wenn ein Schurke schon die Fihigkeit Reflexbewegung
aus einer anderen Klasse besitzt, erhilt er automatisch
Verbesserte Reflexbewegung (siehe unten).

Verbesserte Reflexbewegung (AF): Ein Schurke der 8. oder
hoéheren Stufe kann nicht mehr in die Zange genommen
werden.

Diese Verteidigung verhindert, dass ein anderer Schurke
seinen hinterhiltigen Angriff benutzt, wenn er den Schurken
in die Zange nimmt, es sei denn, die Schurkenstufe des
Angreifers ist um mindestens vier héher als die des
Angegriffenen.

Wenn ein Schurke schon die Fihigkeit Reflexbewegung
besitzt, erhilt er automatisch Verbesserte Reflexbewegung
und seine Stufen als Schurke addieren sich mit den Stufen in
den anderen Klassen auf, die ihm Reflexbewegung verleihen,
um seine Stufe zu bestimmen, wenn es darum geht, in die
Zange genommen zu werden oder selber in die Zange zu
nehmen.
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Verbesserte Tricks: Auf der 10. Stufe und fiir jeweils zwei
weitere Stufen als Schurke kann der Schurke einen verbes-
serten Trick anstelle eines normalen Tricks lernen.
Ausweichrolle (AF): Der Schurke kann sich mit einem
potentiell todlichen Schlag bewegen, um weniger Schaden
zu erleiden. Ein Mal pro Tag, wenn er durch einen Angriff’
im Kampf (von einer Waffe oder mit einem anderen Schlag,
aber nicht durch Zauber oder eine zauberihnliche Fihigkeit)
auf o oder weniger Trefferpunkte gebracht werden wiirde,
kann er einen Reflexwurf machen. Der SG entspricht dem
verursachten Schaden. Bei einem Erfolg erleidet der Schurke
nur halben Schaden. Bei einem Fehlschlag nimmt er den
vollen Schaden. Der Schurke muss sich des Angriffs bewusst
und in der Lage sein, sich zu bewegen, um diese Fihigkeit
zu nutzen. Wenn der Schurke seinen GE-Bonus auf RK
verliert, kann er keine Ausweichrolle ausfiihren. Da gegen
den Schaden normalerweise kein Reflexwurf fiir halben
Schaden erlaubt ist, kann der Schurke auch nicht von der
Fihigkeit Entrinnen profitieren.

Bannschlag™ (UF): Gegner, die durch einen hinterhiltigen
Angriff Schaden nehmen, werden zusitzlich von Magie bannen
betroffen, der gegen den Zauber mit dem niedrigsten Grad
gerichtet ist, der auf dem Gegner liegt. Die Zauberstufe
fiir diese Fihigkeit entspricht der Stufe des Schurken. Um
Bannschlag lernen zu kénnen, muss der Schurke den Trick
Hohere Magie kennen.

Entschliipfender Geist (AF): Diese Fihigkeit reprisentiert die
Gabe des Schurken, sich aus magischen Effekten heraus-
zuwinden, die ihn anderweitig kontrollieren wiirden. Wenn
der Schurke von einer Verzauberung betroffen wird und
seinen Rettungswurf nicht schafft, kann er in der nichsten
Runde einen erneuten Versuch mit dem gleichen SG
unternehmen. Er erhilt nur diese eine zusitzliche Chance,
der Verzauberung zu entgehen.

Gelegenheit ausnutzen (AF): Ein Mal pro Runde kann der
Schurke einen Gelegenheitsangriff' gegen einen Gegner
ausfiihren, der gerade im Nahkampf getroffen wurde. Dieser
Angriff zihlt als Gelegenheitsangriff. Selbst wenn der Schurke
Kampfreflexe hat, kann er diese Fihigkeit nur ein Mal pro
Runde nutzen.

Fertigkeitsmeisterschaft (AF): Der Schurke ist so sicher im
Einsatz bestimmter Fertigkeiten, dass er diese auch unter
Stress sehr verlisslich einsetzen kann. Der Schurke kann (3
+ IN-Bonus) Fertigkeiten auswihlen. Bei diesen Fertigkeiten
kann er immer 10 nehmen, auch wenn Stress und iuflere
Umstinde dies verbieten wiirden. Er kann diesen Trick
mehrfach lernen und jedes Mal neue Fertigkeiten auswihlen.
Schwdchender Schlag* (AF): Ein Schurke mit dieser
Fihigkeit kann hinterhiltige Angriffe mit solcher Prizision
anbringen, dass seine Gegner geschwicht und behindert
werden. Ein Gegner, der Schaden durch einen hinterhiltigen
Angriff nimmt, erhilt zusitzlich zwei Punkte temporiren
ST-Schaden.

Talent (AF): Anstelle eines Tricks erhilt der Schurke ein
Talent seiner Wahl, fiir das er die Voraussetzungen beherrscht.
Verbessertes Entrinnen (AF): Diese Fihigkeit funktioniert
wie Entrinnen, mit dem Unterschied, dass der Schurke
selbst bei einem fehlgeschlagenen Rettungswurf nur halben
Schaden nimmt. Wenn der Schurke hilflos ist, kann er
Verbessertes Entrinnen nicht benutzen.

Meisterhafter Angriff (AF): Auf der 20. Stufe werden die
hinterhiltigen Angriffe des Schurken noch tédlicher. Jeder
hinterhiltige Angriff kann einen von drei zusitzlichen
Effekten haben. Das Ziel kann fiir 1W4 Stunden eingeschlifert

werden, fiir 2W6 Runden gelihmt werden oder getotet
werden. Unabhingig vom Effekt erhilt das Ziel einen
Zihigkeitswurf, um dem Effekt zu entgehen. Der SG betrigt
10 + Y2 Schurkenstufe + IN-Modifikator des Schurken. Der
Angriff verursacht vollen Schaden. Nachdem ein Gegner Ziel
eines Meisterhaften Angriffs war, ist er fiir die nichsten 24
Stunden immun gegen die Meisterhaften Angriffe dieses
Schurken, unabhingig davon, ob er den Rettungswurf
geschafft hat. Gegner, die immun gegen hinterhiltige
Angriffe sind, kénnen auch nicht von einem Meisterhaften
Angriff betroffen werden.

ﬁm WALDLAUFER

Wer dem Nervenkitzel der Jagd erlegen ist, fiir den gibt
es nur den Jiger und den Gejagten. Waldliufer sind
Spiher, Fihrtensucher oder Kopfgeldjiger und folgen den
verschiedensten Pfaden. Sie alle erlangen ein forttreffliches
Koénnen in bestimmten Waffen, kénnen selbst das fliichtigste
Wild aufspiiren und wissen, wie man eine ganze Reihe
verschiedener Beute erlegt. Sie sind kluge, geduldige und
begabte Jiger, jagen Menschen genauso wie Tiere oder
Monster, lernen die Wege ihrer Beute kennen, konnen sich
an jede Umgebung anpassen und verfligen tiber tédliche
Kampfkiinste. Manche Waldliufer jagen menschenfressende
Wesen, um die Grenzen der Zivilisation zu schiitzen, wihrend
andere Jagd auf schlauere Beute machen - selbst Renegaten
aus ihrem eigenen Volk.

Rolle: Waldliufer kénnen vor allem in kleineren
Scharmiitzeln brillieren — seien es Nah- oder Fernkimpfe
— und sich dem Kampf so miihelos entziehen, wie sie ihn
wieder aufnehmen kénnen. Thre Fihigkeiten erméglichen es
ihnen, bestimmten Arten von Gegnern extrem viel Schaden
zuzufiigen. Doch ihre Fihigkeiten sind gegen nahezu jede
Art von Feinden hilfreich.

Gesinnung: Jede.

Trefferwiirfel: W1o

Klassenfertigkeiten

Beruf (WE), Einschiichtern (CH), Handwerk (IN), Heilkunde
(WE), Heimlichkeit (GE), Klettern (ST), Mit Tieren umgehen
(CH), Reiten (GE), Schwimmen (ST), Uberlebenskunst (WE),
Wahrnehmung (WE), Wissen (Geographie) (IN), Wissen
(Gewdlbekunde) (IN), Wissen (Natur) (IN), Zauberkunde (IN)
Fertigkeitspunkte pro Stufe: 6 + IN-Modifikator

Rlassenmerkmale

Die nachfolgenden Fihigkeiten sind die Klassenmerkmale
eines Waldliufers.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Der Waldliufer
ist geiibt im Umgang mit allen einfachen Waffen und
allen Kriegswaffen. Er ist geiibt im Umgang mit leichten
und mittelschweren Riistungen und Schilden, aufler
Turmschilden.

Erzfeind: Auf der 1. Stufe wihlt der Waldldufer eine Gruppe
von Wesen aus der Liste der Erzfeinde aus. Er erhilt einen
Bonus von +2 auf alle Fertigkeitswiirfe in Bluffen, Motiv
erkennen, Uberlebenskunst, Wahrnehmung und Wissen,
wenn er sie gegen eine Kreatur durchfiihrt, die aus der
Gruppe des gewihlten Erzfeindes stammt. AufSerdem erhilt
er einen Bonus von +2 auf Angriffe und Schaden gegen
Erzfeinde. Ein Waldliufer kann Fertigkeitsproben in Wissen
auch untrainiert durchfithren, wenn es darum geht, diese
Kreaturen zu identifizieren.
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TABELLE 3-16: WALDLAUFER
Zauber pro Tag

Stufe GAB REF  WIL ZAH Speziell 1. 2. 3. 4.
1 +1 +2 +0 +2 1. Erzfeind, Spuren lesen, Tierempathie — e
2 +2 +3 +0 +3 Kampfstiltalent — — — —
3 +3 +3 +1 +3  Ausdauer, 1. Bevorzugtes Gelinde — — — —
4 +4 +4 +1 +4 Bund des Jigers o — — —
5 +5 +4 +1 +4 2. Erzfeind 1 — — —
6 +6/+1 +5 +2 +5  Kampfstiltalent 1 — R
7 +7/+2 +5 +2 +5  Unterholz durchqueren 1 o — e
8 +8/+3 +6 +2 +6 2. Bevorzugtes Gelinde, Schneller Verfolger 1 1 —ila=
9 +9/+4 +6 +3 +6  Entrinnen 2 1 — —
10 +10/+5 +7 +3 +7 3. Erzfeind, Kampfstiltalent 2 1 o —
1 +11/+6/+1 +7 +3 +7  Beute 2 1 1 —
12 +12/+7/+2 +8 +4 +8  Tarnung 2 2 1 —
13 +13/+8/+3 +8 +4 +8 3. Bevorzugtes Gelinde 3 2 1 o
14 +14/+9/+4 +9 +4 +9  Kampfstiltalent 3 2 1 1
15 +15/+10/+5 +9 +5 +9 4. Erzfeind 3 2 2 1
16 +16/+11/+6/+1 +10 +5 +10  Verbessertes Entrinnen 3 3 2 1
17 +17/+12/+7/+2 +10 +5 +10  Meisterliches Verstecken 4 3 2 1
18 +18/+13/+8/+3 +11 +6 +11 4. Bevorzugtes Gelinde, Kampfstiltalent 4 3 2 2
19 +19/+14/+9/+4 +11 +6 +11  Verbesserte Beute 4 3 3 2
20 +20/+15/+10/+5 +12 +6 +12 5. Erzfeind, Meisterjiger 4 4 3 3
Ab der 5. Stufe und alle flinf weiteren Stufen (10, 15 und >

20) kann der Waldliufer einen weiteren Erzfeind auswihlen. WAI_DI_A“I:ER ERZFEINDE

Zusitzlich darfer jedes Mal, wenn er einen neuen Erzfeind

erhilt, den Bonus gegen einen Erzfeind, inklusive des gerade Gruppe (Untergruppe) Gruppe (Untergruppe)

ausgewihlten, um +2 erhéhen. Aberration Humanoider (Gnom)
Wenn der Waldliufer Humanoide oder Externare als Drachen Humanoider (Mensch)

Erzfeind auswihlt, muss er eine Untergruppe auswihlen,
wie sie in der Liste der Erzfeinde angegeben sind. (Hier sollte
angemerkt werden, dass es im Pathfinder Monsterhandbuch
andere Arten von Humanoiden gibt, die ein Waldliufer
wihlen kann — die Angaben in der Tabelle beschrinken sich
auf die hiufigsten Arten). Fillt ein Gegner in mehr als eine
Kategorie, addieren sich die Boni des Waldliufers nicht auf,
es zihlt lediglich der hochste Bonus.

Spuren lesen (AF): Der Waldldufer addiert seine halbe Stufe
(Minimum 1) auf alle Fertigkeitswiirfe auf Uberlebenskunst,
wenn er Spuren verfolgt.

Tierempathie (AF): Ein Waldliufer kann die Einstellung
eines Tieres ihm gegeniiber verbessern. Diese Fihigkeit
funktioniert genau wie ein Fertigkeitswurf auf Diplomatie,
um die Einstellung einer Person zu verindern (siehe Kapitel
4). Der Waldliufer wiirfelt 1W2o und addiert sowohl seine
Waldliuferstufe als auch seinen CH-Modifikator zu dem
Waurf. Ein domestiziertes Tier beginnt mit einer gleich-
giiltigen Einstellung, wihrend ein wildes Tier zunichst
unfreundlich ist.

Um Tierempathie einsetzen zu kénnen, miissen sich Tier
und Waldldufer betrachten konnen. Im Normalfall sollten sie
dafiir nicht weiter als gm von einander entfernt sein, und
im Groflen und Ganzen dauert das Beeinflussen eines Tieres
eine Minute. Ebenso wie bei Menschen kann es jedoch im
Einzelfall auch einmal schneller oder langsamer vonstatten
gehen.

Externare (Bose) Humanoider (Ork)

Externare (Chaotisch) Humanoider (Reptil)
Externare (Erde)

Externare (Einheimisch) ~ Humanoider (Wasser)

(

(or

(

Humanoider (Riesen)

(

Humanoider (Zwerg)
(

Externare (Gut) Humanoider (andere Untergruppe)

Externare (Luft) Konstrukte

Externare (Rechtschaffen)

(

(

(

(
Externare (Feuer)

(

(

( Magische Bestien

(

Externare (Wasser) Monstréser Humanoid

Feen Pflanzen
Humanoider (EIf) Schlicken
Humanoider (Halbling) Tiere
Humanoider (Goblinoid)  Ungeziefer
Humanoider (Gnoll) Untote

Ein Waldldufer kann mit dieser Fihigkeit auch versuchen,
magische Bestien, die einen Intelligenzwert von 1 oder 2
haben, zu beeinflussen. Er nimmt dabei jedoch einen Malus
von —4 auf seine Probe in Kauf.

Kampfstiltalent (AF): Auf der 2. Stufe muss sich der
Waldliufer fiir einen von zwei Kampfstilen entscheiden:
BogenschiefSen oder Kampf mit zwei Waffen. Diese Wahl
beeinflusst die Klassenmerkmale des Waldldufers, schrinkt
aber nicht seine Wahlméglichkeiten fiir Talente ein, die er
durch Stufenaufstieg erhilt. Die Meisterschaft des Waldliufers



T —

manifestiert sich als Bonustalent auf den Klassenstufen 2, 6,
10, 14 und 18. Der Waldldufer kann ein Kampfstiltalent auch
dann auswihlen, wenn er die Voraussetzungen nicht erfiillt.
Wihlt der Waldliufer Bogenschiefien, kann er jedes Mal
aus der folgenden Liste wihlen, wenn er ein Kampfstiltalent
erhilt: Fernschuss, Kernschuss, Prizisionsschuss und
Schnelles SchiefSen. Ab der 6. Stufe werden die folgenden
Talente der Liste hinzugefligt: Verbesserter Prizisionsschuss
und Mehrfachschuss. Auf der 10. Stufe werden die folgenden
Talente der Liste hinzugefiigt: Punktgenaues Zielen und Aus
vollem Lauf schieflen.

Wihlt der Waldliufer Kampf mit zwei Waffen, kann er
jedes Mal aus der folgenden Liste wihlen, wenn er ein
Kampfstiltalent erhilt: Doppelschnitt, Kampf mit zwei
Waffen, Schnelle Waffenbereitschaft und Verbesserter
SchildstoR. Ab der 6. Stufe werden die folgenden Talente der
Liste hinzugefiigt: Verbesserter Kampf mit zwei Waffen und
Verteidigung mit zwei Waffen. Auf der 10. Stufe werden die
folgenden Talente der Liste hinzugefligt: Michtiger Kampf
mit zwei Waffen und Zerreiffen mit zwei Waffen.

Der Waldliufer erhilt die Vorteile seiner Kampfstiltalente
nur, wenn er leichte, mittelschwere oder gar keine Riistung
trigt. Er verliert alle Vorteile dieser Talente, sobald er eine
schwerere Riistung anlegt. Sobald ein Waldliufer seinen
Kampfstil festgelegt hat, kann er diese Wahl nicht mehr
riickgingig machen.

Ausdauer: Auf der 3. Stufe erhilt der Waldliufer Ausdauer
als Bonustalent.

Bevorzugtes Gelinde (AF): Auf der 3. Stufe wihlt der
Waldliufer eine Gelindeart aus der Liste der bevorzugten
Gelinde aus. Er erhilt einen Bonus von +2 auf Initiative
und alle Fertigkeitswiirfe in Heimlichkeit, Uberlebenskunst,
Wahrnehmung und Wissen (Geographie), wenn er sich in
einem bevorzugten Gelinde aufhilt. Ein Waldliufer, der
sich durch sein bevorzugtes Gelinde bewegt, hinterlisst
normalerweise keine Spuren und kann nicht mit Spurenlesen
verfolgt werden (allerdings kann er eine Spur hinterlassen,
wenn er es mochte).

Auf der 8. Stufe und alle fiinf weiteren Stufen (13. und
18. Stufe) erhilt der Waldliufer ein weiteres bevorzugtes
Gelinde. Zusitzlich darf er jedes Mal, wenn er ein neues
bevorzugtes Gelinde erhilt, die Boni auf ein bevorzugtes
Gelidnde, inklusive des gerade ausgewihlten, um +2 erhéhen.
Fillt ein Gelinde in mehr als eine Kategorie, addieren sich
die Boni nicht, es zihlt lediglich der hochste.

Bund des Jigers (AF): Auf der 4. Stufe bildet der Waldliufer
einen Bund mit seinen Jagdgefihrten. Dieser Bund kann
zwei Formen annehmen. Ist die Wahl auf eine Form gefallen,
kann man sie spiter nicht mehr indern. Die erste ist ein
Bund mit seinen Gefihrten. Dieser Bund ermdéglicht es dem
Waldliufer, eine Bewegungsaktion auszugeben, um allen
Verbiindeten innerhalb von 9m, die ihn sehen oder héren
konnen, die Hilfte seines Erzfeindbonusses gegen einen
einzelnen Gegner zu geben. Dieser Bonus hilt fiir eine
Anzahl von Runden, die dem WE-Modifikator des Waldliufers
entspricht (Minimum 1 Runde). Er addiert sich nicht mit
Boni fiir Erzfeinde, die seine Verbiindeten besitzen. Diese
verwenden lediglich den héchsten Bonus.

Die andere Moglichkeit flir einen Bund ist die Wahl eines
Tiergefihrten. Ein Waldliufer kann seinen Tiergefihrten
aus folgender Liste auswihlen: Dachs, Hund, Kamel, Pferd
(Reit- oder Zugpferd), Pony, Raubkatze (klein), Schlange
(Gift- oder Wiirgeschlange), Schreckensratte, Vogel oder
Wolf. Sollte die Kampagne ganz oder teilweise in aquatischer

Umgebung spielen, kann auch ein Hai ausgewihlt werden.
Der Gefihrte ist dem Waldliufer gegeniiber loyal und
begleitet ihn auf seinen Abenteuern, wie es fiir seine Tierart
angemessen ist. Der Tiergefihrte eines Waldliufers teilt seine
Boni fiir Erzfeinde und bevorzugtes Gelinde.

Diese Fihigkeit funktioniert genau wie die entsprechende
Druidenfihigkeit (welche ein Teil der Fihigkeit Bund mit
der Natur ist), auler dass die effektive Druidenstufe der
Waldliuferstufe —3 entspricht.

Zauber: Ab der 4. Stufe kann der Waldliufer eine begrenzte
Zahl gottlicher Zauber wirken, die er aus der Zauberliste
fur Waldldufer auswihlt, wie sie in Kapitel 10 aufgelistet
ist. Der Waldliufer muss seine Zauber vorher auswihlen
und vorbereiten.

Um einen Zauber vorbereiten und wirken zu kénnen, muss
der Waldliufer mindestens eine Weisheit von 10 + Grad des
Zaubers besitzen. Der Schwierigkeitsgrad des Rettungswurfs
gegen die Zauber des Waldldufer ist 10 + Grad des Zaubers
+ WE-Modifikator des Waldliufers. Wie andere Zauberwirker
kann auch ein Waldliufer nur eine bestimmte Anzahl von
Zaubern pro Tag und Grad wirken. Die Zauber pro Tag
sind in Tabelle 3-16 aufgelistet. Zusitzlich erhilt er noch
Bonuszauber fiir die Hohe seines Weisheitsattributs (siehe
dazu Tabelle 1-3). Wenn die Tabelle 3-16 angibt, dass der
Waldliufer o Zauber eines Grades erhilt, erhilt er nur die
Bonuszauber basierend auf seinem WE-Attribut.

Der Waldliufer muss eine Stunde in stiller Meditation
verbringen, um seine tiglichen Zauber zu erhalten. Der
Waldldufer kann jeden Zauber aus der Waldldufer-Zauberliste
wihlen, vorausgesetzt er verfligt iiber eine ausreichend
hohe Stufe, ihn zu wirken. Er muss seine Zauber bei seiner
tiglichen Meditation auswihlen.

Bis zur 4. Stufe hat der Waldliufer keine Zauberstufe.
Ab der 4. Stufe zihlt dann seine Waldliuferstufe —3 als
Zauberstufe.

Unterholz durchqueren (AF): Ab der 7. Stufe kann sich
ein Waldliufer mit seiner vollen Bewegungsrate durch
jede Art von Unterholz (wie natiirliche Dornen, Gestriipp,
verwilderte Landschaften und dhnliches Terrain) bewegen,
ohne Verletzungen oder Behinderungen zu erleiden.

Dornen und anderes Unterholz, das magisch verindert
wurde, um die Bewegung zu erschweren, betreffen den
Waldlidufer jedoch weiterhin.

Schneller Verfolger (AF): Ab der 8. Stufe kann der
Waldliufer sich mit seiner normalen Bewegungsrate bewegen
und eine Spur mit Uberlebenskunst verfolgen, ohne den
normalen Malus von —5 hinzunehmen. Er nimmt nur einen
Malus von —10 hin (anstelle von —20), wenn er sich beim
Spuren lesen mit seiner doppelten Bewegungsrate bewegt.

Entrinnen (AF): Ab der 9. Stufe kann der Waldliufer
magischen und ungewdhnlichen Angriffen mit grofler
Gewandtheit ausweichen. Wenn ihm ein Reflexwurf gegen
einen Angriff gelingt, der normalerweise halben Schaden
bei einem erfolgreichen Rettungswurf verursacht, erleidet
er keinen Schaden. Er kann Entrinnen nur benutzen, wenn
er eine leichte, mittelschwere oder keine Riistung trigt. Ein
hilfloser Waldldufer kann Entrinnen nicht benutzen.

Beute (AF): Ab der 11. Stufe kann der Waldliufer mit
einer Standard-Aktion einen Gegner in Sichtweite als
Beute auswihlen. Wenn er die Spuren seiner Beute verfolgt,
kann der Waldliufer 10 nehmen, wihrend er sich mit
normaler Bewegungsrate bewegt. Zusitzlich erhilt er einen
Verstindnisbonus von +2 auf Angriffe gegen seine Beute und
alle Bedrohungen, die zu einem kritischen Treffer fithren
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konnen, werden automatisch bestitigt. Ein Waldliufer kann o
immer nur eine Beute haben und sie muss aus der Liste BEVORZUGTE GH'ANDE
seiner Erzfeinde stammen. Er kann diesen Effekt jederzeit Dschungel

als Freie Aktion beenden, aber er kann fiir 24 Stunden keine Ebene

neue Beute wihlen. Sieht der Waldldufer einen Beweis, dass

, ’ : ; Feuchtgebiete
seine Beute tot ist, kann er schon nach einer Stunde eine

Gebirge (einschlieflich Hiigel)

neue Beute wihlen. g e
Tarnung (AF): Ab der 12. Stufe kann der Waldliufer die Kalte (Eis, Gletscher, Schnee und Tundra)

Fertigkeit Heimlichkeit benutzen, um sich in jedem seiner Planare Ebenen (auswéhlen, materielle Ebene kann nicht

Bevorzugten Gelinde zu verstecken, selbst wenn dieses gewihlt werden) g

normalerweise keine Deckung oder Tarnung gewihrt. Stadtisch (Hzuser, Strafen und Kanalisation)

Verbessertes Entrinnen (AF): Ab der 16. Stufe verbessert Unterirdisch (Hohlen und Verliese) A
sich das Entrinnen eines Waldliufers. Diese Fihigkeit s
funktioniert wie Entrinnen, mit dem Unterschied, dass Wald (Laub- und Nadelwald) )
der Waldliufer selbst bei einem fehlgeschlagenen Wurf Wasser (oberhalb und unterhalb der Wasseroberfliche) __f: ;
nur halben Schaden nimmt, wihrend sich bei einem Wiiste (Sand- und Steinwiiste) =

erfolgreichen Rettungswurf nichts daran indert, dass der
Waldldufer gar keinen Schaden mehr erleidet. Wenn der
Waldldufer hilflos ist, kann er Verbessertes Entrinnen nicht
einsetzen.

Meisterliches Verstecken (AF): Ab der 17. Stufe kann der
Waldliufer in jedem seiner bevorzugten Gelinde einen
Fertigkeitswurf auf Heimlichkeit durchfiihren, selbst wenn
er beobachtet wird.

Verbesserte Beute (AF): Auf der 19. Stufe verbessert sich
die Fihigkeit des Waldliufers, seine Beute zu jagen. Er
kann eine Beute nun als Freie Aktion auswihlen.
Wenn er die Spuren seiner Beute verfolgt, kann
der Waldliufer 20 nehmen, wihrend er sich
mit normaler Bewegungsrate bewegt. Sein
Verstindnisbonus auf Angriffe auf seine
Beute erhoht sich auf +4. Wenn er seine
Beute aufgibt oder sie getdtet wird,
kann er nach 10 Minuten eine neue
Beute wihlen.

Meisterjiger (AF): Auf der 20. Stufe
wird der Waldliufer zum Meisterjiger.
Er kann sich immer mit seiner vollen
Bewegungsrate bewegen und eine Spur
mit Uberlebenskunst verfolgen, ohne Abziige
hinzunehmen. Als Standard-Aktion kann er einen
einzelnen Angriff’ gegen einen Erzfeind mit seinem
hochsten Angriffsbonus ausfiihren. Trifft der Angriff, nimmt
der Gegner normal Schaden und muss einen Zihigkeitswurf
bestehen oder er stirbt. Der SG ist 10 + Y2 Waldliuferstufe
+ WE-Modifikator des Waldliufers. Stattdessen kann der
Waldlidufer nicht-tédlichen Schaden in Héhe der aktuellen
Trefferpunkte des Gegners verursachen. Ein erfolgreicher
Rettungswurf negiert den Schaden. Ein Waldliufer kann
diese Fihigkeit nur ein Mal pro Tag gegen jede Art von
Erzfeind, die er hat, einsetzen, aber nur ein Mal gegen den
gleichen Gegner innerhalb von 24 Stunden.






L“%%eelah hatte schon so manch

eine Priifung in ihrem
Leben bestanden: Priifungen ihres
Glaubens, Priifungen ihres Muts
und Priifungen ihrer Stdrke. Und
nun, nun sah sie sich dem Maul
eines gigantischen Wiistenwurms
gegentiber — finster und bedrohlich,
wie der Tod, den das Wesen
versprach. Seelah musste einmal
wieder eine Priifung bestehen,
doch diesmal war es nicht thr Mut,
der auf die Probe gestellt wurde,
sondern ihr Wissen. Die titanische
Gestalt des Monstrums war von
einem Fell, hart wie Stein, bedeckt,
doch die Haut darunter schien so
weich und verletzlich wie ihre eigene
zu sein. Seelah richtete sich vor der
Bestie auf und handelte, noch bevor
sie dariiber nachdenken konnte, was
sie da tat. Ein gefliistertes Gebet
kam tiber ihre Lippen: ,,Iomedae,
Gottin der Tapferkeit, schenke mir
die Gaben um zu tiberleben.




deines Charakters verstanden. Wenn dieser auf hohere
Stufen aufsteigt, erlangt er neue Fertigkeiten und verbessert
gleichzeitig die bereits vorhandenen.

-
4 Qﬁter Fertigkeiten werden die alltiglicheren Fihigkeiten

% éﬁ&ﬁ FERTIGKEITEN ERWERBEN

Dein Charakter gewinnt auf jeder neuen Stufe eine Anzahl an
Fertigkeitsringen hinzu. Wie viele, hingt davon ab, welcher
Klasse er angehort und wie hoch sein Intelligenzmodifikator
ist. Wenn du in eine bestimmte Fertigkeit Ringe investierst,
bedeutet das, dass du dich in dieser Fertigkeit ausbildest.
Du kannst nie mehr Riinge in einer Fertigkeit besitzen, als
es deinen gesamten Trefferwiirfeln entspricht. Auflerdem
verfligt jede Klasse iiber eine Anzahl bevorzugter Fertigkeiten,
den so genannten Klassenfertigkeiten. Dein Charakter
beherrscht diese Fertigkeiten besser als andere, da sie einen
Teil seiner beruflichen Ausbildung darstellen und stindig
angewandt werden. Du erhiltst deshalb einen Bonus von
+3 auf alle Klassenfertigkeiten, in denen du Ringe erwirbst.
Wenn dein Charakter mehrere Klassen besitzt und ihm
aus diesen Klassen mehrere Boni auf Klassenfertigkeiten
zustehen, so addieren sich diese Boni nicht.

Tabelle 4-1 listet die Anzahl der Fertigkeitsringe auf, die
' du erhiltst, sobald du eine Stufe in einer der Grundklassen
erwirbst. Menschen erhalten einen zusitzlichen Fertig-
keitsrang pro Stufe und Charaktere, die eine Stufe in ihrer
bevorzugten Klasse aufsteigen, erhalten die Moglichkeit, 1
zusitzlichen Fertigkeitsrang oder 1 zusitzlichen Trefferpunkt
zu bekommen (siche S. 31). Bei jedem Stufenaufstieg erwirbst
du, abhingig von deiner Klasse, eine bestimmte Anzahl
weiterer Fertigkeitsringe. Entscheidest du dich fiir eine
Stufe in einer neuen Klasse, werden alle Klassenfertigkeiten
dieser Klasse automatisch zu deiner Klassenfertigkeitsliste
hinzugefiigt und du erhiltst einen Fertigkeitsbonus von +3
auf die Fertigkeiten, in denen du Ringe besitzt.

FertigReitswiirfe

Jedes Mal, wenn dein Charakter eine Fertigkeit einsetzen
muss, heif$t das, dass er nicht zwangsweise erfolgreich sein
wird. Um eine Fertigkeit erfolgreich einzusetzen, muss dir
ein Fertigkeitswurf gelingen.

Jeder Rang, den du in eine Fertigkeit investiert hast, verleiht
dir einen Bonus von +1 bei Wiirfen, die diese Fertigkeit
verwenden. Wenn du einen Wurf ablegst, wiirfelst du 1W20
und addierst deine Réinge und den passenden Attributswert-
Modifikator auf den Wurf. Handelt es sich dabei um eine
Klassenfertigkeit, in die du Ringe investiert hast, addiere zusit-
zlich +3 zum Wurf. Fiir eine Fertigkeit, die man auch ungeiibt
anwenden darf; addierst du einfach nur den fiir die Fertigkeit
giiltigen Attributsbonus (oder -malus) auf den Wurf. Zudem
konnen die Fertigkeiten noch von weiteren Faktoren beeinflusst
werden — von deinem Volk, einer deiner Klassenfihigkeiten,
deiner Ausriistung, einem Zaubereffekt, einem magischen
Gegenstand und so weiter. Eine Zusammenfassung der Boni
fiir Fertigkeitswiirfe findest du auf Tabelle g-2.

Ist das Ergebnis deines Fertigkeitswurfs gleich oder
hoher als der Schwierigkeitsgrad (SG) der Aufgabe, die du
zu meistern versuchst, hast du Erfolg gehabt. Ist das Ergebnis
hingegen niedriger als der SG, misslingt dir die Aufgabe. Bei
manchen Aufgaben kann es sein, dass du einen besonders
guten Erfolg oder einen besonders schlimmen Misserfolg
erzielst, je nachdem, wie viele Punkte iiber oder unter dem

TABELLE 4-1: FERTIGKEITSRANGE

Klasse Fertigkeitsringe pro Stufe
Barbar 4 + IN-Modifikator
Barde 6 + IN-Modifikator
Druide 4 + IN-Modifikator
Hexenmeister 2 + IN-Modifikator

Kampfer 2 + IN-Modifikator
Kleriker 2 + IN-Modifikator
Magier 2 + IN-Modifikator
Ménch 4 + IN-Modifikator
Paladin 2 + IN-Modifikator
Schurke 8 + IN-Modifikator
Waldliufer 6 + IN-Modifikator
TABELLE 4-2: BONI AUF FERTIGKEITSWURFE
Fertigkeit Fertigkeitswurf*
Ungeiibt 1W20 + Attributsmodifikator
+ Volksmodifikator
Getibt 1W20 + Fertigkeitsrange

+ Attributsmodifikator
+ Volksmodifikator
1W20 + Fertigkeitsrange
+ Attributsmodifikator

Geiibte Klassenfertigkeit

+ Volksmodifikator + 3

* Bei allen auf Stirke und Geschicklichkeit basierenden Wiirfen wird der

Riistungsmalus mit einberechnet.

SG das Ergebnis deines Fertigkeitswurfs lag. Wenn du einen
konkurrierenden Fertigkeitswurf machst, bist du erfolgreich,
wenn dein Ergebnis das deines Gegners iibertrifft.

10 nehmen und 20 nehmen

Ein Fertigkeitswurf stellt den Versuch dar, eine Aufgabe zu
erledigen, wihrend du unter Zeitdruck stehst oder abgelenkt
bist. Es kommt aber auch vor, dass dein Charakter seine
Fertigkeiten unter giinstigeren Bedingungen ausiibt und
dadurch den Gliicksfaktor eliminieren kann.

10 nehmen: Wenn dein Charakter weder bedroht
noch abgelenkt wird, kannst du 10 nehmen, statt fiir den
Fertigkeitswurf mit 1W20 zu wiirfeln, berechne das Ergebnis,
als hittest du eine 10 gewiirfelt. Bei vielen Routineaufgaben
fiihrt das Nehmen von 10 zu einem automatischen Erfolg.
Ablenkungen oder Bedrohungen (wie etwa ein Kampf) machen
es unmdglich, 10 zu nehmen. In den meisten Fillen ist das
Nehmen von 10 eine reine Vorsichtsmafinahme — du weifSt
zum Beispiel (oder erwartest zumindest), dass ein durch-
schnittlicher Wurf einen Erfolg bedeuten wiirde, fiirchtest
aber, schlecht zu wiirfeln. Also entscheidest du dich sozusagen
fiir den durchschnittlichen Wurf, indem du 10 nimmst. Das
Nehmen von 10 ist immer dann besonders niitzlich, wenn
ein besonders hoher Wurf dir auch nicht weiterhelfen wiirde.

20 nehmen: Wenn du wirklich viel Zeit hast, in keiner
Weise abgelenkt oder bedroht wirst und es bei einem
missgliickten Fertigkeitseinsatz keine Strafen gibt, kannst
du 20 nehmen. Wenn du nur lange genug wiirfelst, wirst
du auch mit einem Wurf mit 1W20 eine 20 erzielen. Statt
aber nun dieses Risiko einzugehen, kannst du 20 nehmen.

Y



Du berechnest das Ergebnis der Fertigkeitsprobe dann, als
hittest du eine 20 gewiirfelt.

20 nehmen bedeutet, dass du es solange probierst, bis es
klappt. Dabei wird davon ausgegangen, dass dem Erfolg viele
Fehlschlige voraus gehen. Wenn du also bei einer Fertigkeit
20 nimmst, musst du flir die entsprechende Aufgabe zwanzig
Mal mehr Zeit aufwenden, als wiirdest du einfach wiirfeln
(bei einer Fertigkeit, die innerhalb 1 Runde oder weniger
eingesetzt werden konnte, briuchtest du 2 Minuten).

Da beim 20 Nehmen eben davon ausgegangen wird, dass
dem Charakter die Aufgabe mehrmals misslingt, bevor er Erfolg
hat, verhilt es sich bei Fertigkeiten, bei denen ein Misserfolg
bestraft wird so, dass der Charakter diese Strafen aufjeden Fall
auferlegt bekommt, bevor er seine Aufgabe dann erfolgreich
abgeschlossen hat. Fertigkeiten, bei denen typischerweise 20
genommen wird, sind: Entfesselungskunst, Mechanismus
ausschalten (wenn es darum geht, Schlésser zu 6ffnen) und
Wahrnehmung (wenn es darum geht, Fallen zu finden).

Fertigkeitswiirfe und Zauberstufenwiirfe: Das Nehmen von
10 oder 20 bezieht sich auf Fertigkeits- bzw. Attributswiirfe.
Keine dieser beiden Regeln gilt fiir Zauberstufenwiirfe.

Jemand anderem helfen

Du kannst einem anderen Charakter dabei helfen, einen
erfolgreichen Fertigkeitswurf zu erzielen, indem du denselben
Fertigkeitswurf ablegst und ihr beiden kooperiert. Wenn du bei
diesem Wurf10 oder mehr wiirfelst, erhilt derjenige, dem du
hilfst, einen Bonus von +2 auf seinen Wurf, wie es die Regeln
fiir giinstige Umstéinde vorgeben. Du kannst nicht 10 nehmen,
wenn du jemand anderem hilfst. In vielen Fillen ist die Hilfe
eines anderen Charakters nicht unbedingt von Vorteil oder es
kann nur eine bestimmte Anzahl weiterer Charaktere helfen.

In Fillen, in denen die Fertigkeit selbst einschrinkt, wer
Erfolge erzielen kann (zum Beispiel beim Offnen eines Schlosses
mit Mechanismus ausschalten), kannst du jemand anderem
keinen Bonus durchs Helfen verleihen, wenn du diese Aufgabe
nicht alleine bewiltigen konntest. Von Fall zu Fall kann der SL
auch noch weitere Einschrinkungen geltend machen.

~ BESCHREIBUNG DER
#5% FERTIGREITEN

Im folgenden Abschnitt wird jede Fertigkeit mit
ihren typischen Anwendungsgebieten und Modifikatoren
beschrieben. Manchmal kénnen Charaktere ihre Fertigkeiten
auch fiir andere Aufgaben als die hier genannten einsetzen,
das liegt im Ermessen des SL. Eine Zusammenfassung aller
Fertigkeiten findet sich auf Tabelle 4-3.

Alle Beschreibungen folgen denselben Richtlinien:

Name der Fertigkeit: Hinter dem Namen der Fertigkeit
werden folgende weitere Informationen aufgelistet.

Bezugsattribut: Die Abkiirzung des Attributs, dessen
Modifikator beim Wurf zu beriicksichtigen ist.

Nur geiibt: Ist diese Bemerkung hinter dem Fertigkeits-
namen aufgefiihrt, heifdit das, dass du mindestens einen Rang
in der Fertigkeit besitzen musst, um sie anwenden zu kénnen.
Fehlt dieser Zusatz, kannst du die Fertigkeit auch ungeiibt
(also mit Rang o) anwenden. Spezielle Anmerkungen zur
getibten oder ungeiibten Anwendung der Fertigkeiten findest
du in dem Abschnitt ,,Ungeiibt“ (siehe weiter unten).

Riistungsmalus: Ist diese Bemerkung hinter dem Fertig-
keitsnamen aufgefiihrt, wird ein vorhandener Riistungsmalus
auf den Wurf angerechnet (siehe Kapitel 6). Fehlt der Zusatz,
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kann der Riistungsmalus ignoriert werden.

Beschreibung: Unterhalb der Namenszeile folgt eine
allgemeine Beschreibung der entsprechenden Fertigkeit.
Dieser Beschreibung folgen weitere Informationen:

Wurf: Gibt an, was ein Charakter (in der Fertigkeits-
beschreibung ,du”) mit einem erfolgreichen Wurf erreichen
kann und wie hoch der Schwierigkeitsgrad (SG) ist.

Aktion: Gibt die Art der Aktion an, die eine Anwendung
der Fertigkeit erfordert, bzw. die benétigte Zeit.

Erneuter Versuch: Hier werden alle Voraussetzungen
genannt, die man erfiillen muss, um eine Aufgabe auch
mit mehreren Wiirfen erfolgreich zu bewiltigen. Erlaubt
die Fertigkeit nur einen einmaligen Versuch oder hat das
Scheitern des Wurfs eine negative Konsequenz zur Folge
(wie z.B. im Fall der Fertigkeit ,Klettern“), darf man nicht
»20 nehmen®. Fehlt dieser Abschnitt, kann die Fertigkeit
ohne jede negative Konsequenz (abgesehen von der zusitzlich
bendtigten Zeit) erneut eingesetzt werden.

Speziell: Hier stehen alle zusitzlichen Informationen,
die fiir die Fertigkeit von Bedeutung sind; z.B. besondere
Auswirkungen der Fertigkeit oder Boni, die bestimmte
Charaktere aufgrund ihrer Klasse, ihrer Talentauswahl oder
ihrer Volkszugehorigkeit erhalten.

Einschrinkung: Manche Fertigkeiten koénnen nur
von bestimmten Klassen voll genutzt werden. Solche
Einschrinkungen werden in diesem Abschnitt aufgefiihrt.

Ungeiibt: Dieser Abschnitt beschreibt, was ein Charakter
mit der Fertigkeit erreichen kann, auch wenn er keinen Rang
darin besitzt. Fehlt dieser Abschnitt, kann auch ein ungeiibter
Charakter die Fertigkeit ganz normal einsetzen (sofern sie
ungeiibt anwendbar ist), bzw. darf sie nicht einsetzen (sofern
sie als ,nur geiibt“ gekennzeichnet ist).

(GE; RUSTUNGSMALUS)

Du kannst dein Gleichgewicht halten, auch wenn du schmale
oder triigerische Oberflichen iiberquerst. AufSerdem kannst du
Hechtspriinge machen, dich abrollen, springen, Uberschlige
machen und Angriffen und Hindernissen ausweichen.

Wurf: Mit Hilfe dieser Fertigkeit kannst du dich tiber
schmale und iiber unebene Flichen bewegen, ohne hinzu-
fallen. Ein erfolgreicher Wurf erméglicht es dir, dich in solchen
Situationen mit deiner halben Bewegungsrate zu bewegen. Nur
ein Wurf pro Runde wird benétigt. Bestimme mit der folgenden
Tabelle den Grund-SG und verindere ihn dann anhand der
weiter unten aufgefiihrten Modifikatoren fiir die Fertigkeit
Akrobatik. Wenn du Akrobatik auf diese Weise verwendest, giltst
du als auf dem falschen Fufl erwischt und verlierst deinen
Geschicklichkeitsbonus auf deine RK (falls vorhanden). Wenn
du Schaden erleidest, wihrend du Akrobatik anwendest, fiihre
sofort einen weiteren Wurf mit dem gleichen SG aus, um nicht
zu fallen oder auf den Boden geschleudert zu werden.

Breite der Oberfliche Grundschwierigkeit Akrobatik

mehr als 1m breit o*
31cm bis 1m breit (53
16cm bis 30cm breit 10
5cm bis 15¢m breit 15
weniger als 5cm breit 20

* Sofern weitere Modifikatoren den SG nicht auf 10 oder mehr erhéhen,
muss kein Wurf auf Akrobatik ausgefiihrt werden.



Auferdem kann die Fertigkeit dazu verwendet werden, sich
an Gegnern vorbei oder durch von Gegnern besetzte Felder
hindurch zu bewegen, ohne einen Gelegenheitsangriff zu
provozieren. Verwendest du die Fertigkeit auf diese Weise,
bewegst du dich nur mit deiner halben Bewegungsrate.
Wenn du den SG des Wurfs um 10 erhéhst, kannst du
dich auch mit deiner vollen Bewegungsrate bewegen. Du
kannst Akrobatik nicht auf diese Weise einsetzen, wenn
deine Bewegungsrate aufgrund von mittelschwerer oder
schwerer Belastung eingeschrinkt ist oder du mittelschwere
oder schwere Riistung trigst. Wenn du jedoch eine Fihigkeit
Dbesitzt, die es dir auch unter solchen Bedingungen erlaubt,
dich mit deiner vollen Bewegungsrate zu bewegen, kannst
du das tun. Du kannst Akrobatik auf diese Weise einsetzen,
wihrend du am Boden liegst, musst dann aber eine volle
Aktion ausgeben, um dich 1,50 m weit zu bewegen und der
SG steigt um 5. Scheitert der Wurf wihrend du versuchst dich
an Gegnern vorbei oder durch von Gegnern besetzte Felder
hindurch zu bewegen, verlierst du deine Bewegungsaktion
und provozierst einen Gelegenheitsangriff.

Situation Grund-SG Akrobatik*
Bewegung durch ein bedrohtes ~ KMV des Gegners
Feld

Bewegung durch ein von einem 5+ KMV des Gegners
Feind besetztes Feld

* Dieser SG gilt, wenn man versucht, einen durch eigene Bewegung
provozierten Gelegenheitsangriff zu vermeiden. Bei jedem weiteren
Gegner, dem man in derselben Runde auszuweichen versucht, erhéht
sich der Schwierigkeitsgrad um +2.

Drittens kannst du Akrobatik dazu einsetzen, um zu springen
und um deinen Fall abzufedern. Die Grundschwierigkeit
berechnet sich in diesem Fall nicht anhand der Breite
der Oberfliche (wenn es ein horzintaler Sprung ist). Der
Grund-SG flir Hochspriinge ist stets viermal so hoch wie
der flir Weitspriinge. Der SG verdoppelt sich, wenn dir fiir
den Sprung nicht wenigstens 3m Anlauf zur Verfligung
stehen. Die einzigen anzurechnenden Modifikatoren
hingen von der Beschaffenheit der Oberfliche ab, von der
du abspringst. Misslingt der Wurf um weniger als 5 Punkte,
bist du zu kurz gesprungen, darfst aber mit einem Reflexwurf’
(SG 20) versuchen, auf der anderen Seite Halt zu finden.
Schligt der Wurf um 5 oder mehr Punkte fehl, springst du
zu kurz und fillst (oder stiirzt bei einem Hochsprung bei der
Landung und liegst dann auf dem Boden). Kreaturen, deren
Grundbewegungsrate zu Lande iiber gm liegt, erhalten bei
einem Sprung pro 3m, die ihre Grundbewegungsrate iiber g m
liegt, einen Volksbonus von +4 auf ihre Wiirfe fiir Akrobatik.
Kreaturen mit einer Grundbewegungsrate zu Lande, die unter
om liegt, erhalten pro 3m, welche ihre Bewegungsrate unter
om liegt, einen Volksmalus von —4 auf Wiirfe flir Akrobatik,
um zu springen. Du kannst mit einem Sprung nicht mehr als
deine Bewegungsreichweite pro Runde zuriicklegen. Bei einem
Sprung mit Anlauf gibt das Ergebnis des Wurfs auf Akrobatik
die Reichweite des Sprungs an (wenn der Sprung fehlschligt
die Entfernung, in der du landest und zu Boden gehst).
Halbiere das Ergebnis, wenn du aus dem Stand springst.
Immer, wenn du fillst, zum Beispiel weil dir ein Sprung
misslungen ist, kannst du einen Wurf flir Akrobatik (SG 15)
machen, um die ersten 3m des Falls zu ignorieren. Wenn du
durch den Fall Schaden erleidest, liegst du jedoch nach dem
Fall. Siehe die Regeln zum Fallen flir weitere Details (S. 442).



TABELLE 4-3; FERTIGKEITEN

Fertigkeit BAR BRB DRU HXM KAM KLE MAG MON PAL SRK WAL Ungeiibt Attribut
Akrobatik K K - - - - - K - K - Ja GE*
Auftreten K - - - - - - K - K - Ja CH
Beruf K = K K K K K K K K K Nein WE
Bluffen K - - K - - - - - K - Ja @Rl
Diplomatie K - - - - K - - K K - Ja
Einschiichtern K K - K K - - K - K K Ja
Entfesselungskunst K - - - - - - K - K - Ja
Fingerfertigkeit K - - - - - - - - K - Nein

Fliegen - - K K - - K - - - - Ja

Handwerk K K K K K K K K K K K Ja

Heilkunde - - K - - K - - K - K Ja
Heimlichkeit K - - - - - - K - K K Ja

Klettern K K K - K - - K - K K Ja

Magischen Gegenst. benutzen K - - K - - - - - K - Nein
Mechanismus ausschalten - - - - - - - - - K - Nein

Mit Tieren umgehen - K K - K - - - K - K Nein

Motiv erkennen K - - - - K - K K K - Ja

Reiten = K K = K = - K K = K Ja

Schitzen K - - K - K K - - K - Ja
Schwimmen - K K - K - - K - K K Ja
Sprachenkunde K - - - - K K - - K - Nein
Uberlebenskunst - K K - K - - - - - K Ja

Verkleiden K - - - - - - - - K - Ja
Wahrnehmung K K K - - - - K - K K Ja

Wissen (Adel) K - - - - K K - K - - Nein

Wissen (Arkanes) K - - K - K K - - - - Nein

Wissen (Baukunst) K - - - K - K - - - - Nein

Wissen (Die Ebenen) K - - - - K K - - - - Nein

Wissen (Geographie) K - K - - - K - - - K Nein

Wissen (Geschichte) K - - - - K K K - - - Nein

Wissen (Gewdlbekunde) K - - - K - K - - K K Nein

Wissen (Lokales) K - - - - - K - - K - Nein

Wissen (Natur) K K K - - - K - - - K Nein

Wissen (Religion) K - - - - K K K K - - Nein
Zauberkunde K - K K - K K - K - K Nein

K = Klassenfertigkeit * = Riistungsmalus muss eingerechnet werden

Weitsprung SG fiir Akrobatik Bei einem Wurfauf Akrobatik kénnen viele Umstinde deine

1,50m 5 Erfolgschancen beeinflussen. Die folgenden Modifikatoren

3m o we.rde'n .auf alle Wﬁrfe fur Akr{)batik a‘ngerec.hnet. Sie sind
prinzipiell kumulativ, allerdings wird bei Umstinden

4.50m 15 derselben Art nur der héchste Modifikator angerechnet.

6m 20

mehrals 6m +5 pro 1,50m

Hochsprung SG fiir Akrobatik

30 cm 4

60 cm 8

90 cm 12

1,20m 16

héher als 1,20m +4 pro 3ocm




Einflussfaktoren auf Akrobatik SG-Modifikator
leichte Behinderung (Schotter, Sand) +2

schwere Behinderung (Héhle, Geroll) +5
leichte Glitte (nass) +2
starke Glatte (vereist) +5
leichter Abhang (< 45°) +2
steiler Abhang (> 45°) +5
etwas instabil (Boot in aufgewiihltem Wasser) +2
instabil (Boot in einem Sturm) +5
sehr instabil (Erdbeben) +10
normale Geschwindigkeit auf engem Raum +5%
oder auf unebenen Oberflichen

* Gilt nicht fiir Wiirfe, um zu springen.

Aktion: Keine. Ein Wurf auf Akrobatik ist Teil einer anderen
Aktion oder eine Reaktion.

Speziell: Wenn du 3 Ringe oder mehr in Akrobatik besitzt,
erhiltst du einen Ausweichbonus von +3 auf die RK, wenn
du defensiv kimpfst, statt des sonst iiblichen Bonus’ von +2.
Auflerdem erhiltst du in diesem Fall statt des sonst iiblichen
Bonus’ von +4 einen Ausweichbonus von +6 auf die RK, wenn
! du die Aktion Volle Verteidigung einsetzt.

Wenn du ein Akrobatiktalent hast, erhiltst du einen Bonus
auf Wiirfe fiir Akrobatik (siehe Kapitel 5).

= A< AUFTRETEN (CH)
? Du bist in einer bestimmten Form der Unterhaltungskunst
ausgebildet, z.B. im Singen, dem Schauspiel oder dem Spielen
eines Instruments. Wie bei den Fertigkeiten Handwerk, Wissen
und Beruf handelt es sich auch bei Auftreten eigentlich um eine
Zusammenfassung mehrerer einzelner Fertigkeiten.
Du kannst natiirlich mehrere Fertigkeiten aus dem Bereich
Auftreten besitzen. Diese werden als separate Fertigkeiten
behandelt und besitzen jeweils einen eigenen Rang,
Jede der neun Kategorien der Fertigkeit Auftreten schliefSt
verschiedene Methoden, Instrumente oder Techniken ein. Fiir
jede Kategorie ist im Folgenden ein kurzes Beispiel aufgefiihrt.
« Blasinstrumente (Flote, Panflote, Blockflste, Schalmei,
Trompete)
Gesang (Balladen, Chorile, Melodien)
Komik (Possenreiflen, Kniittelverse, Witze)
Redekunst (Epen, Oden, Geschichtenerzihlen)
Saiteninstrumente (Geige, Harfe, Laute, Mandoline)
Schauspielkunst (Komodie, Tragédie, Pantomime)
Schlaginstrumente (Schellen, Glockenspiele, Trommeln,
Gong)
Tanzen (Ballett, Walzer und andere Tinze)
Tasteninstrumente (Cembalo, Piano, Orgel)
Wurf: Du kannst dein Publikum mit deinem Talent
und deinen Fertigkeiten beeindrucken.

SG fiir
Auftreten Darbietung

10 Routineauftritt: Der Versuch, mit einem Auftritt
in der Offentlichkeit Geld zu verdienen, grenztan
Bettelei. Du kannst 1W10 KM pro Tag verdienen.
15 Unterhaltsamer Auftritt: In einer wohlhabenden
Stadt kannst du 1W10 SM pro Tag verdienen.

20 GrofartigerAuftritt: Ineinerwohlhabenden Stadt

kannst du 3Wio SM pro Tag verdienen. Im
Laufe der Zeit wirst du vielleicht eingeladen,
Mitglied in einer professionellen Kiinstlergruppe
zu werden, und kannst dir einen guten Rufin der
Gegend erwerben.

25 Denkwiirdiger Auftritt: In einer wohlhabenden
Stadt kannst du 1W6é GM pro Tag verdienen. Im
Lauf der Zeit kénntest du die Aufmerksamkeit
adeliger Gonner erregen und landesweit einen
guten Ruf erwerben.

30 AufergewshnlicherAuftritt:Ineinerwohlhabenden
Stadt verdienst du 3W6 GM pro Tag. Im Laufder
ZeitkdnntestdudieAufmerksamkeitweitentfernt
lebender Génner und sogar extraplanarer Wesen

erregen.

Ein Musikinstrument (Meisterarbeit) verleiht dir einen
Situationsbonus von +2 auf alle Wiirfe fiir Auftreten, die seinen
Gebrauch beinhalten.

Aktion: Verschieden. Der Versuch, mit einem 6ffentlichen
Auftritt Geld zu verdienen, kann einen Abend bis zu einem
ganzen Tag dauern. Die besonderen auf der Fertigkeit
Auftreten beruhenden Klassenfihigkeiten des Barden werden
bei der Beschreibung der Klasse aufgeflihrt.

Erneuter Versuch: Ja. Erneute Versuche sind erlaubt, man
kann mit ihnen aber keine fritheren Misserfolge negieren. Eine
beim ersten Mal unbeeindruckte Zuhérerschaft wird gegeniiber
weiteren Auftritten wahrscheinlich voreingenommen sein (was
den SG pro fritherem Misserfolg um +2 erhéht).

Speziell: Ein Barde muss Ringe in bestimmten Kategorien
der Fertigkeit Auftreten haben, um einige seiner Bardenauftritte
einsetzen zu konnen. Siehe auch die Klassenbeschreibung des
Barden im 3. Kapitel.

X5« BERUF (WE; NUR GEUIBT)

Du beherrscht einen bestimmten Beruf. Wie Auftreten, Hand-
werk und Wissen ist auch Beruf eigentlich eine Zusammen-
fassung mehrerer unterschiedlicher Fertigkeiten. Du kannst
auch mehrere Berufe haben. Jeder Beruf wird als einzelne
Fertigkeit mit eigenem Rang behandelt. Wihrend Handwerk
die Fihigkeit reprisentiert, einen Gegenstand herzustellen,
versteht man unter Beruf die Begabung zu einer Arbeit, die eine
grofiere Bandbreite an weniger speziellem Wissen erfordert.
Zu den typischen Berufen gehoren: Architekt, Bicker, Bauer,
Baumeister, Bergarbeiter, Bibliothekar, Braumeister, Buchhalter,
Fallensteller, Fischer, Girtner, Gastwirt, Gerber, Gliicksspieler,
Hebamme, Holzfiller, Ingenieur, Kaufmann, Koch, Kriuter-
kundler, Kurtisane, Matrose, Metzger, Minenarbeiter, Miiller,
Pfortner, Rechtsanwalt, Schiifer, Schlachter, Schreiber, Seefahrer,
Soldat, Stallmeister und Wagenlenker.

Waurf: Du kannst deinen Beruf ausiiben und dir damit deinen
Lebensunterhalt verdienen. Pro Woche intensiver Arbeit ver-
dienst du die Hilfte deines Wurfergebnisses in Goldmiinzen.
Du beherrschst die Werkzeuge, die fiir deinen Beruf wichtig
sind, kannst die tiglich in deinem Beruf anfallenden Aufgaben
erledigen, Hilfskrifte beaufsichtigen und hiufig auftretende
Probleme lésen. Auflerdem kannst du Fragen zu deinem
Berufsfeld beantworten. Normale Fragen haben einen SG von
10, kompliziertere einen SG von 15 oder héher.

Aktion: Nicht anwendbar. Ein einzelner Wurf entspricht fiir
gewohnlich einer Woche Arbeit.
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Erneuter Versuch: Verschieden. Ein Wurf, um mit seinem Beruf
seinen Lebensunterhalt zu verdienen, kann nicht wiederholt
werden. Du bist auf die Summe festgelegt, die dein Wurfergebnis
dir einbringt. Nach einer Woche kann ein weiterer Wurf gemacht
werden, um das Einkommen der niichsten Woche zu bestimmen.
Ein Versuch, eine bestimmte Aufgabe zu erledigen, kann allerdings
im Normalfall wiederholt werden.

Ungeiibt: Ungeiibte Arbeiter und Assistenten (also Charaktere
ohne einen Rang in Beruf) verdienen im Durchschnitt 1 SM pro Tag.

Speziell: Ein Gnom erhilt einen Bonus von +2 auf eine Hand-
werks- oder Berufsfertigkeit seiner Wahl.

ﬁm BLUFFEN (CH)

Du weif$t, wie man anderen eine Liige auftischt.

Wurf: Ein Wurf auf Bluffen konkurriert mit dem Wurf
eines Gegners auf Motiv erkennen. Benutzt du Bluffen, um
andere hereinzulegen, iiberzeugst du dein Gegeniiber bei
einem Erfolg davon, dass du die Wahrheit sagst. Wiirfe auf
Bluffen werden in Abhingigkeit von der Glaubwiirdigkeit der
Liige modifiziert. Bedenke, dass manche Liigen so fantastisch
sind, dass man einfach niemanden von ihrer Glaubwiirdigkeit
iiberzeugen kann (liegt im Ermessen des Spielleiters).

Folgende Modifikatoren werden auf einen Wurf einer
Kreatur addiert, die zu liigen versucht.

Umstinde Modifikator auf Bluffen
Das Ziel méchte dir glauben +5
Die Liige ist glaubwiirdig +0
Die Liige ist unwahrscheinlich -5
Die Liige ist an den Haaren herbeigezogen -10
Die Liige ist unméglich wahr -20
Die Zielperson ist betrunken oder anders +5

beeintrichtigt

Du bist im Besitz iiberzeugender Beweise  bis zu +10

Finte: Du kannst Bluffen auch fiir eine Finte im Kampf ein-
setzen. Wenn du das erfolgreich machst, darf dein Gegner bei
deinem nichsten Wurf'seinen Geschicklichkeitsbonus nicht
auf'seine RK addieren. Der SG eines solchen Wurfs betrigt 10
+ dem Grundangriffsbonus des Gegners + seinem Weisheits-
modifikator. Falls dein Gegner in Motiv Erkennen geiibt ist,
betrigt der SG 10 + seinem Bonus auf Motiv erkennen, sofern
das der hohere Wert ist. Weitere Informationen iiber Finten
findest du im 8. Kapitel.

Geheimbotschaften: Du kannst Bluffen auch dazu einsetzen,
eine heimliche Botschaft an einen anderen Charakter weiter-
zugeben, ohne dass andere die wahre Bedeutung hinter deinen
Worten verstehen. Bei einfachen Nachrichten betrigt der
SG fiir einen solchen Wurf 15, bei komplexeren Nachrichten
betrigt er 20. Bei einem Erfolg versteht dich die Zielperson
sofort, sofern du in einer ihr verstindlichen Sprache redest.
Misslingt der Wurf um 5 oder mehr Punkte, iibermittelst du
eine falsche Botschaft. Aufferdem kénnen andere Kreaturen,
welche die Botschaft héren, ihre Bedeutung durch einen
erfolgreichen Wurf auf Motiv erkennen herausfinden.

Aktion: Der Versuch, jemanden zu tiuschen, dauert mind-
estens 1 Runde, kann bei komplizierten Liigen aber auch linger
dauern (muss vom SL von Fall zu Fall entschieden werden).

Eine Finte im Kampf'ist eine Standard-Aktion.

Eine Geheimbotschaft zu tibermitteln, dauert fiir gew6hnlich
doppelt so lange, wie es dauern wiirde, die Botschaft im Klartext
zu {ibermitteln.

ﬂm DIPLOMATIE (CH)

Erneuter Versuch: Misslingt die Tduschung einer Person,
erhalten weitere Versuche, sie zu tiuschen, einen Malus von
—10 und kénnen sogar unmdglich sein (Spielleiterentscheid).

Misslingt eine Finte, kannst du eine weitere Finte versuchen.
Auch Geheimbotschaften kénnen ein weiteres Mal tibermittelt
werden, sollte der erste Versuch misslingen.

Speziell: Ein Zauberwirker mit einem Schlangenvertrauten
erhilt einen Fertigkeitsbonus von +3 auf alle Wiirfe fiir Bluffen.

Wenn du das Talent Tiduscher besitzt, erhiltst du einen
Bonus bei Wiirfen auf Bluffen (siehe Kapitel 5).

Du besitzt Uberzeugungskraft, kannst Streitigkeiten schlichten
und wertvolle Informationen sammeln. Bei Verhandlungen in
Konfliktsituationen kennst du die rechte Etikette und weif3t,
wie du dich verhalten musst.

Wurfi Du kannst mit einem erfolgreichen Wurf die
Einstellung von Nichtspielercharakteren verindern. Der SG
fiir diesen Wurf hingt davon ab, wie die Kreatur dir gegeniiber
momentan eingestellt ist und wird auflerdem von ihrem
Charisma-Modifikator beeinflusst. Bei einem Erfolg verindert
sich die Einstellung des Charakters dir gegeniiber um einen
Schritt zum Positiven. Pro fiinf Punkte, die dein Wurf den
SG tibertrifft, verindert sich die Haltung des Charakters dir
gegeniiber um einen weiteren Schritt zum Positiven. Die
Haltung eines Charakters kann auf diese Weise aber nicht um
mehr als 2 Schritte verdndert werden, obwohl der SL diese Regel
in manchen Situationen aufler Kraft setzen kann. Misslingt
dein Wurf um weniger als 5 Punkte, bleibt die Haltung des
Charakters dir gegeniiber unverindert. Misslingt dein Wurf’
um 5 oder mehr Punkte, verschlechtert sich die Einstellung
des Charakters dir gegeniiber um einen Schritt.

Du kannst Diplomatie nicht gegen eine Kreatur einsetzen,
die dich nicht versteht oder eine Intelligenz von 3 oder
weniger besitzt. Diplomatie ist prinzipiell unwirksam in
Kampfsituationen oder gegeniiber Kreaturen, die beabsichtigen,
dir oder deinen Verbiindeten in der unmittelbaren Zukunft
Schaden zuzufiigen. Die durch Diplomatie verursachte
Anderung der Haltung wihrt fiir gewShnlich 1W4 Stunden,
kann aber je nach Situation (also nach Einschitzung des SL)
wesentlich linger oder kiirzer wihren.

Anfingliche Einstellung  SG fiir Diplomatie

Feindlich 25 + CH-Modifikator der Kreatur
Unfreundlich 20 + CH-Modifikator der Kreatur
Gleichgiiltig 15 + CH-Modifikator der Kreatur
Freundlich 10 + CH-Modifikator der Kreatur
Hilfsbereit o + CH-Modifikator der Kreatur

Falls die Haltung einer Kreatur dir gegeniiber zumindest
gleichgiiltig ist, kannst du Forderungen an sie stellen. Dazu
bedarf es eines weiteren Wurfs auf Diplomatie. Die derzeitige
Haltung der Kreatur gibt den SG vor, der durch einen der
folgenden Modifikatoren beeinflusst wird. Eine hilfsbereite
Kreatur erflillt die meisten Forderungen ohne einen Wurf,
sofern die Forderung nicht gegen ihre Natur ist oder sie in
ernsthafte Gefahr bringt. Wenn eine Forderung den Werten
oder der Natur einer Kreatur widerstrebt, wird sie automatisch
nicht erfiillt (Spielleiterentscheidung).



Modifikator
Einen einfachen Rat erteilen oder -5

Forderung

die Richtung weisen

Einen ausfiihrlichen Rat geben +0
Eine einfache Hilfsleistung erbringen +0
Ein unwichtiges Geheimnis verraten +5
Eine langwierige oder komplizierte +5
Hilfsleistung erbringen

Eine gefahrvolle Hilfsleistung erbringen +10

Geheimes Wissen enthiillen +10 oder mehr

Eine Hilfsleistung erbringen, +15 oder mehr

auf die eine Strafe steht

weitere Forderungen +5 pro Forderung

Informationen sammeln: Man kann Diplomatie auch
dazu einsetzen, Informationen iiber ein bestimmtes
Thema oder eine bestimmte Person zu sammeln. Dazu
muss man mindestens 1W4 Stunden damit verbringen,
Leute in den ortlichen Tavernen, auf Marktplitzen und
Versammlungsplitzen zu befragen. Der SG hingt von der
Bekanntheit der gesuchten Information ab. Fiir die meisten
allgemein bekannten Fakten und Gertichte betrigt er 10. Fiir
verborgenes oder geheimes Wissen kann der SG auf 20 oder
hoher steigen. Auch kann der SL bestimmen, dass manche
Themen dem einfachen Volk nicht bekannt sind.

Aktion: Es braucht eine Minute ununterbrochener

Interaktion mit einer Kreatur, um ihre Haltung zu beein-
flussen. Eine Forderung an eine Kreatur zu stellen, dauert
eine oder mehr Runden, je nachdem wie kompliziert die
Forderung ist. Es dauert 1W4 Stunden, Diplomatie zum
Sammeln von Informationen einzusetzen. In dieser Zeit
wandert man durch die Stadt und sucht nach Geriichten
und Informanten.

Erneuter Versuch: Man kann Diplomatie nicht 6fter als ein
Mal in 24 Stunden einsetzen, um die Haltung einer Kreatur
zu beeinflussen. Wird eine Forderung verweigert, kann man
das auch mit weiteren Wiirfen nicht mehr dndern, obwohl
andere Forderungen gestellt werden diirfen. Wiirfe auf
Diplomatie, die dem Sammeln von Informationen dienen,
diirfen wiederholt werden.

Speziell: Wenn du das Talent Beredsamkeit besitzt, erhiltst
du einen Bonus auf Wiirfe fiir Diplomatie (siche Kapitel 5).

2 EINSCHUCHTERN (CH ks

Mit dieser Fertigkeit kannst du deinen Gegnern Angst einjagen
oder sie dazu bringen, in deinem Sinne zu handeln. Deine
Ziele erreichst du mit verbalen wie kérperlichen Drohungen.

Wurf: Mit einem erfolgreichen Wurf auf Einschiichtern
kannst du einen Gegner dazu zwingen, sich dir gegeniiber fiir
1W6 x 10 Minuten freundlich zu verhalten. Der SG fiir diesen
Waurf betrigt 10 + den Trefferwiirfeln des Ziels + seinem
Weisheitsmodifikator. Bei einem Erfolg wird die Zielperson
dir die gewiinschten Informationen geben, Handlungen




ausfiihren, die sie selbst nicht in Gefahr bringen, oder dich
aufandere Weise in begrenztem MafSe unterstiitzen. Danach
behandelt die Zielperson dich unfreundlich und wird dich
vielleicht bei den 6rtlichen Behorden anzeigen. Scheitert
der Wurf um 5 oder mehr Punkte, versucht die Zielperson,
dich zu tiuschen oder dich auf andere Weise zu behindern.

Demoralisieren: Mit dieser Fertigkeit kannst du einen
Gegner flir eine gewisse Anzahl von Runden erschiittern.
Der SG fiir diesen Wurf betrigt 10 + die Trefferwiirfel des
Ziels + seinem Weisheitsmodifikator. Bei einem Erfolg ist die
Zielperson eine Runde lang erschiittert. Pro 5 Punkte, um
die dein Ergebnis den SG iiberschreitet, verlingert sich die
Dauer um eine Runde. Auf diese Weise kannst du nur Gegner
bedrohen, die maximal gm von dir entfernt sind und dich
deutlich sehen und héren kénnen. Mehrfacher Einsatz der
Fihigkeit erhoht die Dauer, verstirkt aber nicht den Effekt.

Aktion: Die Einstellung eines Gegners durch Einschiichtern
zu verindern, dauert 1 Minute. Einen Gegner zu demorali-
sieren, ist eine Standard-Aktion.

Erneuter Versuch: Du kannst deinen Einschiichterungsversuch
wiederholen, jeder weitere Wurf erhoht den SG allerdings um
+5. Diese Erhohung entfillt nach einer Stunde wieder.

Speziell: Wenn du um eine Groflenkategorie gréfler bist
als deine Zielperson, erhiltst du einen Bonus von +4. Bist du
um eine Gréf8enkategorie kleiner, erleidest du einen Malus
von —4 auf deine Wiirfe auf Einschiichtern.

Wenn du das Talent Beredsamkeit hast, erhiltst du einen
Bonus auf Wiirfe fiir Einschiichtern (siehe Kapitel 5).

Ein Halbork erhilt einen Bonus von +2 auf Wiirfe fiir
Einschiichtern.

ENTFESSELUNGSKUNST
3% (GE; RUSTUNGSMALUS)

Du kannst dich aus Fesseln befreien und Haltegriffen
entwinden.

Wurf: In der Tabelle unten findest du die SG, die du
schlagen musst, um dich aus verschiedenen Arten von
Fesselungen zu befreien.

Fessel
Seile/Bande KMB des Fesslers +20
Netz, Pflanzen befehligen, 20

Pflanzen kontrollieren, Seil beleben

SG fiir Entfesselungskunst

oder Verstricken

Schlinge 23
Handschellen 30
Enge Zwischenriume 30
Handschellen (Meisterarbeit) 35
Ringkampf KMV des Ringkidmpfers

Seile: Der SG deines Wurfs entspricht dem Kampfmanéver-
bonus desjenigen, der dich gefesselt hat, + 20.

Handschellen und Handschellen (Meisterarbeit): Der SG fuir
Handschellen wird durch deren Konstruktionsweise
vorgegeben (siehe die oben stehende Tabelle).

Enge Zwischenrdume: Dieser SG gilt, wenn du dich durch
einen Spalt zwingen willst, durch den dein Kopf, aber nicht
deine Schultern passen. Bei einem tief reichenden Spalt
koénnen mehrere Wiirfe erforderlich sein. Durch einen Spalt,
durch den dein Kopf nicht hindurchpasst, kannst du dich
nicht hindurchzwingen.

Ringkampf: Um einem Ringkampf oder einem Haltegriff
zu entgehen, kannst du statt eines Wurfs auf Kampfmanéver
(siehe Kapitel 8) auch einen Wurf auf Entfesselungskunst
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machen.

Aktion: Sich mit einem Wurf auf Entfesselungskunst aus
Seilfesseln, Handschellen oder anderen Arten von Fesselungen
(mit Ausnahme einer Umklammerung im Ringkampf) zu
befreien, dauert 1 Minute. Aus einem Netz oder den Zaubern
Pflanzen befehligen, Pflanzen kontrollieren, Seil beleben oder
Verstricken zu entkommen, dauert eine volle Runde. Einer
Umklammerung oder einem Haltegrift' zu entkommen, ist
eine Standard-Aktion. Sich durch einen engen Zwischenraum
zu zwingen, dauert mindestens 1 Minute, kann aber je nach
Ausdehnung des Zwischenraums auch linger dauern.

Erneuter Versuch: Verschieden. Du kannst nach einem
misslungenen Wurf erneut versuchen, dich durch einen engen
Zwischenraum zu zwingen. Solange es die Situation erlaubt
und es keinen ernsthaften Widerstand gibt, kannst du weitere
Wiirfe machen oder sogar 20 nehmen. Wenn der SG, um sich
von Seilen oder Fesseln zu befreien, 20 oder mehr Punkte iiber
deinem Fertigkeitsbonus fiir Entfesselungskunst liegt, kannst
du deinen Fesseln nicht mit dieser Fertigkeit entkommen.

Speziell: Wenn du das Talent Verstohlenheit hast, erhiltst du
einen Bonus auf Wiirfe fiir Entfesselungskunst (siehe Kapitel 5).

NUR GEUBT, RUSTU NGSN\ALUS)

Deine Ausbildung ermdéglicht es dir, Taschendiebstihle zu
begehen, verborgene Waffen zu ziehen und eine Vielzahl anderer
Aktionen durchzufiihren, ohne dabei bemerkt zu werden.

Waurf: Ein erfolgreicher Wurf auf Fingerfertigkeit (SG 10)
erlaubt es dir, ein miinzgrofies, unbeobachtetes Objekt in
deiner Hand zu verstecken. Ein kleinerer Taschenspielertrick,
wie z.B. eine Miinze verschwinden zu lassen, hat ebenfalls
einen SG von 10, solange ein Beobachter nicht genau darauf
achtet, wohin der Gegenstand verschwindet.

Wendest du die Fertigkeit unter genauer Beobachtung an,
konkurriert dein Wurf mit dem Wurf deines Beobachters
fiir Wahrnehmung. Ein Erfolg des Beobachters verhindert
nicht, dass du den Trick durchfiihrst, er verhindert nur, dass
du das unbemerkt tust.

Du kannst einen kleinen Gegenstand (bis zur Grofle
einer leichten Waffe oder einer leicht zu verbergenden
Fernkampfwaffe, z.B. ein Wurfpfeil, eine Schleuder oder
eine Handarmbrust) an deinem Koérper verstecken. Deine
Fingerfertigkeit konkurriert mit der Wahrnehmungsfertigkeit
jeder Person, die dich beobachtet oder durchsucht. Im
letzteren Fall erhilt der Suchende +4 auf seine Wahrnehmung,
da es im Normalfall leichter ist, ein solches Objekt zu finden
als es zu verbergen. Ein Dolch lisst sich besser als die meisten
anderen leichten Waffen verstecken und daher erhiltst du
einen Bonus von +2 auf deine Fingerfertigkeit, wenn du einen
solchen verbergen willst. Besonders kleine Gegenstinde wie
z.B. eine Miinze, ein Shuriken oder ein Ring gewihren dir
einen Bonus von +4 auf deine Fingerfertigkeit, wenn du
sie verbergen willst. Schwere Gewinder oder Gewinder mit
vielen Beuteln und Taschen gewihren dir einen Bonus von
+2 auf deinen Wurf

Eine verborgene Waffe zu ziehen, ist eine Standard-Aktion,
die keinen Gelegenheitsangriff provoziert.

Wenn du einer anderen Kreatur etwas wegnehmen willst,
muss dir ein Wurf auf Fingerfertigkeit (SG 20) gelingen. Dein
Gegner macht einen Wurfauf Wahrnehmung, um diesen Versuch
zu bemerken, und zwar als konkurrierenden Wurf gegen das
Resultat deines Wurfs auf Fingerfertigkeit, um den Gegenstand zu
nehmen. Gelingt dem Gegner der Wurf, entdeckt er den Versuch,




egal ob du in den Besitz des Gegenstands gelangst oder nicht. Du
kannst diese Fertigkeit nicht einsetzen, um einer Kreatur einen
Gegenstand im Kampf wegzunehmen, wenn diese Kreatur sich
- deiner Anwesenheit bewusst ist.

Du kannst Fingerfertigkeit auflerdem dazu verwenden, ein
Publikum wie mit der Fertigkeit Auftreten zu unterhalten. Dein
Auftritt umfasst in diesem Fall Taschenspielereien, Jonglieren
und dergleichen.

SG fiir Finger-
fertigkeit Aufgabe
10 miinzgrofes Objekt verbergen, eine

Miinze verschwinden lassen

20 Einer Person ein kleines Objekt entwenden

Aktion: Ein Wurf auf Fingerfertigkeit ist normalerweise eine
Standard-Aktion. Man kann jedoch einen Malus von —20 in Kauf
nehmen, um Fingerfertigkeit als Bewegungsaktion anzuwenden.
Erneuter Versuch: Ja. Nach einem Fehlschlag erhoht sich der
SG fiir den zweiten Versuch gegen dasselbe Ziel allerdings um
+10. Dies gilt auch, wenn man von derselben Person beobachtet
wird, die auch den ersten Versuch wahrgenommen hat.
Ungeiibt: Eine ungeiibte Anwendung von Fingerfertigkeit
. wird einfach als Wurf auf Geschicklichkeit ausgefiihrt. Ohne
echtes Training kann man allerdings keinen Erfolg gegen
einen SG erzielen, der héher als 10 ist. Eine Ausnahme bildet
der Versuch, ein Objekt am eigenen Kérper zu verbergen.
Speziell: Wenn du das Talent Geschickte Hinde besitzt,
erhiltst du einen Bonus auf Wiirfe flir Fingerfertigkeit.
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~  Dank deiner Fliigel oder deiner magischen Kiinste bist du in
der Lage zu fliegen und kannst waghalsige Manéver vollfiihren,
wihrend du dich in der Luft befindest. Diese Fertigkeit verleiht
dir aber nicht an sich die Fihigkeit zu fliegen.
Wurf: Fiir gewohnlich wird ein Wurf auf Fliegen nur dann
nétig, wenn man komplexe Manéver durchfithren méchte.
Eine Kreatur kann am Ende ihrer Runde im Flug verweilen,
solange sie sich mindestens halb so weit bewegt hat, wie
es ihre Bewegungsrate erlaubt. Auch kann sie 1,50m ihrer
Bewegung flir eine Wende um 45° aufwenden, mit halber
Geschwindigkeit in einem Winkel von 45° aufsteigen oder
mit normaler Geschwindigkeit in jedem beliebigen Winkel
wieder absteigen. Diese Beschrinkungen gelten nur fiir die
Aktionen, die du selbst durchfiihrst, wenn du an der Reihe
bist. Mit dem Beginn deiner nichsten Aktion kannst du dich
in eine andere Richtung bewegen, ohne dafiir weitere Wiirfe
ablegen zu miissen. Jede Aktion, die eine dieser Regeln verletzt,
bedarf eines Wurfs. Die Schwierigkeit dieser Manéover variiert
— siehe die folgende Tabelle.

Flugmanéver SG fiir Fliegen

Den Flug aufrechterhalten, wenn man sich langsamer 10

als mit der halben Bewegungsrate bewegt

In der Luft schweben 15
Sich innerhalb von 1,50 m um mehr als 45° drehen 15
Sich innerhalb von 3m um 180° wenden 20
In einem steileren Winkel als 45° aufsteigen 20

Im Flug angegriffen: Du giltst wihrend des Fliegens nicht
als auf dem falschen Fuf§ erwischt. Fliegst du mit Hilfe von
Fliigeln und erleidest du im Flug Schaden, musst du einen
erfolgreichen Wurf auf Fliegen (SG 10) ablegen, um nicht
3m an Hohe zu verlieren. Dieser Hohenverlust provoziert
keine Gelegenheitsangriffe und zihlt nicht zu der Bewegung
der Kreatur.

Zusammenstof$ im Flug: Fliegst du mit Fliigelkraft und
kollidierst dabei mit einem Objekt mindestens deiner Grofe,
musst du sofort einen erfolgreichen Wurf auf Fliegen (SG 25)
ablegen, um nicht abzustiirzen und den daraus resultierenden
Fallschaden zu erleiden.

Fallschaden vermeiden: Kannst du fliegen, kannst du
Fallschaden mit einem Wurf auf Fliegen (SG 10) vermeiden.
Diesen Wurf darfst du allerdings nicht machen, wenn der
Sturz aufgrund eines misslungenen Wurfs auf Fliegen oder
einer Kollision geschieht.

Hohe Windgeschwindigkeit: Der Flug bei starkem Wind
verursacht die in der Tabelle 4-4 angegebenen Mali auf deine
Wiirfe fiir Fliegen. ,Grofle” bedeutet, dass Wesen der angege-
benen oder einer kleineren Grofle einen Wurf auf Fliegen
(SG 20) bestehen miissen, um sich iiberhaupt bewegen zu
konnen, solange der Wind andauert. ,Weggeweht“ bedeutet,
dass Wesen der angegebenen oder einer kleineren Grofie
einen Wurf auf Fliegen (SG 25) bestehen miissen, um nicht
2W6 x 3m weit weggeweht zu werden und durch den Wind
nicht 2W6 nichttodlichen Schaden zu erleiden. Dieser Wurf
muss in jeder Runde, in der sich die Kreatur in der Luft
befindet, neu gemacht werden. Eine weggewehte Kreatur
muss immer noch einen Wurf auf Fliegen (SG 20) bestehen,
um sich bewegen zu kénnen.

Aktion: Keine. Ein Wurf auf Fliegen ist Teil einer anderen
Aktion oder eine Reaktion auf eine Situation und hat daher
keine eigene Dauer.

Erneuter Versuch: Verschieden. Du kannst einen Wurf’
auf Fliegen in spiteren Runden dazu verwenden, dasselbe
Mangver zu wiederholen. Fliegst du mit Fliigeln und scheitert
dein Wurf um 5 oder mehr Punkte, stiirzt du zu Boden und
erleidest den entsprechenden Fallschaden.

Speziell: Ein Zauberkundiger mit einem Fledermaus-
vertrauten erhilt einen Bonus von +3 aufs Fliegen.

TABELLE 4-4: AUSWIRKUNGEN VON WIND AUFS FLIEGEN

Windstirke Windgeschwindigkeit Grofle weggeweht Flugmalus
Leicht o-15km/h — — —
MiRig 16 — 30 km/h — — e
Stark 31— 45 km/h sehr klein — -2
Heftig 46 —75 km/h klein sehr klein -4
Windsturm 76 — 113 km/h mittelgrof§ klein -8
Orkan 114 — 263 km/h groft mittelgrofS -12
Tornado mehr als 263 km/h riesig groft -16
T
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Kreaturen mit einer Flugbewegungsrate diirfen Fliegen
als Klassenfertigkeit behandeln.

Eine Kreatur mit einer natiirlichen Flugbewegungsrate,
erhilt einen Bonus (oder Malus) auf Wiirfe fiir Fliegen. Der
Modifikator hingt von der Mangvrierfihigkeit dieser Kreatur
ab: unbeholfen: -8, ausreichend: —4, durchschnittlich: +o, gut:
+4, perfekt: +8. Bei Kreaturen, bei denen nicht angegeben
wird, wie manévrierfihig sie sind, wird davon ausgegangen,
dass sie eine durchschnittliche Manévrierfihigkeit besitzen.

Eine Kreatur, die gréfler oder kleiner als mittelgrof ist,
erhilt je nach ihrer Gréfle einen Bonus oder einen Malus auf
Wiirfe fiir Fliegen: mini: +8, winzig: +6, sehr klein: +4, klein:
+2, grofi: —2, riesig: —4, gigantisch: -6, kolossal: —8.

Du kannst in dieser Fertigkeit keine Ringe erwerben, wenn
du nicht von Natur aus iiber eine Méglichkeit verfiigst zu
fliegen oder zu gleiten. Fiir Kreaturen, die eine verlissliche
Methode besitzen, jeden Tag zu fliegen, ist es jedoch moglich,
Ringe in dieser Fertigkeit zu erwerben (wenn sie zum Beispiel
in der Lage sind mit Hilfe eines Zaubers oder einer Fihigkeit
zu fliegen).

Wenn du das Talent Akrobat besitzt, erhiltst du einen
Bonus auf Wiirfe fiir Fliegen (siehe Kapitel 5).

é‘m‘& HANDWERR (1IN )

Du kannst Gegenstinde aus bestimmten Kategorien wie z.B.
Ristungen oder Waffen herstellen. Wie Auftreten, Beruf und
Wissen ist auch Handwerk eigentlich eine Zusammenfassung
mehrerer Fertigkeiten. Du kannst also iiber mehrere
handwerkliche Fertigkeiten verfligen, die jeweils einen
eigenen Rang besitzen und die alle als separate Fertigkeit
erworben wurden. Die typischsten Handwerksfertigkeiten
sind: Alchemie, Riistungen, Kérbe, Biicher, Bogen, Kalligraphie,
Zimmermannsarbeiten, Stoffe, Kleidung, Glas, Schmuck, Leder,
Schlgsser, Gemilde, Topferware, Skulpturen, Schiffe, Schuhe,
Steinmetzarbeiten, Fallen und Waffen.

Eine handwerkliche Fertigkeit ist speziell darauf
ausgerichtet, etwas herzustellen. Wenn durch die geleistete
Arbeit nichts hergestellt wird, fillt diese wahrscheinlich eher
in den Bereich beruflicher Fertigkeiten.

TABELLE 4-5: HANDWERKSFERTIGKEITEN
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Wurf: Du kannst mit der Ausiibung deines Handwerks
deinen Lebensunterhalt verdienen. Pro Woche geleisteter
Arbeit verdienst du etwa die Hilfte deines Wurfergebnisses
in Goldmiinzen. Du weif$t, wie du die Werkzeuge deines
Handwerks benutzt, kannst die in deinem Handwerk tiglich
anfallenden Aufgaben bewiltigen, ungeiibte Hilfskrifte
iiberwachen und hiufig auftretende Probleme bereinigen
(ungeiibte Arbeiter und Hilfskrifte verdienen im Schnitt 1
Silbermiinze pro Tag).

Die Grundaufgabe der Handwerksfertigkeit ist es jedoch,
dir die Herstellung von Gegenstinden des entsprechenden
Typs zu erméglichen. Der SG fiir den Wurf hingt dabei
von der Komplexitit des herzustellenden Gegenstands ab.
Der SG bestimmt zusammen mit deinem Wurfergebnis
und dem Preis eines Gegenstands, wie lange es dauert,
diesen herzustellen. Der Preis des fertig gestellten
Gegenstands bestimmt auflerdem die Kosten der dazu
notigen Rohmaterialien.

In manchen Fillen kann der Zauber Verarbeitung dazu
genutzt werden, die Ergebnisse eines Wurfs auf Handwerk
zu erzielen, ohne dass dazu tatsichlich gewiirfelt werden
miisste. Allerdings muss man einen entsprechenden Wurf
auf Handwerk ablegen, wenn man den Zauber dazu benutzt,
Gegenstinde herzustellen, fiir die es eines hohen Grads an
handwerklicher Kunst bedarf.

Ein erfolgreicher Wurf auf ein holzverarbeitendes
Handwerk in Verbindung mit dem Zauber Eisenholz erméglicht
es, Holzgegenstinde mit der Stirke von Stahl herzustellen.

Um mit dem Zauber Niedere Erschaffung einen komplexen
Gegenstand herzustellen, muss man ebenfalls einen
erfolgreichen Wurf auf Handwerk ablegen.

Fiir jedes Handwerk bedarf es der Werkzeuge eines
Handwerkers, um die gréfitmogliche Chance auf Erfolg
zu haben. Benutzt man improvisierte Werkzeuge, wird auf
den Wurf ein Malus von —2 angerechnet, dafiir gewihren
die Werkzeuge eines Handwerkers (Meisterarbeit) einen
Situationsbonus von +2 auf den Wurf.

Fiithre folgende Schritte durch, um die Zeit und das Geld
zu bestimmen, die die Herstellung eines Gegenstands
erfordern.
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Gegenstand Handwerksfertigkeit SG fiir Handwerk
Ssure Alchemie 15
Alchemistenfeuer, Rauchstab, Ziindholz Alchemie 20
Gegengift, Sonnenrute, Verstrickungsbeutel, Donnerstein Alchemie 25
Riistung oder Schild Riistungen 10 + RK-Bonus
Kurzbogen, Langbogen oder Pfeile Bogen 12
Kompositbogen (kurz), (lang) Bogen 15

Kompositbogen (kurz) oder Kompositbogen (lang) mit hoher Stirkeanforderung Bogen 15 + (2 x Stirkeanforderung)
Armbrust oder Armbrustbolzen Waffen 15
Einfache Nahkampf- oder Wurfwaffe Waffen 12
Kriegswaffe (Nahkampf- oder Wurfwaffe) Waffen 15
Exotische Nahkampf- oder Wurfwaffe Waffen 18
Mechanische Falle Fallen variabel*
Sehr einfacher Gegenstand (z.B. Holzl6ffel) verschieden 5
Normaler Gegenstand (z.B. Eisentopf) verschieden 10
Qualitativ hochwertiger Gegenstand (z.B. Glocke) verschieden 15
Komplexer Gegenstand (z.B. Schloss) verschieden 20
* Fallen haben ihre eigenen Konstruktionsregeln (siehe Kapitel 13).
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1. Berechne den Preis des Gegenstands in Silbermiinzen
(1 GM =10 SM).
2. Schaue fiir den entsprechenden SG auf Tabelle 4-5 nach.
3. Bezahle ein Drittel des Preises des Gegenstands, um
die Kosten der Rohmaterialien zu decken.
4. Lege einen Wurf auf Handwerk ab, der den in einer
Woche Arbeit geschaffenen Wert darstellt. Multipliziere bei
einem erfolgreichen Wurf das Wurfergebnis mit dem SG. Falls
das Ergebnis dem Wert des Gegenstands in Silbermiinzen
entspricht, hast du den Gegenstand fertig gestellt. (Entspricht
das Ergebnis dem doppelten oder dreifachen Preis des
Gegenstands in Silbermiinzen, hast du die Arbeit in der
Hilfte oder einem Drittel der Zeit fertig gestellt. Andere
Vielfache des Ergebnisses reduzieren die zur Fertigstellung
_ benétigte Zeit auf dieselbe Art und Weise.) Entspricht das
Ergebnis nicht dem Preis, stellt es den Fortschritt dar, den
du in dieser Woche gemacht hast. Notiere das Ergebnis
und lege fiir die folgende Woche einen weiteren Wurf auf’
Handwerk ab. Jede Woche machst du weitere Fortschritte,
bis du schliefflich in der Summe den Preis des Gegenstands
in Silbermiinzen erreichst.
Misslingt ein Wurf um weniger als 5 Punkte, machst du
in dieser Woche keinen Fortschritt.
Misslingt der Wurf um 5 oder mehr Punkte, ruinierst du
die Hilfte der Rohmaterialien und musst die Hilfte der
Kosten fiir die Rohmaterialien ein weiteres Mal bezahlen.
Fortschritt pro Tag: Du kannst auch einen Wurf fiir jeden
Tag statt fiir jede Woche ablegen, In diesem Fall solltest du
deinen Fortschritt (Wurfergebnis mal SG) durch die Anzahl
der Wochentage teilen.
Herstellung einer Meisterarbeit: Du kannst auch eine Meister-
arbeit herstellen, also eine Waffe, eine Riistung, einen Schild
oder ein Werkzeug, das auf Grund seiner hervorragenden
Verarbeitung (nicht weil es magisch ist) einen Bonus fiir
seine Benutzung mit sich bringt. Um eine Meisterarbeit
herzustellen, musst du zusitzlich zu dem Gegenstand die
Meisterkomponente herstellen. Die Meisterkomponente hat
einen eigenen Preis (300 GM fiir eine Waffe und 150 GM fiir
eine Riistung oder ein Schild) und einen besonderen SG fiir
den Wurf auf Handwerk (SG 20). Sobald die Standard- und
die Meisterkomponente hergestellt sind, ist die Meisterarbeit
fertig gestellt. Die Kosten flir die Meisterkomponente
betragen ein Drittel des jeweiligen Preises, wie es auch bei
den Kosten fiir die Rohmaterialien der Fall ist.
Reparatur: Fiir gewohnlich kann man einen Gegenstand
reparieren, indem man erfolgreiche Wiirfe gegen denselben
SG ablegt, den man auch fiir die Herstellung des Gegenstandes
erreichen musste. Die Reparaturkosten betragen ein Fiinftel
des Preises.
Aktion: Hier nicht anwendbar. Wiirfe fiir Handwerk
werden pro Tag oder pro Woche gemacht (siehe oben).
Erneuter Versuch: Ja, aber man verdirbt jedes Mal, wenn
man beim Wurf auf Handwerk um 5 oder mehr Punkte
scheitert, die Hilfte der Rohmaterialien und muss daher die
Hilfte der Kosten flir die Rohmaterialien erneut bezahlen.
Speziell: Du darfst freiwillig +10 auf den entsprechenden SG
addieren, um damit einen Gegenstand schneller herzustellen
— du multiplizierst zur Berechnung des Fortschritts ja
schliefflich den so erh6hten SG mit deinem Wurfergebnis. Du
musst dich aber auf diese Erhéhung festlegen, bevor du den
entsprechenden Wurf fiir den Tag oder die Woche ablegst.
Um einen Gegenstand mit Alchemie herstellen zu kénnen,
brauchst du die Ausriistung eines Alchemisten. In einer Stadt
kannst du die benotigten Werkzeuge als Teil der fiir den
Gegenstand anfallenden Rohmaterialkosten erwerben, an

manchen Orten ist die Ausriistung eines Alchemisten aber
nur schwer oder gar unméglich zu erwerben. Der Kaufund
die Inbetriebnahme eines Alchemistenlabors gewihren einen
Situationsbonus von +2 auf Handwerk (Alchemie), da man
damit die perfekten Werkzeuge fiir die Arbeit als Alchemist
Dbesitzt. Die Kosten fiir die Herstellung eines alchemistisch
hergestellten Gegenstands bleiben davon aber unberiihrt.

Gnome erhalten einen Bonus von +2 auf eine Handwerks-
oder Berufsfertigkeit ihrer Wahl.

ém HEILKUNDE (WE)

Du kannst die Blessuren und Leiden anderer heilen.
Wurf: Der SG und seine Wirkung hingen von der Aufgabe
ab, die du erledigen méchtest.

Aufgabe SG
Erste Hilfe 15
Langzeitbehandlung 15

Wunden, die durch Krihenfiife, Dornenwuchs 15

oder Steindornen verursacht wurden

Tédliche Wunden 20

Vergiftungen SG des Rettungswurfs
gegen das Gift

Krankheiten SG des Rettungswurfs

gegen die Krankheit

Erste Hilfe: Fiir gewohnlich leistest du Erste Hilfe, um
einen sterbenden Charakter zu retten. Hat der Charaktere
negative Trefferpunkte und verliert weitere TP (1 pro Runde,
Stunde oder Tag), kannst du ihn mit Erster Hilfe stabilisieren.
Ein stabilisierter Charakter gewinnt keine Trefferpunkte,
verliert aber auch keine mehr. Erste Hilfe hilt auch den
Trefferpunkteverlust eines Charakters auf, der von Effekten
betroffen ist, die Blutungen verursachen.

Langzeitbehandlung: Eine Langzeitbehandlung durch-
zufiihren, bedeutet, dass du eine verwundete Person einen
Tag oder linger behandelst. Ist dein Wurf auf Heilen erfol-
greich, gewinnt der Patient Trefferpunkte oder aufgrund von
Attributsschaden verlorene Attributspunkte doppelt so schnell
zuriick wie gewohnlich: 2 Trefferpunkte pro Stufe wihrend
einer achtstiindigen Rast an einem Tag oder 4 Trefferpunkte
pro Stufe bei einem kompletten Ruhetag; 2 Attributspunkte
wihrend einer achtstiindigen Rast an einem Tag oder 4
Attributspunkte bei einem kompletten Ruhetag.

Du kannst bis zu sechs Patienten gleichzeitig behandeln.
Dazu bendtigst du einige Gegenstinde und Vorrite
(Bandagen, Salben usw.), die man in besiedelten Gegenden
leicht bekommen kann. Eine Langzeitbehandlung gilt fiir
den Heiler als leichte Arbeit. Du kannst dich nicht selbst
auf diese Art und Weise behandeln.

Wunden, die durch Krihenfiifle, Dornenwuchs oder Steindornen
verursacht wurden: Eine Kreatur, die auf einen Krihenfufd
getreten ist und sich dabei verletzt hat, kann sich nur noch mit
ihrer halben Bewegungsrate weiterbewegen. Ein erfolgreicher
Wurf auf Heilkunde hebt diesen Bewegungsmalus auf.

Einer durch die Zauber Dornenwuchs oder Steindornen
verwundeten Kreatur muss ein Reflexwurf gelingen, sonst
wird sie durch die Verletzungen auf ein Drittel ihrer
Bewegungsrate verlangsamt. Ein anderer Charakter kann
diesen Malus entfernen, indem er die Verletzungen des Opfers
verbindet (Dauer: 10 Minuten) und dann erfolgreich auf
Heilkunde wiirfelt (SG entspricht dem SG des Rettungswurfs
gegen den Zauber).



Todliche Wunden: Wenn du tédliche Wunden behandelst,
kannst du die Trefferpunkte der verletzten Kreatur wieder-
herstellen (1 Trefferpunkt pro Stufe des Wesens). Ubertrifft
dein Wurf den SG um 5 oder mehr Punkte, darfst du deinen
Weisheitsmodifikator (falls positiv) auf die geheilten
Trefferpunkte addieren. Eine Kreatur profitiert nur dann von
der Behandlung ihrer todlichen Wunden, wenn sie innerhalb
von 24 Stunden nach dem Erhalt der Verletzung behandelt
wird. Auch konnen todliche Wunden nur ein Mal pro Tag
behandelt werden. Diese Aufgabe kostet dich 2 Anwendungen
einer Heilertasche. Fiir jede Anwendung, die dir weniger zur
Verfligung steht, erleidest du einen Malus von —2 auf deinen
Waurf auf Heilkunde.

Vergiftungen: Vergiftungen zu behandeln bedeutet, dass
man einen einzelnen vergifteten Charakter behandelt,
der weiteren Schaden durch das Gift nimmt (oder einer
anderen Wirkung des Gifts ausgesetzt ist). Jedes Mal, wenn
der Charakter einen Rettungswurf gegen das Gift ablegt,
machst du gleichzeitig einen Wurf auf Heilkunde. Wenn
das Ergebnis deines Wurfs auf Heilkunde den SG des Gifts
iibersteigt, erhilt der Vergiftete einen Kompetenzbonus von
+4 auf Rettungswiirfe gegen das Gift.

Krankheiten: Eine Krankheit zu behandeln bedeutet, dass
du einen einzelnen kranken Charakter behandelst. Jedes
Mal, wenn der Charakter einen Rettungswurf gegen die
Auswirkungen der Krankheit macht, machst du gleichzeitig
einen Wurf auf Heilkunde. Wenn das Ergebnis deines Wurfs
auf Heilkunde den SG der Krankheit tibersteigt, erhilt der
Erkrankte einen Kompetenzbonus von +4 auf Rettungswiirfe
gegen die Krankheit.

Aktion: Erste Hilfe zu leisten, eine Wunde oder eine Vergiftung
zu behandeln ist eine Standard-Aktion. Eine Krankheit oder
eine durch die Zauber Dornenwuchs oder Steindornen verwundete
Kreatur zu behandeln, dauert 10 Minuten. Tédliche Wunden zu
behandeln, dauert 1 Stunde. Eine Langzeitbehandlung durch-
zuflihren, benétigt 8 Stunden leichter Arbeit.

Erneuter Versuch: Verschieden. Generell kannst du einen
Wurf nicht wiederholen, wenn du nicht siehst, dass der erste
Wurf fehlgeschlagen ist. Du darfst aber einen Wurf, um Erste
Hilfe zu leisten, immer wiederholen, sofern das Ziel des
ersten Wurfs noch lebt.

Speziell: Ein Charakter mit dem Talent Selbsterhaltung
erhilt einen Bonus von +2 auf Wiirfe fiir Heilkunde.

Eine Heilertasche verleiht dir einen Situationsbonus von
+2 auf Wiirfe fiir Heilkunde.

| HEIMLICHKEIT
g (GE;RUSTUNGSMALUS)

Du kannst es vermeiden, entdeckt zu werden, und dich so
an Feinden vorbei schleichen oder aus einer Position heraus
angreifen, aus der du nicht gesehen wirst. Diese Fertigkeit
umfasst sowohl Verstecken als auch Leise Bewegen.

Wurf: Dein Wurf auf Heimlichkeit konkurriert mit der
Wahrnehmung jedes Wesens, das dich vielleicht bemerken
konnte. Jede Kreatur, die deinen Heimlichkeitswurf nicht
tibertreffen kann, ist sich deiner Anwesenheit nicht bewusst
und behandelt dich so, als ob du von vollstindiger Tarnung
profitieren wiirdest. Du kannst dich mit deiner halben
Bewegungsrate bewegen, ohne Mali auf Heimlichkeit zu
erhalten. Bewegst du dich mit mehr als deiner halben, aber
weniger als deiner normalen Bewegungsrate, erleidest du
einen Malus von —5 auf deinen Wurf. Wenn du angreifst,
rennst oder einen Sturmangriff ausfiihrst, kannst du
Heimlichkeit nicht anwenden.
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Kreaturen erhalten in Abhingigkeit von ihrer Gréf8e einen
Groflenbonus (oder einen Gréfenmalus): mini +16, winzig
+12, sehr klein +8, klein +4, grof —g, riesig -8, gigantisch
—12, kolossal —16.

Wenn andere Personen dich mit einem ihrer Sinne bemerken
(typischerweise mit ihrem Sehsinn), kannst du Heimlichkeit
nicht anwenden. Gegen die meisten Kreaturen kannst du
Heimlichkeit anwenden, wenn du Deckung oder eine Tarnung
findest. Sind die Beobachter einen Moment lang abgelenkt
(z.B. durch Bluffen), kannst du versuchen, Heimlichkeit
anzuwenden. Wenn die anderen ihre Aufmerksamkeit von
dir abwenden, kannst du versuchen, Heimlichkeit zu nutzen,
sofern es dir gelingt, einen unbeobachteten Ort irgendeiner
Art zu erreichen. Dabei erleidest du aber einen Malus von
-10, weil du dich dabei schnell bewegen musst.

Heimlichkeit verlieren: Wenn du deinen Zug beginnst,
wihrend du durch Heimlichkeit versteckt bist, kannst
du deine Deckung oder Tarnung verlassen und weiter
ungesehen bleiben, solange du einen weiteren Wurf auf
Heimlichkeit bestehst und deinen Zug in Deckung oder
Tarnung beendest. Deine Heimlichkeit endet sofort, wenn
du einen Angriffswurf durchfiihrst, egal ob er erfolgreich war
oder nicht (mit Ausnahme von Schuss aus dem Hinterhalt,
wie unten beschrieben).

Schuss aus dem Hinterhalt: Wenn du Heimlichkeit bereits
erfolgreich angewendet hast und zumindest 3 m von deinem
Gegner entfernt bist, kannst du einen Fernkampfangriff
ausfithren und dann sofort wieder Heimlichkeit anwenden.
Du erleidest einen Malus von —20 auf deinen Wurf, um im
Verborgenen zu bleiben.

Eine Ablenkung erschaffen, um sich zu verstecken: Du kannst
Bluffen einsetzen, um daraufhin Heimlichkeit anzuwenden.
Ein erfolgreicher Wurf auf Bluffen verschafft dir die
notwendige Ablenkung, die du benétigst, um einen Wurf
auf Heimlichkeit zu versuchen, obwohl andere Personen
sich deiner Anwesenheit bewusst sind.

Aktion: Fiir gewohnlich keine. Normalerweise machst
du einen Wurf auf Heimlichkeit im Rahmen deiner
Bewegungsaktion, es bedarf also keiner eigenen Aktion.
Allerdings ist die Anwendung von Heimlichkeit im Anschluss
an einen Fernkampfangriff eine Bewegungsaktion (siehe
Schuss aus dem Hinterhalt).

Speziell: Wenn du unsichtbar bist, erhiltst du einen
Bonus von +40 auf Heimlichkeit, solange du dich nicht
bewegst; anderenfalls erhiltst du einen Bonus von +20 auf
Heimlichkeit.

Hast du das Talent Verstohlenheit, erhiltst du einen Bonus
von +2 auf Heimlichkeit (siehe Kapitel 5).

Du bist ein guter Kletterer und bewiltigst glatte Stadtmauern
ebenso gut wie Felsenklippen.

Wurf: Mit einem erfolgreichen Wurf auf Klettern kannst
du Abhinge, Mauern oder anderes steiles Gelinde (oder
gar Decken mit Handgriffen) mit einem Viertel deiner
normalen Bewegungsrate hinauf- und hinabklettern oder
sie anderweitig iiberqueren. Als Abhang wird jeder Anstieg
mit einem Steigungswinkel kleiner als 60° bezeichnet, als
Mauer jeder Anstieg mit einem Steigungswinkel von 60°
oder mehr.

Misslingt dein Wurf auf Klettern um weniger als 5 Punkte,
machst du keinen Fortschritt, misslingt er aber um 5 oder
mehr Punkte, fillst du hinab.



Der SG des Wurfs hingt von den Kletterbedingungen ab.
Vergleiche die zu bewiltigende Aufgabe mit der folgenden
Tabelle, um den passenden SG zu bestimmen.

SG fiir

Klettern Oberfliche oder Aktion

o Ein Hang, der zu steil ist, um einfach hinaufzuge-

hen, oder ein Seil mit Knoten, das an einer Wand
hingt, gegen die man sich stemmen kann.

5 Ein Seil, das an einer Wand hingt, gegen die man
sich stemmen kann, oder ein Seil mit Knoten oder
ein Seil, auf dem der Zauber Seiltrick liegt.

10 Eine Oberfliche mit Vorspriingen, auf denen

man stehen und an denen man sich festhalten
kann, wie. z.B. eine sehr unebene Mauer oder die
Takelage eines Schiffs.

15 Jede Oberfliche mit natiirlichen oder kiinstlichen
Fu’- und Handhalten, z.B. eine sehr unebene
natiirliche Felswand oder ein Baum, ein
unverknotetes Seil; oder du ziehst dich hoch,
wenn du dich nur mit deinen Hinden festhiltst.
20 Eine unebene Oberfliche mit einigen schmalen
Hand- und Fufhalten, z.B. die typische Mauer in
einem Gewdlbe.

25 Eine raue Oberfliche, z.B. eine natiirliche
Felswand oder eine Ziegelsteinmauer.

30 Ein Uberhang oder eine Decke mit Handgriffen,
aber keinen FufShalten.

—_ Eine absolut glatte, flache, senkrechte Oberfliche
kann man nicht hinaufklettern.

SG-Modifikator
fiirs Klettern*  Oberfliche oder Aktion
—-10 Du kletterst einen natiirlichen oder

kiinstlichen Kamin oder einen anderen Ort
hinauf oder hinab, an dem du dich gegen
zwei gegeniiberliegende Wande stemmen
kannst (verringert den SG um 10).

-5 Du kletterst in einer Ecke, in der du dich
gegen im rechten Winkel zueinander
stehende Mauern stemmen kannst
(verringert den SG um 5).

+5 Glatte Oberflichen (erhéht den SG um 5).

* Es handelt sich hier um kumulative Modifikatoren. Rechne alle mit
ein, die anwendbar sind.

Um zu klettern, musst du beide Hinde frei haben, du
kannst dich aber mit einer Hand an einer Wand festhalten,
wihrend du einen Zauber wirkst oder eine andere Aktion
ausfiihrst, fiir die du nur eine Hand brauchst. Wihrend
du kletterst, kannst du Schligen nicht ausweichen und
verlierst daher den Geschicklichkeitsbonus auf die RK
(falls vorhanden). Auch kannst du beim Klettern keinen
Schild benutzen. Jedes Mal, wenn du beim Klettern Schaden
erleidest, musst du einen Wurf auf Klettern gegen den SG
des Hangs oder der Mauer bestehen. Scheiterst du, fillst

du nach unten und erleidest Fallschaden entsprechend der
Hohe, aus der du herab gefallen bist.

Beschleunigtes Klettern: Du versuchst, schneller als gewéhnlich
zu klettern. Nimmst du einen Malus von —5 auf deinen Wurf’
in Kauf, kannst du statt mit einem Viertel deiner normalen
Bewegungsrate mit deiner halben Bewegungsrate klettern.

Anfertigen eigener Handgriffe und Fuf$halte: Du kannst mit
Kletterhaken eigene Handgriffe und FufShalte in eine Wand
schlagen. Das dauert 1 Minute pro Kletterhaken und pro
1,50m Entfernung brauchst du einen Kletterhaken. Wie auch
bei Oberflichen mit Handgriffen und Fufthalten hat eine
Wand mit Kletterhaken einen SG von 15. Auf dieselbe Weise
kann ein Kletterer mit einer Handaxt oder einem dhnlichen
Werkzeug Handgriffe in eine Eiswand schlagen.

Den eigenen Fall abfangen: Es ist nahezu unmoglich, sich
selbst abzufangen, wenn man fillt. Dafiir muss man einen
Wurf auf Klettern (SG der Wand + 20) bestehen. Es ist aber
wesentlich einfacher, den Sturz von einem Hang abzufangen
(SG des Hangs + 10).

Beim Klettern den Fall eines anderen abfangen: Wenn jemand
fillt, der iiber dir oder in deiner Nihe klettert, kannst du
versuchen, den Fallenden zu fangen, sobald er oder sie
in deiner Reichweite ist. Dazu muss dir ein erfolgreicher
Beriihrungsangriff gegen den Fallenden gelingen (er oder
sie kann dabei freiwillig auf den Geschicklichkeitsbonus auf’
die RK verzichten). Im Falle eines Treffers musst du sofort
einen Wurf auf Klettern ablegen (SG der Wand + 10). Ein
Erfolg bedeutet, dass du den fallenden Charakter abfingst.
Sein Gesamtgewicht inklusive seiner Ausriistung darf aber
deine Obergrenze fiir eine schwere Last nicht iiberschreiten,
sonst fillst du automatisch ebenfalls. Misslingt dein Wurf’
auf Klettern um weniger als 5 Punkte, kannst du den Fall des
Charakters zwar nicht verhindern, dich selbst aber weiter
an der Wand halten. Misslingt dein Wurf um 5 oder mehr
Punkte, beginnst du ebenfalls zu fallen.

Aktion: Klettern ist ein Teil der Bewegung, also fiir
gewdhnlich Teil einer Bewegungsaktion (und kann daher mit
anderen Arten von Bewegungen in einer Bewegungsaktion
kombiniert werden). Jede Bewegungsaktion, die Klettern
beinhaltet, erfordert einen eigenen Wurf auf Klettern. Den
eigenen Sturz oder den Fall eines anderen abzufangen,
erfordert keine Aktion.

Speziell: Du kannst mit einem Seil und schierer
Koérperkraft einen Charakter nach oben ziehen oder nach
unten ablassen. Auf diese Art und Weise kannst du das
Doppelte deiner Maximallast anheben.

Jede Kreatur mit einer speziellen Kletterbewegungsrate
erhilt einen Volksbonus von +8 auf alle Wiirfe fiir Klettern.
Eine solche Kreatur muss jedes Mal einen Wurf flir Klettern
machen, wenn sie eine Wand oder einen Hang mit einem
SG iiber o hochklettern will, darf aber ,10 nehmen®,
selbst wenn sie beim Klettern gehetzt oder bedroht wird.
Versucht eine Kreatur mit Kletterbewegungsrate, schneller
zu klettern (siehe oben), bewegt sie sich mit ihrer doppelten
Kletterbewegungsrate oder ihrer doppelten Bewegungsrate
zu Lande, je nachdem, welches die niedrigere Bewegungsrate
ist. Dafiir macht die Kreatur einen einzelnen Wurf auf
Klettern mit einem Malus von —5. Sie behilt beim Klettern
ihren Geschicklichkeitsbonus auf die RK (falls vorhanden),
ihre Gegner erhalten daher keinen besonderen Bonus bei
Angriffen gegen sie. Allerdings kann die Kreatur beim
Klettern nicht die Aktion Rennen einsetzen.

Wenn du das Talent Athlet besitzt, erhiltst du einen Bonus
auf Wiirfe fiir Klettern (siehe Kapitel 5).
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«  MAGISCHEN GEGENSTAND
25« BENUTZEN (CH; NUR GEUBT)

Du kannst magische Gegenstinde aktivieren, selbst wenn du
nicht in threm Gebrauch geiibt bist.

Wurf: Du kannst diese Fertigkeit anwenden, um einen
Zauber zu lesen oder um einen magischen Gegenstand zu
benutzen. Die Fertigkeit Magischen Gegenstand benutzen
lasst dich die Zauberfertigkeit oder Klassenfihigkeit einer
anderen Klasse, eines anderen Volkes oder einer anderen
Gesinnung nachahmen, als wenn es deine eigene wire.

SG fiir Magischen
Aufgabe Gegenstand benutzen
Blinde Aktivierung 25

Niedergeschriebenen Zauber 25 + Zaubergrad
entschliisseln

Schriftrolle benutzen 20 + Zauberstufe

Zauberstab benutzen 20
Klassenfshigkeit nachahmen 20
Attributswert nachahmen siehe Text
Volkszugehérigkeit nachahmen 25
Gesinnung nachahmen 30

Jedes Mal, wenn du einen Gegenstand wie z.B. einen
Zauberstab aktivieren willst, musst du einen Wurf auf

i

Magischen Gegenstand benutzen machen. Wenn du mit
deinem Wurf eine Gesinnung oder eine andere Eigenschaft
iiber einen lingeren Zeitraum nachahmen willst, musst du
dafiir jede Stunde den entsprechenden Wurf machen.

Du musst explizit benennen, welche Anforderung du
nachahmen willst. Du musst also wissen, welche bestimmte
Aufgabe du mit einem Wurf auf Magischen Gegenstand
benutzen nachahmen willst.

Blinde Aktivierung: Manche magischen Gegenstinde werden
durch besondere Worte, Gedanken oder Aktionen aktiviert.
Mit der Fertigkeit kannst du einen solchen Gegenstand
aktivieren, als wenn du das entsprechende Befehlswort,
den entsprechenden Gedanken oder die entsprechende
Aktion nutzen wiirdest, obwohl du das gar nicht wirklich
tust oder diese vielleicht nicht einmal kennst. Um den
Wurf durchzufiihren, musst du allerdings eine Handlung
durchfiihren, die der eigentlich erforderlichen Handlung
ihnelt, also sprechen, den Gegenstand herumschwenken
oder etwas anderes versuchen, um ihn zu aktivieren. Wenn
du den fraglichen Gegenstand schon mindestens ein Mal
vorher aktiviert hattest, erhiltst du einen besonderen Bonus
von +2 auf deinen Wurf. Misslingt der Wurf um weniger
als 10 Punkte, kannst du den Gegenstand nicht aktivieren.
Misslingt der Wurf um noch mehr Punkte, widerfihrt dir
ein Missgeschick. Das bedeutet, dass magische Energie
freigesetzt wird, aber nicht das tut, was sie eigentlich tun
soll. Typische Missgeschicke sind z.B., dass das falsche Ziel
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von der Wirkung der Magie betroffen wird oder dass unkon-
trollierte magische Energie freigesetzt wird und du dadurch
2W6 Schaden erleidest. Dieses Missgeschick widerfihrt dir
zusitzlich zu jedem weiteren Ungliick, das dir widerfahren
konnte, wenn du einen Zauber von einer Schriftrolle wirkst,
die du auf andere Weise nicht benutzen kénntest.
Niedergeschriebenen Zauber entschliisseln: Diese Nutzung der
Fertigkeit funktioniert genauso wie das Entschliisseln eines
niedergeschriebenen Zaubers mit Zauberkunde, allerdings
ist der SG um +5 erh6éht. Um einen niedergeschriebenen
Zauber zu entschliisseln, musst du dich eine Minute lang
konzentrieren.

Attributswert nachahmen: Um einen Zauber von einer
Schriftrolle zu wirken, benétigst du einen hohen Wert in
einem entsprechenden Attribut (Intelligenz fiir Magierzauber,
Weisheit fiir gottliche Zauber oder Charisma fiir Barden- und
Hexenmeisterzauber). Dein effektiver Attributswert fiir die
Klasse, die du nachzuahmen versuchst, wenn du den Zauber von
einer Schriftrolle wirkst, entspricht deinem Wurfergebnis —15.
Ist dein Attributswert im entsprechenden Attribut bereits hoch
genug, musst du den Wurf nicht ausfiihren, um die Fertigkeit
anwenden zu kénnen.

Gesinnung nachahmen: Einige magische Gegenstinde haben
positive oder negative Wirkungen, die von der Gesinnung
des Anwenders abhingen. Magischen Gegenstand benutzen
erlaubt es dir, diese Gegenstinde zu verwenden, als ob du eine
Gesinnung hittest, die du frei wihlen kannst. Du kannst aber
nicht mehrere Gesinnungen gleichzeitig nachahmen.
Klassenfihigkeit nachahmen: Manchmal benotigt man eine
bestimmte Klassenfihigkeit, um einen magischen Gegenstand
zu aktivieren. In diesem Fall entspricht deine effektive Stufe
in der nachzuahmenden Klasse deinem Wurfergebnis
—20. Die Fertigkeit lisst dich die Klassenfihigkeit einer
anderen Klasse nicht wirklich benutzen. Du kannst damit
lediglich Gegenstinde aktivieren, als ob du im Besitz dieser
Klassenfihigkeit wirst. Hat die Klasse, die du nachahmen willst,
eine Gesinnungseinschrinkung, musst du diese zusitzlich
erfiillen, entweder mit deiner tatsichlichen Gesinnung oder
indem du die Gesinnung mit einem entsprechenden Wurf auf
Magischen Gegenstand benutzen nachahmst (siehe oben).
Volkszugehorigkeit nachahmen: Manche magische Gegenstinde
funktionieren nur im Besitz von Mitgliedern eines bestimmten
Volkes oder wirken zumindest besser, wenn man dem richtigen
Volk angehort. Du kannst einen solchen Gegenstand benutzen,
als wenn du einem Volk deiner Wahl angehéren wiirdest. Du
kannst nicht mehrere Vélker gleichzeitig nachahmen.
Schriftrolle benutzen: Um einen Zauber von einer Schriftrolle zu
wirken, musst du diesen vorher entschliisseln. Normalerweise
muss der Zauber in der Liste deiner Klassenzauber stehen.
Magischen Gegenstand benutzen erlaubt es dir, eine Schriftrolle
so zu verwenden, als ob der darauf enthaltene Zauber in der
Liste deiner Klassenzauber stiinde. Der SG entspricht 20 +
dem Grad des Zaubers, den du von der Schriftrolle zu wirken
versuchst. Zusitzlich benétigst du einen minimalen Wert (10
+ Grad des Zaubers) in dem entsprechenden Attribut. Hast
du einen niedrigeren Wert, musst du den Attributswert mit
einem zusitzlichen Wurf auf Magischen Gegenstand benutzen
nachahmen (siehe oben).

Diese Anwendungsweise der Fertigkeit gilt auch flir andere
zauberwirkende Gegenstinde.

Zauberstab, Zauberstecken oder einen anderen zauberwirkenden
Gegenstand benutzen: Um einen Zauberstab zu benutzen, muss
der Zauber, der in diesem gespeichert ist, auf der Liste deiner
Klassenzauber stehen. Diese Verwendung der Fertigkeit

erlaubt es dir, den Zauberstab so zu benutzen, als ob das der
Fall wire. Diese Anwendungsweise der Fertigkeit gilt auch flir
andere zauberauslésende Gegenstinde wie z.B. Zauberstecken.
Misslingt der Wurf, wird keine Aufladung verbraucht.

Aktion: Keine. Der Wurf auf Magischen Gegenstand
benutzen ist Teil der Aktion, die man fiir die Aktivierung des
Gegenstandes benétigt (falls erforderlich).

Erneuter Versuch: Ja, aber wenn du bei der Aktivierung eines
Gegenstands eine natiirliche 1 wiirfelst und damit der Wurf’
scheitert, kannst du erst nach 24 Stunden wieder versuchen,
den entsprechenden Gegenstand zu aktivieren.

Speziell: Du darfst auf diese Fertigkeit nicht 10 nehmen.

Du darfst aufRerdem niemand anderem bei der Anwendung
dieser Fertigkeit helfen. Nur der Benutzer des Gegenstandes
darf einen Wurf ausfiihren.

Wenn du das Talent Neigung zur Magie besitzt, erhiltst
du einen Bonus auf Wiirfe flir Magischen Gegenstand
benutzen.

MECHANISMUS AUSSCHALTEN
(GE; RUSTUNGSMALUS;

3% NUR GEUBT)

Du kannst Fallen entschirfen und Schlésser 6ffnen. Zusitzlich
kannst du mit dieser Fertigkeit einfache Mechanismen wie
Katapulte, Wagenrider oder Tiiren sabotieren.

Waurf: Wenn du eine Falle oder einen anderen Mechanismus
zu entschirfen versuchst, wird der Wurf auf Mechanismus
ausschalten vom SL heimlich durchgefiihrt, damit du nicht
genau weifdt, ob der Wurf erfolgreich war.

Der SG hingt von der Komplexitit des Gegenstands ab. Einen
recht einfachen Mechanismus zu manipulieren, zu blockieren
oder auszuschalten, gelingt mit einem Wurf gegen SG 10.
Raffinierte und komplexere Gegenstinde haben héhere SG.

Mit einem erfolgreichen Wurf'schaltest du den Mechanismus
aus. Misslingt der Wurf um weniger als 5 Punkte, scheiterst
du, kannst es aber erneut versuchen. Misslingt der Wurf um
5 oder mehr Punkte, geht etwas schief. Handelt es sich bei
dem Mechanismus um eine Falle, 16st du sie aus. Versuchst du
den Gegenstand zu sabotieren, glaubst du, den Mechanismus
aufler Kraft gesetzt zu haben, dieser funktioniert aber noch
normal.

Du kannst auch einfache Mechanismen wie Sittel oder
Wagenrider so manipulieren, dass sie noch eine Weile
normal funktionieren und erst spiter versagen oder
abfallen (flir gewdhnlich nach 1W4 Runden oder Minuten
der Benutzung).

SG fiir Mechanismus

Mechanismus ~ Zeit  ausschalten* Beispiel
Einfach 1 Runde 10 Ein Schloss blockieren
Raffiniert 1W4 Runden 15 Ein Wagenrad

sabotieren
Schwierig 2W4 Runden 20 Eine Falle entschirfen
oder wieder funktions-
fahig machen
Extrem  2W4 Runden 25 Eine komplexe Falle
schwierig entschirfen, einen

Gegenstand auf clevere
Art sabotieren.

*Versuchst du, bei deiner Manipulation keine Spuren zu hinterlassen,
erhéht sich der SG um +s.



Schildsser dffnen: Der SG flir das Offnen eines Schlosses
hingt von dessen Qualitit ab. Ohne Diebeswerkzeuge
erhohen sich die hier angegebenen SG um +10.

SG fiir Mechanismus

Qualitit des Schlosses ausschalten

Einfach 20
Durchschnittlich 25
Gut 30
Hervorragend 40

Aktion: Die Dauer fiir einen Wurf auf Mechanismus
ausschalten variiert wie oben angegeben. Einen einfachen
Mechanismus auszuschalten, dauert 1 Runde und ist eine
volle Aktion. Fiir einen raffinierten oder extrem schwierigen
Mechanismus braucht man 1W4 oder 2W4 Runden. Der
Versuch, ein Schloss zu 6ffnen, verbraucht eine volle
Runde.

Erneuter Versuch: Verschieden. Du kannst Wiirfe, um eine
Falle zu entschirfen, wiederholen, solange du nicht um 5
oder mehr Punkte scheiterst. Wiirfe, um Schlésser zu 6ffnen,
diirfen wiederholt werden.

Speziell: Das Talent Geschickte Hinde verleiht einen
Bonus von +2 auf Wiirfe fiir Mechanismus ausschalten
(siehe Kapitel 5).

Ein Schurke, der den SG einer Falle um 10 oder mehr
Punkte iibertrifft, kann die Falle studieren, herausfinden,
wie sie arbeitet, und sie gemeinsam mit seinen Begleitern
umgehen, ohne sie zu entschirfen.

Einschrinkung: Nur Charaktere mit der Klassenfihigkeit
Fallen finden (wie etwa Schurken) kénnen magische Fallen
entschirfen. Fine magische Falle hat typischerweise einen SG
von 25 + dem Zaubergrad, der bei der Herstellung eingesetzt
wurde.

Die Zauber Feuerfalle, Glyphe der Abwehr, Kreis der Teleportation
und Symbol erzeugen ebenfalls Fallen, die ein Schurke mit
einem erfolgreichen Wurf auf Mechanismus ausschalten
entschirfen kann. Dornenwuchs und Steindornen erschaffen
allerdings Fallen, gegen die Wiirfe fiir Mechanismus
ausschalten nicht gelingen kénnen. Siehe dazu die jeweilige
Zauberbeschreibung.

MIT TIEREN UMGEHEN
2 (CH; NUR GEUBT)
Du bist darin ausgebildet, mit Tieren zu arbeiten, kannst ihnen
Tricks beibringen, sie dazu bringen, einfachen Befehlen zu

gehorchen und sie sogar zihmen.
Waurf: Der SG hiingt davon ab, was du tun mochtest.

SG fiir Mit Tieren

Aufgabe umgehen

Mit einem Tier umgehen 10

Tier einen Trick beibringen 15 oder 20*
Tier fiir eine bestimmte Aufgabe ausbilden 15 oder 20*
Tier ,,antreiben 25

Wildes Tier aufziehen 15+ TW des Tieres

* Siehe die im Weiteren beschriebenen Tricks oder Aufgaben.

Mit einem Tier umgehen: Hiermit kannst du einem Tier ein
Kommando geben oder es einen Trick ausfiihren lassen,
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das, bzw. den es bereits kennt. Ist das Tier verletzt oder hat
nichttodlichen oder Attributsschaden erlitten, erh6ht sich
der SG um +2. Gelingt der Wurf, fiihrt das Tier die Aufgabe
oder den Trick bei seiner nichsten Aktion aus.

Tier ,,antreiben”: Ein Tier anzutreiben bedeutet, es dazu
zu bringen, einen Trick oder eine Aufgabe auszufiihren,
den es zwar nicht kennt, aber physisch auszufiihren in der
Lage ist. In diese Kategorie fallen auch Versuche, ein Tier
zu einem Gewaltmarsch anzutreiben oder es zwischen zwei
Schlafperioden linger als eine Stunde zu zwingen, sich zu
eilen. Ist das Tier verletzt oder hat es nichttédlichen oder
Attributsschaden erlitten, erhoht sich der SG um +2. Gelingt
der Wurf, fiihrt das Tier die Aufgabe oder den Trick bei seiner
nichsten Aktion aus.

Tier einen Trick beibringen: Du kannst einem Tier innerhalb
einer Woche und einem erfolgreichen Wurf auf Mit Tieren
umgehen gegen den angegebenen SG einen bestimmten
Trick beibringen. Ein Tier mit Intelligenz 1 kann maximal
drei Tricks, ein Tier mit Intelligenz 2 maximal 6 Tricks
erlernen. Mégliche Tricks (und die dazugehérigen SG)
werden im Folgenden vorgestellt, andere Tricks sind aber
nicht ausgeschlossen.
Angreifen (SG 20): Das Tier greift erkannte Feinde an. Du
kannst auf'ein bestimmtes Wesen zeigen, um das Tier zum
Angriff gegen das Wesen zu bewegen; falls méglich, wird es
gehorchen. Im Normalfall wird ein Tier nur Humanoide
oder monstrése Humanoide, Riesen oder andere Tiere
angreifen. Ein Tier darauf zu trainieren, alle Wesen (auch
so unnatiirliche Wesen wie Untote und Aberrationen)
anzugreifen, wird als zwei Tricks gewertet.
Arbeiten (SG15): Das Tier zieht oder schiebt eine mittelschwere
oder schwere Last.
Bei Fuf$ gehen (SG 15): Das Tier folgt dir in geringem
Abstand selbst an Orte, an die es normalerweise nicht
gehen wiirde
Bleiben (SG 15): Das Tier bleibt an seinem Platz und wartet
dort auf deine Riickkehr. Es greift vorbeikommende Wesen
nicht an, verteidigt sich aber, wenn es angegriffen wird.
Bringen (SG 15): Das Tier bringt etwas herbei. Wenn du
nicht auf einen bestimmten Gegenstand zeigst, bringt es
irgendeinen zufillig ausgewihlten Gegenstand.
Kommen (SG 15): Das Tier kommt zu dir, selbst wenn es das
normalerweise nicht tun wiirde.
Kunststiick vorfiihren (SG 15): Das Tier macht verschiedene
Kunststiicke, macht zum Beispiel Minnchen, dreht sich,
klafR, briillt und Ahnliches.
Spuren suchen (SG 20): Das Tier folgt einer Geruchsspur,
auf die es angesetzt wird (dazu muss das Tier die Fihigkeit
Geruchssinn besitzen).
Suchen (SG 15): Das Tier sucht in einem Gebiet nach etwas
offensichtlich Lebendigem oder Belebtem.
Verteidigen (SG 20): Das Tier verteidigt dich (oder ist
verteidigungsbereit, falls es gerade keine offensichtliche
Bedrohung gibt), auch wenn es keinen Befehl dazu erhilt.
Alternativ kannst du dem Tier auch befehlen, einen
bestimmten anderen Charakter zu verteidigen.
Wachen (SG 20): Das Tier verweilt an einem Ort und hindert
andere daran, sich zu nihern.
Zuriickziehen (SG 20): Das Tier bricht den Kampf ab oder
zieht sich anderweitig zurtick. Ein Tier, das diesen Trick
nicht kennt, kimpft weiter, bis es (aufgrund einer Verletzung,
eines Furchteffekts oder dhnlichem) flichen muss oder der
Gegner vernichtet ist.
Ein Tier fiir eine Aufgabe ausbilden: Anstelle einem Tier



bestimmte Tricks beizubringen, kannst du es auch einfach fiir
eine bestimmte Aufgabe ausbilden. Die Aufgabe des Tiers ist
im Prinzip nichts anderes als eine Vorauswahl an bekannten
Tricks, die in ein gemeinsames Schema passen, z.B. Wache
oder Lastarbeit. Das Tier muss alle Voraussetzungen fiir alle
Tricks erfiillen, die in die Komplette Ausbildung mitein-
bezogen sind. Enthilt die Ausbildung mehr als drei Tricks,
muss das Tier eine Intelligenz von 2 oder hoher besitzen.
Ein Tier kann nur fiir eine bestimmte Aufgabe ausgebildet
werden, obwohl es noch weitere Tricks (iiber die in der
Aufgabe zusammengefassten hinaus) erlernen kann, wenn
es dazu fihig ist. Ein Tier fiir eine Aufgabe auszubilden,
benétigt weniger Wiirfe, als wenn man ihm die Tricks einzeln
beibringen wollte, aber genauso viel Zeit.

« Kampfausbildung (SG 20): Ein Tier, das dazu ausgebildet
wurde, einen Reiter in den Kampf zu tragen, kennt die Tricks
Angreifen, Bei Fuff gehen, Kommen, Verteidigen, Wachen
und Zuriickziehen. Es dauert sechs Wochen, ein Tier zum
Kampf auszubilden. Man kann auch ein bereits zum Reittier
ausgebildetes zum Kampf ausbilden, indem man es drei
Wochen lang trainiert und dann einen erfolgreichen Wurf’
auf Mit Tieren Umgehen (SG 20) ablegt. Die neue Aufgabe
inklusive der neuen Tricks ersetzt die frithere Aufgabe des
Tieres sowie alle ihm vorher bekannten Tricks. Viele Hunde
und Pferde sind bereits flir den Kampf ausgebildet.
Kampfen (SG 20): Ein Tier, das zum Kampf ausgebildet wurde,
kennt die Tricks Angreifen, Bleiben und Zuriickziehen. Ein
Tier fiir den Kampf auszubilden, dauert 3 Wochen.

Wache halten (SG 20): Ein Tier, das dazu ausgebildet wurde,
Wache zu halten, kennt die Tricks Angreifen, Verteidigen,
Wachen und Zuriickziehen. Diese Ausbildung dauert 4
Wochen.

Lastarbeit (SG 15): Ein Tier, das dazu ausgebildet wurde,
Lasten zu transportieren, kennt die Tricks Arbeiten und
Kommen. Ein Tier fiir Lastarbeiten auszubilden, dauert
2 Wochen.

Jagen (SG 20): Ein Tier, das fiir die Jagd ausgebildet wurde,
kennt die Tricks Angreifen, Bei Fufl gehen, Bringen, Spuren
suchen, Suchen und Zuriickziehen. Ein Tier fiir die Jagd
auszubilden, dauert 6 Wochen.

Ein Kunststiick vorfiihren (SG 15): Ein Tier, das dazu ausgebildet
wurde, Kunststiicke vorzufiihren, kennt die Tricks Bleiben,
Bringen, Kommen und Kunststiick vorfiithren. Ein Tier
dazu auszubilden, Kunststiicke zu vollfiihren, dauert 5
Wochen.

Reiten (SG 15): Ein ausgebildetes Reittier kennt die Tricks
Bei Fuf} gehen, Bleiben und Kommen. Ein Tier zum Reittier
auszubilden, dauert 3 Wochen.

Ein wildes Tier aufziehen: Ein Tier aufzuziehen bedeutet,
dass man eine wilde Kreatur von Kindheit an grofizieht und
sie so zihmt. Ein Tiertrainer kann drei Wesen derselben Art
gleichzeitig aufziehen.

Ein erfolgreich gezihmtes Tier kann in derselben Zeit
Tricks lernen, in der es grofigezogen wird, kann sie aber
auch spiter als gezihmtes Tier erlernen.

Aktion: Verschieden. Mit einem Tier umzugehen ist
eine Bewegungsaktion, ein Tier ,anzutreiben“ dauert eine
volle Runde. Ein Druide oder Waldliufer kann mit seinem
Tiergefihrten im Rahmen einer freien Aktion umgehen und
es als Bewegungsaktion antreiben. Bei Aufgaben mit einer
speziellen oben genannten Zeitdauer musst du die Hilfte
der Zeit (3 Stunden pro Tag und Tier, mit dem du arbeitest)
auf die Vollendung der Aufgabe hinarbeiten, bevor du den
Wurf auf Mit Tieren umgehen versuchst. Misslingt der Wurf,

misslingt damit auch dein Versuch, das Tier auszubilden, zu
trainieren oder aufzuziehen und du musst den Rest der Zeit
nicht mehr in die Ausbildung, das Training oder die Aufzucht
investieren. Wird die Zeit der Ausbildung unterbrochen oder
die Aufgabe nicht bis zu ihrer Vollendung durchgefiihrt,
scheitert der Versuch, das Tier auszubilden, zu trainieren
oder aufzuziehen automatisch.

Erneuter Versuch: Ja, aufler um ein Tier aufzuziehen.

Speziell: Du kannst diese Fertigkeit auch auf eine Kreatur
mit Intelligenz 1 oder 2 anwenden, wenn sie kein Tier ist,
dann steigt der SG fiir die entsprechenden Wiirfe aber um
+5. Solche Kreaturen unterliegen derselben Einschrinkung
beziiglich bekannter Tricks, wie das bei Tieren der Fall ist.

Ein Druide oder Waldliufer erhilt einen Situationsbonus
von +4 auf Mit Tieren Umgehen, wenn es sich bei dem Tier
um seinen Tiergefihrten handelt.

Auflerdem kennt der Tiergefihrte eines Druiden oder
Waldliufers einen oder mehrere Bonustricks. Diese
werden nicht in die normale Beschrinkung bekannter
Tricks mit einberechnet und erfordern keinen zeitlichen
Trainingsaufwand und keine Wiirfe, um die Tricks zu
erlernen.

Wenn du das Talent Affinitiit zu Tieren besitzt, erhiltst
du einen Bonus auf Wiirfe fiir Mit Tieren umgehen (siehe
Kapitel s5).

Ungeiibt: Wenn du keine Ringe in Mit Tieren Umgehen
besitzt, kannst du mit einem erfolgreichen Charisma-Wurf
mit zahmen Tieren umgehen oder sie antreiben, kannst sie
aber nicht ausbilden, trainieren oder aufziehen. Ein Druide
oder Waldliufer, der keine Ringe in Mit Tieren Umgehen
besitzt, kann mit einem erfolgreichen Wurf auf Charisma
mit seinem Tiergefihrten umgehen und diesen antreiben,
kann aber keine anderen ungezihmten Tiere ausbilden,
trainieren oder aufziehen.

&m MOTIV ERRENNEN (WE )

Du kannst Liigen erkennen und die wahren Absichten einer
Kreatur aufdecken.

Waurf: Eine erfolgreicher Wurf verhindert, dass jemand dir
gegeniiber blufft (siehe die Fertigkeit Bluffen). Auch kannst
du mit dieser Fertigkeit feststellen, ob ,etwas im Gange ist*
(ob also etwas Merkwiirdiges geschieht) und sie nutzen, um
die Vertrauenswiirdigkeit einer Person einzuschitzen.

Aufgabe SG fiir Motiv erkennen

Ahnung 20

Verzauberung spiiren 25 oder 15

Geheimbotschaften bemerken verschieden

Ahnung: Diese Anwendung der Fertigkeit lisst dich eine
soziale Situation nach deinem Bauchgefiihl beurteilen. Du
kannst aus dem Benehmen eines anderen schliefen, dass
etwas nicht stimmt, z.B. wenn du mit einem Betriiger redest.
Auflerdem kannst du spiiren, ob jemand vertrauenswiirdig
ist.

Verzauberung spiiren: Du kannst feststellen, ob das
Verhalten einer anderen Person durch eine Verzauberung
(per Definition eine Geistesbeeinflussung) beeinflusst wird,
auch wenn die Person selbst sich dessen gar nicht bewusst
ist. Der SG betrigt 25, aufSer wenn das Ziel beherrscht wird
(siehe auch Personen beherrschen); in diesem Fall sinkt der
SG auf'15, da der Zauber nur begrenzte, mitunter auffillige
Aktivititen zulisst..



Geheimbotschaften bemerken: Du kannst Motiv erkennen auch
dazu verwenden, die Ubermittlung einer Geheimnachricht
durch Bluffen zu bemerken. In diesem Fall konkurriert
dein Wurf auf Motiv erkennen mit dem Wurf auf Bluffen
desjenigen, der die Nachricht {ibermittelt. Fiir jedes Detail
der Information, das dir in Bezug auf die iibermittelte
Nachricht fehlt, erleidest du einen Malus von —2 auf deinen
Wurf. Ubertrifft dein Wurf den SG um weniger als 5 Punkte,
erkennst du, dass eine Geheimbotschaft iibermittelt wird,
kannst aber den genauen Inhalt nicht verstehen. Ubertriffst
du den SG um 5 oder mehr Punkte, hérst und verstehst du
die Nachricht. Misslingt dein Wurf um weniger als 5 Punkte,
kannst du keine Geheimnachricht entdecken. Misslingt er
um 5 oder mehr Punkte, entnimmst du den Worten eine
falsche Botschaft.

Aktion: Mit Motiv erkennen Informationen zu erhalten,
dauert mindestens 1 Minute. Manchmal kann es sogar einen
ganzen Abend dauern, sich einen Eindruck von den Leuten
um sich herum zu verschaffen.

Erneuter Versuch: Nein, allerdings kannst du gegen jeden
Waurf auf Bluffen, der gegen dich gerichtet ist, einen Wurf
auf Motiv erkennen ablegen.

Speziell: Ein Waldliufer erhilt einen Bonus auf Motiv
erkennen, wenn er diese Fertigkeit gegen einen Erzfeind
einsetzt.

Wenn du das Talent Wachsamkeit besitzt, erhiltst du einen
Bonus auf Wiirfe fiir Motiv erkennen.

ﬂm REITEN (GE; RUSTUNGSMALUS)

Du kannst reiten. Fiir gewohnlich wird davon ausgegangen,
dass du auf einem Pferd reiten kannst, du kénntest aber
auch ein exotischeres Reittier wie z.B. einen Greif oder
einen Pegasus beherrschen. Versuchst du auf einer Kreatur
zu reiten, die sich nur schlecht als Reittier eignet, erleidest
du einen Malus von —5 auf Reiten.

Waurf: Typische Reitaktionen benétigen keinen Wurf. Du
kannst ohne Probleme ein Reittier satteln, aufsitzen, reiten
und wieder absteigen.

Folgende Aufgaben erfordern einen Wurf.

Aufgabe SG fiir Reiten
Mit den Knien lenken 5
Im Sattel bleiben 5
Auf einem Schlachtross kimpfen 10
Deckung 15
Weiche Landung 15
Sprung 15
Das Reittier anspornen 15
Das Reittier im Kampf lenken 20
Schnelles Auf- oder Absteigen 20

Mit den Knien lenken: Du kannst dein Reittier mit den Knien
lenken, um im Kampf'beide Hinde frei zu haben. Mach deinen
Waurf auf Reiten, sobald du am Zug bist. Scheitert der Wurf,
kannst du in dieser Runde nur eine Hand benutzen, weil du
mit der anderen dein Reittier lenken musst.

Im Sattel bleiben: Wenn dein Reittier sich plétzlich aufbiumt,
ausschligt oder wenn du Schaden nimmst, kannst du sofort
auf die Gefahr reagieren zu fallen. Dieser Wurf gilt nicht
als Aktion.

Auf einem fiir den Kampf ausgebildeten Reittier kimpfen: Wenn
du dein Schlachtross zu einem Angriff im Kampf veranlasst,

kannst du selbst immer noch deinen eigenen Angriff
ausfiihren. Dieser Wurf reprisentiert eine freie Aktion.

Deckung: Du kannst dich bei einer Bedrohung unmittelbar
aus dem Sattel fallen lassen und an einer Seite deines Reittieres
hingen, um es so als Deckung zu benutzen. Wihrend du
dein Reittier als Deckung benutzt, kannst du nicht angreifen
oder Zauber wirken. Misslingt dein Wurf auf Reiten, erhiltst
du keinen Bonus durch Deckung. Diese Anwendung der
Fertigkeit benétigt keine Aktion. AufSerdem entspricht diese
Anwendung von Reiten einer augenblicklichen Aktion. Wenn
du dich wieder aufrichten willst, musst du allerdings eine
Bewegungsaktion aufwenden (kein Wurf erforderlich).

Weiche Landung: Wenn du von einem Reittier fillst, z.B. weil
es getotet wird oder selbst fillt, kannst du sofort reagieren, um
Fallschaden zu vermeiden. Misslingt dein Wurf auf Reiten,
erleidest du 1W6 Fallschaden. Diese Anwendung der Fertigkeit
benotigt keine Aktion.

Sprung: Du kannst dein Reittier dazu veranlassen, wihrend
seiner Bewegung Hindernisse zu iiberspringen. Nutze deinen
Modifikator von Reiten oder den Modifikator des Reittieres
flirs Springen (den niedrigeren der beiden), um zu bestimmen,
wie weit dein Reittier springt. Misslingt dein Wurf auf
Reiten, fillst du wihrend des Sprungs von deinem Reittier
und erleidest den entsprechenden Fallschaden (mindestens
1W6). Diese Anwendung der Fertigkeit benétigt keine Aktion,
sondern wird mit der Bewegung des Reittieres ausgefiihrt.

Das Reittier anspornen: Du kannst dein Reittier mit einer
Bewegungsaktion anspornen, damit es sich schneller
bewegt. Bei einem erfolgreichen Wurf auf Reiten steigt die
Bewegungsrate des Tieres 1 Runde lang um 3 m, daftir erleidet
die Kreatur allerdings auch 1W3 Schadenspunkte. Du kannst
dein Reittier jede Runde lang anspornen, jedoch nur solange,
bis das Tier erschopft ist. Es ist nach einer Anzahl an Runden
erschopft, die seinem Konstitutionswert entspricht. Ein bereits
erschopftes Reittier kann nicht mehr angespornt werden.

Das Reittier im Kampf lenken: Mit einer Bewegungsaktion
kannst du versuchen, ein leichtes Pferd, ein Pony, ein schweres
Pferd oder ein anderes nicht fiir den Kampf ausgebildetes
Reittier im Kampf zu lenken. Misslingt der Wurf auf Reiten,
kannst du in dieser Runde sonst nichts mehr tun. Reitest du
ein Schlachtross oder -pony, entfillt der Wurf.

Schnelles Auf- oder Absteigen: Du kannst als freie Aktion
versuchen, auf ein maximal eine Groflenkategorie grofieres
Reittier aufzusteigen oder von ihm abzusteigen, sofern du in
dieser Runde noch eine Bewegungsaktion durchfiihren kannst.
Misslingt dein Wurf auf Reiten, bleibt auf- oder absteigen eine
Bewegungsaktion. Du kannst schnelles Auf- oder Absteigen
nicht bei Reittieren anwenden, die mehr als eine Kategorie
grofler als du sind.

Aktion: Verschieden. Auf ein Reittier auf- oder von ihm
abzusteigen ist eine Bewegungsaktion. Andere Wiirfe sind
wie angegeben Bewegungsaktionen, freie oder gar keine
Aktionen.

Speziell: Wenn du ohne Sattel reitest, erleidest du einen
Malus von —5 auf deine Wiirfe auf Reiten.

Hast du das Talent Affinitit zu Tieren, erhiltst du einen
Bonus auf Wiirfe fiir Reiten (siehe Kapitel 5).

Trigt dein Reittier einen Militirsattel, erhiltst du einen
Situationsbonus von +2 auf alle Wiirfe, bei denen es darum
geht, im Sattel zu bleiben.

Die Fertigkeit Reiten ist eine Voraussetzung fiir die
Talente Berittener Fernkampf, Berittener Kampf, Angriff im
Vorbeireiten, Beherzter Sturmangriff und Niederreiten.



2 SCHATZEN (IN)
Mit Hilfe dieser Fertigkeit kannst du den finanziellen Wert
eines Gegenstands einschitzen.
Wurf: Mit Hilfe eines Wurfs fiir Schitzen (SG 20) kannst
du den Wert eines normalen Gegenstands ermitteln. Wenn
das Ergebnis deines Wurfs den SG um 5 oder mehr Punkte
iibersteigt, kannst du auch feststellen, ob der Gegenstand
magische Eigenschaften besitzt. Du hast allerdings keine
Ahnung, welche magischen Eigenschaften dies sind und
wie sie funktionieren. Wenn das Ergebnis deines Wurfs
1 bis 5 Punkte unter dem SG liegt, liegst du mit deiner
Werteinschitzung um circa 20 % daneben. Wenn das Ergebnis
deines Wurfs sogar 5 oder mehr Punkte unter dem SG liegt,
schitzt du einen vollig falschen Wert — wie hoch oder niedrig
dieser ist, liegt im Ermessen des Spielleiters. Besonders
seltene oder exotische Gegenstinde konnen den SG fiir
Wiirfe auf Schitzen in die Hohe treiben.
Du kannst diese Fihigkeit auch einsetzen, um den
wertvollsten sichtbaren Gegenstand in einem Schatzhort
zu finden. Der SG flir diese Aufgabe liegt normalerweise bei
20, kann sich aber auf'bis zu 30 erhéhen, wenn der Schatzhort
besonders grof ist.
. Aktion: Es verbraucht 1 Standard-Aktion, einen nicht-
magischen Gegenstand zu schitzen. Den wertvollsten
Gegenstand in einem Schatzhort auszumachen, entspricht
1 vollen Aktion.
Erneuter Versuch: Zusitzliche Versuche, einen nicht-
magischen Gegenstand zu schitzen, liefern dasselbe
Ergebnis.
Speziell: Fin Zauberwirker mit einem Rabenvertrauten
erhilt einen Bonus von +3 auf Wiirfe fiir Schitzen.
SCHWIMMEN

é}.& ST RUSTUNGSMALUS )

Du kannst sogar in stiirmischem Gewisser schwimmen.
Wurf: Mache jede Runde, in der du dich im Wasser
aufhiltst, einen Wurf auf Schwimmen. Ein Erfolg bedeutet,
dass du mit deiner halber Bewegungsrate (volle Aktion) oder
einem Viertel deiner Bewegungsrate (Bewegungsaktion)
schwimmen kannst. Scheitert dein Wurf um weniger als 5
Punkte, kommst du im Wasser nicht voran. Scheitert er um
einen héheren Wert, gehst du unter.

Unter Wasser musst du die Luft anhalten (unabhingig davon,
ob du wegen eines gescheiterten Wurfes auf Schwimmen
untergegangen bist oder ob du absichtlich untergetaucht bist).
Du kannst die Luft eine Anzahl von Runden anhalten, die dem
Doppelten deines Konstitutionswerts entspricht, solange du
dich auf freie oder Bewegungsaktionen beschrinkst. Fiihrst
du hingegen eine Standard-Aktion oder volle Aktion aus
(z.B. einen Angriff), verringert sich die Restdauer, in der du
die Luft anhalten kannst, um eine Runde. (Ein Charakter
kann im Kampf die Luft also nur halb so lange wie normal
anhalten). Wenn diese Zeit abgelaufen ist, musst du in der
nichsten Runde, in der du dich unter Wasser befindest, einen
Wurf auf Konstitution (SG 10) bestehen, um weiter den Atem
anhalten zu kénnen. Der SG fiir diesen Wurf erhoht sich in
jeder weiteren Runde unter Wasser um +1. Scheitert dein
Konstitutionswurf, beginnst du zu ertrinken.

Der SG fiir den Wurf auf Schwimmen hingt vom Zustand
des Wassers ab, wie es in der folgenden Tabelle dargestellt

Wasser SG fiir Schwimmen
Ruhiges Wasser 10
Aufgewiihltes Wasser 15
Stiirmisches Wasser 205

* Du kannst in stiirmischem Wasser keine 10 auf Schwimmen nehmen,
selbst wenn du nicht anderweitig bedroht oder abgelenkt wirst.

In jeder Stunde, die du schwimmst, musst du einen Wurf’
auf Schwimmen (SG 20) ablegen. Misslingt der Wurf; erleidest
du 1W6 Punkte nichttédlichen Schaden.

Aktion: Ein erfolgreicher Wurf auf Schwimmen erlaubt es
dir, dich mit deiner halben Bewegungsrate (volle Aktion) oder
mit einem Viertel deiner Bewegungsrate (Bewegungsaktion)
schwimmend fortzubewegen.

Speziell: Kreaturen mit spezieller Schwimmbewegungsrate
konnen sich ohne einen Wurf auf Schwimmen mit der
angegebenen Bewegungsrate fortbewegen. Sie erhalten einen
Volksbonus von +8 auf jeden Wurf, mit dem sie eine besondere
Aktion durchfithren oder einer Gefahr ausweichen wollen.
Eine solche Kreatur kann immer 10 nehmen, sogar wenn
sie abgelenkt oder bedroht wird. Sie kann auch wihrend des
Schwimmens die Aktion Rennen ausfiihren, solange sie in
einer geraden Linie vorwirts schwimmt.

Wenn du das Talent Athlet besitzt, erhiltst du einen Bonus
auf Wiirfe fiir Schwimmen (siehe Kapitel 5).

SPRACHENKUNDE
264 (IN; NUR GEUBT)

Du kennst dich mit Sprachen aus und bist sowohl im
schriftlichen als auch verbalen Umgang geiibt. Du sprichst
mehrere Sprachen und kannst mit geniigend Zeit fast jede
Sprache entschliisseln. Deine schriftlichen Fihigkeiten
erlauben es dir auflerdem, Filschungen zu erkennen, aber
auch welche anzufertigen.

Wurf: Du kannst Schriftstiicke in einer dir nicht bekannten
Sprache, aber auch unvollstindige oder archaische Botschaften
entziffern. Der Grund-SG fiir die einfachsten Botschaften
betrigt 20, flir normale Texte 25 und fiir komplizierte,
fremdartige oder sehr alte Schriften 30. Bei einem Erfolg
verstehst du den allgemeinen Inhalt eines etwa eine Seite
langen Schriftstiicks (oder einer entsprechenden Schriftmenge).
Bei einem Misserfolg musst du einen Wurf auf Weisheit (SG 5)
bestehen, um keine falschen Schlussfolgerungen aus dem Text
zu ziehen (Erfolg bedeutet, dass man keine falschen Schliisse
zieht; Misserfolg, dass man genau dies tut).

Sowohl der Wurf auf Sprachenkunde als auch der gegebenen-
falls notwendige Wurf auf Weisheit werden verdeckt vom
SL durchgefiihrt. Du weifSt also nicht sicher, ob die von dir
gezogenen Schliisse korrekt sind oder nicht.

Modifikator fiir
Umstand Sprachenkunde
Eine dem Leser unbekannte Art von Dokument -2

Eine dem Leser wenig bekannte Art von Dokument +o

Eine dem Leser gut bekannte Art von Dokument ~ +2

Eine dem Leser unbekannte Handschrift -2
Eine dem Leser wenig bekannte Handschrift +0
Eine dem Leser wohl vertraute Handschrift +2
Leser iiberfliegt das Dokument nur fliichtig -2
Das Dokument widerspricht Anordnungen +2

oder dem Wissen des Lesers




Filschungen anfertigen oder entdecken: Fiir Filschungen
brauchst du die fiir die Filschung eines Dokuments
notwendigen Schreibmaterialien (z.B. Tinte, Papier, Wachs).
Um ein Dokument zu filschen, dessen Handschrift nicht auf
eine spezielle Person hinweist, musst du lediglich ein dhnliches
Dokument schon einmal gesehen haben, um einen Bonus
von +8 auf deinen Wurf zu erhalten. Um eine Unterschrift
zu filschen, brauchst du ein Unterschriftenbeispiel der
Person als Filschungsvorlage, um einen Bonus von +4 auf
deinen Wurf zu erhalten. Um ein lingeres Dokument in der
Handschrift einer bestimmten Person zu filschen, brauchst
du ein grofleres Schriftstiick, das in der Handschrift dieser
Person verfasst wurde. Der Wurf auf Sprachenkunde wird
verdeckt durchgefiihrt, du kannst dir also nicht sicher sein,
wie gut deine Filschung ist. Wie im Falle von Verkleiden musst
du erst dann einen Wurf ablegen, wenn jemand deine Arbeit
iiberpriift. Dein Wurf auf Sprachenkunde konkurriert mit
dem Wurf auf Sprachenkunde der Person, die das Dokument
auf seine Echtheit iiberpriift. Der Wurf des Betrachters wird
gegebenenfalls anhand der aufgelisteten Umstinde in der
oben stehenden Tabelle modifiziert.

Sprachen lernen: Jedes Mal, wenn du einen Rang in die
Fertigkeit investierst, lernst du sofort eine neue Sprache in
Wort und Schrift. Zu den hiufigsten Sprachen (und ihren
Sprechern) gehoren:

« Abyssisch (Dimonen und andere chaotisch bése

Externare)

« Aklo (Derro, nicht-menschliche und andersweltliche

Monster, bose Feen)

« Aqual (aquatische Kreaturen, auf Wasser basierende

Kreaturen)

« Aural (fliegende Kreaturen, auf Luft basierende
Kreaturen)
Celestisch (Engel und andere gute Externare)
Drakonisch (Drachen, reptilienartige Humanoide)
Druidisch (nur Druiden)
Elfisch (Elfen, Halbelfen)
Finsterlindisch (Duergar, Drow, Morlocks, Swirfneblin)
« Gemeinsprache (Menschen und die sieben Basis-Vélker
aus Kapitel 2)
Gnoll (Gnolle)
Gnomisch (Gnome)
Goblinisch (Goblins, Grottenschrate, Hobgoblins)
Halblingisch (Halblinge)
Ignal (auf Feuer basierende Kreaturen)
Infernalisch (Teufel und andere rechtschaffen bose
Externare)

Orkisch (Halborks, Orks)
Riesisch (Ettin, Oger, Riesen, Trolle, Zyklopen)
Sylvanisch (Einhérner, Feenwesen, Pflanzenkreaturen,
Zentauren)

« Terral (auf Erde basierende Kreaturen)

« Zwergisch (Zwerge)

Aktion: Verschieden. Eine Seite normalen Text zu
entschliisseln, dauert 1 Minute (10 aufeinander folgende
Runden). Eine Filschung anzufertigen, kann von einer Minute
bis zu 1W4 Minuten pro Seite dauern. Eine Filschung durch
einen Wurf auf Sprachenkunde zu entdecken, dauert 1 Runde
pro iiberpriifte Seite.

Erneuter Versuch: Ja.

Speziell: Du musst in dieser Fertigkeit geiibt sein, um sie
anzuwenden, kannst aber auch ohne Ringe in dieser Fertigkeit
jederzeit versuchen, archaische und sonderbare Formen deiner
volksabhiingigen Bonussprachen zu lesen. Aufierdem kannst
du immer versuchen, eine Filschung zu entdecken.

A UBERLEBENSKUNST (WE)

— - e

Du kannst in der Wildnis iiberleben und den Spuren anderer
Kreaturen folgen.

Wurf: Du kannst in der Wildnis fiir deine Sicherheit
und die anderer Personen sorgen und euch ernihren. Die
folgende Tabelle enthilt die SG fiir verschiedene Aufgaben,

bei denen man auf Uberlebenskunst wiirfeln muss.

SG fiir
Uberlebens-
kunst Aufgabe
10 In der Wildnis zurechtkommen. Du kannst dich mit
deiner halben Bewegungsrate zu Lande bewegen,
wihrend du jagst oder auf Nahrungssuche bist
(ohne dabei auf Nahrung oder Wasservorrite
zuzugreifen). Pro 2 Punkte, die dein Wurfergebnis

den SG von 10 iibertrifft, kannst du eine weitere
Person mit Nahrung und Wasser versorgen.

15 Du erhiltst einen Bonus von +2 auf alle
Zshigkeitswiirfe gegen schlechte Witterungs-
verhiltnisse, solange du dich maximal mit deiner
halben Bewegungsrate zu Lande fortbewegst,
oder einen Bonus von +4, wenn du am selben
Ort verharrst. Fiir jeden Punkt, den dein Wurf den
SG von 15 iibertrifft, kannst du einem weiteren
Charakter denselben Bonus verschaffen.

15 Du vermeidest es, dich zu verirren oder in
natiirliche Gefahren z.B. Treibsand zu geraten.

15 Du kannst das Wetter fiir bis zu 24 Stunden
vorhersagen. Pro 5 Punkte, die dein Wurf den SG
von 15 iibertrifft, kannst du das fiir einen weiteren

Tag vorhersagen.

Spuren folgen: Um Spuren zu finden oder ihnen 1,8 km
weit zu folgen, musst du einen erfolgreichen Wurf auf
Uberlebenskunst ablegen. Jedes Mal, wenn es schwierig
wird, der Spur zu folgen, musst du ein weiteres Mal auf
Uberlebenskunst wiirfeln. Wenn du in der Fertigkeit nicht
gelibt bist, kannst du ungeiibte Wiirfe machen, um Spuren
zu finden, kannst ihnen aber nur dann folgen, wenn der SG
fiir diese Aufgabe 10 oder weniger betrigt. Auch kannst du
Wahrnehmung nutzen, um eine Fuflspur oder ein dhnliches
Anzeichen flir die frithere Anwesenheit eines Wesens
zu finden. Der Wurf hat denselben SG wie der Wurf auf
Uberlebenskunst, du kannst Wahrnehmung aber nicht dafiir
einsetzen, Spuren zu folgen, selbst dann nicht, wenn jemand
anderes sie bereits gefunden hat.

Wihrend du den Spuren folgst, bewegst du dich nur mit
deiner halben Bewegungsrate (wenn du dich mit deiner
normalen Bewegungsrate bewegst, erhiltst du einen Malus
von —5 auf deinen Wurf, nimmst du einen Malus von —20
in Kauf, kannst du dich auch bis zu doppelt so schnell
bewegen.). Der SG hingt von der Bodenbeschaffenheit und
den vorherrschenden Bedingungen ab, die in folgender
Tabelle aufgelistet werden:

Oberfliche SG fiir Uberlebenskunst
Sehr weicher Boden 5
Weicher Boden 10
Fester Boden 15
Harter Boden 20
"f



Sehr weicher Boden: Jede Oberfliche, in der sich Fu8stapfen
klar und deutlich abzeichnen (frischer Schnee, dicker Staub,
nasser Lehm).

Weicher Boden: Jede Oberfliche, die weich genug ist, um
Druck nachzugeben, die aber fester als nasser Lehm oder
frischer Schnee ist und in der eine Kreatur zwar regelmifig,
aber nur flache Fuflabdriicke hinterlisst.

Fester Boden: Die meisten Oberflichen im Freien (Rasen,
Felder, Wilder und dhnliches) oder besonders weiche und
schmutzige Innenbéden (dicke Teppiche und sehr schmutzige
oder staubige Boden). Kreaturen hinterlassen hier einige
Spuren (abgebrochene Zweige oder Haarbiischel), aber nur
selten Fuflabdriicke bzw. wenn, dann nur Teilabdriicke.
Harter Boden: Jede Oberfliche, auf der sich FufSabdriicke gar
nicht abzeichnen, wie z.B. nackter Fels oder ein Fuffboden. Die
meisten Flussbette fallen in diese Kategorie, da Fuabdriicke
verborgen sind bzw. weggewaschen werden. Eine Kreatur
hinterlisst hier nur leichte Spuren (z.B. Schlammspuren
oder verschobene Kieselsteine).

Modifikator
fiir den SG fiir
Bedingung Uberlebenskunst
Pro drei Wesen in der verfolgten Gruppe -1
Grofle des [ der verfolgten Wesen:*
Mini +8
Winzig +4
Sehr klein +2
Klein +1
Mittelgrof§ +0
Grof§ -1
Riesig -2
Gigantisch -4
Kolossal -8
Pro 24 Stunden seit Entstehung der Spuren +1
Pro Stunde Regen seit Entstehung der Spuren +1
Schneefall nach Entstehung der Spuren +10
Schlechte Sicht:?
Bewdlkte oder mondlose Nacht +6
Mondschein +3
Nebel oder Niederschlag +3
Verfolgte Gruppe verwischt die Spur +5

(und bewegt sich mit halber Geschwindigkeit)

1 Bei Gruppen mit verschieden grofien Kreaturen wird immer der
Modifikator fiir die grofite verfolgte Kreatur angewendet.

2 Aus dieser Kategorie wird nur der jeweils héchste Modifikator
angewendet.

Verschiedene Modifikatoren aus obiger Tabelle kénnen
gegebenenfalls gleichzeitig angerechnet werden.

Aktion: Verschieden. Ein einzelner Wurf auf Uberlebens-
kunst kann die Aktivitit mehrerer Stunden oder eines ganzen
Tages abbilden. Spuren zu finden, dauert mindestens eine
volle Runde, kann aber auch linger dauern.

Erneuter Versuch: Verschieden. Um in der Wildnis
zurechtzukommen oder um den in der ersten Tabelle auf
Seite 105 angegebenen Bonus auf Zihigkeitswiirfe zu erhalten,
darf man alle 24 Stunden einen Wurf auf Uberlebenskunst
~ ablegen. Das Ergebnis des Wurfs gilt bis zum nichsten
gemachten Wurf. Um zu vermeiden, sich zu verirren oder
in eine natiirliche Gefahr zu geraten, wird immer dann ein

Wurf auf Uberlebenskunst gemacht, wenn eine Situation
danach verlangt. Wiederholungen, um sich in einer speziellen
Situation nicht zu verirren oder um eine bestimmte nattir-
liche Gefahr zu vermeiden, sind nicht erlaubt. Um Spuren
zu finden, darfst du einen gescheiterten Wurf nach einer
Stunde (im Freien) oder nach 10 Minuten (in Innenriumen)
Suche wiederholen.

Speziell: Bist du in Uberlebenskunst geiibt, weifit du
automatisch, in welcher Richtung Norden liegt.

Ein Waldliufer erhilt einen Bonus auf Uberlebenskunst,
wenn er die Spuren seines Erzfeindes finden oder verfolgen
will.

Das Talent Selbsterhaltung verleiht einen Bonus von +2 auf’
Wiirfe fir Uberlebenskunst (siehe Kapitel 5).

2 VERKLEIDEN (CH)

Du kannst dein Erscheinungsbild verindern.

Wurf: Dein Wurf auf Verkleiden entscheidet dariiber,
wie gut die Verkleidung ist, und konkurriert mit den
Wurfergebnissen auf Wahrnehmung durch andere Personen.
Ziehst du keine Aufmerksamkeit auf dich, diirfen andere
auch keine Wiirfe auf Wahrnehmung machen. Richtet sich
die Aufmerksambkeit von misstrauischen Personen auf dich
(z.B. eine Stadtwache, die das Volk dabei beobachten, wie
es durchs Stadttor marschiert), darfst du davon ausgehen,
dass solche Beobachter 10 auf ihre Wiirfe auf Wahrnehmung
nehmen.

Du darfst pro Anwendung der Fertigkeit nur einen Wurf auf’
Verkleiden ausfiihren, auch wenn mehrere andere Personen
dagegen einen Wurf auf Wahrnehmung machen. Der Wurf
auf Verkleiden wird heimlich vom SL ausgefiihrt, du weif3t
also nicht sicher, wie gut das Ergebnis des Wurfes ist.

Die Wirksamkeit deiner Verkleidung hingt teilweise
davon ab, wie sehr du dein Erscheinungsbild zu verindern
versuchst. Du kannst Verkleiden einsetzen, um dich als
Kreatur erscheinen zu lassen, die eine Groflenkategorie
grofler oder kleiner ist als du selbst. Deine tatsichliche
Grofie und Reichweite dndern sich dadurch nicht, solltest
du in dieser Verkleidung in einen Kampf geraten.

Verkleidung  Modifikator fiir den Wurf auf Verkleiden

Nur kleinere Details +5
Als Person des anderen Geschlechts verkleidet* -2
Als Person eines anderen Volkes verkleidet* -2

Als Person einer anderen Alterskategorie verkleidet*  —22
Als andere Gréflenkategorie verkleidet 10

1 Diese Modifikatoren sind kumulativ; rechne alle zutreffenden mit ein.

2 Pro Alterskategorie zwischen deiner echten und der mit der Verkleidung
angenommenen Alterskategorie. Die Kategorien sind: jung (jiinger als
erwachsen), erwachsen, mittleren Alters, alt und ehrwiirdig.

Versuchst du, eine bestimmte andere Person darzustellen,
erhalten diejenigen, die wissen, wie diese Person wirklich
aussieht, gemifd der folgenden Tabelle einen Bonus auf'ihre
Wiirfe auf Wahrnehmung. Auflerdem gelten sie dir gegeniiber
automatisch als misstrauisch, es werden also in jedem Fall

konkurrierende Wiirfe ausgefiihrt.

Wahrnehmungsbonus
Vertrautheit des Betrachters
Bekannter +4
Freunde oder Verbiindete +6
Enge Freunde +8
Vertraute +10

e
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Fiir gewohnlich macht eine einzelne Person sofort, wenn
sie dich trifft, und in jeder weiteren Stunde einen Wurf auf’
Wahrnehmung, um deine Verkleidung zu durchschauen.
Wenn du hingegen vielen verschiedenen Kreaturen nur fiir
kurze Zeit begegnest, wiirfle ein Mal pro Tag oder Stunde
und benutze dabei einen durchschnittlichen Modifikator
fiir die ganze Gruppe.

Aktion: Sich zu verkleiden, dauert 1W3 x 10 Minuten.
Wenn du Magie dafiir einsetzt (wie etwa den Zauber Gestalt
verindern), verringert sich diese Dauer auf den Zeitaufwand
fiir das Wirken des Zaubers oder das Ausldsen des Effekts.

Erneuter Versuch: Ja. Du kannst versuchen, eine
misslungene Verkleidung erneut durchzufiihren, aber
sobald andere davon wissen, dass jemand sich zu verkleiden
versuchte, werden sie natiirlich misstrauischer sein.

Speziell: Magie, die deine Form verindert, z.B. die
Zauber Gestalt verdndern, Selbstverkleidung, Verwandlung oder
Gestaltwandel, gewihrt dir einen Bonus von +10 auf Verkleiden
(siehe dazu auch die jeweilige Beschreibung des Zaubers).
Erkenntniszauber, die es den Anwendern erlauben, Illusionen
zu durchschauen (wie z.B. Wahrer Blick), durchdringen keine
normale Verkleidung, kénnen aber die magische Komponente
einer magisch verbesserten Verkleidung negieren.

Wenn du den Zauber Simulakrum anwendest, musst du
einen Wurf auf Verkleiden ablegen, um zu bestimmen, wie
grof} die Ahnlichkeit ist.

Wenn du das Talent Tiuscher besitzt, erhiltst du einen
Bonus auf Wiirfe fiir Verkleiden (siehe Kapitel 5).

2 WAHRNEHMUNG (WE)

Deine Sinne ermdglichen es dir, feinste Details wahrzunehmen,
und machen dich auf Gefahren aufmerksam. Wahrnehmung
deckt alle fiinf Sinne ab: Sehen, Horen, Tasten, Schmecken
und Riechen.

Wurf: Wahrnehmung kann dir in vielerlei Hinsicht helfen.
Meist hilft sie dir bei einem konkurrierenden Wurf gegen den
Wurf auf Heimlichkeit eines Gegners, um diesen zu bemerken
und nicht iiberrascht zu werden. Bist du dabei erfolgreich,
bemerkst du den Gegner und kannst dementsprechend
reagieren. Misslingt dein Wurf hingegen, kann dein Gegner
dann diverse Aktionen ausfiihren, zum Beispiel sich an dir
vorbei schleichen und dich angreifen.

Wahrnehmung kann aber auch dazu dienen, Details deiner
Umgebung wahrzunehmen. Der SG, um solche Details zu
bemerken, hiingt von der Entfernung, der Art der Umgebung
und der Natur dieses Details ab. Die folgende Tabelle soll
dir ein paar Richtlinien an die Hand geben.

Detail SG fiir Wahrnehmung
Kampfgerdusche -10
Geruch verrottenden Miills -10
Geruch von Rauch

Gesprach

Sichtbare Kreatur

Schlecht gewordenes Essen 5
Schritte eines Laufenden 10
Details eines gefliisterten Gespraches 15
Durchschnittlich versteckte Tuir 15
Schliissel, der im Schloss umgedreht wird 20
Durchschnittliche Geheimtiir 20
Sehne eine Bogens wird gespannt 25

Grabende Kreatur unter dir bemerken 25
Taschendiebstahl konkurrierender Wurf
(Dieb benutzt Fingerfertigkeit)
konkurrierender Wurf
(Schleichender benutzt Heimlichkeit)

je nach Falle

Heimlichkeit

Verborgene Falle finden

Krifte eines Tranks durch den
Geschmack erkennen

15 + Zauberstufe des
Tranks

Einflussfaktor auf
SG-Modifikator

Entfernung zur Quelle des Sinneseindrucks, +1 pro3m

Wahrnehmung

zum Gegenstand oder zur Kreatur
Quelle des Sinneseindrucks ist hinter einer +5
geschlossenen Tiir

Quelle des Sinneseindrucks ist hinter +10 pro 30 cm

einer Wand Dicke der Wand
Glinstige Umsténde* -2
Ungiinstige Umstinde? +2
Schreckliche Umstinde? +5
Kreatur, die den Wurf macht, ist abgelenkt +5
Kreatur, die den Wurf macht, schlift +10

Kreatur oder Gegenstand, die Sinneseindruck  +20
hervorrufen, ist unsichtbar

1 Giinstige und ungiinstige Umstinde hangen von dem Sinn ab, mit
dem der Wurf gemacht wird. Helles Licht kénnte zum Beispiel einen
Bonus auf Wiirfe verleihen, bei denen es ums Sehen geht, wihrend das
Licht einer Fackel oder des Mondes einen Malus verleihen kénnten.
Hintergrundgerausche kénnten einen Malus auf Wiirfe fiirs Horen
verleihen, wihrend andere Geriiche Mali auf Wiirfe verursachen
kénnten, bei denen es ums Riechen geht.

2 Schreckliche Umstinde sind wie ungiinstige Umstinde, nur eben
noch extremer. Es kénnte sich hierbei zum Beispiel um Wiirfe
fiirs Sehen bei Kerzenlicht handeln, Wiirfe fiirs Héren nahe einem
briillenden Drachen, oder Wiirfe, bei denen du einen Geruch ermitteln
willst, wihrend ein iiberwiltigender Gestank dich ablenkt.

Aktion: Die meisten Wiirfe auf Wahrnehmung sind
Reaktionen auf beobachtbare Reize. Nach solchen Reizen
bewusst zu suchen, entspricht einer Bewegungsaktion.

Erneuter Versuch: Ja. Solange der Reiz noch vorhanden
ist, kannst du auch erneut versuchen, ihn wahrzunehmen.

Speziell: Elfen, Halb-Elfen, Gnome und Halblinge erhalten
einen Volksbonus von +2 auf Wiirfe fiir Wahrnehmung.
Kreaturen mit der besonderen Fihigkeit Geruchssinn
erhalten einen Bonus von +8 auf Wiirfe auf Wahrnehmung,
bei denen es ums Riechen geht. Kreaturen mit der beson-
deren Fihigkeit Erschiitterungssinn erhalten einen Bonus
von +8 auf Wiirfe fiir Wahrnehmung gegen Kreaturen, die den
Boden berithren. Kreaturen mit Erschiitterungssinn machen
den Fertigkeitswurf automatisch, wenn sich eine Kreatur
innerhalb ihrer Reichweite bewegt, die den Boden beriihrt.
Weitere Informationen zu solchen besonderen Merkmalen
findest du in Anhang 1.

Ein Zauberwirker mit einem Falken- oder einem Eulen-
vertrauten, erhilt einen Bonus von +3 auf Wiirfe fiir
Wahrnehmung. Wenn du das Talent Wachsamkeit besitzt,
erhiltst du einen Bonus auf Wiirfe fiir Wahrnehmung (siehe
Kapitel 5).



TABELLE 4-6: §G FUR WURFE AUF WISSEN

Fihigkeiten und Schwichen eines Monsters erkennen

Aufgabe Wissensfertigkeit SG

Auren mit Magie entdecken identifizieren Arkanes 15+ Zaubergrad
Wirkenden Zaubereffekt identifizieren Arkanes 20 + Zaubergrad
Durch Magie hergestellte Materialien identifizieren Arkanes 20 + Zaubergrad
Auf dich gezielten Zauber identifizieren Arkanes 25 + Zaubergrad
Mit spezieller Materialkomponente gewirkten Zauber identifizieren Arkanes 20
Unterirdische Gefahr identifizieren Gewslbekunde 15+ HG der Gefahr
Mineralien, Gesteine oder Metalle identifizieren Gewsélbekunde 10
Steigung bestimmen Gewdlbekunde 15

Tiefe unter der Erde bestimmen Gewslbekunde 20
Gefihrliche Konstruktion identifizieren Baukunst 10

Stil oder Alter einer Struktur bestimmen Baukunst 15
Schwichen einer Baustruktur bestimmen Baukunst 20
Herkunft oder Akzent einer Kreatur bestimmen Geographie 10
Bodenmerkmale einer Region erkennen Geographie 15

Lage der nichsten Gemeinde oder der nichsten Ortlichkeit kennen Geographie 20
Zeitgendssisches oder historisch gesehen wichtiges Ereignis kennen Geschichte 10
Ungefihres Datum eines bestimmten Ereignisses bestimmen Geschichte 15
Unbedeutendes oder historisches Ereignis kennen Geschichte 20
Ortliche Gesetze, Herrscher und beliebte Ortlichkeiten kennen Lokales 10
Allgemein bekanntes Geriicht oder &rtlichen Brauch kennen Lokales 15
Geheime Organisationen, Herrscher und geheime Orte kennen Lokales 20
Naturgefahr identifizieren Natur 15+ HG der Gefahr
Verbreitete Pflanze oder verbreitetes Tier identifizieren Natur 10
Unnatiirliches Naturphinomen identifizieren Natur 15
Kiinstliche Natur eines Merkmals erkennen Natur 20
Aktuelle Herrscher und ihre Symbole kennen Adel 10
Angemessene Etikette beherrschen Adel 15
Erbfolge kennen Adel 20
Namen der Ebenen kennen Ebenen 10

Ebene erkennen, auf der man gerade weilt Ebenen 15
Planare Herkunft eines Wesens erkennen Ebenen 20
Symbol einer verbreiteten Gottheit oder Kirche erkennen Religion 10
Verbreitete Mythologie und Lehren kennen Religion 15
Symbol einer unbedeutenden Gottheit oder Kirche erkennen Religion 20

verschieden 10 + HG des Monsters

é‘;ﬁa WISSEN (IN; NUR GEUBT)

Du hast ein Wissensgebiet studiert und kannst sowohl
einfache als auch schwierige Fragen zu diesem Thema
beantworten. Wie bei den Fertigkeiten Auftreten, Beruf
und Handwerk handelt es sich auch bei Wissen eigentlich
um eine Anzahl mehrerer einzelner Fertigkeiten. Wissen
stellt das Studium eines Wissensgebiets dar, bei dem
es sich moglicherweise um eine akademische oder gar
wissenschaftliche Disziplin handelt.

Im Folgenden werden typische Studienfelder aufgelistet.
Adel (Abstammungslinien, Familienstammbiume,
Heraldik, historische Persénlichkeiten, Kénigshiuser;
Mottos)

Arkanes (antike Geheimnisse, arkane Symbole,

Drachen und magische Bestien; Konstrukte, kryptische
Ausdriicke, magische Uberlieferungen)

Baukunst (Aquidukte, Befestigungen; Briicken,
Gebiude)

Die Ebenen (Astralebene, Atherebene, Ebenenmagie;
Externare, Innere und Auflere Ebenen)

« Geographie (Bodenbeschaffenheit, Einwohner, Klima,
Linder)

« Geschichte (Kolonien, Kriege, Stadtgriindungen,
Vélkerwanderungen)

« Gewdlbekunde (Aberrationen, Gallerte, Hohlen,
Hoéhlenforschung)

« Lokales (Briuche, Einwohner, Gesetze, Humanoide,
Legenden, Personlichkeiten, Traditionen)

« Natur (Feenwesen, Jahreszeiten und -Jahreszeiten-
wechsel, monstrése Humanoide, Pflanzen, Tiere,
Ungeziefer, Wetter)

« Religion (Gétter und Géttinnen, heilige Symbole,
Kirchentraditionen, mythische Vorgeschichte, Untote)
Wurf: Eine Frage zu einem Studienfeld zu beantworten, hat

einen SG von 10 (fiir sehr leichte Fragen), von 15 (fiir einfache

Fragen) oder von 20 bis 30 (fiir sehr schwierige Fragen).

In vielen Fillen kannst du Wissen dazu verwenden,
Monster und ihre besonderen Krifte oder verwundbaren
Stellen zu identifizieren. Fiir gew6hnlich betrigt der SG eines
solchen Wurfs 10 + dem HG des Monsters. Bei bekannten




TABELLE 4-T: SCHWIERIGKEITSGRADE FUIR ZAUBERKUNDE

Aufgabe

— - e

SG fiir Zauberkunde

Einen Zauber identifizieren, der gerade gewirkt wird

Einen Zauber aus einem Zauberbuch oder von einer Schriftrolle lernen

Einen Zauber aus einem ausgeliehenen Zauberbuch vorbereiten
Einen magischen Gegendstand herstellen

Die Eigenschaften eines magischen Gegenstands mit Magie entdecken identifizieren

Eine Schriftrolle entschliisseln

15 + Zaubergrad

15 + Zaubergrad
15+ Zaubergrad
je nach Gegenstand
15 + Zauberstufe des Gegenstands
20 + Zaubergrad

Monstern wie z.B. Goblins betrigt der SG 5 + dem HG des
Monsters. Bei besonders seltenen Monstern wie der Tarraske
betrigt der SG 15 + dem HG des Monsters oder sogar mehr.
Bei einem Erfolg erinnerst du dich an eine niitzliche
Information, die du iiber das Monster weifit. Pro 5 Punkte,
die dein Wurfergebnis den SG iibersteigt, erinnerst du dich
an eine weitere niitzliche Information iiber das Monster.
Viele Wissensfertigkeiten beziehen sich auf besondere
Anwendungsgebiete, siehe Tabelle 4-6.

Aktion: Fiir gewohnlich keine. In den meisten Fillen ist
ein Wurf auf Wissen keine Aktion; entweder man kennt die
Antwort, oder man kennt sie nicht.

Erneuter Versuch: Nein. Der Wurf reprisentiert dein
Wissen. Uber ein Thema ein zweites Mal nachzudenken,
lasst dich nichts wissen, was du niemals gelernt hast.

Ungeiibt: Ein ungetibter Wurf auf Wissen ist ein Wurf auf
Intelligenz, man darf aber keinen Wurf mit einem SG tiber
10 machen. Diese Einschrinkung wird durch den Zugang zu
einer umfangreichen Bibliothek, die eine spezielle Fertigkeit
abdeckt, aufgehoben. Die Zeit fiir einen Wurf, bei dem man
eine Bibliothek benutzt, steigt allerdings von einer Stunde
auf 1Wy4 Stunden. Besonders ausfiihrliche Bibliotheken
konnen sogar einen Bonus auf Wiirfe fiir Wissen verleihen,

welche das von ihnen abgedeckte Wissensgebiet betrifft.
ZAUBERKUNDE

gﬂ.\. (IN; NUR GEUBT)

Du bist in der Kunst des Zauberns getibt, kannst magische
Gegenstinde herstellen und identifizieren und Zauber
erkennen, die gerade gewirkt werden.

Wurf: Zauberkunde kommt immer dann zum Einsatz,
wenn dein theoretisches Wissen zum Zauberwirken oder zum
Herstellen magischer Gegenstinde gefragt ist. Aufferdem
wird diese Fertigkeit eingesetzt, wenn es darum geht, die
Eigenschaften eines magischen Gegenstands in deinem
Besitz mit Hilfe von Zaubern wie Magie entdecken oder
Identifizieren herauszufinden. Der SG fiir einen Wurf auf’
Zauberkunde hingt ganz davon ab, was du machen willst.

Aktion: Das Identifizieren eines Zaubers, der gerade
gewirkt wird, erfordert keine Aktion. Du musst nur in der
Lage sein, den gewirkten Zauber zu sehen. Ansonsten gelten
dieselben Mali fiir Entfernung, schlechte Bedingungen
und andere Faktoren wie bei der Fertigkeit Wahrnehmung,
Um einen Zauber aus einem Zauberbuch zu lernen, musst
du 1 Stunde pro Zaubergrad aufwenden (30 Minuten bei
einem Zauber des o. Grads). Bereitest du einen Zauber
aus einem ausgeliehenen Zauberbuch vor, musst du dafiir
keine zusitzliche Zeit aufwenden. Wenn du einen Wurf fiir
Zauberkunde machst, um einen magischen Gegenstand zu
erschaffen, ist dieser Wurf Teil des Schopfungsprozesses.
Das Identifizieren der Eigenschaften eines magischen
Gegenstands dauert 3 Runden. Du musst den Gegenstand

dafiir griindlich untersuchen kénnen.

Erneuter Versuch: Wiirfe, um einen Zauber zu identifi-
zieren, darfst du nicht wiederholen. Gelingt es dir nicht,
einen Zauber aus einem Zauberbuch oder von einer
Schriftrolle zu lernen, musst du mindestens 1 Woche
warten, bevor du es erneut versuchen darfst. Wenn es
dir nicht gelingt, einen Zauber aus einem ausgeliehenen
Zauberbuch vorzubereiten, kannst du dies erst wieder
am nichsten Tag versuchen. Wenn du Magie entdecken
oder Identifizieren einsetzt, um die Eigenschaften eines
magischen Gegenstands herauszufinden, kannst
du das pro Gegenstand nur einmal pro Tag
versuchen. Zusitzliche Versuche enthiillen
dir dieselben Ergebnisse.

Speziell: Bist du ein spezialisierter Magier,
erhiltst du einen Bonus von +2, um Zauber
deiner ausgewihlten Schule zu lernen,
vorzubereiten und zu identifizieren.
Geht es hingegen um Zauber
deiner entgegengesetzten
Schule, erhiltst du einen
Malus von —5 auf dieselben
Handlungen.

Elfen erhalten
einen Volks-
bonus von +2
auf Wiirfe fiir
Zauberkunde, um
die Eigenschaften
eines magischen
Gegenstands zu
identifizieren.

Wenn du das Talent
Neigung zur Magie besitzt,
erhiltst du einen Bonus auf
Wiirfe fiir Zauberkunde (siehe
Kapitel 5).






{ G; arsk blickte auf, als
. er etwas Feuchtes tiber
seinen Kopf spritzen fiihlte.
Er hatte die riesige Kobra
vorher nicht bemerkt, da
seine ganze Aufmerksamkeit
dem Feind vor ihm galt. Und
die heimtiickische Schlange
hatte sich nahezu lautlos
aus den Schatten an ihn
herangeschlingelt.

»1ch kiimmere mich spdter
um deine Kuscheltiere®,
murmelte er und wandte
sich wieder dem Rakschasa-
Priester zu. Auf diese kurze
Entfernung konnte er ihn
kaum verfehlen. Er hob seine
Armbrust, die mit einem |
gesegneten Bolzen geladen war §8
und Zzielte sorgfiltig. =

,Offne dein Maul ganz weit,
Kdtzchen. Onkel Harsk hat
| cinen Leckerbissen fiir dich!“
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zugehorigkeit oder eine Fertigkeit gebunden — Eigen-
schaften wie besonders schnelle Reflexe, mit denen du
auf Gefahren schneller reagierst, die Fihigkeit, magische
Gegenstinde zu erschaffen, die Ausbildung darin, kriftige
Hiebe mit Nahkampfwaffen auszuteilen, oder die Gabe,
auf dich abgefeuerte Pfeile abzulenken. Diese Fihigkeiten
werden durch Talente wiedergegeben. Einige Talente sind
fiir bestimmte Charaktere besser geeignet als fiir andere,
viele haben besondere Voraussetzungen, die erfiillt werden
miissen, um sie auszuwihlen, prinzipiell aber stellen Talente
Fihigkeiten auflerhalb des iiblichen Rahmens des Volks
oder der Klasse deines Charakters dar. Viele von ihnen
verandern oder verbessern Klassenfihigkeiten oder weichen
Beschrinkungen einer Klasse auf; wieder andere kénnten Boni
auf bestimmte Spielwerte gewihren oder dir die Fihigkeit
verleihen, Aktionen durchzufiihren, die dir sonst verwehrt
sind. Durch die Auswahl von Talenten kannst du deinen
Charakter ganz nach deinen eigenen Wiinschen anpassen.

G VORAUSSETZUNGEN

Fiir den Erwerb einiger Talente sind gewisse Voraussetzungen
zu erfiillen. Dein Charakter muss den angegebenen
Attributswert, ein bestimmtes Klassenmerkmal, ein anderes
Talent, eine Fertigkeit, einen bestimmten Grund-Angriffs-
bonus oder eine andere festgelegte Eigenschaft besitzen, um
das jeweilige Talent auswihlen oder anwenden zu kénnen. Ein
Charakter kann ein Talent auf der gleichen Stufe erwerben,
ab der er die Voraussetzungen dafiir erfiillt.

Wenn ein Charakter die Voraussetzungen fiir ein Talent
nicht mehr erfiillt, kann er das jeweilige Talent nicht mehr
anwenden.Wenn er die verlorene Voraussetzung zu einem
spiteren Zeitpunkt zuriickerwirbt, kann er das Talent augen-
blicklich wieder vollstindig nutzen.

“ % TALENTARTEN

) Einige Talente sind allgemeiner Natur. Das bedeutet, dass fiir
sie als Gruppe keine besonderen Regeln gelten. Talente zur
Erschaffung von Gegenstinden erméglichen es Charakteren,
alle Arten von magischen Gegenstinden herzustellen.
Metamagische Talente ermoglichen es Zauberwirkern
wiederum, einen Zauber mit groflerer Wirkungskraft als
iiblich vorzubereiten und zu wirken, wenngleich, als ob der
Zauber einen héheren Zaubergrad besifSe.

Eiﬂige Fihigkeiten sind nicht an deine Volks-, Klassen-

Rampftalente

Jedes als Kampftalent bezeichnete Talent kann von Kimpfern
als Bonustalent ausgewihlt werden. Aber auch Charaktere
anderer Klassen diirfen diese Talente wiihlen, sofern sie die
Voraussetzungen dafiir erfiillen.

Rritischer-Treffer-Talente

Kritischer-Treffer-Talente indern die Folgen eines kriti-
schen Treffers, indem sie dem Opfer eines kritischen
Treffers eine weitere Wirkung zufligen. Charaktere ohne
das Talent Kritischer-Treffer-Meisterschaft konnen nur die
Auswirkungen eines Kritischer-Treffer-Talents bei einem
kritischen Treffer anwenden. Charaktere mit mehreren
Kritischer-Treffer-Talenten kénnen entscheiden, welches
Talent sie nach der Bestitigung des kritischen Treffers
anwenden mdchten.

Talente zur Erschaffung von Gegenstianden
Ein Talent zur Erschaffung von Gegenstinden erlaubt es einem

Charakter, magische Gegenstinde einer bestimmten Art zu
erschaffen. Unabhingig von der jeweiligen Gegenstandsart,
fur die sie gelten, haben die verschiedenen Talente zur
Erschaffung von Gegenstinden bestimmte gemeinsame
Merkmale.

Kosten fiir die Grundmaterialien: Die Kosten fiir die
Erschaffung eines magischen Gegenstands betragen die
Hilfte seines Verkaufspreises.

Um ein Talent zur Erschaffung von Gegenstinden zu
benutzen, wird auflerdem Zugang zu einem Labor oder einer
magischen Werkstatt, spezielles Werkzeug usw. benétigt.
Fiir gewohnlich hat ein Charakter Zugang zu den Dingen,
die er benétigt, falls nicht auflergew6hnliche Umstinde
vorliegen.

Zeitaufwand: Der Zeitaufwand fiir die Erschaffung eines
magischen Gegenstands hingt vom jeweiligen Talent und
den Kosten des Gegenstands ab.

Kosten des Gegenstands: Mit den Talenten Trank brauen,
Zauberstab herstellen, Zauberstecken herstellen und Schrift-
rolle anfertigen werden Gegenstinde erschaffen, die die
Wirkung von Zaubern eins zu eins reproduzieren. Die
Macht dieser Gegenstinde hingt von ihrer Zauberstufe
ab. Das heifdt, dass ein Zauber, der mit einem solchen
Gegenstand gewirkt wird, dieselbe Stirke hat, als wenn er
von einem Zauberwirker dieser Stufe gewirkt worden wire.
Der Preis dieser Gegenstinde (und damit die Kosten der
Grundmaterialien) hingen ebenfalls von der Zauberstufe ab.
Diese muss niedrig genug sein, dass der Zauberwirker, der
den Gegenstand erschafft, den Zauber auf dieser Stufe wirken
kann. Multipliziere die Zauberstufe mit dem Zaubergrad und
multipliziere das Ergebnis nochmal mit einer Konstante (wie
im folgenden gezeigt), um den endgiiltigen Preis fiir den
jeweiligen Gegenstand zu bestimmen:

Schriftrollen: Grundpreis = Zauberstufe x Zaubergrad x 25 GM.
Triinke: Grundpreis = Zauberstufe x Zaubergrad x 50 GM.
Zauberstibe: Grundpreis = Zauberstufe x Zaubergrad x 750 GM.

Zauberstecken: Der Preis fiir Zauberstecken wird durch
komplexere Formeln ermittelt (siche Kapitel 15, S. 552).

Ein Zauber des o. Grades wird fiir diese Berechnungen als
Zauber des 2. Grades angesehen.

Zusatzkosten: Bei jedem Trank, jeder Schriftrolle und
jedem Zauberstab, der einen Zauber mit einer teuren
Materialkomponente speichert, enthilt der Preis die
entsprechenden Kosten. Bei Trinken und Schriftrollen
muss der Erschaffer die Kosten fiir die Materialkomponenten
aufwenden, wenn er den Gegenstand herstellt.

Bei Zauberstiben muss der Hersteller die Kosten fiir 50
Einheiten der Materialkomponente bezahlen.

Einige Gegenstinde verursachen auf ihnliche Weise Zusatz-
kosten fiir die Materialkomponenten; diese Zusatzkosten sind
in der jeweiligen Gegenstandsbeschreibung nachzulesen.

Fertigkeitswiirfe: Fiir die Erschaffung eines Gegenstandes
wird ein erfolgreicher Wurf auf Zauberkunde mit SG 5
+ Zauberstufe des Gegenstandes benétigt. Je nach Art des
Gegenstandes kann fiir den Wurf alternativ auch ein mit
der Gegenstanderschaffung zusammenhingender Wurf auf
Handwerk oder auf Beruf verwendet werden.

Siehe S. 548-550 in Kapitel 15 fiir weitere Informationen
dazu, welche Fertigkeitswiirfe fiir Handwerk und Beruf
hier genutzt werden kénnen. Der SG flir diese Wiirfe kann
steigen, wenn der Erschaffer sich beeilen muss oder nicht alle
Voraussetzungen erfiillt. Bei einem misslungenen Wurf gehen
die verwendeten Materialien verloren. Ein Wurf, der um 5
oder mehr Punkte fehlschligt, resultiert in einem verfluchten
Gegenstand. Siehe Kapitel 15 fiir weitere Details.



Metamagische Talente

Wenn das Wissen eines Zauberwirkers iiber die Magie
zunimmt, kann er lernen, Zauber auf eine gegeniiber der
Norm leicht abweichende Art zu wirken. Es ist zwar schwie-
riger, einen Zauber auf diese Art und Weise vorzubereiten und
zu wirken, dank der metamagischen Talente aber zumindest
moglich. Zauber, die durch ein metamagisches Talent
modifiziert werden, belegen einen héheren Zauberplatz. Der
Grad des Zaubers selbst wird dadurch aber nicht verindert,
der SG fiir die Rettungswiirfe gegen solche Zauber erhoht
sich daher ebenfalls nicht. Metamagische Talente beeinflussen
keine Zauberihnlichen Fihigkeiten.

Magier und géttliche Zauberwirker: Magier und gottliche
Zauberwirker miissen ihre Zauber im Voraus vorbereiten.
Wihrend dieser Vorbereitung hat der Charakter die Wahl,
welche Zauber er mit metamagischen Talenten modifiziert
vorbereiten méchte (und legt damit fest, welche Zauber den
Zauberplatz eines hoheren Zaubergrads belegen).

Hexenmeister und Barden: Hexenmeister und Barden
wihlen ihre Zauber in dem Moment, in dem sie sie wirken und
haben zu genau diesem Zeitpunkt auch die Wahl, ob sie ihre
metamagischen Talente zur Verbesserung des jeweiligen Zaubers
einsetzen. Wie bei anderen Zauberwirkern auch belegt ein
verbesserter Zauber allerdings den Zauberplatz eines hoheren
Zaubergrades. Da Hexenmeister und Barden metamagische
Zauber nicht vorbereiten, miissen sie ihre metamagischen
Talente spontan einsetzen. Deswegen dauert das Wirken eines
metamagischen Zaubers (ein durch ein metamagisches Talent
verbesserter Zauber) fiir diese Charakterklassen linger als das
eines reguliren Zaubers. Betrigt der normale Zeitaufwand fiir
das Wirken eines Zaubers eine Standard-Aktion, erhoht er sich
beim Wirken der metamagischen Version dieses Zaubers fiir
Hexenmeister und Barden auf eine Volle Aktion. (Das ist nicht
dasselbe wie ein Zeitaufwand von einer Runde.) Die einzige
Ausnahme sind Zauber, die mit dem metamagischen Talent
Schnell zaubern modifiziert werden und mit diesem Talent
wie der normale Zauber gewirkt werden kénnen.

Bei Zaubern mit einem héheren Zeitaufwand erhoht sich
dieser um eine zusitzliche Volle Aktion.

Spontanes Zaubern und metamagische Talente: Ein
Kleriker, der einen Wunden-heilen- oder Wunden-verursachen-
Zauber spontan einsetzt oder ein Druide, der spontan
Verbiindeten der Natur herbeizaubern wirkt, kann diesen Zauber
alternativ in einer metamagischen Version wirken. Auch in
diesem Fall verlingert sich der Zeitaufwand. Einen metama-
gischen Zauber spontan zu wirken, dessen Zeitaufwand eine
Standard-Aktion betrigt, erhoht den Zeitaufwand auf eine
Volle Aktion; bei Zaubern mit einem héheren Zeitaufwand
erhoht sich dieser noch um eine zusitzliche Volle Aktion.
Ausnahmen sind wiederum Zauber, die mit dem Talent
Schnell Zaubern modifiziert wurden, die bei Einsatz dieses
Talents als Schnelle Aktion gewirkt werden kénnen.

Auswirkungen metamagischer Talente auf einen Zauber:
Die Funktionsweise eines metamagischen Zaubers basiert in
jeder Hinsicht auf seinem urspriinglichen Zaubergrad, auch
wenn er als Zauber eines hoheren Grades vorbereitet und
gewirkt wird. Rettungswiirfe gegen den Zauber werden nicht
verindert, aufer wenn es die Talentbeschreibung verlangt.

Anderungen durch diese Talente betreffen ausschliefflich
Zauber, die direkt von dem Anwender des Talents gewirkt
werden. Zauberwirker kénnen metamagische Talente also
nicht dazu verwenden, um mit einem Zauberstab, von einer
Schriftrolle oder mit einem anderen Gegenstand gewirkte
Zauber zu modifizieren.

Metamagische Talente, die Bestandteile eines Zaubers
aufler Kraft setzen, verhindern nicht Gelegenheitsangriffe,

}gm TALENTBESCHREIBUNGEN

die durch das Wirken des Zaubers provoziert werden, wihrend
der Zauberwirker bedroht ist. Einen Zauber zu wirken, der mit
dem Talent Schnelles Zaubern modifiziert wurde, provoziert
keinen Gelegenheitsangriff.

Metamagische Talente kénnen nicht auf jeden Zauber
angewendet werden. Die Talentbeschreibungen enthalten
Informationen dariiber, welche Zauber mit dem bestimmten
Talenten nicht modifiziert werden kénnen.

Anwendung mehrerer metamagischer Talente auf einen
Zauber: Ein Zauberwirker kann mehrere metamagische
Talente auf einen Zauber anwenden. Die dadurch verursachte
Erhohung des Zaubergrads ist kumulativ. Das gleiche
metamagisches Talent kann nicht 6fter als einmal auf einen
Zauber angewandt werden.

Magische Gegenstinde und metamagische Zauber: Mit
dem richtigen Talent zur Erschaffung von Gegenstinden
kann die metamagische Version eines Zaubers in einer
Schriftrolle, einem Trank oder einem Zauberstab gespeichert
werden. Die Begrenzungen des Zaubergrades fiir Trinke
und Zauberstibe gelten auch fiir den héheren Zaubergrad
des durch das metamagische Talent modifizierten Zaubers.
Um einen Gegenstand zu aktivieren, der die metamagische
Version eines Zaubers speichert, braucht der Charakter nicht
das jeweilige metamagische Talent zu besitzen.

Gegenzauber fiir metamagische Zauber: Ob ein Zauber mit
einem metamagischen Talent modifiziert wurde, hat keine
Auswirkung auf'seine Anfilligkeit gegeniiber Gegenzaubern
oder seine Verwendbarkeit als Gegenzauber gegen einen
anderen Zauber (siehe Kapitel 9).

Talente werden auf den folgenden Seiten in Tabelle 5-1
aufgelistet. Beachte, dass die Voraussetzungen und Vorteile
der Talente aus Platzgriinden abgekiirzt sind. In den
Talentbeschreibungen sind die vollstindigen Details der
Talente zu finden.

Das folgende Format wird fiir alle Talentbeschreibungen
verwendet.

Name des Talents [Talentart]: Der Talentname zeigt auch
an, um welche Talentart es sich handelt. Im Anschluss folgt
eine einfache Beschreibung der Wirkung des Talents.

Voraussetzung: Dieser Eintrag gibt an, welche Voraus-
setzungen fiir die Wahl eines Talents nétig sind, sei es ein
minimaler Attributswert, ein oder mehrere andere Talente, ein
Mindest-Grund-Angriffsbonus, eine Mindestzahl von Ringen
in einer oder mehreren Fertigkeiten oder alles andere, das als
Voraussetzung flir den Erwerb des Talents erforderlich ist. Gibt
es flir ein Talent keine Voraussetzungen, fehlt dieser Eintrag.
Ein Talent kann mehr als eine Voraussetzung besitzen.

Vorteil: Wozu das Talent den Charakter befihigt. Die
Vorteile eines Talents sind bei mehrfacher Wahl des Talents
nur dann kumulativ, wenn dies in der Beschreibung explizit
angegeben wird.

Normal: Welchen Beschrinkungen ein Charakter ohne
dieses Talent unterliegt. Wenn der Nichtbesitz des Talents
keinen besonderen Nachteil bedeutet, fehlt dieser Eintrag.

Speziell: Zusitzliche ungewohnliche Informationen iiber
das Talent.

Abhartung

Du besitzt eine verbesserte physische Ausdauer.
Vorteil: Du erhiltst 3 Trefferpunkte sowie einen Treffer-
punkt fiir jeden Trefferwiirfel iber 3.
Wenn du mehr als 3 Trefferwiirfel besitzt, so erhiltst du



TAB[[[E 5-1: TALENTE

Arkaner Schlag

Fihigkeit, arkane Zauber zu wirken

Talent Voraussetzungen Vorteile

Abhirtung — +3 TP, zusitzlich +1 pro TW ab dem 4. TW
Akrobat — Bonus von +2 auf Wiirfe fiir Akrobatik und Fliegen
Anfiihren Charakterstufe 7+ Gefolgsleute und Anhinger gewinnen

Schaden +1, Waffen werden als magisch behandelt

Arkanes Riistungstraining*

Arkane Riistungsmeisterschaft*

Umgang mit Riistungen (leicht),
Zauberstufe 3

Arkanes Rustungstraining,
Umgang mit Riistungen
(mittelschwere), Zauberstufe 7

Reduziert Chance eines arkanen Zauberpatzers um 10%

Reduziert Chance eines arkanen Zauberpatzers um 20%

Athlet

Bonus von +2 auf Wiirfe fiir Klettern und Schwimmen

Ausdauer

Bonus von +4 auf Wiirfe, um nichttédlichen Schaden zu
vermeiden

Tinzelnder Angriff*
Schnell wie der Wind*
Schnell wie der Blitz*

Beweglichkeit, GAB +4
Ausweichen, GE 15, GAB +6

GE 17, Schnell wie der Wind,
GAB +11

Unverwiistlich Ausdauer Automatische Stabilisierung und unter o TP bei Bewusstsein bleiben
Ausfallschritt GAB +6 Riistungsmalus von -2 in Kauf nehmen, um mit Reichweite
anzugreifen
Ausweichen* GE 13 Ausweichbonus +1 auf RK
Beweglichkeit* Ausweichen RK +4 gegen Gelegenheitsangriffe wihrend einer Bewegung

Bewegung vor und nach Nahkampfangriff
20 % Tarnung wihrend einer Bewegung
50 % Tarnung wihrend einer doppelten Bewegung

Behinde Bewegung

Geschmeidige Bewegung

GE 13
GE 15, Behinde Bewegung

1,50 m schwierigen Gelindes beim Bewegen ignorieren
6 m schwierigen Gelindes beim Bewegen ignorieren

Beredsamkeit

Bonus von +2 auf Wiirfe fiir Diplomatie und Einschiichtern

Berittener Kampf*

Angriff im Vorbeireiten*
Beherzter Sturmangriff*
Berittener Fernkampf*
Entsatteln

Niederreiten®

1 Rang in Reiten

Berittener Kampf
Angriff im Vorbeireiten
Berittener Kampf

Verbesserter Ansturm,
Berittener Kampf

Berittener Kampf

Angriffe auf das Reittier kénnen mit Wurf auf Reiten
vermieden werden

Bewegung vor und nach einem berittenen Sturmangriff
Doppelter Schaden bei berittenem Sturmangriff
Halbierter Malus bei Fernkampfangriffen im Reiten
Hebe Gegner aus dem Sattel

Berittenes Uberrennen

Blind kimpfen*

Erneutes Auswiirfeln der Fehlschlagchance bei Tarnung

Blitzschnelle Reflexe
Verbesserte Blitzschnelle Reflexe

Blitzschnelle Reflexe

Bonus von +2 auf Reflexwiirfe
Einmal taglich einen Reflexwurf wiederholen

Defensive Kampfweise*
Verbessertes Entwaffnen*
Michtiges Entwaffnen*
Verbesserte Finte*
Michtige Finte*

Verbessertes Zu-Fall-bringen*
Michtiges Zu-Fall-bringen*

Wirbelwindangriff*

IN 13

Defensive Kampfweise
Verbessertes Entwaffnen, GAB +6
Defensive Kampfweise
Verbesserte Finte, GAB +6

Defensive Kampfweise
Verbessertes Zu-Fall-bringen,
GAB +6

GE 13, Defensive Kampfweise,
Ténzelnder Angriff, GAB +4

Wandle Angriffsbonus in Riistungsbonus um

Bonus von +2 auf Entwaffnen, kein Gelegenheitsangriff
Entwaffnete Waffen werden vom Gegner weggeschleudert
Finte als Bewegungs-Aktion

Gegner, bei denen Finte angewandt wird, verlieren ihren
GE-Bonus fiir 1 Runde

Bonus von +2 auf Zu-Fall-bringen, kein Gelegenheitsangriff

Von dir zu Fall gebrachte Gegner provozieren
Gelegenheitsangriff

Ein Nahkampfangriff gegen alle Feinde in Reichweite

Defensives Kampftraining*
Dranbleiben*

GAB +1

Verwende deine TW als GAB fiir KMV
1,50 m-Schritt als Augenblickliche Aktion

Durchschlagende Zauber

Michtige Durchschlagende Zauber

Durchschlagende Zauber

Bonus von +2 auf Zauberstufenwiirfe, um Zauberresistenz
zu liberwinden

Weiterer Bonus von +2 auf Zauberstufenwiirfe, um
Zauberresistenz zu iiberwinden

Einschiichternde Kraft*

ST wird zusitzlich zu CH auf Einschiichtern addiert

Eiserner Wille

Verbesserter Eiserner Wille

Eiserner Wille

Bonus von +2 auf Willensrettungswiirfe
Einmal taglich einen Willenswurf wiederholen

Element fokussieren

Fertigkeitsfokus
Flinke Manéver
Fokussiertes Niederstrecken *

Klassenfihigkeit Energie fokussieren

Klassenfihigkeit Energie fokussieren

Energie fokussieren kann Elementarwesen verletzen oder
heilen

Bonus von +3 auf eine Fertigkeit (+6 ab 10 Rangen)
Addiere deinen GE-Bonus bei der Berechnung deines KMB
Energie durch deinen Angriff fokussieren




Talent

Voraussetzungen

Vorteile

Gegenschlag*
Geschickte Hande

Gesinnung fokussieren
Gezieltes Fokussieren

GAB +11

Klassenfihigkeit Energie fokussieren

CH 13, Klassenfihigkeit
Energie fokussieren

Gegner attackieren, wihrend sie mit Reichweite angreifen
Bonus von +2 auf Wiirfe fiir Mechanismus ausschalten und
Fingerfertigkeit
Energie fokussieren kann Externare heilen oder verletzen
Wihlen, wen man mit Energie fokussieren betreffen méchte

Grofle Zshigkeit
Verbesserte Grofle Zihigkeit

Grofle Zahigkeit

Bonus von +2 auf Zihigkeitswiirfe
Einmal taglich einen Zihigkeitswurf wiederholen

Heftiger Angriff*
Doppelschlag*
Rundumschlag®
Verbesserter Ansturm*
Michtiger Ansturm*

Verbessertes Gegenstand
zerschmettern®

Michtiges Gegenstand
zerschmettern*

Verbessertes Uberrennen*
Michtiges Uberrennen*

ST 13, GAB +1

Heftiger Angriff
Doppelschlag, GAB +4
Heftiger Angriff

Verbesserter Ansturm, GAB +6
Heftiger Angriff

Verbessertes Gegenstand
zerschmettern, GAB +6

Heftiger Angriff

Angriffsbonus im Nahkampf gegen Schaden tauschen
Zusatzangriff nach einem erfolgreichem ersten Angriff
Zusatzangriff nach jedem erfolgreichen Angriff

Bonus von +2 auf Ansturm, kein Gelegenheitsangriff
Ziele eines Sturmangriffs provozieren Gelegenheitsangriff

Bonus von +2 auf Gegenstand zerschmettern,
kein Gelegenheitsangriff

Schaden aus Gegenstand zerschmettern wird auf Gegner
tibertragen

Bonus von +2 auf Uberrennen, kein Gelegenheitsangriff

Verbessertes Uberrennen, GAB +6  Uberrannte Gegner provozieren Gelegenheitsangriff

Im Kampf zaubern*

In Tiergestalt zaubern

= Bonus von +4 auf Konzentrationswiirfe, wenn du defensiv
zaubern méchtest

WE 13, Klassenfihigkeit Tiergestalt In Tiergestalt Zauber wirken

Improvisierter Fernkampf*
Improvisierter Nahkampf*

= Keine Abziige auf improvisierte Fernkampfwaffen
— Kein Malus im Kampf mit improvisierten Nahkampfwaffen

Kampf mit zwei Waffen*
Doppelschnitt*

Zerreiflen mit zwei Waffen*

Verbesserter Kampf mit zwei Waffen*
Michtiger Kampf mit zwei Waffen*

Verteidigung mit zwei Waffen*

GE 15 Mali beim Kampf mit zwei Waffen um +2 reduziert
Kampf mit zwei Waffen Voller Stirkebonus auf Schaden mit Zweithandwaffe

Doppelschnitt, Verbesserter Kampf Zerreifender Angriff auf Gegner mit zwei Waffen
mit zwei Waffen, GAB +11

GE 17, Kampf mit zwei Waffen, GAB +6 Zusitzlicher Angriff mit Zweithand
GE 19, Verbesserter Kampf Ein dritter Angriff mit Zweithand
mit zwei Waffen, GAB +11

Kampf mit zwei Waffen Schildbonus +1 beim Kampf mit zwei Waffen

Kampfreflexe*
Kein Vorbeikommen*

— Zusitzliche Gelegenheitsangriffe
Kampfreflexe Hindere Feinde daran, an dir vorbeizukommen

Kernschuss*

Aus vollem Lauf schieRen*

Fernschuss*
Prizisionsschuss*

Verbesserter Prizisionsschuss*

Punktgenaues Zielen*

Schnelles Schiefen*
Mehrfachschuss*

— Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe gegen Ziele
im Umkreis von 9 m

GE 13, Beweglichkeit, Kernschuss, ~ Fernkampfangriff zu jedem Zeitpunkt wihrend einer
GAB +4 Bewegung méglich

Kernschuss Entfernungsmali werden halbiert
Kein Malus fiir Schuss in Nahkampf

Kernschuss

GE 19, Prizisionsschuss, GAB +11  Weniger als 100% Deckung/ Tarnung bei Fernkampfangriffen
ignorieren
Verbesserter Prizisionsschuss,
GAB +16 Fernkampfangriff

GE 13, Kernschuss Ein zusitzlicher Fernkampfangriff

GE 17, Schnelles Schiefien, GAB + 6 Zwei Pfeile gleichzeitig abschieffen

Kein Riistungs- oder Schildbonus gegen einen

Konzentrierter Schlag*

Verbesserter Konzentrierter Schlag*
Michtiger Konzentrierter Schlag*

GAB +6 Doppelter Schaden mit einem einzelnen Angriff
Konzentrierter Schlag, GAB +11 Dreifacher Schaden mit einem einzelnen Angriff

Verbesserter Konzentrierter Schlag, Vierfacher Schaden mit einem einzelnen Angriff
GAB +16

Kritischer-Treffer-Fokus

Kritischer-Treffer-Meisterschaft

Kritischer Treffer (blind)
Kritischer Treffer (blutend)

Kritischer Treffer (erschépft)

Kritischer Treffer (entkraftet)

Kritischer Treffer (krdnkelnd)
Kritischer Treffer (taub)
Kritischer Treffer (wankend)

GAB +9 Bonus +4 zur Bestatigung von kritischen Treffern
Kritischer-Treffer-Fokus, zwei beliebige Wende bei kritischem Treffer zwei Effekte an
Kritischer-Treffer-Talente, KAM 14

Kritischer-Treffer-Fokus, GAB +15  Ziel ist blind bei kritischem Treffer

Kritischer-Treffer-Fokus, GAB +11  Ziel erleidet 2W6 Schaden durch Blutung bei
kritischem Treffer

Kritischer-Treffer-Fokus, GAB +13

Kritischer-Treffer-Fokus, GAB +15
Kritischer Treffer (erschopft)

Kritischer-Treffer-Fokus, GAB +11  Ziel ist ,krinkelnd“ bei kritischem Treffer
Kritischer-Treffer-Fokus, GAB +13  Ziel ist taub bei kritischem Treffer
Kritischer-Treffer-Fokus, GAB +13  Ziel ist ,wankend* bei kritischem Treffer

Ziel ist erschopft bei kritischem Treffer
Ziel ist entkriftet bei kritischem Treffer




Talent

Voraussetzungen

Vorteile

Kritischer Treffer (betdubt)

LeichtfuSigkeit
Materialkomponentenlos zaubern
Meister der Waffenimprovisation

Meisterhandwerker
Neigung zur Magie

Rennen

Schnelle Waffenbereitschaft*
Schnelles Nachladen*
Selbsterhaltung

Téuscher

Tédliche Zielgenauigkeit*
Umgang mit einfachen Waffen
Umgang mit exotischen Waffen*
Umgang mit Kriegswaffen

Kritischer-Treffer-Fokus, GAB +17
Kritischer Treffer (wankend)

Improvisierter Nahkampf oder
Improvisierter Fernkampf, GAB +8

5 Rénge in Handwerks- oder
Berufsfertigkeit

GAB +1
Umgang mit Waffen (Armbrust)

GE 13, GAB +1

GAB +1

Ziel ist betdubt bei kritischem Treffer

Grundgeschwindigkeit erhsht sich um 1,5 Meter
Ohne Materialkomponenten zaubern
Improvisierte Waffe in tédliche Waffe verwandeln

Als Nicht-Zauberwirker magische Gegenstinde erschaffen

Bonus von +2 auf Wiirfe fiir Zauberkunde und Magischen
Gegenstand benutzen

Mit fiinffacher Bewegungsrate rennen

Waffe ziehen als Freie Aktion

Armbrust schnell nachladen

Bonus von +2 auf Heilkunde und Uberlebenskunst
Bonus von +2 auf Wiirfe fiir Bluffen und Verkleiden
Wandle Angriffsbonus fiir Fernkampf in Schaden um
Keine Abziige auf Angriffe mit einfachen Waffen
Keine Abziige bei Angriffen mit exotischen Waffen
Keine Abziige bei Angriffen mit Kriegswaffen

Umgang mit Ristungen (leichte)

Umgang mit Riistungen
(mittelschwere)

Umgang mit Riistungen
(schwere)

Umgang mit Riistungen (leicht)

Umgang mit Riistungen
(mittelschwere)

Kein Malus auf Angriffswiirfe, wenn du eine leichte
Riistung tragst

Kein Malus auf Angriffswiirfe, wenn du eine mittelschwere
Riistung tragst

Kein Malus auf Angriffswiirfe, wenn du eine schwere
Riistung tragst

Umgang mit Schilden
Schildfokus*

Michtiger Schildfokus*
Umgang mit Turmschilden*
Verbesserter Schildstof®*
Schildhieb*

Schildmeister™

Umgang mit Schilden, GAB +1
Schildfokus, KAM 8

Umgang mit Schilden
Umgang mit Schilden

Verbesserter Schildstof,
Kampf-mit-zwei-Waffen, GAB +6

Schildhieb, GAB +11

Keine Abziige auf Angriffswiirfe, wenn du einen Schild benutzt

RK-Bonus von +1 bei Verwendung eines Schildes

Weiterer RK-Bonus von +1 bei Verwendung eines Schildes
Kein Abzug auf Angriffswiirfe beim Einsatz eines Turmschilds
Beim Schildstof den Schildbonus behalten

Ansturm bei gleichzeitigem Schildstof3

Kein Abzug fiir den Kampf mit zwei Waffen beim Einsatz
eines Schilds

Untote befehligen

Untote vertreiben

Verbesserte Initiative*
Verbesserter Gegenzauber

Verbesserter Kritischer Treffer*
Verbesserter Vertrauter

Klassenfahigkeit negative
Energie fokussieren

Klassenfshigkeit positive
Energie fokussieren

Umgang mit Waffe, GAB +8

Kann Vertrauten erwerben,
sieche Talent

Energie fokussieren kann zum Kontrollieren Untoter
verwendet werden

Energie fokussieren kann eingesetzt werden, um Untote
zu vertreiben

Bonus von +4 auf Initiativewiirfe

Jeder Zauber der gleichen Schule der Magie ist als
Gegenzauber geeignet

verdoppelt die Bedrohungschance einer Waffe
Einen michtigeren Vertrauten erhalten

Verbesserter Waffenloser Schlag*
Betdubender Schlag*

Geschosse abwehren*
Geschosse fangen*

Skorpionstachel*
Gorgonenfaust*
Medusenzorn*
Verbesserter Ringkampf

Michtiger Ringkampf

GE 13, WE 13, Verbesserter
Waffenloser Schlag, GAB +8

GE 13, Verbesserter Waffenloser
Schlag

GE 15, Geschosse abwehren

Verbesserter Waffenloser Schlag
Skorpionstachel, GAB +6
Gorgonenfaust, GAB +11

GE 13, Verbesserter Waffenloser
Schlag

Verbesserter Ringkampf, GAB +6

Immer als bewaffnet gelten
Gegner mit waffenlosem Schlag betiuben

Einen Fernkampfangriff pro Runde abwehren

Einmal pro Runde Geschoss eines abgewehrten
Fernkampfangriffs fangen

Geschwindigkeit des Gegners auf 1,5 m verlangsamen
Verlangsamten Gegner ins Wanken bringen
Zwei zusitzliche Angriffe gegen beeintrichtigten Gegner

Bonus von +2 auf Ringkampfversuche, kein
Gelegenheitsangriff

Halte Ringkampf als Bewegungs-Aktion aufrecht

Verbessertes Fokussieren
Verbundenheit mit Tieren
Verstdrkte Herbeizauberung
Verstohlenheit

Klassenfihigkeit Energie fokussieren

Zauberfokus (Beschwérung)

Bonus von +2 auf SG fiir Energie fokussieren
Bonus von +2 auf Wiirfe fiir Mit Tieren umgehen und Reiten
Beschworene Kreaturen erhalten Bonus von +4 auf ST und KO

Bonus von +2 auf Wiirfe fiir Entfesselungskunst und
Heimlichkeit




S i :
Talent Voraussetzungen Vorteile
Wachsamkeit — Bonus von +2 auf Wiirfe fiir Wahrnehmung und Motiv
Erkennen

Waffenfinesse®

GE-Modifikator anstelle von ST-Modifikator bei
Angriffswiirfen mit leichter Waffe

Waffenfokus*
Bedrohliche Darbietung*
Verteidigung zerschlagen®
Tédlicher Hieb*

Durchschlagender Hieb*

Méchtiger Durchschlagender Hieb*

Michtiger Waffenfokus*
Waffenspezialisierung*®

Michtige Waffenspezialisierung®

Umgang mit Waffen, GAB +1
Waffenfokus
Bedrohliche Darbietung, GAB +6

Bedrohliche Darbietung, GAB +11
Michtiger Waffenfokus,
Verteidigung zerschlagen

Waffenfokus, KAM 12
Durchschlagender Hieb, KAM 16
Waffenfokus, KAM 8
Waffenfokus, KAM 4
Waffenspezialisierung, KAM 12

Angriffsbonus von +1 fiir gewahlte Waffe

Alle Feinde im Umkreis von 9 m zu demoralisieren
Eingeschiichterte Feinde stehen auf dem falschen Fufd
Doppelter Schaden + Blutung (1 KO)

Angriffe ignorieren 5 Punkte Schadensreduzierung
Angriffe ignorieren 10 Punkte Schadensreduzierung
Weiterer Angriffsbonus von +1 fiir gewshlte Waffe
Schadensbonus von +2 fiir gewshlte Waffe

Weiterer Schadensbonus von +2 fiir gewihlter Waffe

Zauberfokus — Bonus von +1 auf SG der Rettungswiirfe gegen eine
Zauberschule
Michtiger Zauberfokus Zauberfokus Weiterer Bonus von +1 auf SG der Rettungswiirfe gegen
eine Zauberschule
Zaubermeisterschaft MAG 1 Einige Zauber ohne Zauberbuch vorbereiten
Zauberstérer KAM 6 Erhoht den SG darauf, in deiner Nihe zu zaubern
Zauberbrecher Zauberstérer, KAM 10 Feinde erméglichen Gelegenheitsangriffe, wenn ihre

Zauber scheitern

Zusitzliche Gnade
Zusitzlicher Bardenauftritt
Zusitzlicher Kampfrausch
Zusitzliches Fokussieren

Zusitzliches Handauflegen

Zusitzliches Ki

Klassenfihigkeit Gnade
Klassenfihigkeit Bardenauftritt
Klassenfahigkeit Kampfrausch
Klassenfihigkeit Energie fokussieren

Klassenfahigkeit Handauflegen

Klassenfshigkeit Ki-Vorrat

Handauflegen wird um eine zusitzliche Gnade verstarkt
Bardisches Auftreten fiir 6 weitere Runden pro Tag verwenden
Kampfrausch fiir 6 weitere Runden pro Tag verwenden

Energie fokussieren kann zweimal zusitzlich pro Tag
eingesetzt werden

Handauflegen kann zweimal zusitzlich pro Tag eingesetzt
werden

Erhéhung des Ki-Vorrat um 2 Punkte

Talent zur Erschaffung
von Gegenstinden

Voraussetzungen

Vorteile

Magische Waffen und Riistungen
herstellen

Ring schmieden
Schriftrolle anfertigen
Trank brauen

Wundersamen Gegenstand herstellen

Zauberstab herstellen
Zauberstecken herstellen
Zauberzepter herstellen

Zauberstufe 5

Zauberstufe 7
Zauberstufe 1
Zauberstufe 3
Zauberstufe 3
Zauberstufe 5
Zauberstufe 11
Zauberstufe 9

Magische Riistungen, Schilde und Waffen herstellen

Magische Ringe herstellen

Magische Schriftrollen herstellen
Magische Trinke brauen
Wundersame Gegenstinde herstellen
Zauberstibe herstellen
Zauberstecken herstellen
Zauberzepter herstellen

Metamagische Talente

Voraussetzungen

Vorteile

Gestenlos zaubern
Lautlos zaubern

Schnell zaubern

Zauber ausdehnen
Zauber verstirken
Zauberbereich erweitern
Zaubereffekt maximieren
Zaubergrad erhshen
Zauberreichweite erhéhen

Zauber ohne Gestenkomponente wirken

Zauber ohne verbale Komponente wirken

Zauber als Schnelle Aktion wirken

Verdoppelt Zauberdauer

Erhoht variable Werte von Zaubern um 50 %
Verdoppelt Zauberbereich

Maximiert variable Werte von Zaubern

Zauber wird als Zauber héheren Grades behandelt
Verdoppelt Zauberreichweite

* Dieses Talent ist ein Kampftalent und kann von Kidmpfern als Bonustalent ausgewihlt werden.




ATHFINDEREN

einen Trefferpunkt fiir jeden neuen Trefferwiirfel (wie z.B.
bei einem Stufenaufstieg)

- ARrobat

Du bist geschickt darin zu hechten, zu springen und zu
fliegen.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus +2 auf alle Fertigkeitswiirfe
fiir Akrobatik und Fliegen. Besitzt du in einer dieser
Fertigkeiten mindestens 10 Ringe, erhoht sich der Bonus
fiir die jeweilige Fertigkeit auf +4.

Anfiithren

Du gewinnst Anhinger fiir deine Sache und einen Begleiter,
der mit dir auf Abenteuer auszieht.

Voraussetzung: Charakter-Erfahrungsstufe 7

Vorteil: Dieses Talent ermoglicht es dir, einen treuen
Gefolgsmann und eine Anzahl ergebener Anhinger zu
gewinnen, die dich unterstiizten. Ein Gefolgsmann ist
gewohnlich ein NSC mit Klassenstufen, wihrend Anhinger
niedrigstufigere NSCs sind. Tabelle 5-2 listet auf, einen
Gefolgsmann welcher Stufe und wieviele Anhinger du
anwerben kannst.

Modifikatoren fiir das Talent Anfiihren: Dein Wert in
Anfiihren wird durch mehrere Faktoren beeinflusst und kann
daher vom Grundwert (Stufe des Charakters + CH-Modifikator)
abweichen. Dein Ruf (vom Standpunkt des Gefolgsmanns oder
der Anhinger aus, den du fiir dich zu gewinnen versuchst)
kann deinen Wert in Anfiihren erhéhen oder senken.

Ruf als Anfiihrer Modifikator
gilt als legendirer Anfiihrer +2
gilt als fair und gerecht +1
verfiigt liber besondere Krifte +1
gilt als gescheitert -1
gilt als unnahbar -1
gilt als grausam -2

Wenn du einen Gefolgsmann fiir dich zu gewinnen suchst,
konnen auch andere Modifikatoren in Betracht kommen:

Der Anfiihrer... Modifikator
hat einen Vertrauten, ein besonderes -2
Reittier oder einen Tiergefihrten

rekrutiert einen Gefolgsmann einer -1
anderen Gesinnung

verschuldete den Tod eines Gefolgsmanns —2*

*Wert erhoht sich mit jedem getéteten Gefolgsmann.

Anhinger besitzen andere Priorititen als Gefolgsleute.
Wenn du einen neuen Anhinger zu gewinnen versuchst,
gelten die folgenden Modifikatoren, sofern sie anwendbar
sind.

Der Anfiihrer... Modifikator
hat eine Festung, Operationsbasis, +2

ein Gildehaus oder dhnliches

zieht stindig von einem Ort zum anderen -1
verschuldete den Tod anderer Anhinger -1

: Wert in Anfiihren: Dein Grundwert in Anfiihren entspricht
¢ deiner Stufe + deinem CH-Modifikator. Um auch negative

. CH-Modifikatoren abbilden zu kénnen, lisst die Tabelle auch
sehr niedrige Werte in Anfiihren zu. Du musst aber in jedem

TABELLE 5-2: ANFUHREN

Wert in Stufe der Anzahl der Anhinger pro Stufe
Anfiihren Gefolgsleute 1 2 3 4 5 6

1 oder weniger — e R R

2 1 —_ = = = = -
3 2 e e R R
4 3 =T Masililecates il Sont Sra
5 3 5 L e ek M -
6 4 — i LA e
7 5 i Wl Y S o
8 5 —_ = = = = —
9 6 - - - - = =
10 7 Shl 'k Tt it Y
11 7 6 — — — — —
12 8 8§ - - — — —
13 9 10 1 = = = =
14 10 15 1T = = = =
15 10 20 2 1T = = —
16 11 25 2 1N — A
17 12 30 3 1 1T - —
18 12 35 3 1l 1T - —
19 13 40 4 2 1 1 —
20 14 50 5 3 2 1 —
21 15 60 6 3 2 1 1
22 15 75 7 4 2 2 1
23 16 90 9 5 3 2 1
24 17 110 11 6 3 2 1
25 oder héher 17 135 W 13 met 4 2 2

Fall mindestens die 7. Stufe erreicht haben, um das Talent
Anfiihren wihlen zu kénnen. Auflere Faktoren kénnen, wie
oben dargestellt, deinen Wert in Anfiihren beeinflussen.

Stufe der Gefolgsleute: Du kannst einen Gefolgsmann fiir
dich gewinnen, der maximal diese Stufe besitzt. Unabhingig
von deinem Wert in Anfithren kannst du nur Gefolgsleute fiir
dich gewinnen, deren Stufe mindestens zwei Stufen unter
der deinen liegt. Der Gefolgsmann sollte mit seiner Stufe
angemessener Ausriistung ausgestattet sein (vergleiche Kapitel
14). Ein Gefolgsmann darf jedem beliebigen Volk bzw. jeder
beliebigen Klasse angehoren. Die Gesinnung des Gefolgsmann
darf weder auf der Rechtschaffen-Chaos-Achse noch auf der
Gut-Bose-Achse entgegengesetzt zu deiner Gesinnung sein.
Wenn du einen Gefolgsmann rekrutierst, der nicht deine
Gesinnung besitzt, erhiltst du einen Malus von —1 auf deinen
Wert in Anfiihren.

Ein Gefolgsmann gilt nicht als Gruppenmitglied, wenn
die EP der Gruppe berechnet werden.

Teile stattdessen die Erfahrungsstufe des Gefolgsmanns
durch deine eigene Stufe.

Multipliziere dieses Ergebnis mit der Gesamtsumme an
EP, die du erhalten hast und addiere das Ergebnis zu den EP
des Gefolgsmanns.

Sobald ein Gefolgsmann genug EP erhalten hat, um auf
eine Erfahrungsstufe aufzusteigen, die eine Stufe unter deiner
liegt, steigt der Gefolgsmann nicht auf die neue Stufe auf. Die
Gesamtsumme seiner EP betrigt stattdessen eins weniger als
die fiir den Stufenaufstieg notwendige Menge.

Anzahl der Anhiinger nach Stufe: Du kannst maximal die
angegebene Anzahl von Anhingern jeder Stufe anflihren.



Anhinger verhalten sich dhnlich wie Gefolgsleute, bei
ihnen handelt es sich aber fiir gew6hnlich um niedrigstufige
NSC. Da sie meistens mindestens fiinf Stufen hinter deiner
Stufe zuriickliegen, sind sie nur selten effektiv im Kampf
einsetzbar.

Anhinger gewinnen keine Erfahrung und daher auch
keine Erfahrungsstufen. Wenn du allerdings eine neue
Erfahrungsstufe erreichst, kannst du anhand der Tabelle
bestimmen, ob deine Anhingerschaft gewachsen ist, wobei
einige der neuen Anhinger eine héhere Erfahrungsstufe als
die vorhandenen besitzen kénnen. Verwende die Tabelle
nicht, um mogliche Stufenanstiege deines Gefolgsmanns
zu ermitteln, da Gefolgsleute selbstindig an Erfahrung
gewinnen.

Angriff im Vorbeireiten [Kampf]

Wihrend du auf einem Reittier angreifst, kannst du
dich bewegen, einen Feind schlagen und dich dann
weiterbewegen.

Voraussetzungen: 1 Rang in Reiten, Berittener Kampf

Vorteil: Wenn du auf einem Reittier sitzend einen
Sturmangriff’ ausfiihrst, kannst du dich wie bei einem
normalen Sturmangriff’ bewegen und angreifen, danach
kannst du dich aber in Richtung deines Sturmangriffs
weiterbewegen. Die Gesamtbewegung dieser Runde darf
deine doppelte Bewegungsrate nicht iibersteigen. Weder du
noch dein Reittier provozieren einen Gelegenheitsangriff’
durch den von dir angegriffenen Gegner.

Arkane Riistungsmeisterschaft [Rampf]

Du hast die Fihigkeit gemeistert, in Riistung Zauber zu
wirken.

Voraussetzungen: Arkanes Riistungstraining, Umgang mit
Riistungen (mittelschwere), Zauberstufe 7

Vorteil: Mit einer Schnellen Aktion verringerst du das
Risiko, aufgrund der von dir getragenen Riistungen einen
arkanen Zauberpatzer zu begehen, um 20 % fiir alle Zauber,
die du in derselben Runde wirkst. Dieser Bonus ersetzt
(ist also nicht kumulativ) den Bonus, den dir das Talent
Arkanes Riistungstraining gewihrt.

Arkaner Schlag [Kampf]

Du nutzt deine arkane Macht, um deine Waffen mit magischer
Energie anzureichern.

Voraussetzung: Fihigkeit, arkane Zauber zu wirken

Vorteil: Mit einer Schnellen Aktion kannst du deinen
Waffen einen Bruchteil deiner magischen Macht einfl6f3en.
Eine Runde lang erh6ht sich der Schaden deiner Waffen
um +1. Aufferdem werden deine Waffen in Bezug auf die
Uberwindung von Schadensreduzierung als magisch
behandelt. Der Bonus steigt fiir je fiinf Zauberstufen um +1
bis auf ein Maximum von +5 auf der 20. Stufe.

Arkanes Riistungstraining [Rampf]

Du hast gelernt, in Riistung Zauber zu wirken.
Voraussetzungen: Umgang mit Riistungen (leicht), Zauber-
stufe 3
Vorteil: Mit einer Schnellen Aktion reduzierst du das Risiko,
aufgrund der von dir getragenen Riistungen einen arkanen
Zauberpatzer zu begehen, um 10 % flir alle Zauber, die du in
derselben Runde wirkst.

Athlet

Du verfligst iiber angeborerenes sportliches Kénnen.
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Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe
fiir Klettern und Schwimmen. Besitzt du in einer dieser
Fertigkeiten mindestens 10 Ringe, erhoht sich der Bonus
fiir die jeweilige Fertigkeit auf +4.

Aus vollem Lauf schieften [Kampfl

Du kannst dich bewegen, eine Fernkampfwaffe abfeuern, und
danach weiterbewegen, bevor dein Gegner eine Chance zur
Reaktion hat.

Voraussetzungen: GE 13, Ausweichen, Beweglichkeit,
Kernschuss, Grund-Angriffsbonus +4

Vorteil: Du kannst dich mit einer Vollen Aktion mit deiner
Bewegungsrate bewegen und zu einem beliebigen Zeitpunkt
wihrend deiner Bewegung einen einzelnen Fernkampfangriff
ausfiihren.

Normal: Du kannst dich nicht vor und nach einem Angriff
bewegen.

Ausdauer

Schwierige Umweltbedingungen und langdauernde Anstreng-
ungen ermiiden dich nicht so leicht wie andere Personen.

Vorteil: Du erhiltst auf folgende Wiirfe einen Bonus von +4:
Wiirfe auf Schwimmen, um durch Erschopfung verursachten
nichttédlichen Schaden zu vermeiden; Konstitutionswiirfe,
um weiter laufen zu kénnen; Konstitutionswiirfe, um durch
einen Gewaltmarsch verursachten nichttédlichen Schaden
zu vermeiden; Konstitutionswiirfe, um die Luft anzuhalten;
Konstitutionswiirfe,um durch Hunger oder Durst verursachten
nichttédlichen Schaden zu vermeiden; Zihigkeitswiirfe, um
nichttédlichen Schaden zu vermeiden, der durch extrem
heifle oder kalte Umweltbedingungen verursacht wird; sowie
Zihigkeitswiirfe, um nicht zu ersticken. Auflerdem kannst du
in leichten und mittelschweren Riistungen schlafen, ohne
dadurch erschopft zu werden.

Normal: Ein Charakter, der dieses Talent nicht besitzt und
in mittelschwerer oder schwerer Riistung schlift, ist am darauf
folgenden Tag automatisch erschépft.

Ausfallschritt [Rampf]

Du kannst Gegner treffen, die normalerweise aufier Reich-
weite wiren.

Voraussetzungen: Grund-Angriffsbonus +6

Vorteil: Du kannst die Reichweite deiner Nahkampfangriffe
bis zum Ende der Runde um 1,50 m erhéhen. Dafiir erleidest
du einen Malus von -2 auf deine Riistungsklasse bis zur
nichsten Runde. Du musst dich fiir den Einsatz dieses Talents
entscheiden, bevor Angriffe durchgefiihrt werden.

Ausweichen [Kampf]

Deine Ausbildung und deine Reflexe erméglichen es dir,
schnell auf Angriffe deiner Gegner zu reagieren.
Voraussetzung: GE 13
Vorteil: Du erhiltst einen Ausweichbonus von +1 auf deine
RK. Eine Bedingung, die dich deinen GE-Bonus auf die RK
verlieren lisst, lisst dich auch den Bonus dieses Talents
verlieren.

Bedrohliche Darbietung [Kampf]

Deine Fihigkeiten im Umgang mit deiner bevorzugten Waffe
wirken auf deine Feinde angsteinflofend.

Voraussetzung: Waffenfokus, Umgang mit Waffen fiir die
ausgewihle Waffe, Grund-Angriffsbonus +1

Vorteil: Wenn du mit einer Waffe kimpfst, fiir die du das
Talent Waffenfokus besitzt, kannst du als Volle Aktion eine
Bedrohliche Darbietung vollfithren. Mache einen Wurf auf
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Einschiichtern, um alle Gegner in einem Umkreis von 9m,
die deine Darbietung sehen konnen, zu demoralisieren.

Behande Bewegung

Du kannst dich tiber ein einzelnes Hindernis mit Leichtigkeit
hinwegbewegen.

Voraussetzungen: GE 13

Vorteil: Wenn du dich bewegst, kannst du dich durch
1,50m schwierigen Gelindes pro Runde bewegen, als ob es
normales Gelinde wire. Das Talent erméglicht es dir, einen
1,50 m-Schritt in schwieriges Gelinde hinein auszufiihren.

Beherzter Sturmangriff [Kampfl

Du machst mit Sturmangriffen vom Reittier aus erheblichen
Schaden.

Voraussetzungen: 1 Rang in Reiten, Berittener Kampf,
Angriff im Vorbeireiten

Vorteil: Wenn du auf einem Reittier sitzend einen
Sturmangriff’ ausfiihrst, verdoppelst du deinen mit einer
Nahkampfwaffe gemachten Schaden (wenn du eine Lanze
benutzt, verdreifacht sich der Schaden).

Beredsamkeit

Du bist dazu fihig, die Haltungen anderer zu beeinflussen
und andere durch Einschiichterung von deiner Denkweise
zu tiberzeugen.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe
fiir Diplomatie und Einschiichtern. Wenn du in einer dieser
Fertigkeiten mindestens 10 Ringe besitzt, erhoht sich der
Bonus fiir diese Fertigkeit auf +4.

Berittener Fernkampf [Kampf]

Du bist darin geiibt, von einem Reittier aus Fernkampfangriffe
auszufiihren.

Voraussetzungen: 1 Rang in Reiten, Berittener Kampf
Vorteil: Der Malus, den du erleidest, wenn du im berittenen
Kampf eine Fernkampfwaffe einsetzt, wird halbiert: -2 statt
—4, wenn dein Reittier eine doppelte Bewegung ausfiihrt und
—4 statt -8 wenn dein Reittier rennt.

Berittener Kampf [Rampf]

Du bist ein fihiger Reiter und fiihrst dein Reittier geschickt
im Kampf

Voraussetzung: 1 Rang in Reiten

Vorteil: Wenn dein Reittier im Kampf getroffen wird,
kannst du einmal pro Runde einen Wurf auf Reiten machen
(als Augenblickliche Aktion), um den Treffer aufzuheben. Der
Treffer wird aufgehoben, wenn das Ergebnis deines Wurfs
hoher ist als der Angriffswurf des Gegners.

Betiubender Schlag [Rampf]

Du weifit genau, wo du einen Feind treffen musst.
Voraussetzungen: GE 13, WE 13, Verbesserter Waffenloser
Schlag, Grund-Angriffsbonus +8

Vorteil: Dumusst die Anwendung dieses Talents ankiindigen,
bevor du deinen Angriffswurf ausfiihrst (ein misslungener
Angriffswurf lisst den Angriff also scheitern). Betiubender
Schlag verursacht normalen Schaden und zwingt zusitzlich
deinen Gegner dazu, einen Zihigkeitswurf zu machen (SG 10 +
1 Erfahrungsstufe deines Charakters + dein WE-Modifikator).
Ein Verteidiger, dessen Zihigkeitswurf misslingt, ist eine
Runde lang betiubt (genau bis zu deiner nichsten Aktion
der nichsten Runde). Ein betiubter Charakter lisst alles was
er in Hinden hilt fallen, kann nicht mehr handeln, verliert

seinen Geschicklichkeitsbonus auf die RK und erhilt einen
Malus von -2 auf seine RK. Fiir je vier Erfahrungsstufen,
die dein Charakter erreicht hat (sieche dazu unter Speziell),
kannst du einen solchen betiubenden Angriff einmal pro Tag
versuchen. In jeder Runde darfst du nur einen Betiubenden
Schlag versuchen. Konstrukte, Schlicken, Pflanzen, Untote,
korperlose Wesen und Kreaturen, die gegen kritische Treffer
immun sind, kdnnen nicht betiubt werden.

Speziell: Monche konnen das Talent Betiubender Schlag
auf der 1. Stufe als Bonustalent auswithlen, auch wenn sie die
Voraussetzungen dazu nicht erfiillen. Ein Monch, der dieses
Talent wihlt, kann jeden Tag so viele betiubende Angriffe
versuchen, wie er Klassenstufen als Ménch hat plus einmal
je vier Stufen, die er in anderen Klassen als Monch besitzt.

Beweglichkeit [Kampf]

Du kannst dich mit Leichtigkeit durch einen gefihrlichen
Nahkampf bewegen.

Voraussetzungen: GE 13, Ausweichen

Vorteil: Du erhiltst einen Ausweichbonus von +4 auf deine
RK gegen Gelegenheitsangriffe, die dadurch verursacht
werden, dass du dich innerhalb eines bedrohten Gebiets
oder aus einem bedrohten Gebiet heraus bewegst. Jeder
Umstand, durch den du deinen Geschicklichkeitsbonus auf
deine Riistungsklasse verlierst (falls vorhanden), lisst dich
auch deine Ausweichboni verlieren.

Anders als die meisten anderen Typen von Boni, gelten
Ausweichboni kumulativ.

Blind kampfen [Kampf]

Du bist darin geiibt, Gegner anzugreifen, die du nicht deutlich
sehen kannst.

Vorteil: Jedes Mal, wenn du im Nahkampf dein Ziel
aufgrund von dessen Tarnung (siehe Kapitel 8) verfehlst,
darfst du den Prozentwurf auf die Fehlschlagchance einmal
neu auswiirfeln, um zu bestimmen, ob du triffst.

Ein unsichtbarer Angreifer hat dir gegeniiber keine Vorteile
beim Versuch, dich im Nahkampf zu treffen. Das heifit,
dass du deinen Geschicklichkeitsbonus auf deine RK nicht
verlierst. Auflerdem verliert der Angreifer den Bonus von +2,
den er iiblicherweise wegen seiner Unsichtbarkeit erhilt. Bei
Fernkampfangriffen durch einen unsichtbaren Angreifer gilt
dieser Angriffsbonus allerdings weiterhin.

Auflerdem musst du, wenn du blind bist, keinen Wurf’
auf Akrobatik ablegen, um dich mit voller Bewegungsrate
zu bewegen.

Normal: Es gelten die iiblichen Modifikatoren auf
Angriffswiirfe, die unsichtbare Angreifer ablegen, um dich zu
treffen. Auflerdem verlierst du deinen Geschicklichkeitsbonus
auf deine RK. Des Weiteren gelten die Regeln beziiglich
geringerer Bewegungsraten bei Dunkelheit oder schlechten
Sichtverhiltnissen.

Speziell: Das Talent Blind kidmpfen bietet keinen Vorteil
gegen Charaktere, die der Wirkung des Zaubers Flimmern
unterliegen.

Blitzschnelle Reflexe
Deine Reflexe sind tiberdurchschnittlich gut.

Vorteil: Du erhiiltst einen Bonus von +2 auf alle Reflex-
wiirfe.

Defensive Rampfweise
Du verzichtest auf héhere Genauigkeit deiner Angriffe und
verbesserst dafiir deine Verteidigung.

Voraussetzungen: IN 13



Vorteil: Du kannst einen Malus von —1 auf deine Nahkampf-
Angriffswiirfe und Kampfmanoéverwiirfe in Kauf nehmen, um
dafiir einen Ausweichbonus von +1 auf deine Riistungsklasse
zu erhalten. Wenn dein Grund-Angriffsbonus +4 erreicht und
fiir jede +4 danach erhoht sich der Malus um weitere —1 und
der Bonus um weitere +1. Du kannst das Talent nur einsetzen,
wenn du erklirst, dass du einen Angriff oder eine Volle
Angriffsaktion mit einer Nahkampfwaffe durchfiihrst. Die
Wirkung dieses Talents hilt bis zur nichsten Runde an.

Defensives Kampftraining [Kampf]

Du bist ein Meister darin, dich gegen alle méglichen Kampf-
manover zu verteidigen.

Vorteil: Du wertest deine gesamte Trefferwiirfelzahl als
deinen Grund-Angriffsbonus, wenn du deine Kampfmanéver-
verteidigung ermittelst (siehe Kapitel 8).

Doppelschlag [Rampf]

Du triffst mit einem Schwung deiner Waffe zwei nebenein-
ander stehende Gegner.

Voraussetzungen: ST 13, Heftiger Angriff, Grund-Angriffs-
bonus +1

Vorteil: Fithre als Standard-Aktion einen einzelnen
Nahkampfangriff gegen einen Feind in deiner Reichweite aus.
Bei einem Treffer fligst du diesem Feind Schaden zu und kannst
einen weiteren Angriff auf einen Feind ausfiihren, der neben
dem ersten Feind steht und sich ebenfalls in deiner Reichweite
befindet. Mit diesem Talent kannst du pro Runde nur einen
Zusatzangriff ausfiihren. Wenn du dieses Talent anwendest, so
erleidest du bis zur nichsten Runde einen Malus von —2 auf
deine Riistungsklasse.

Doppelschnitt [Kampf]

Wenn du mit zwei Waffen kimpfst, kannst du deine Zweit-
handwaffe mit groferer Kraft einsetzen.

Voraussetzungen: GE 15, Kampf mit zwei Waffen

Vorteil: Addiere deinen Stirkebonus auf den Schaden, den
du mit deiner Zweithandwaffe verursachst.

Normal: Normalerweise addierst du nur den halben
Stirkemodifikator auf den Schaden, den du mit deiner Zweit-
handwaffe verursachst.

Dranbleiben [Kampf]

Du kannst den Abstand verkiirzen, wenn ein Gegner versucht,
sich zu entfernen.

Voraussetzung: Grund-Angriffsbonus +1

Vorteil: Wenn ein Gegner in einem Nachbarfeld versucht,
sich durch einen 1,50 m-Schritt von dir zu entfernen, so machst
du ebenfalls als Augenblickliche Aktion einen 1,50 m-Schritt,
bis du im Nachbarfeld des Gegners endest, der die Aktion
ausléste. Wenn du den Schritt machst, kannst du in der
nichsten Runde keinen 1,50 m-Schritt mehr machen. Wenn
du dich in der nichsten Runde bewegst, ziehe die 1,50m
von der Gesamtstrecke ab, die zu in der Runde zuriicklegen
konntest.

Durchschlagende Zauber
Deine Zauber durchbrechen die Zauberresistenz deiner Ziele
leichter als iiblich.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf Zauberstufen-
wiirfe (1W20 + Zauberstufe), mit denen du die Zauberresistenz
einer Kreatur zu iiberwinden versuchst.
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Durchschlagender Hieb [Kampf]

Deine Angriffe kénnen die Verteidigung einiger Wesen
durchschlagen.

Voraussetzungen: Waffenfokus, Grund-Angriffsbonus +1,
KAM 12, Umgang mit Waffen

Vorteil: Deine Angriffe mit Waffen, fiir die du Waffenfokus
gewihlt hast, ignorieren bis zu 5 Punkte Schadensreduzierung.
Dieses Talent ist nicht anwendbar bei Schadensreduzierung
ohne Angabe einer Art (z.B. SR 10/-).

Einschiichternde Kraft [Kampf]

Deine physische Kraft wirkt auf andere einschiichternd.
Vorteil: Addiere deinen ST-Modifikator zusitzlich zu deinem
CH-Modifikator auf deine Wiirfe fiir Einschiichtern.

Eiserner Wille

Du widerstehst leichter geistesbeeinflussenden Kriften.
Vorteil: Du erhiltst auf alle Willenswiirfe einen Bonus von +2.

Element fokussieren

Wihle eine Element-Unterart (Luft, Erde, Feuer oder Wasser)
aus. Du kannst von nun an deine gottliche Energie so fokus-
sieren, dass du Externare einer von dir ausgewihlten Element-
Unterart heilen oder verletzen kannst.

Voraussetzung: Klassenfihigkeit Energie fokussieren

Vorteil: Anstelle der normalen Wirkung von Energie fokus-
sieren kannst du entscheiden, deine Fihigkeit bei Externaren
der von dir ausgewihlten Element-Unterart einzusetzen. Du
musst diese Entscheidung bei jedem Verwenden von Energie
fokussieren treffen. Wenn du dich entscheidest, Wesen dieser
Element-Unterart zu heilen oder zu verletzen, so hat dein
Energie fokussieren auf andere Wesen keinerlei Wirkung,
Der geheilte oder verursachte Schaden sowie der SG zur
Halbierung des Schadens ist ansonsten unverindert.
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Spleziell: Du kannst dieses Talent mehrmals erwerben.
Seine Wirkung ist nicht kumulativ. Bei jedem Auswihlen
des Talents bezieht es sich auf ein andere Element-Unterart.

Entsatteln [Rampf]

Du verstehst dich darauf] deine reitenden Gegner aus dem
Sattel zu heben.

Voraussetzungen: ST 13, 1 Rang Reiten, Berittener Kampf,
Heftiger Angriff, Verbesserter Ansturm, Grund-Angriffsbonus +1
Vorteil: Wenn du beritten und mit einer Lanze bewaffnet
einen Gegner angreifst, 16se den Angriff normal auf. Wenn der
Angriff erfolgreich ist, kannst du sofort zusitzlich zum normalen
Schaden einen freien Ansturmversuch unternehmen. Wenn
auch dieser erfolgreich ist, wird der Gegner von seinem Reittier
geworfen und landet liegend in einem Nachbarfeld auf der von
dir abgewandten Seite seines Reittiers.

Fernschuss [Kampf]

Du triffst besser auf grofie Entfernungen.

Voraussetzung: Kernschuss

Vorteil: Im Kampf'mit Fernkampfwaffen betrigt der Malus fiir
jeden Entfernungsabschnitt zwischen dir und deinem Ziel, der der
vollen Grundreichweite deiner Waffe entspricht nur noch —1.
Normal: Der Malus flir jeden Entfernungsabschnitt
zwischen dir und deinem Ziel, der der vollen Grundreichweite
deiner Waffe entspricht, betrigt —2.

Fertigkeitsfokus

Wihle eine Fertigkeit. In der Anwendung dieser Fertigkeit
bist du besonders geiibt.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +3 auf alle Fertigkeits-
wiirfe fir die gewihlte Fertigkeit. Besitzt du in dieser Fertigkeit
mindestens 10 Ringe, steigt dieser Bonus auf +6.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach auswihlen. Die
Wirkung ist nicht kumulativ. Jedes Mal, wenn du das Talent
wihlst, wirkt es auf eine andere Fertigkeit.

Flinke Mandver [Rampf]

Du fithrst deine Kampfmanéver mit Schnelligkeit anstatt
brutaler Gewalt aus.

Vorteil: Anstelle deines Stirkebonus darfst du deinen
Geschicklichkeitsbonus auf deinen Angriffs- und Gréflenbonus
addieren, wenn du deinen Bonus fiir Kampfmanoéver
berechnest (Siehe Kapitel 8).

Normal: Du addierst deinen Stirkebonus auf deinen
Angriffs- und Groflenbonus, wenn du deinen Bonus fiir
Kampfmanover berechnest.

Fokussiertes Niederstrecken [Kampf]

Du kannst gottliche Energie durch die Nahkampfwaffe, die
du fiihrst, fokussieren.

Voraussetzung: Klassenfihigkeit Energie fokussieren
Vorteil: Bevor du einen Nahkampf-Angriffswurf machst, kannst
du dich daflir entscheiden, eine Benutzung deiner Fihigkeit
Energie fokussieren als Schnelle Aktion zu gebrauchen. Wenn du
positive Energie fokussierst und du ein untotes Wesen mit einem
Angriff triffst, so erleidet dieses Wesen zusitzlichen Schaden in
Hohe des Schadens, den du durch Fokussieren positiver Energie
verursachst. Wenn du negative Energie fokussierst und ein
lebendes Wesen mit einem Angriff triffst, so erleidet dieses Wesen
zusitzlichen Schaden in Héhe des Schadens, den du durch das
Fokussieren negativer Energie verursachst. Das Ziel des Angriffs
kann wie tiblich einen Willenswurf ablegen, um den zusitzlichen
Schaden zu halbieren. Wenn dein Angriff fehlschligt, gilt die
Fihigkeit Energie fokussieren dennoch als benutzt.

Gegenschlag [Kampf]

Du kannst Feinde treffen, die dich mit iiberlegener Reichweite
angreifen, indem du wihrend ihres Angriffs auf ihre Extremititen
oder Waffen zielst.

Voraussetzung: GAB +11.

Vorteil: Du kannst eine Angriffsaktion gegen einen beliebigen
Gegner vorbereiten, der dich im Nahkampf angreift. Dies gilt
auch, wenn er sich aufierhalb deiner Reichweite befindet.

Geschickte Hande

Du hast au8ergewdhnlich geschickte Hinde.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe
fiir Fingerfertigkeit und Mechanismus ausschalten. Besitzt
du in einer dieser Fertigkeiten mindestens 10 Ringe, erhoht
sich der Bonus fiir diese Fertigkeit auf +4.

Geschmeidige Bewegung

Du bewegst dich mit Leichtigkeit iiber und durch Hindernisse.

Voraussetzung: Behinde Bewegung, GE 15.

Vorteil: Wann immer du dich bewegst , kannst du dich pro
Runde durch bis zu 4,50 m schwieriges Gelinde bewegen, als ob es
normales Gelinde wire. Die Wirkung dieses Talents ist kumulativ
mit der des Talents Behinde Bewegung (und erlaubt dir pro Runde
die normale Bewegung durch bis zu 6m schwierigen Gelindes).

Geschosse abwehren [Kampf]

Du kannst Pfeile und andere Projektile von ihrer Flugbahn
ablenken, so dass du nicht von ihnen getroffen wirst.
Voraussetzungen: GE 13, Verbesserter Waffenloser Schlag
Vorteil: Um des Talent anzuwenden, brauchst du eine freie
Hand (in der du nichts hltst). Einmal pro Runde darfst du einen
Fernkampfangriff, der dich normalerweise treffen wiirde, abwehren
und erleidest dadurch keinen Schaden. Du darfst allerdings nicht auf
dem falschen Fuf} stehen und musst dir des Angriffs bewusst sein.
Der Versuch, eine Fernkampfwaffe abzuwehren wird nicht als Aktion
gewertet. Ungewohnlich grofle Fernkampfwaffen (Felsbrocken,
Ballistageschosse) und natiirliche sowie mittels Zaubern erzeugte
Fernkampfangriffe konnen nicht abgewehrt werden.

Geschosse fangen [Kampf]

Anstatt einen Pfeil oder einen anderen Fernkampfangriff
zur Seite zu schlagen, kannst du das Geschoss direkt aus
der Luft fangen.

Voraussetzungen: GE 15, Geschosse abwehren, Verbesserter
Waffenloser Schlag

Vorteil: Wenn du das Talent Geschosse abwehren einsetzt,
kannst du die Waffe fangen, statt sie nur abzulenken.
Wurfwaffen konnen direkt wieder auf den Angreifer zurtick-
geschleudert werden (obwohl du gerade nicht am Zug bist)
oder fiir eine spitere Benutzung aufgehoben werden.

Um dieses Talent einzusetzen, musst du zumindest eine
Hand freihaben (diese darf nichts halten).

Gesinnung fokussieren

Wihle die Gesinnung ,Chaotisch®,,Bose®, ,Gut” oder , Rechtschaffen®.
Du kannst gottliche Energie fokussieren, um auf Externare einzu-
wirken, die der gewihlten Gesinnungs-Unterart angehoren.
Voraussetzungen: Fihigkeit, Energie zu fokussieren
Vorteil: Anstelle der normalen Wirkungsweise kannst du
entscheiden, dass deine Fihigkeit, Energie zu fokussieren,
Externare der ausgewihlten Gesinnungs-Unterart heilt oder
ihnen Schaden zufiligt. Du musst diese Wahl jedes Mal treffen,
wenn du Energie fokussierst. Wenn du dich entscheidest,



Wesen der ausgewihlten Gesinnungs-Unterart zu heilen oder
ihnen Schaden zuzufiigen, so hat deine Fihigkeit, Energie
zu fokussieren, keinerlei Auswirkungen auf andere Wesen.
Die Hohe des geheilten oder verursachten Schadens sowie
der SG zur Halbierung des Schadens bleiben ansonsten
unverindert.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach erwerben.
Seine Wirkung ist allerdings nicht kumulativ. Jedes weitere
Mal, wenn du dieses Talent erwirbst, bezieht es sich auf eine
andere Gesinnungs-Subart. Wenn du fortan Energie fokus-
sierst, musst du entscheiden, welche Gesinnungs-Unterart
betroffen ist.

Gestenlos zaubern [Metamagiel

Du kannst Zauber wirken, ohne dich dabei zu bewegen.

Vorteil: Ein gestenloser Zauber kann ohne den Einsatz von
Gesten als Komponente gewirkt werden.

Zauber ohne Gesten als Komponente werden von der
Wirkung des Talents nicht betroffen. Ein gestenloser Zauber
belegt den Zauberplatz eines um einen Zaubergrad héheren
Zaubers.

Gezieltes Fokussieren

Du kannst auswihlen, wen die Wirkung der von dir fokus-
sierten Energie betreffen soll.
Voraussetzungen: CH 13, Fihigkeit Energie fokussieren
Vorteil: Wenn du Energie fokussierst, kannst du eine Anzahl
von Zielen in einem Gebiet auswihlen, die maximal deinem

CH-Modifikator entspricht. Diese Ziele werden von der von
dir fokussierten Energie nicht betroffen.

Normal: Alle Ziele im Umkreis von 9m sind betroffen,
wenn du Energie fokussierst. Du kannst nur auswihlen, ob
du selbst betroffen sein mochtest oder nicht.

Gorgonenfaust [Rampf]

Mit einem gut gezielten Schlag lisst du deinen Gegner
zuriicktaumeln.

Voraussetzungen: Verbesserter waffenloser Schlag,
Skorpionstachel, Grund-Angriffsbonus +6

Vorteil: Du fiihrst einen einzelnen waffenlosen Nahkampf-
angriff gegen ein Ziel aus, dessen Geschwindigkeit verringert
ist (zB. durch Skorpionstachel). Der Nahkampfangriff
ist als Standard-Aktion auszufiihren. Bei einem Treffer
verursacht dein Angriff den normalen Schaden. Auflerdem
gilt das Ziel deines Angriffs bis zum Ende deines nichsten
Zuges als wankend, sofern ihm kein Rettungswurf gegen
Zihigkeit gelingt (SG 10 + ¥2 deiner Erfahrungsstufe + dein
WE-Modifikator). Bei bereits wankenden Zielen zeigt das
Talent keine Wirkung.

Grofte Zahigkeit

Du bist gegen Gifte, Krankheiten und andere tédliche Ubel
widerstandsfihiger als andere.

Vorteil: Auf alle Rettungswiirfe auf Zihigkeit erhiltst du
einen Bonus von +2.
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Heftiger Angriff [Kampf]

Du opferst einen Teil deiner Zielgenauigkeit flir groflere
Stirke und machst so auflerordentlich tédliche Nahkampf-
angriffe.

Voraussetzungen: ST 13, Grund-Angriffsbonus +1
Vorteil: Du kannst wihlen, einen Malus von —1 auf alle
Nahkampf-Angriffswiirfe und Kampfmanéver-Wiirfe zu
erhalten. Dafilir gewinnst du einen Bonus von +2 auf alle
Nahkampf-Schadenswiirfe. Dieser Schadensbonus erhéht sich
nochmal um die Hilfte (+50%), wenn du eine zweihindige
Waffe, eine einhindige mit zwei Hinden gefiihrte Waffe oder
eine natiirliche Waffe verwendest, die einen 1 V2 -fachen
Stirke-Modifikator auf den Schadenswurf verleiht. Umgekehrt
wird der Schadensbonus halbiert, wenn der Angriff mit einer
Zweithandwaffe oder einer natiirlichen Zweitwaffe ausgefiihrt
wird. Wenn dein Grund-Angriffsbonus +4 erreicht und fiir
jede +4 danach erhoht sich der Malus um weitere —1 und
der Schadensbonus um weitere +2. Du musst dich vor dem
Angriffswurf entscheiden, ob du dieses Talent einsetzen
mochtest. Seine Wirkung dauert bis zu deinem nichsten Zug
an. Der Bonusschaden gilt nicht fiir Bertthrungsangriffe oder
Effekte, die keinen Trefferpunkteschaden verursachen.

Im Rampf zaubern

Du kannst auch dann zaubern, wenn du bedroht oder
abgelenkt bist.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus +4 auf Wiirfe fiir
Konzentration, um einen Zauber zu wirken oder eine zauber-
jhnliche Fihigkeit anzuwenden, wihrend du defensiv zauberst
oder dich im Ringkampf befindest.

Improvisierter Fernkampf [Kampfl

Du bist getibt darin, alle Dinge zu werfen, die du gerade in
der Hand hast.

Vorteil: Du erhiltst keine Abziige bei der Benutzung impro-
visierter Fernkampfwaffen. Du erhiltst einen Situationsbonus
von +1 auf Angriffswiirfe, die du machst, um mit Wurfwaffen
mit Flichenwirkung anzugreifen.

Normal: Du erhiltst einen Malus von —4 auf Angriffswiirfe
fiir improvisierte Waffen.

Improvisierter Nahkampf [Kampf]

Feinde werden durch die ungewéhnlichen Waffen, die du
benutzt, iiberrascht.

Voraussetzung: Grund-Angriffsbonus +4.

Vorteil: Du erhiltst keine Abziige fiir den Kampf mit impro-
visierten Nahkampfwaffen. Unbewaffnete Gegner werden
von Angriffen, die du mit improvisierten Nahkampfwaffen
ausfiihrst, auf dem falschen Fuf§ erwischt.

Normal: Auf Angriffe mit improvisierten Waffen erhiltst
du einen Malus —4.

In Tiergestalt zaubern

Du kannst auch dann Zauber wirken, wenn du dich in einer
Form befindest, die das Wirken von Zaubern eigentlich nicht
zulisst.

Voraussetzungen: WE 13, Klassenfihigkeit Tiergestalt
Vorteil: Du kannst auch in Tiergestalt die verbalen und
Gestenkomponenten deiner Zauber vollenden. Dabei ersetzt
du die benétigten verbalen und Gestenkomponenten des
Zaubers durch verschiedene Geriusche und Bewegungen.
Auch kannst du alle Materialkomponenten und Foki
einsetzen, die du besitzt, selbst wenn die jeweiligen
Gegenstinde mit deiner neuen Gestalt verschmolzen sind.

Das Talent erlaubt es allerdings nicht, magische Gegenstinde
zu verwenden, solange du dich in einer Gestalt befindest, die
diese im Normalfall nicht benutzen kénnte. Auch erhiltst
du durch das Talent nicht die Fihigkeit, in Tiergestalt zu
sprechen.

Rampf mit zwei Waffen [Kampf]

Du verstehst dich auf den Kampf mit einer Waffe in jeder
Hand. In jeder Runde kannst du mit deiner Zweitwaffe einen
zusitzlichen Angriff ausfithren.

Voraussetzung: GE 15

Vorteil: Deine Mali auf Angriffswiirfe im Kampf mit zwei
Waffen werden reduziert. Der Malus fiir deine Hauptwaffe
verringert sich um +2, der fiir deine Zweitwaffe um +6. Siehe
dazu den Abschnitt Kampf mit zwei Waffen in Kapitel 8.

Normal: Wenn du eine zweite Waffe in deiner Zweithand
hiltst, kannst du mit dieser Waffe in jeder Runde einen zusitz-
lichen Angriff ausfiihren. Wenn du auf diese Art kimpfst,
erleidest du einen Malus von —6 auf deinen reguliren
Angriff bzw. Angriffe mit deiner Haupthand und einen
Malus von —10 auf den Angriff mit deiner Zweithand. Ist
deine Zweithandwaffe eine leichte Waffe, werden die Mali
um jeweils +2 reduziert. Ein waffenloser Schlag gilt immer
als Einsatz einer leichten Waffe.

Rampfreflexe [Kampf]

Du darfst zusitzliche Gelegenheitsangriffe ausfiihren.

Vorteil: Du darfst in Hohe deines Geschicklichkeitsbonus
zusitzliche Gelegenheitsangriffe ausfiihren. Auflerdem
kannst du mit diesem Talent auch dann Gelegenheitsangriffe
ausfiihren, wenn du auf dem falschen Fuf§ erwischt wurdest.

Normal: Ohne dieses Talent darf ein Charakter nur einen
Gelegenheitsangriff’ pro Runde ausflihren. Wenn er auf’
dem falschen Fuf steht, darf er keinen Gelegenheitsangriff’
ausfiihren.

Speziell: Kampfreflexe erlauben es einem Schurken nicht,
seine Klassenfihigkeit Gelegenheit ausnutzen mehr als einmal
pro Runde anzuwenden.

Kein Vorbeikommen [Kampf]

Du kannst Gegner daran hindern, sich an dir vorbei-
zubewegen.

Voraussetzungen: Kampfreflexe

Vorteil: Wenn ein Gegner dadurch einen Gelegenheitsangriff
provoziert, dass er sich durch ein benachbartes Feld von
dir bewegt, so kannst du als Gelegenheitsangriff’ einen
Kampfmanéverwurf ausfiihren. Wenn der Wurf gelingt, kann
sich der Gegner fiir den Rest der Runde nicht mehr bewegen.
Er kann den Rest seiner Aktion verwenden, sich aber nicht
bewegen. Dieses Talent ist auch bei Wesen anwendbar, die sich
aus einem benachbarten Feld von dir heraus bewegen wollen
und dabei einen Gelegenheitsangriff provozieren.

Rernschuss [Rampf]

Deine Zielgenauigkeit ist besonders hoch, wenn du
Fernkampfangriffe auf sehr nahe Ziele ausfiihrst.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Angriffs- und
Schadenswiirfe, die du machst, um mit einer Fernkampfwaffe
ein Ziel innerhalb eines Radius von maximal 9m
anzugreifen.

Ronzentrierter Schlag [Kampf]

Du flihrst einen einzelnen Angriff aus, der deutlich mehr
Schaden als iiblich verursacht.



Voraussetzung: Grund-Angriffsbonus +6

Vorteil: Wenn du eine Angriffsaktion ausfiihrst, kannst du
einen Angriff mit deinem héchsten Grund-Angriffsbonus
durchfiihren, der zusitzlichen Schaden verursacht. Wiirfle
den Schadenswiirfel der Waffe zwei Mal und addiere die
Ergebnisse, ehe du Boni aufgrund Stirke, Waffeneigenschaften
(wie z.B. Aufflammend), prizisionsbasierten Schaden (wie
z.B. Hinterhiltiger Angriff ) und sonstige Schadensboni
addierst. Die zusitzlichen Schadenswiirfel werden bei
einem Kritischen Treffer nicht mitmultipliziert, sondern
zum Gesamtergebnis addiert.

Rritischer Treffer ( betaubt)
[Kampf, Rritischer Treffer]

Deine kritischen Treffer betiuben Gegner.

Voraussetzungen: Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer
Treffer (wankend), Grund-Angriffsbonus +17

Vorteil: Wenn du einen kritischen Treffer erzielst, ist
dein Gegner fiir 1W4 Runden betiubt. Ein erfolgreicher
Zihigkeitswurf lisst den Gegner 1W4 Runden wankend
sein. Der SG des Zihigkeitswurfs betrigt 10 + dein Grund-
Angriffsbonus. Die Wirkung dieses Talents ist nicht
kumulativ; weitere kritische Treffer unter Einsatz dieses
Talents verlingern nur die Wirkung.

Speziell: Du kannst nur den Effekt eines Kritischer-Treffer-
Talents zu einem kritischen Treffer hinzufiigen, es sei denn,
du besitzt das Talent Kritischer-Treffer-Meisterschaft.

Rritischer Treffer ( blind)
[Rampf, Rritischer Treffer]

Deine kritischen Treffer lassen deine Gegner blind
werden.

Voraussetzungen: Kritischer-Treffer-Fokus, Grund-Angriffs-
bonus +15

Vorteil: Wenn du einen kritischen Treffer erzielst, erblindet
dein Gegner permanent. Ein erfolgreicher Zihigkeitswurf
verringert diesen Effekt zu ,geblendet sein“ flir eine Dauer
von 1W4 Runden. Der SG des Zihigkeitswurfs ist 10 + dein
Grund-Angriffsbonus. Dieses Talent hat keinerlei Wirkung
bei Wesen, die zur Orientierung keine Augen verwenden oder
mehr als zwei Augen besitzen (obwohl mehrere kritische
Treffer in diesem Fall zu Blindheit fithren kénnen, gemif3
Entscheidung des Spielleiters). Blindheit kann durch Heilung,
Regeneration oder Blindheit kurieren geheilt werden.

Speziell: Du kannst nur den Effekt eines Kritischer-Treffer-
Talents zu einem kritischen Treffer hinzufligen, es sei denn,
du besitzt das Talent Kritischer-Treffer-Meisterschaft.

Rritischer Treffer ( blutend)
[Rampf, Rritischer Treffer]

Deine kritischen Treffer lassen deine Gegner intensiv
bluten.

Voraussetzungen:
Angriffsbonus +11

Vorteil: Wenn du einen kritischen Treffer mit einer Hieb-
oder Stichwaffe erzielst, erleidet dein Gegner zusitzlich zum
Schaden des kritischen Treffers jede Runde 2W6 Schaden
durch Blutung (siche Anhang 2). Der Schaden durch Blutung
kann mit einem Fertigkeitswurf auf Heilkunde (SG 15) oder
durch jede Art magischer Heilung angehalten werden. Die
Wirkung dieses Talents ist kumulativ.

Speziell: Du kannst nur den Effekt eines Kritischer-Treffer-
Talents zu einem kritischen Treffer hinzufligen, es sei denn,
du besitzt das Talent Kritischer-Treffer-Meisterschaft.

Kritischer-Treffer-Fokus, Grund-
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Rritischer Treffer ( entkriftet)
[Kampf, Rritischer Treffer]

Deine kritischen Treffer entkriften Gegner.
Voraussetzungen: Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer
Treffer (ersch6pft), Grund-Angriffsbonus +15
Vorteil: Wenn du einen kritischen Treffer erzielst, ist
dein Ziel unmittelbar entkriftet. Dieses Talent hat keinerlei
Auswirkung auf Wesen, die bereits erschopft sind.
Speziell: Du kannst nur den Effekt eines Kritischer-Treffer-
Talents zu einem kritischen Treffer hinzufligen, es sei denn,
du besitzt das Talent Kritischer-Treffer-Meisterschaft.

Rritischer Treffer ( erschopft)
[Kampf, Rritischer Treffer]

Deine kritischen Treffer erschopfen Gegner.
Voraussetzungen: Kritischer-Treffer-Fokus, Grund-Angriffs-
bonus +13
Vorteil: Wenn du einen kritischen Treffer erzielst, ist dein
Gegner flir 1W4 Runden erschéopft. Dieses Talent hat keinerlei
Wirkung auf bereits erschopfte oder entkriftete Wesen.
Speziell: Du kannst nur den Effekt eines Kritischer-Treffer-
Talents zu einem kritischen Treffer hinzufligen, es sei denn,
du besitzt das Talent Kritischer-Treffer-Meisterschaft.

Rritischer Treffer ( krankelnd)
[Kampf, Rritischer Treffer]

Deine kritischen Treffer lassen Gegner krinkelnd werden.

Voraussetzungen: Kritischer-Treffer-Fokus, Grund-Angriffs-
bonus +11

Vorteil: Wenn du einen kritischen Treffer erzielst, ist dein
Gegner fiir 1 Minute krinkelnd. Die Wirkung dieses Talents
ist nicht kumulativ; weitere kritische Treffer unter Einsatz
dieses Talents verlingern nur die Wirkung.

Speziell: Du kannst nur den Effekt eines Kritischer-Treffer-
Talents zu einem kritischen Treffer hinzufligen, es sei denn,
du besitzt das Talent Kritischer-Treffer-Meisterschaft.

Rritischer Treffer (taub)
[Kampf, Rritischer Treffer]

Durch deine kritischen Treffer verlieren Gegner ihr Gehor.

Voraussetzungen: Kritischer-Treffer-Fokus, Grund-Angriffs-
bonus +13

Vorteil: Wenn du einen kritischen Treffer erzielst, verliert
dein Gegner permanent sein Gehor. Ein erfolgreicher
Zihigkeitswurf verringert die Wirkung der Taubheit auf eine
Runde. Der SG des Zihigkeitswurfs ist 10 + dein Grund-
Angriffsbonus. Dieses Talent hat keinerlei Wirkung auf'taube
Wesen. Taubheit kann durch Heilung, Regeneration oder Taubheit
kurieren geheilt werden.

Speziell: Du kannst nur den Effekt eines Kritischer-Treffer-
Talents zu einem kritischen Treffer hinzufligen, es sei denn,
du besitzt das Talent Kritischer-Treffer-Meisterschaft.

Rritischer Treffer (wankend)
[Kampf, Rritischer Treffer]

Deine kritischen Treffer lassen Gegner langsamer werden.

Voraussetzungen: Kritischer-Treffer-Fokus, Grund-
Angriffsbonus +13

Vorteil: Wenn du einen kritischen Treffer erzielst, ist
dein Gegner fiir 1W4 Runden wankend. Ein erfolgreicher
Zihigkeitswurf verkiirzt die Dauer dieses Effekts auf 1
Runde. Der SG des Zihigkeitswurfs betrigt 10 + dein
Grund-Angriffsbonus. Die Wirkung dieses Talents ist nicht
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kumulativ; weitere kritische Treffer unter Einsatz dieses
Talents verlingern nur die Wirkung.

Speziell: Du kannst nur den Effekt eines Kritischer-Treffer-
Talents zu einem kritischen Treffer hinzufligen, es sei denn,
du besitzt das Talent Kritischer-Treffer-Meisterschaft.

Rritischer-Treffer-Fokus [Kampfl

Du bist darin geschult, Schmerz zu verursachen.
Voraussetzung: Grund-Angriffsbonus +9

Vorteil: Du erhiltst einen Situationsbonus von +4 auf
Angriffswiirfe, die zur Bestitigung von kritischen Treffern
gemacht werden.

Rritischer-Treffer-Meisterschaft [Kampf]

Deine kritischen Treffer haben zwei zusitzliche Wirkungen.
Voraussetzungen: Kritischer-Treffer-Fokus, zwei beliebige
Kritischer-Treffer-Talente, KAM 14

Vorteil: Wenn du einen kritischen Treffer verursachst,
kannst du die Wirkungen zweier Kritischer-Treffer-Talente
zusitzlich zum Schaden des kritischen Treffers selbst
anwenden.

Normal: Du kannst nur die Wirkung eines Kritischer-
Treffer-Talents zusitzlich zum Schaden des kritischen Treffers
. anwenden.

Lautlos zaubern [Metamagiel

Du kannst geriuschlos zaubern.

Vorteil: Ein lautloser Zauber kann ohne verbale Kompo-
nenten gewirkt werden. Auf Zauber ohne verbale Komponenten
wirkt das Talent nicht. Ein lautloser Zauber belegt einen um
einen Grad héheren Zauberplatz.

Speziell: Bardenzauber konnen mit diesem metamagischen
Talent nicht verbessert werden.

Leichtfiibigkeit

Du bist schneller als die meisten.

Vorteil: Wenn du keine oder leichte Riistung trigst, erh6ht
sich deine Bewegungsrate um 1,50 m. Du verlierst den Vorteil
dieses Talents, wenn du eine mittelschwere oder schwere
Riistung trigst.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach erwerben. Jedes
Mal erhoht sich deine Bewegungsrate um 1,50 m.

Maichtige Durchschlagende Zauber

Deine Zauber durchbrechen Zauberresistenz leichter als
iiblich.

Voraussetzung: Durchschlagende Zauber

Vorteil: Duerhiltsteinen Bonusvon+2aufZauberstufenwiirfe
(1W20 + Zauberstufe), um die Zauberresistenz einer Kreatur
zu iiberwinden. Dieser Bonus gilt zusitzlich zu dem Bonus,
den dir das Talent Durchschlagende Zauber gewihrt.

Michtige Finte [Kampf]

Du bist geschickt darin, Gegner dazu zu verleiten, auf deine
Angriffe zu iiberreagieren.

Voraussetzungen: Defensive Kampfweise, Verbesserte Finte,
Grund-Angriffsbonus +6, IN 13

Vorteil: Wenn du eine Finte verwendest, damit dein Gegner
seinen GE-Bonus verliert, verliert er diesen Bonus nicht nur
wihrend deines nichsten Angriffs, sondern bis zum Beginn
der folgenden Runde.

Normal: Ein Wesen, gegen das du eine Finte einsetzt, verliert
seinen GE-Bonus wihrend deines nichsten Angriffs.

Michtige Waffenspezialisierung [Kampf]

Wihle eine Art von Waffe (inkl. Waffenloser Schlag und
Ringkampf), fiir die du bereits das Talent Waffenspezialisierung
erworben hast. Deine Angriffe mit der gewihlten Waffe sind
zerstorerischer als iiblich.

Voraussetzungen: Umgang mit gewihlter Waffe, Michtiger
Waffenfokus mit gewihlter Waffe, Waffenfokus mit gewihlter
Waffe, Waffenspezialisierung mit gewihlter Waffe, Kimpfer
Stufe 12.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf alle Schadens-
wiirfe mit der von dir gewihlten Waffe. Dieser Bonus gilt
zusitzlich zu anderen Boni auf Schadenswiirfe, auch dem
des Talents Waffenspezialisierung.

Speziell: Du kannst das Talent Michtige Waffenspeziali-
sierung mehrfach erwerben. Seine Wirkung ist in diesem
Fall nicht kumulativ, sondern das Talent wird jedes Mal auf’
eine andere Art von Waffe angewandt.

Maichtiger Ansturm [Kampf]

Deine Ansturm-Angriffe bringen Gegner aus dem Gleich-
gewicht.

Voraussetzungen: Verbesserter Ansturm, Heftiger Angriff,
Grund-Angriffsbonus +6, ST 13

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf deine Wiirfe
fiir Ansturm. Dieser Bonus gilt zusitzlich zu dem Bonus,
den dir das Talent Verbesserter Ansturm gewihrt. Wenn
du einen Ansturm gegen einen Gegner durchfiihrst und
ihn zuriickdringst, so verursacht er mit seiner Bewegung
Gelegenheitsangriffe durch alle deine Verbiindeten (nicht
aber durch dich) gegen sich.

Normal: Wesen, die durch einen Ansturm zuriickgedringt
werden, verursachen keine Gelegenheitsangriffe gegen
sich.

Michtiger Durchschlagender Hieb [Kampf]

Deine Angriffe durchschlagen die Verteidigungen der meisten
Gegner.

Voraussetzungen: Durchschlagender Hieb, Waffenfokus,
KAM 16

Vorteil: Deine Angriffe mit Waffen, flir die du Waffenfokus
gewihlt hast, ignorieren bis zu 10 Punkte Schadensreduzierung.
Bei Schadensreduzierung ohne Angabe einer Art (z.B. SR 10/ -)
werden 5 Punkte Schadensreduzierung ignoriert.

Michtiger Kampf mit zwei Waffen [Rampf]

Du hast unglaubliche Fihigkeiten im Kampf mit zwei
Waffen.

Voraussetzungen: GE 19, Kampf mit zwei Waffen, Verbesserter
Kampf mit zwei Waffen, Grund-Angriffsbonus +11

Vorteil: Du erhiltst einen dritten Angriff mit deiner
Zweithandwaffe, allerdings verbunden mit einem Malus
von —10.

Michtiger Konzentrierter Schlag [Kampf]

Du kannst einen einzelnen Angriff ausfiihren, der unglaub-
lichen Schaden verursacht.

Voraussetzungen: Verbesserter konzentrierter Schlag,
Konzentrierter Schlag, Grund-Angriffsbonus +16

Vorteil: Wenn du eine Angriffsaktion ausflihrst, kannst du
einen Angriff mit deinem hochsten Grund-Angriffsbonus
durchfiihren, der zusitzlichen Schaden verursacht. Wiirfle
den Schadenswiirfel der Waffe vier Mal und addiere die
Ergebnisse, ehe du Boni aufgrund Stirke, Waffeneigenschaften
(wie z.B. Aufflammend), prizisionsbasierten Schaden (wie z.B.
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Hinterhiltiger Angriff ) und sonstige Schadensboni addierst.
Die zusitzlichen Schadenswiirfel werden bei einem Kritischen
Treffer nicht mitmultipliziert, sondern zum Gesamtergebnis
addiert.

Maichtiger Ringkampf [Rampf]
Einen Ringkampf aufrechtzuerhalten, ist fiir dich eine leichte
Ubung.

Voraussetzungen: Verbesserter Ringkampf, Verbesserter
waffenloser Schlag, Grund-Angriffsbonus +6, GE 13

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf deine Wiirfe fiir
Ringkampf. Dieser Bonus gilt zusitzlich zu dem Bonus, den
dir das Talent Verbesserter Ringkampf gewihrt. Sobald du ein
Wesen erfolgreich in einen Ringkampf verwickelt hast, ist das
Aufrechterhalten des Ringkampfs eine Bewegungs-Aktion.
Das Talent ermdéglicht es dir, zwei Wiirfe fiir Ringkampf’
pro Runde auszufithren (um deinen Gegner zu bewegen, zu
verletzen oder festzuhalten). Du musst allerdings nicht zwei
Wiirfe ablegen, es geniigt ein erfolgreicher Wurf, um den
Ringkampf aufrecht zu erhalten.

Normal: Das Aufrechterhalten des Ringkampfs ist eine
Standard-Aktion.

Michtiger Schildfokus [Kampf]

Du bist geschickt darin, Schlige mit deinem Schild
abzulenken.

Voraussetzungen: Schildfokus, Umgang mit Schild, Grund-
Angriffsbonus +1, KAM 8

Vorteil: Erhéhe den RK-Bonus, den dir ein Schild verleiht,
um 1. Dieser Bonus gilt zusitzlich zu dem RK-Bonus, den
dir das Talent Schildfokus gewihrt.

Maichtiger Waffenfokus [Kampf]

Wihle eine Waffenart (inklusive Waffenloser Schlag und
Ringkampf), flir die du bereits das Talent Waffenfokus erworben
hast. Du bist ein Meister der von dir gewihlten Waffe.

Voraussetzungen: Umgang mit gewihlter Waffe, Waffenfokus
mit gewihlter Waffe, Kimpfer Stufe 8.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +1 auf alle Angriffe
mit der von dir gewihlten Waffe. Dieser Bonus gilt zusitzlich
zu anderen Boni auf Angriffswiirfe, insbesondere dem des
Talents Waffenfokus.

Speziell: Du kannst das Talent Michtiger Waffenfokus
mehrfach erwerben. Seine Wirkung ist in diesem Fall nicht
kumulativ, sondern das Talent wird jedes Mal auf eine andere
Art von Waffe angewandt.

Michtiger Zauberfokus

Wihle eine Schule der Magie, fiir die du bereits das Talent
Zauberfokus erworben hast. Allen Zaubern dieser Schule, die
du wirkst, ist nur schwer zu widerstehen.

Voraussetzung: Zauberfokus

Vorteil: Addiere +1 zum Schwierigkeitsgrad aller Rettungs-
wiirfe gegen Zauber der Schule, die du ausgewihlt hast. Dieser
Bonus gilt zusitzlich zu dem Bonus, den du durch das Talent
Zauberfokus erhiltst.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach auswihlen.
Der Bonus ist allerdings nicht kumulativ. Jedes Mal, wenn
du das Talent wihlst, gilt es fiir eine andere Schule, fiir die
du bereits das Talent Zauberfokus besitzt.

Maichtiges Entwaffnen [Rampf]

Du kannst einen Gegner so entwaffnen, dass seine Waffe weit
weg geschleudert wird.
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Voraussetzungen: Defensive Kampfweise, Verbessertes
Entwaftnen, Grund-Angriffsbonus +6, IN 13

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf deine Wiirfe
fiir Entwaffnen. Dieser Bonus gilt zusitzlich zu dem Bonus,
den dir das Talent Verbessertes Entwaffnen gewihrt. Wenn
du einen Gegner erfolgreich entwaffnest, wird seine Waffe
in zufilliger Richtung 5m weit weg von ihrem bisherigen
Besitzer geschleudert.

Normal: Durch Entwaffnen verlorene Waffen und Gegen-
stinde landen zu Fiilen des entwaffneten Wesens.

Michtiges Gegenstand zerschmettern
[Rampf]

Deine vernichtenden Schlige durchdringen Waffen, Riistungen
und ihre Triger und fligen Gegenstand und Triger mit einem
fiirchterlichen Schlag Schaden zu.

Voraussetzungen: Verbessertes Gegenstand zerschmettern,
Heftiger Angriff, Grund-Angriffsbonus +6, ST 13

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf deine Wiirfe
fiir Gegenstand zerschmettern. Dieser Bonus gilt zusitzlich
zu dem Bonus, den dir das Talent Verbessertes Gegenstand
zerschmettern gewihrt. Wenn du eine Waffe, einen Schild
oder eine Riistung zerschmetterst, um sie zu zerstoren, wird
der iiberschiissige Schaden auf den Triger des jeweiligen
Gegenstandes iibertragen. Wenn du dich entscheidest,
den Gegenstand nicht weiter als auf einen verbleibenden
Trefferpunkt zu beschidigen, so wird kein Schaden auf den
Triger iibertragen.

Michtiges Uberrennen [Kampf]

Gegner miissen zur Seite springen, um deinen gefihrlichen
Angriffen auszuweichen.

Voraussetzungen: Verbessertes Uberrennen, Heftiger
Angriff, Grund-Angriffsbonus +6, ST 13

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf deine Wiirfe
fiir Uberrennen. Dieser Bonus gilt zusitzlich zu dem Bonus,
den dir das Talent Verbessertes Uberrennen gewihrt. Wenn
du Gegner iiberrennst und sie durch den Angriff zu Boden
geworfen werden, unterliegen sie Gelegenheitsangriffen.

Normal: Wesen, die durch Uberrennen zu Boden geworfen
werden, losen keine Gelegenheitsangriffe aus.

Maichtiges Zu-Fall-bringen [Kampf]
Du kannst Angriffe als freie Aktion gegen Gegner durch-
fithren, die du zu Fall gebracht hast.

Voraussetzungen: Defensive Kampfweise, Verbessertes
Zu-Fall-bringen, Grund-Angriffsbonus +6, IN 13

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf deine Wiirfe fiir
Zu-Fall-bringen. Dieser Bonus gilt zusitzlich zu dem Bonus,
den dir das Talent Verbessertes Zu-Fall-bringen gewihrt.
Wenn du einen Gegner zu Fall bringst, so konnen gegen
ihn Gelegenheitsangriffe ausgefithrt werden.

Normal: Wesen erleiden keine Gelegenheitsangriffe, wenn
sie zu Fall gebracht werden.

Magische Waffen und Riistungen herstellen
[Erschaffung von Gegenstindenl

Du kannst magische Riistungen, Schilde und Waffen
herstellen.
Voraussetzungen: Zauberstufe 5.
Vorteil: Du kannst jede magische Waffe, Riistung und
jeden magischen Schild herstellen. Eine Waffe, eine Riistung
oder einen Schild zu verbessern, dauert einen Tag pro 1.000
GM des Preises seiner magischen Eigenschaften. Zusitzlich



verbrauchst du fiir die Herstellung Materialien im Wert der
Hilfte seines Verkaufspreises. Die Regeln zur Erschaffung
magischer Gegenstinde in Kapitel 15 enthalten hierzu weitere
Informationen.

Bei der zu verbessernden Waffe, Riistung oder Schild muss
es sich um eine Meisterarbeit handeln. Deren Kosten sind
noch nicht in den oben beschriebenen Kosten enthalten.
Du kannst mit diesem Talent auflerdem zerbrochene
magische Waffen, Riistungen oder Schilde reparieren, sofern es
sich um einen Gegenstand handelt, den du herstellen konntest.
Die Reparatur erfordert die Hilfte der zur Neuherstellung
notwendigen Materialkosten und Zeit.

Materialkomponentenlos zaubern

Du kannst Zauber ohne dazu notwendige kleinere Material-
komponenten wirken.

Vorteil: DukannstjedenZauber,dessen Materialkomponente
maximal 1 GM kostet, wirken, ohne die Materialkomponente
zu benétigen. Das Wirken des Zaubers provoziert nach wie
vor einen Gelegenheitsangriff. Benotigt der Zauber eine
Materialkomponente, die mehr als 1 GM kostet, musst du
diese Materialkomponente nach wie vor vorritig haben.

- Medusenzorn [Kampf]

Du kannst die Verwirrung deiner Gegner ausnutzen, um
mehrere Treffer zu erzielen.

Voraussetzungen: Gorgonenfaust, Skorpionstachel,
Verbesserter Waffenloser Schlag, Grund-Angriffsbonus +11
Vorteil: Mit einem Vollen Angriff und mindestens einem
Waffenlosen Schlag kannst du zwei zusitzliche Waffenlose
Schlige mit deinem hochsten Grund-Angriffsbonus ausfithren.
Deine waffenlosen Schlige miissen gegen einen benommenen,
auf dem falschen Fuf erwischten, gelihmten, schwankenden,
betiubten oder bewusstlosen Feind ausgefiihrt werden.

Mehrfachschuss [Rampf]

Du kannst mehrere Pfeile auf ein einzelnes Ziel abfeuern.
Voraussetzungen: GE 17, Kernschuss, Schnelles Schieflen,
Grund-Angriffsbonus +6

Vorteil: Wenn du mit einem Bogen einen Vollen Angriff
ausfiihrst, feuerst du mit deinem ersten Angriff zwei Pfeile
ab. Wenn der erste Angriff erfolgreich ist, triffst du mit
beiden Pfeilen. Prizisionsbasierter Schaden (wie z.B. durch
einen Hinterhiltigen Angriff verursacht) und Schaden durch
einen Kritischen Treffer werden nur einmal auf den Angriff’
angerechnet. Schadensboni durch den Gebrauch eines
Kompositbogens mit einem hohen Stirkebonus, gegen
den Erzfeind eines Waldlidufers o.i. werden auf beide Pfeile
angewandt. Schadensreduzierung und Resistenzen werden
fiir jeden Pfeil separat berechnet.

Meister der Waffenimprovisation [Rampf]

Du kannst nahezu jeden Gegenstand in eine tédliche Waffe
verwandeln, sei es ein rasiermesserscharfes Stuhlbein oder
ein Mehlsack.

Voraussetzungen: Improvisierter Nahkampf oder
Improvisierter Fernkampf, Grund-Angriffsbonus +8
Vorteil: Du erleidest keinen Malus fiir die Verwendung
improvisierter Waffen. Erhéhe den Schaden, den die improvi-
sierte Waffe verursacht um eine Stufe (Bsp.: 1W4 wird zu 1W6)
bis zu einer maximalen Hohe von 1W8 (bzw. 2W6, wenn es sich
um eine zweihindig gefiihrte improvisierte Waffe handelt).
Die improvisierte Waffe besitzt eine Bedrohungschance von
19 — 20 und einen Schadensmultiplikator von x2.

Meisterhandwerker

Deine iiberlegenen handwerklichen Fertigkeiten ermoglichen
es dir, einfache magische Gegenstinde zu erschaffen.

Voraussetzung: 5 Ringe in einer Handwerks- oder Berufs-
fertigkeit

Vorteil: Wihle eine Handwerks- oder Berufsfertigkeit
aus, in der du mindestens 5 Ringe besitzt. Du erhiltst einen
Bonus von +2 auf deine ausgewihlte Handwerks- oder
Berufsfertigkeit. Die Ringe in der ausgewihlten Fertigkeit
gelten als deine Zauberstufe, um die Voraussetzungen fiir
die Talente Magische Waffen und Riistungen erstellen sowie
Wundersamen Gegenstand herstellen zu erfiillen. Du kannst
mithilfe dieses Talents magische Gegenstinde herstellen,
indem die Ringe deiner ausgewihlten Fertigkeit die sonst
notwendige Zauberstufe ersetzen. Du wendest die ausgewihlte
Fertigkeit flir den Wurf an, mit dem du die Erschaffung des
Gegenstands tiberpriifst. Der SG fiir die Erschaffung des
Gegenstandes erho6ht sich wie iiblich fiir jede notwendige
Zauberkomponente (vergleiche die Regeln zur Erschaffung
magischer Gegenstinde in Kapitel 15). Du kannst dieses Talent
nicht verwenden, um zauberauslésende oder zauberwirkende
Gegenstinde zu erschaffen.

Normal: Nur Zauberwirker erfiillen die Voraussetzungen
fiir die Talente Magische Waffen und Riistungen herstellen
und Wundersamen Gegenstand herstellen.

Neigung zur Magie
Du bist geschickt darin, Zauber zu wirken und magische
Gegenstinde zu benutzen.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf alle
Fertigkeitswiirfe flir Zauberkunde und Magischen Gegenstand
benutzen. Besitzt du in einer dieser Fertigkeiten mindestens
10 Ringe, erhoht sich der Bonus fiir diese Fertigkeit auf +4.

Niederreiten [Kampf]

Du kannst deine Gegner niederreiten.

Voraussetzungen: 1 Rang in Reiten, Berittener Kampf.

Vorteil: Wenn du auf einem Reittier sitzend einen Gegner
zu iiberrennen versuchst, kann dein Ziel dir nicht ausweichen.
Dein Reittier kann gegen jedes Ziel einen Hufangriff machen,
das du umgestoflen hast. Dazu erhilt es den normalen
Bonus von +4 auf Angriffswiirfe gegen am Boden liegende
Gegner.

Prazisionsschuss [Rampf]

Du bist in der Lage, Fernkampfangriffe in ein Nahkampf-
geschehen abzufeuern.

Voraussetzung: Kernschuss.

Vorteil: Du kannst Fernkampfwaffen auf einen Gegner
abfeuern (bzw. auf ihn werfen), der sich im Nahkampf
befindet, ohne den standardmifSigen Malus von —4 auf deinen
Angriffswurf anzurechnen.

Punktgenaues Zielen [Rampf]

Du bist in der Lage, genau auf die Schwachstellen in der
Riistung deines Gegners zu zielen.

Voraussetzungen: GE 19, Verbesserter Prizisionsschuss,
Kernschuss, Prizisionsschuss, Grund-Angriffsbonus +16.

Vorteil: Du flihrst einen einzelnen Fernkampfangriff als
Standard-Aktion aus. Gegen diesen Schuss verliert das Ziel
jeden Bonus fiir Riistung, natiirliche Riistung oder Schilde
auf'seine Riistungsklasse. Wenn du dich in derselben Runde
bewegst, erhiltst du die Vorteile dieses Talents nicht.



Rennen

Du bist ein schneller Liufer.

Vorteil: Beim Rennen bewegst du dich mit dem fiinffachen
deiner normalen Bewegungsrate (sofern du mittelschwere,
leichte oder gar keine Riistung trigst und nicht mehr als
mittelschwer beladen bist) oder dem vierfachen deiner
Bewegungsrate (wenn du schwere Riistung trigst oder
schwer beladen bist). Fithrst du nach einem Startspurt einen
Sprung aus (siehe dazu die Beschreibung der Fertigkeit
Akrobatik), erhiltst du einen Bonus von +4 auf deinen
Wurf fiir Akrobatik. Wihrend du rennst, behiltst du deinen
Geschicklichkeitsbonus auf die RK.

Normal: Du bewegst dich mit dem vierfachen deiner
normalen Bewegungsrate (sofern du mittelschwere, leichte
oder gar keine Riistung trigst und nicht mehr als mittelschwer
beladen bist) oder dem dreifachen deiner Bewegungsrate
(wenn du schwere Riistung trigst oder schwer beladen bist)
und verlierst deinen Geschicklichkeitsbonus auf die RK.

Ring schmieden
[Erschaffung von Gegenstandenl]

Du kannst magische Ringe erschaffen.

Voraussetzung: Zauberstufe 7.

Vorteil: Du kannst jeden Ring erschaffen. Die Herstellung eines
Rings dauert einen Tag pro 1.000 GM seines Grundpreises. Zur
Herstellung des Rings verbrauchst du Materialien im Wert der
Hilfte des Grundpreises. Zusitzliche Informationen findest du
in den Regeln zu Erschaffung von Gegenstinden in Kapitel 15.

Auflerdem kannst du jeden Ring reparieren, den du selbst
herstellen kénntest. Fiir die Reparatur benétigst du die Hilfte
der zur Neuherstellung nétigen Materialien. Eine Reparatur
dauert halb so lang wie die Neuherstellung.

Rundumschlag [Kampf]

Mit einem michtigen Schwung deiner Waffe schligst du nach
mehreren nebeneinander stehenden Gegnern gleichzeitig.

Voraussetzungen: ST 13, Doppelschlag, Heftiger Angriff,
Grund-Angriffsbonus +4.

Vorteil: Du fiihrst einen einzelnen Angriff’ mit vollem
Grund-Angriffsbonus gegen einen Feind in deiner Reichweite
als Standard-Aktion aus. Bei einem Treffer verursacht dein
Angriff den normalen Schaden. Zusitzlich kannst du einen
weiteren Angriff mit vollem Grund-Angriffsbonus gegen
einen Feind ausfithren, der neben dem vorherigen Gegner
und ebenfalls in deiner Reichweite steht. Solange du weiter
triffst, kannst du wiederum einen neben dem vorherigen
Feind stehenden Gegner angreifen, solange auch dieser in
deiner Reichweite ist. Mit diesem Talent kannst du einen
einzelnen Feind aber nur einmal pro Runde angreifen. Wenn
du dieses Talent nutzt, erleidest du bis zur nichsten Runde
einen Malus von —2 auf deine Riistungsklasse.

Schildfokus [Kampf]

Du bist geiibt darin, Hiebe mit dem Schild abzulenken.
Voraussetzungen: Umgang mit Schilden, Grund-Angriffs-
bonus +1
Vorteil: Erh6he den RK-Bonus des Schildes, den du
verwendest, um +1.

Schildhieb [Kampf]

In die richtige Position gebracht, kannst du deinen Schild

dazu benutzen, deine Gegner umzustofien.
Voraussetzungen: Verbesserter Schildstof$, Umgang mit Schil-

den, Kampf mit zwei Waffen, GE 15, Grund-Angriffsbonus +6.
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Vorteil: Alle Gegner, die von dir mit einem Schildstof$ getroffen
werden, werden gleichzeitig von einem zusitzlichen Ansturm
getroffen, wodurch der normalerweise erforderliche Angriffswurf
fiir das Kampfmanéver ersetzt wird (siehe Kapitel 8). Dieser
Ansturm provoziert keinen Gelegenheitsangriff. Gegner, die
sich wegen einer Mauer oder eines anderen Hindernisses
nicht weiter zuriickbewegen koénnen, gehen zu Boden,
nachdem sie die maximal mégliche Distanz zuriickgelegt
haben. Du kannst wihlen, ob du deinem Ziel folgst, wenn
du noch einen 1,50 m-Schritt machen kannst oder ob du
eine Aktion dafiir aufwenden willst, dich in der gleichen
Runde zu bewegen.

Schildmeister [Kampf]

Dein meisterlicher Umgang mit Schilden erméglicht es dir,
unbehindert vom Schild zu kimpfen.

Voraussetzungen: Verbesserter Schildstof}, Umgang mit
Schilden, Schildhieb, Kampf mit zwei Waffen, GE 15, Grund-
Angriffsbonus +11

Vorteil: Du erhiltst keinen Malus auf Angriffe mit einem
Schild, wihrend du eine andere Waffe trigst. Addiere den
Verbesserungsbonus deines Schildes auf Angriffs- und
Schadenswiirfe fiir den Schild, als ob es sich dabei um einen
Verbesserungsbonus fiir eine Waffe handelt.

Schnell wie der Blitz [Kampf]

Du bewegst dich so schnell, dass es fiir deine Gegner fast
unmdglich ist, dich zu treffen.

Voraussetzungen: GE 17, Ausweichen, Schnell wie der Wind,
Grund-Angriffsbonus +11

Vorteil: Wenn du bei deinem Zug eine doppelte Bewegung
oder einen Riickzug ausfiihrst, erhiltst du fiir eine Runde
eine Tarnung von 50 %.

Schnell wie der Wind [Kampf]

Deine unberechenbaren Bewegungen machen es deinen
Gegnern schwer, deinen Aufenthaltsort genau zu
bestimmen.

Voraussetzungen: GE 15, Ausweichen, Grund-Angriffsbonus
+6.

Vorteil: Solltest du dich bei deinem Zug mehr als 1,5m
weit bewegen, erhiltst du fiir eine Runde eine Tarnung von
20 % gegen Fernkampfangriffe.

Schnell zaubern [Metamagiel

Du kannst Zauber in einem Bruchteil der normal dafiir
bendtigten Zeit zaubern.

Vorteil: Einen schnellen Zauber zu wirken, ist eine Schnelle
Aktion. Du kannst daher in derselben Runde, in der du schnell
gezaubert hast, eine weitere Aktion ausfiihren, sogar einen
weiteren Zauber wirken. Ein Zauber, dessen Zeitaufwand
linger als eine Runde oder eine Volle Aktion dauert, kann nicht
mit Schnell zaubern gewirkt werden. Ein schnell gewirkter
Zauber belegt den Zauberplatz eines um vier Zaubergrade
hoheren Zaubers. Schnelle Zauber zu wirken, provoziert keine
Gelegenheitsangriffe.

Speziell: Dieses Talent kann auch auf spontan gewirkte
Zauber angewandt werden, ohne ihre Wirkungsdauer zu
verlingern, wenn die Wirkungsdauer nicht linger als eine
Volle Aktion betrigt.

Schnelle Waffenbereitschaft [Kampfl

Du kannst deine Waffe schneller als gewdhnlich ziehen.
Voraussetzung: Grund-Angriffsbonus +1.
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Vorteil: Du kannst deine Waffe mit einer Freien statt einer
Bewegungs-Aktion ziehen. Verborgene Waffen (siehe die
Fertigkeit Fingerfertigkeit) kannst du mit einer Bewegungs-
Aktion ziehen. Ein Charakter mit diesem Talent kann Waffen
mit seiner vollen Angriffsrate auf sein Ziel werfen (ihnlich
wie ein Charakter mit einem Bogen).

Alchemistische Gegenstinde, Trinke, Schriftrollen und
Zauberstibe konnen mit diesem Talent nicht schnell gezogen
werden.

Normal: Ohne dieses Talent kannst du eine Waffe mit einer
Bewegungs-Aktion oder (falls dein Grund-Angriffsbonus
mindestens +1 betrigt) mit einer Freien Aktion als Teil
deiner Bewegung ziehen. Ohne dieses Talent kannst du eine
verborgene Waffe als Standard-Aktion ziehen.

Schnelles Nachladen [Kampf]

Wihle einen Armbrusttyp (Hand-, Leichte oder Schwere
Armbrust) aus. Du kannst die entsprechende Waffe schnell
nachladen.

Voraussetzung: Umgang mit Waffen (gewihlte Arm-
brustart).

Vorteil: Die Zeit, die du zum Nachladen des von dir
gewihlten Armbrusttyps benétigst, sinkt auf eine Freie Aktion
(fiir Hand- oder Leichte Armbriiste) bzw. eine Bewegungs-
Aktion (flir Schwere Armbriiste). Das Nachladen einer Armbrust
provoziert nach wie vor einen Gelegenheitsangriff.

Wenn du dieses Talent fiir eine Hand- oder eine Leichte
Armbrust ausgewihlt hast, kannst du diese Waffe bei einem
Vollen Angriff genauso oft abfeuern, wie wenn du einen
Bogen benutzt.

Normal: Ohne dieses Talent benétigt ein Charakter eine
Bewegungs-Aktion zum Nachladen einer Hand- oder Leichten
Armbrust bzw. eine Volle Aktion fiir das Nachladen einer
Schweren Armbrust.

Speziell: Du kannst das Talent Schnelles Nachladen
mehrfach wihlen. Jedes Mal wird es auf eine andere
Armbrustart angewandt.

Schnelles Schieften [Kampf]

Du kannst einen weiteren Fernkampfangriff ausfithren.
Voraussetzungen: GE 13, Kernschuss

Vorteil: Wenn du mit einer Fernkampfwaffe einen Vollen
Angriff machst, kannst du die Waffe in dieser Runde ein
weiteres Mal abfeuern. Wenn du das Talent Schnelles
Schieflen einsetzt, erhiltst du auf alle Angriffswiirfe einen
Malus von —2.

Schriftrolle anfertigen
[Erschaffung von Gegenstianden]

Du kannst magische Schriftrollen erschaffen.
Voraussetzung: Zauberstufe 1

Vorteil: Du kannst zu jedem dir bekannten Zauber eine
Schriftrolle anfertigen. Eine Schriftrolle anzufertigen, dauert
2 Stunden, wenn der Grundpreis maximal 250 GM betrigt,
ansonsten dauert die Anfertigung einer Schriftrolle pro 1.000
GM des Grundpreises je einen Tag. Um eine Schriftrolle
anzufertigen, benétigst du Materialien im Wert der Hilfte
des Grundpreises. Vergleiche die Regeln zu Erschaffung
magischer Gegenstinde in Kapitel 15.

Selbsterhaltung

Du weifdt, wie man sich in der Wildnis zurechtfindet und wie
man Wunden wirksam behandelt.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf alle
Fertigkeitswiirfe fiir Heilkunde und Uberlebenskunst. Besitzt

du in einer dieser Fertigkeiten mindestens 10 Ringe, erh6ht
sich der Bonus fiir die jeweilige Fertigkeit auf +4.

Skorpionstachel [Rampf]

Du kannst einen waffenlosen Schlag ausfiihren, der die
Bewegung deines Ziels aufs schwerste beeintrichtigt.

Voraussetzung: Verbesserter Waffenloser Schlag

Vorteil: Fiihre einen einzelnen waffenlosen Schlag als
Standard-Aktion aus. Bei einem Treffer teilst du normal
Schaden aus. Zusitzlich wird die Bewegungsrate deines
Ziels auf 1,5m reduziert. sofern ihm kein Zihigkeitswurf’
gelingt (SG 10 + deine halbe Charakterstufe + dein
WE-Modifikator). Gelingt ihm der Zihigkeitswurf nicht, so
ist seine Bewegungsrate flir eine Dauer in Runden reduziert,
die deinem WE-Modifikator entspricht.

Tanzelnder Angriff [Kampf]

Du kannst dich flink auf einen Feind zu bewegen, diesem
einen Schlag versetzen und dich wieder zuriickziehen, bevor
er reagieren kann.

Voraussetzungen: GE 13, Ausweichen, Beweglichkeit,
Grund-Angriffsbonus +4

Vorteil: Als Volle Aktion kannst du dich mit deiner
Bewegungsrate bewegen und einen einzelnen Nahkampfangriff’
ausfithren, ohne das Ziel deines Angriffs zu einem
Gelegenheitsangriff zu provozieren. Du kannst dich vor und
nach dem Angriff bewegen, musst dich aber vor dem Angriff’
mindestens 3 m bewegt haben. AufSerdem darf die komplette
von dir zuriickgelegte Strecke deine Bewegungsrate nicht
iibersteigen. Du kannst dieses Talent nicht dazu benutzen,
einen Gegner anzugreifen, der zu Beginn deines Zugs direkt
neben dir steht.

Normal: Du darfst dich nicht vor und nach deinem Angriff’
bewegen.

Tauscher

Du bist darin geiibt, andere zu tiuschen — sowohl mit Wort
als auch durch Verkleidung.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus +2 auf alle Fertigkeitswiirfe
fur Bluffen und Verkleiden. Besitzt du in einer dieser
Fertigkeiten mindestens 10 Ringe, erhoht sich der Bonus
fiir diese Fertigkeit auf +4.

Todliche Zielgenauigkeit [Kampf]

Du bist in der Lage, den Schwachpunkt eines Gegners
genau ins Ziel zu nehmen und dadurch besonders todliche
Fernkampfangriffe auszufiihren. Daflir nimmst du in Kauf, dass
sich die Trefferwahrscheinlichkeit deines Angriffs verringert.
Voraussetzungen: GE 13, Grund-Angriffsbonus +1.
Vorteil: Du nimmst einen Malus von —1 auf alle Fernkampf-
angriffswiirfe in Kauf, um dafiir einen Bonus von +2 auf’
alle Schadenswiirfe fiir Fernkampfangriffe zu erhalten.
Wenn dein Grund-Angriffsbonus +4 erreicht und fiir jede
+4 danach erhoht sich der Malus um weitere —1 und der
Schadensbonus um weitere +2. Du musst dich vor deinem
Angriffswurf entscheiden, ob du dieses Talent einsetzt. Die
Wirkung des Talents hilt dann bis zur nichsten Runde an. Der
Bonusschaden bezieht sich nicht auf Bertihrungsangriffe oder
Effekte, die keinen Trefferpunkte-Schaden verursachen.

Tadlicher Hieb [Rampf]

Mit einem gut gezielten Hieb beendest du das Leben der
meisten Gegner schnell und schmerzvoll.

Voraussetzungen: Bedrohliche Darbietung, Michtiger
Waffenfokus, Verteidigung zerschlagen, Waffenfokus, Grund-
Angriffsbonus +11, KAM 8



Vorteil: Du fiihrst als Standard-Aktion mit der Waffe, fiir die
du das Talent Michtiger Waffenfokus besitzt, einen einzelnen
Angriff gegen einen betiubten oder auf dem falschen Fuf§
erwischten Gegner aus. Bei einem Treffer verdoppelt sich der
von dir verursachte Schaden. Auflerdem verblutet das Ziel einen
Punkt Konstitution (vgl. Anhang 2). Der zusitzliche Schaden und
das Bluten werden durch kritische Treffer nicht vervielfacht.

Trank brauen [Erschaffung von Gegenstindenl

Du kannst magische Trinke erschaffen.

Voraussetzung: Zauberstufe 3

Vorteil: Zu jedem Zauber des maximal 3. Grades, den du
kennst, und der auf eine oder mehrere Kreaturen oder Objekte
wirkt, kannst du einen Trank brauen. Wenn der Grundpreis
eines Tranks hoéchstens 250 GM Dbetrigt, dauert seine
Herstellung 2 Stunden. Bei allen anderen Trinken dauert
die Herstellung einen Tag fiir je 1.000 GM des Grundpreises.
Wenn du einen Trank braust, legst du dabei seine Zauberstufe
fest. Diese muss hoch genug sein, um den jeweiligen Zauber
wirken zu kénnen, darf aber nicht hoher als deine eigene Stufe
sein. Der Grundpreis eines Trankes betrigt Grad des Zaubers
x Zauberstufe des Zaubers x 50 GM. Zur Herstellung eines
Tranks verbrauchst du Materialien im Wert der Hilfte seines
Grundpreises. Zusitzliche Informationen befinden sich in
Kapitel 15 (Herstellung von magischen Gegenstinden).

Wenn du einen Trank braust, triffst du alle Entscheidungen,
die du auch beim normalen Wirken des Zaubers treffen
wiirdest. Das Ziel des Zaubers ist die Person, die den Trank
zu sich nimmt.

Umgang mit einfachen Waffen [Kampfl

Du bist in der Benutzung einfacher Waffen ausgebildet.

Vorteil: Du kannst Angriffe mit einfachen Waffen ganz
normal ausfiithren.

Normal: Wenn du eine Waffe verwendest, mit deren
Umgang du nicht vertraut bist, erhiltst du einen Malus von
—4 auf alle Angriffswiirfe.

Speziell: Aufler Druiden, Ménchen und Magiern
sind alle Charaktere automatisch mit dem Umgang mit
einfachen Waffen vertraut. Sie brauchen dieses Talent nicht
auszuwihlen.

Umgang mit exotischen Waffen [Kampf]

Wihle eine exotische Waffe wie z.B. die Stachelkette oder die
Peitsche. Du weifit, wie mit dieser Waffe im Kampf umzugehen
ist und kannst jegliche besondere Tricks oder Eigenschaften
der Waffe einsetzen, die sie erméglicht.

Voraussetzung: Grund-Angriffsbonus +1

Vorteil: Du fithrst Angriffswiirfe mit dieser Waffe ohne
Abziige aus.

Normal: Ein Charakter, der eine Waffe einsetzt, mit deren
Umgang er nicht vertraut ist, erhilt auf seine Angriffswiirfe
mit dieser Waffe einen Malus —4.

Speziell: Du kannst das Talent Umgang mit exotischen
Waffen mehrere Male erwerben. Jedesmal gilt es fiir eine
andere Art exotischer Waffe.

Umgang mit Kriegswaffen [Kampf]

Wihle eine Kriegswaffenart. Du weifit, wie du diese Art von
Kriegswaffe im Kampf anzuwenden hast.

Vorteil: Mit der Waffe deiner Wahl fiihrst du Angriffswiirfe
normal aus.

Normal: Wenn du eine Waffe benutzt, in deren Umgang
du nicht geiibt bist, erhiltst du auf Angriffswiirfe mit dieser
Waffe einen Malus von —4.
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Speziell: Barbaren, Kimpfer, Paladine und Waldliufer sind
mit allen Kriegswaffen vertraut und miissen dieses Talent
daher nicht wihlen.

Du kannst den Umgang mit Kriegswaffen mehrfach
auswihlen, musst es aber jedesmal fiir eine andere Waffe
wihlen.

Umgang mit Riistungen (leichte) [Kampfl
Du bist darin geiibt, leichte Riistungen zu tragen.
Vorteil: Wenn du eine Riistung der Art trigst, mit der du
vertraut bist, gilt der Riistungsmalus nur fiir stirke- und
geschicklichkeitsbasierte Fertigkeitswiirfe.
Normal: Ein Charakter, der eine Riistung trigt, mit deren
Umgang er nicht vertraut ist, muss seinen Riistungsmalus
auf seine Angriffswiirfe und alle Fertigkeitswiirfe, die eine
Bewegung beinhalten addieren.
Speziell: Aufler Hexenmeistern, Magiern und Ménchen
haben alle Charaktere automatisch das Talent Umgang mit
Riistungen (leichte) als Bonustalent. Sie brauchen es nicht
auszuwihlen.

Umgang mit Riistungen ( mittelschwere)
[Kampf?

Du bist darin getibt, mittelschwere Riistungen zu tragen.
Voraussetzung: Umgang mit Riistungen (leichte)
Vorteil: sieche Umgang mit Riistungen (leichte).
Normal: siche Umgang mit Riistungen (leichte).
Speziell: Barbaren, Druiden, Kimpfer, Kleriker und Paladine

besitzen das Talent Umgang mit Riistungen (mittelschwere)

automatisch als Bonustalent und brauchen es daher nicht
auszuwihlen.

Umgang mit Riistungen ( schwere) [Rampf]

Du bist darin geiibt, schwere Riistungen zu tragen.
Voraussetzungen: Umgang mit Riistungen (leichte),
Umgang mit Riistungen (mittelschwere)
Vorteil: Siehe Umgang mit Riistungen (leichte).
Normal: Siehe Umgang mit Riistungen (leichte).
Speziell: Kimpfer und Paladine haben das Talent Umgang
mit Riistungen (schwere) automatisch als Bonustalent und
brauchen es daher nicht auszuwihlen.

Umgang mit Schilden [Kampf]

Du bist darin ausgebildet, einen Schild richtig zu
benutzen.

Vorteil: Wenn du einen Schild (auf$er einem Turmschild)
benutzt, bezieht sich der Ristungsmalus nur auf ST- und
GE-bezogene Fertigkeiten.

Normal: Wenn du einen Schild benutzt, mit dessen Umgang
du nicht vertraut bist, wird der Riistungsmalus des Schilds
auf Angriffswiirfe sowie auf alle Fertigkeitswiirfe, die eine
Bewegung beinhalten, angerechnet.

Speziell: Barbaren, Barden, Kleriker, Druiden, Kimpfer,
Paladine und Waldliufer besitzen automatisch Umgang
mit Schilden als Bonustalent. Sie brauchen es daher nicht
auszuwihlen.

Umgang mit Turmschilden [Rampf]

Du bist im richtigen Umgang mit Turmschilden ausgebildet.
Voraussetzung: Umgang mit Schilden
Vorteil: Wenn du einen Turmschild einsetzt, gilt der

Riistungsmalus des Schildes nur fiir ST- und GE-basierte Wiirfe.
Normal: Ein Charakter, der einen Schild einsetzt, mit dessen

Umgang er nicht vertraut ist, erhilt den Riistungsmalus des



Schildes auf alle Angriffswiirfe und alle Fertigkeitswiirfe, die
eine Bewegung beinhalten, inklusive reiten.

Speziell: Kimpfer erhalten das Talent Umgang mit
Turmschilden automatisch als Bonustalent. Sie brauchen
es daher nicht auszuwihlen.

Untote befehligen

Dank widerlicher nekromantischer Krifte kannst du untote
Wesen befehligen und sie in deine Diener verwandeln.
Voraussetzung: Klassenfihigkeit negative Energie fokus-
sieren

Vorteil: Du kannst eine Anwendung von negative Energie
fokussieren dazu nutzen, Untote im Umkreis von 9m zu
unterwerfen. Den Untoten steht ein Willenswurf zu, um diesen
Effekt abzuschiitteln. Der SG dieses Willenswurfs betrigt 10 +
14 deiner Klerikerstufe + dein CH-Modifikator. Untote, denen
dieser Wurf misslingt, gelangen unter deine Kontrolle und
befolgen deine Befehle nach besten Méglichkeiten, so als ob
sie unter dem Zauber Untote kontrollieren stiinden. Intelligente
Untote erhalten jeden Tag einen erneuten Rettungswurf,
um sich deinen Befehlen zu widersetzen. Du kannst eine
maximale Anzahl von Untoten befehligen, deren addierte
Trefferwiirfel nicht deine Klerikerstufe iibersteigt. Wenn du
Energie fokussieren auf diese Weise einsetzt, hat es keine
weitere Wirkung (keine heilende oder Schaden verursachende
Wirkung). Wenn ein untotes Wesen unter der Kontrolle eines
anderen Wesens steht, so miissen bei sich widersprechenden
Befehlen konkurrierende CH-Wiirfe durchgefiihrt werden.

Untote vertreiben

Mit der Kraft hoherer Michte vertreibst du Untote.
Voraussetzung: Klassenfihigkeit positive
fokussieren

Vorteil: Du kannst einen Gebrauch deiner Klassenfihigkeit
positive Energie fokussien als Standard-Aktion dazu
verwenden, alle Untoten innerhalb von gm voller Panik zu
fliehen. Untote erhalten einen Willenswurf, um diesen Effekt
abzuschiitteln. Der SG fiir diesen Willenswurf betrigt 10 +
15 deiner Klerikerstufen + dein CH-Modifikator. Untote,
denen ihr Willenswurf misslingt, fliehen eine Minute
lang. Intelligente untote Wesen erhalten jede Runde einen
Willenswurf, um den Effekt zu beenden. Wenn du Energie
fokussieren auf diese Weise verwendest, besitzt es keine
weitere Wirkung (d.h. es kann nicht zum Heilen oder Verletzen
in der Nihe befindlicher Wesen verwendet werden).

Energie

Unverwiistlich

Du bist besonders schwer zu téten. Deine Wunden stabili-
sieren sich nicht nur automatisch, sondern du bleibst selbst
bei schwersten Verletzungen bei Bewusstsein.
Voraussetzung: Ausdauer

Vorteil: Wenn deine Trefferpunkte unter o liegen und du
nicht tot bist, stabilisierst du dich automatisch. Du musst
keinen Wurf auf Konstitution ablegen, um zu vermeiden,
dass du weitere Trefferpunkte verlierst.

Wenn deine Trefferpunkte in den negativen Bereich sinken,
hast du die Wahl so zu handeln, als wirst du kampfunfihig
statt im Sterben zu liegen. Die Entscheidung musst du in dem
Moment treffen, in dem deine Trefferpunkte in den negativen
Bereich sinken, selbst wenn du gar nicht an der Reihe bist.
Wenn du dich dagegen entscheidest so zu handeln, als wenn
du kampfunfihig wirst, verlierst du sofort das Bewusstsein.
Wenn du das Talent anwendest, giltst du als wankend. Du
kannst eine Bewegungs-Aktion ausfiihren, ohne weiteren
Schaden zu nehmen. Sobald du aber eine beliebige Standard-
Aktion oder irgendeine andere Handlung ausfiihrst, die als

anstrengend betrachtet werden muss (worunter auch einige
Freie Aktionen wie z.B. das Wirken eines Schnellen Zaubers
fallen), erleidest du nach ausgeflihrter Handlung einen
Punkt Schaden. Wenn deine negativen Trefferpunkte gleich
hoch oder grofler als dein Konstitutionswert sind, stirbst
du augenblicklich.

Normal: Ein Charakter ohne dieses Talent, dessen
Trefferpunkte in den negativen Bereich absinken, verliert
das Bewusstsein und gilt als sterbend.

Verbesserte Blitzschnelle Reflexe

Voraussetzung: Blitzschnelle Reflexe

Vorteil: Einmal tiglich kannst du einen Reflexwurf wieder-
holen. Die Entscheidung zur Anwendung dieser Fihigkeit
muss von dir getroffen werden, bevor das Wurfergebnis
aufgedeckt wird. Wenn du das Talent anwendest, musst du
den zweiten Wurf akzeptieren, auch wenn sein Ergebnis
schlechter als das des ersten ist.

Verbesserte Finte [Kampf]

Du besitzt Talent darin, deine Gegner im Kampf tduschen.

Voraussetzungen: IN 13, Defensive Kampfweise

Vorteil: Du kannst einen Fertigkeitswurf auf Bluffen
ablegen, um im Kampf eine Finte als Bewegungs-Aktion
auszufiihren.

Normal: Eine Finte im Kampf'ist eine Standard-Aktion.

Verbesserte Grofte Zahigkeit

Du kannst aus deinem Inneren Kraft ziehen, um Krankheiten,
Giften und anderem korperlichen Leid zu widerstehen.

Voraussetzung: Grofe Zihigkeit

Vorteil: Einmal tiglich kannst du einen Zihigkeitswurf
wiederholen. Die Entscheidung zur Anwendung dieser
Fihigkeit muss von dir getroffen werden, bevor das
Wurfergebnis aufgedeckt wird. Wenn du das Talent anwendest,
musst du den zweiten Wurf akzeptieren, auch wenn sein
Ergebnis schlechter als das des ersten ist.

Verbesserte Initiative [Rampf]

Deine guten Reflexe erméglichen es dir, schnell auf Gefahren
zu reagieren.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +4 auf Initiative-
wiirfe.

Verbesserter Ansturm [Kampf]

Du bist geschickt darin, deine Feinde zuriickzudringen.

Voraussetzung: ST 13, Heftiger Angriff, Grund-Angriffs-
bonus +1

Vorteil: Wenn du das Kampfmanéver Ansturm durchfiihrst,
provozierst du keinen Gelegenheitsangriff. Auflerdem erhiltst
du einen Bonus von +2 auf deine Wiirfe fiir Ansturm. Des
Weiteren erhoht sich deine Kampfmanéver-Verteidigung,
wenn ein Gegner einen Ansturm gegen dich durchzufiihren
versucht.

Normal: Du provozierst einen Gelegenheitsangriff, wenn
du das Kampfmanéver Ansturm ausfiihrst.

Verbesserter Eiserner Wille

Dein wacher Verstand verleiht dir Widerstandskraft gegen
geistesbeeinflussende Angriffe.

Voraussetzung: Eiserner Wille

Vorteil: Einmal tiglich kannst du einen Willenswurf wieder-
holen. Die Entscheidung zur Anwendung dieser Fihigkeit
muss von dir getroffen werden, bevor das Wurfergebnis



aufgedeckt wird. Wenn du das Talent anwendest, musst du
den zweiten Wurf akzeptieren, auch wenn sein Ergebnis
schlechter als das des ersten ist.

Verbesserter Gegenzauber

Du bist geiibt darin, Zaubern anderer mit zhnlichen Zaubern
entgegenzuwirken.

Vorteil: Wenn du einen Gegenzauber wirkst, kannst du
dafiir einen Zauber aus der selben Schule des Zielzaubers
wihlen, der einen héheren Grad hat.

Normal: Ohne dieses Talent kannst du einen Zauber nur
mit dem gleichen oder einem Zauber kontern, der speziell
als Gegenzauber fiir den Zielzauber beschrieben ist.

Verbesserter Rampf mit zwei Waffen
[Rampfl

Du bist im Kampf mit zwei Waffen geiibt.

Voraussetzungen: GE 17, Kampf mit zwei Waffen, Grund-
Angriffsbonus +6

Vorteil: Zusitzlich zu dem standardmifliig méglichen
einzelnen Zusatzangriff mit einer Zweithandwaffe erhiltst
du einen zweiten solchen Angriff; allerdings verbunden mit
einem Malus von —5.

Normal: Ohne dieses Talent darfst du mit einer Zweit-
handwaffe lediglich einen Zusatzangriff ausfithren.

Verbesserter konzentrierter Schlag [Kampf]

Du kannst einen Angriff ausfithren, der betrichtlichen
Mehrschaden verursacht.

Voraussetzungen: Konzentrierter Schlag, Grund-Angriffs-
bonus +11.

Vorteil: Wenn du eine Angriffsaktion ausfiihrst, kannst du
einen Angriff mit deinem hochsten Grund-Angriffsbonus
durchfiihren, der zusitzlichen Schaden verursacht. Wiirfle
den Schadenswiirfel der Waffe drei Mal und addiere die
Ergebnisse, ehe du Boni aufgrund Stirke, Waffeneigenschaften
(wie z.B. Aufflammend), prizisionsbasierten Schaden (wie
z.B. Hinterhiltiger Angriff ) und sonstige Schadensboni
addierst. Die zusitzlichen Schadenswiirfel werden bei
einem Kritischen Treffer nicht mitmultipliziert, sondern
zum Gesamtergebnis addiert.

Verbesserter Rritischer Treffer [Rampf]

Wihle eine Waffe. Angriffe mit dieser Waffe sind besonders
todlich.

Voraussetzung: Umgang mit Waffe, Grund-Angriffsbonus +8

Vorteil: Wenn du mit der gewihlten Waffe kimpfst,
verdoppelt sich deine Bedrohungschance.

Speziell: Du kannst das Talent Verbesserter kritischer
Treffer mehrfach wihlen, musst aber jedesmal eine andere
Waffenart wihlen.

Die Wirkung des Talents addiert sich nicht mit anderen
Wirkungen, die die Bedrohungschance einer Waffe erhéhen.

Verbesserter Prazisionsschuss [Kampfl

Im Fernkampf'sind fiir dich nur noch vollstindige Deckung
und vollstindige Tarnung deiner Gegner ein Hindernis.

Voraussetzungen: GE 19, Kernschuss, Prizisionsschuss,
Grund-Angriffsbonus +11

Vorteil: Deine Fernkampfangriffe ignorieren jeglichen
Riistungsbonus des jeweiligen Ziels, der nicht durch
vollstindige Deckung entstanden ist. Das gleiche gilt fiir
Fehlschlagchancen beim Angriff auf ein Ziel, das weniger
als vollstindige Tarnung besitzt. Vollstindig Deckung und

Vollstindige Tarnung gewihren deinen Zielen die normalen
Vorteile gegen deine Fernkampfangriffe.

Normal: Vergleiche die normalen Regeln fiir die Auswir-
kungen von Deckung und Tarnung in Kapitel 8.

Verbesserter Ringkampf [Kampf]

Du bist geiibt darin, andere Personen in einen Ringkampf
zu verwickeln.

Voraussetzungen: GE 13, Verbesserter Waffenloser Schlag

Vorteil: Wenn du das Kampfmanéover Ringkampf ausfiihrst,
provozierst du damit keinen Gelegenheitsangriff. Auflerdem
erhiltst du einen Bonus von +2 auf Wiirfe, mit denen du einen
Feind in einen Ringkampfzu verwickeln versuchst. Wenn dich
ein Gegner mit diesem Kampfimanéver angreift, so erhoht
sich deine Kampfmanéver-Verteidigung um +2.

Normal: Wenn du das Kampfmanéver Ringkampf ausfiihrst,
provozierst du damit einen Gelegenheitsangriff.

Verbesserter Schildstofs [Kampf]

Du kannst dich mit deinem Schild vor Angriffen schiitzen,
auch wenn du ihn gerade zum Angriff einsetzt.
Voraussetzung: Umgang mit Schilden
Vorteil: Wenn du einen Schildstof8 ausfiihrst, kannst du
den Schildbonus deines Schilds trotzdem auf deine RK
anrechnen.
Normal: Ohne dieses Talent verliert ein Charakter, der
einen Schildstof ausfiihrt, den Schildbonus seines Schilds
auf die RK, bis er das nichste Mal am Zug ist (vergleiche
Kapitel 6).

Verbesserter Vertrauter

Mit diesem Talent kannst du einen neuen Vertrauten aus
einer Liste weiterer Tiere auswihlen. Das Talent gilt nur, wenn
du auch ohne Einsatz des Talents einen neuen Vertrauten
erhalten kénntest.

Voraussetzungen: Fihigkeit, einen neuen Vertrauten zu
erlangen, die passende Gesinnung, ausreichende Erfahrungs-
stufe (s.u.)

Stufe des
Vertrauter Arkane Gesinnung  Zauberwirkers
Celestischer Falke*  neutral gut 3
Schreckensratte neutral 3
Infernalische neutral bése 3
Giftschlange?
Kleiner Elementar  neutral 5
(jede Art)
Blutmiicke neutral 5
Homunkulus? beliebig 7
Imp rechtschaffen bése .
Mephit (jede Art) neutral 7
Pseudo-Drache neutral gut 7
Quasit chaotisch bése 7

1 Oder ein anderes celestisches Tier aus der Liste der standardmifig
erlaubten Vertrauten.

2 Oder ein anderes infernalisches Tier aus der Liste der standardmaRig
erlaubten Vertrauten.

3 Der Meister muss den Homunkulus zuerst erschaffen.



Vorteil: Wenn du einen Vertrauten auswihlst, sind
auch die Kreaturen der folgenden Liste flir dich wihlbar
(vergleiche die Spielwerte der Kreaturen im Pathfinder
Monsterhandbuch). Du darfst jeden Vertrauten wihlen, dessen
Gesinnung maximal einen Schritt auf jeder der beiden
Gesinnungsachsen von deiner entfernt ist (rechtschaffen
bis chaotisch, gut bis bése).

Ansonsten gelten fiir verbesserte Vertraute dieselben Regeln
wie flir normale Vertraute. Es gibt zwei Ausnahmen: Gehort
die Kreatur einer anderen Art als Tier an, verindert sich ihre
Art nicht. Auflerdem erhalten verbesserte Vertraute nicht die
Fihigkeit, mit anderen Wesen ihrer Art zu sprechen (obwohl
viele von ihnen die Fihigkeit zur Kommunikation bereits
besitzen).

Verbesserter waffenloser Schlag [Kampf]

Du bist im waffenlosen Kampf geiibt.

Vorteil: Du giltst auch dann als bewaffnet, wenn du
waffenlos kimpfst. Du provozierst keine Gelegenheitsangriffe
von bewaffneten Gegnern, wenn du diese mit einem waffen-
losen Angriff attackierst.

Aufierdem hast du die Wahl, ob deine waffenlosen Schlige
todlichen oder nichttédlichen Schaden verursachen.
Normal: Ohne dieses Talent giltst du als unbewaffnet, wenn
du einen waffenlosen Angriff ausfiihrst, und kannst mit einem
solchen Angriff nur nichttédlichen Schaden verursachen.

Verbessertes Entwaffnen [Kampf]

Du bist geiibt darin, anderen Gegnern die Waffe aus der Hand
zu schlagen.

Voraussetzung: IN 13, Defensive Kampfweise

Vorteil: Wenn du das Kampfmanéver Entwaffnen ausfiihrst,
provozierst du damit keinen Gelegenheitsangriff. Auflerdem
erhiltst du einen Bonus von +2 auf deine Wiirfe, mit denen
du einen Gegner zu entwaffnen versuchst. Wenn dich ein
Gegner mit diesem Kampfmanéver angreift, so erhoht sich
deine Kampfmanéver-Verteidigung um +2.

Normal: Wenn du das Kampfmanéver Entwaffnen ausfiihrst,
provozierst du damit einen Gelegenheitsangriff.

Verbessertes Fokussieren

Deiner fokussierten Energie ist schwieriger zu widerstehen
als tiblich.

Voraussetzung: Klassenfihigkeit Energie fokussieren
Vorteil: Der SG von Rettungswiirfen, um deiner Fihigkeit
Energie fokussieren zu widerstehen, erh6ht sich um 2.

Verbessertes Gegenstand zerschmettern
[Kampf]

Du bist darin geiibt, Waffen und Riistung deiner Feinde zu
beschidigen.

Voraussetzungen: ST 13, Heftiger Angriff, Grund-Angriffs-
bonus +1

Vorteil: Wenn du das Kampfmanover Gegenstand
zerschmettern ausflihrst, provozierst du dadurch keinen
Gelegenheitsangriff. Auflerdem erhiltst du einen Bonus von
+2 auf Wiirfe, mit denen du einen Gegenstand beschidigen
willst. Wenn dich ein Gegner mit diesem Kampfmanéver
angreift, so erhoht sich deine Kampfmanéver-Verteidigung
um +2.

Normal: Wenn du das Kampfmanéver Gegenstand
zerschmettern ausfiihrst, provozierst du damit einen
Gelegenheitsangriff.

Verbessertes Uberrennen [Kampf]

Du bist geschickt darin, deine Gegner zu iiberrennen.

Voraussetzungen: ST 13, Heftiger Angriff, Grund-Angriffs-
bonus +1

Vorteil: Wenn du das Kampfmandver Uberrennen
ausfiihrst, provozierst du dadurch keinen Gelegenheitsangriff.
Auflerdem erhiltst du einen Bonus von +2 auf Wiirfe, mit
denen du einen Feind zu iiberrennen versuchst. Wenn dich
ein Gegner mit diesem Kampfmanover angreift, so erhht
sich deine Kampfmanéver-Verteidigung um +2. Ziele
eines Uberrennversuchs von dir kénnen nicht wihlen, dir
auszuweichen.

Normal: Wenn du das Kampfmanéver Uberrennen
ausfiihrst, provozierst du damit einen Gelegenheitsangriff.

Verbessertes Zu-Fall-bringen [Kampf]

Du bist geiibt darin, deine Gegner ,auf die Matte” zu
schicken.

Voraussetzung: IN 13, Defensive Kampfweise

Vorteil: Wenn du das Kampfmanéver Zu-Fall-bringen
ausfiihrst, provozierst du dadurch keinen Gelegenheitsangriff.
Auflerdem erhiltst du einen Bonus von +2 auf Wiirfe, mit
denen du einen Gegner zu Fall zu bringen versuchst. Wenn
dich ein Gegner mit diesem Kampfmandéver angreift, so
erhoht sich deine Kampfmanéver-Verteidigung um +2.

Normal: Wenn du das Kampfmanover Zu-Fall-bringen
ausflihrst, provozierst du damit einen Gelegenheitsangriff.

Verbundenheit mit Tieren

Du bist darin ausgebildet, mit Reit- und anderen Tieren zu
arbeiten.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus +2 auf alle Fertigkeitswiirfe
fiir Mit Tieren umgehen und Reiten. Besitzt du mindestens
10 Ringe in einer dieser Fertigkeiten, erhoht sich der Bonus
fiir die jeweilige Fertigkeit auf +4.

Verstarkte Herbeizauberung

Von dir beschworene Kreaturen sind michtiger und robuster
als gewdhnlich.

Voraussetzung: Zauberfokus (Beschworung)

Vorteil: Jede Kreatur, die du mit einem Herbeirufen Zauber
beschworst, erhilt fiir die Dauer des Zaubers, mit dem sie
beschworen wurde, einen Verbesserungsbonus +4 auf Stirke
und Konstitution.

Verstohlenheit

Du vermeidest es geschickt, Aufmerksamkeit zu erregen und
kannst dich leicht aus Fesselungen befreien.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf alle Fertigkeits-
wiirfe fiir Entfesselungskunst und Heimlichkeit. Besitzt du
in einer der beiden Fertigkeiten mindestens 10 Riinge, erhéht
sich der Bonus fiir die jeweilige Fertigkeit auf +4.

Verteidigung mit zwei Waffen [Kampf]

Wihrend du mit zwei Waffen kimpfst, verteidigst du dich
geschickt gegen gegnerische Angriffe.

Voraussetzungen: GE 15, Kampf mit zwei Waffen

Vorteil: Wenn du eine Doppelwaffe oder zwei Waffen
einsetzt (ohne Beriicksichtigung von natiirlichen Waffen
oder Waffenlosem Schlag), erhiltst du einen Schildbonus
von +1 auf deine RK.

Wenn du defensiv kimpfst oder die Aktion Volle
Verteidigung einsetzt, steigt der Schildbonus auf +2.
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Verteidigung zerschlagen [Kampf]

Deine Fertigkeit mit der Waffe deiner Wahl nimmt deinen
Gegnern die Fihigkeit, sich zu verteidigen, wenn ihre
Verteidigung bereits iiberwunden wurde.

Voraussetzungen: Waffenfokus, Bedrohliche Darbietung, GAB
+6, Umgang mit Waffen

Vorteil: Jeder erschiitterte, veringstigte oder in Panik geratene
Gegner, der von dir in dieser Runde getroffen wird, gilt bis zum
Ende deiner nichsten Runde als auf dem falschen Fuf} erwischt. Das
umfasst alle weiteren Angriff, die du in dieser Runde machst.

Wachsamkeit

Mit deinen scharfen Sinnen nimmst du Dinge wahr, die
anderen Personen verborgen bleiben.

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe
fiir Wahrnehmung und Motiv erkennen. Besitzt du in einer
dieser Fertigkeiten mindestens 10 Ringe, erhéht sich der
Bonus fiir die jeweilige Fertigkeit auf +4.

Waffenfinesse [Kampfl

Du bist darin geiibt, anstelle reiner Kraft deine Wendigkeit im
Kampf einzusetzen.

Vorteil: Wenn du eine leichte Waffe, ein Rapier, ein elfisches
Krummschwert, eine Peitsche oder eine Stachelkette einsetzt,
die flir ein Wesen deiner Gréfle gefertigt ist, kannst du anstelle
deines Stirke-, deinen Geschicklichkeitsmodifikator auf deine
Angriffswiirfe addieren. Wenn du einen Schild trigst, wird dessen
Riistungsmalus auf deine Angriffswiirfe angerechnet.

Speziell: Natiirliche Waffen gelten immer als leichte Waffen.

Waffenfokus [Kampf]

Wiihle eine Waffenart. Du darfst fiir dieses Talent auch Waffenloser
Schlag, Ringkampf (oder ,Strahl*, falls du ein Zauberwirker bist)
auswihlen.

Voraussetzungen: Umgang mit gewihlter Waffe, GAB +1

Vorteil: Du erhiltst auf alle Angriffswiirfe mit der Waffe deiner
Wahl einen Bonus von +1.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach erwerben. Seine
Wirkung ist allerdings nicht kumulativ. Jedes Mal, wenn du das
Talent wihlst, wird es auf eine andere Art von Waffe angewandt.

Waffenspezialisierung [Kampf]

Du bist geschickt darin, mit einer bestimmten Art von Waffe
Schaden zu verursachen. Wihle dazu eine Art von Waffe aus, fiir
die du bereits das Talent Waffenfokus erworben hast. Wenn du
die gewihlte Waffe einsetzt, verursachst du Zusatzschaden.

Voraussetzungen: Umgang mit gewihlter Waffe, Waffenfokus
mit gewihlter Waffe, KAM 4

Vorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf alle Schadens-
wiirfe fiir die von dir gewihlte Waffe.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach erwerben. Seine
Wirkung ist allerdings nicht kumulativ. Jedes Mal, wenn du
das Talent wihlst, betrifft es eine neue Art von Waffe.

Wirbelwindangriff [Kampfl

Wie ein Derwisch schligst Du nach allen Feinden in deiner Reichweite.
Voraussetzungen: GE13,IN 13, Defensive Kampfweise, Ausweichen,
Beweglichkeit, T4nzelnder Angriff, Grund-Angriffsbonus +4
Vorteil: Wenn du einen Vollen Angriff ausfiihrst, kannst du
auf deine normalen Angriffe verzichten und stattdessen einen
einzelnen Nahkampfangriff mit vollem Grund-Angriffsbonus
gegen jeden Gegner in deiner Reichweite ausfithren. Gegen
jeden Gegner ist ein eigener Angriffswurf durchzufiihren.
Wenn du das Talent Wirbelwindangriff einsetzt, verzichtest du
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damit auferdem auf jeden Bonus- oder Zusatzangriff, der dir durch
andere Talente, Zauber oder Fihigkeiten zur Verfligung steht.

Wundersamen Gegenstand herstellen
[Erschaffung von Gegenstianden]

Du kannst Wundersame Gegenstinde (eine Kategorie
magischer Gegenstinde) herstellen.
Voraussetzung: Zauberstufe 3
Vorteil: Du kannst eine Vielfalt Wundersamer Gegenstinde
herstellen. Einen Wundersamen Gegenstand herzustellen, dauert
einen Tag pro 1.000 GM seines Grundpreises. Zusitzlich verbrauchst
du bei der Herstellung Materialien im Wert der Hilfte seines
Grundpreises. Die Regeln zur Erschaffung magischer Gegenstinde
in Kapitel 15 enthalten hierzu weitere Informationen.
Du kannst auflerdem einen beschidigten Wundersamen
Gegenstand reparieren, wenn du den jeweiligen Gegenstand
auch herstellen kénntest. Die Reparatur erfordert die Hilfte der
zur Neuherstellung notwendigen Materialkosten und Zeit.

Zauber ausdehnen [Metamagiel

Du kannst die Wirkungsdauer deiner Zauber verdoppeln.

Vorteil: Ein ausgedehnter Zauber dauert doppelt so lange
wie normal. Zauber mit der Zauberdauer Augenblicklich,
Dauerhaft oder Konzentration werden durch dieses Talent
nicht verbessert. Ein ausgedehnter Zauber belegt den
Zauberplatz eines um einen Grad héheren Zaubers.

Zauber verstirken [Metamagiel

Du kannst die Macht deiner Zauber erhéhen, wodurch sie
hoéheren Schaden verursachen.

Vorteil: Alle variablen Zahlenwerte eines verstirkten Zaubers
werden um die Hilfte erhoht, inklusive der dazu gehérigen
Wiirfe. Rettungswiirfe und andere gegen den Zauber ausge-
fithrte Wiirfe sind davon ebenso wenig betroffen wie Zauber
ohne zufillige Variablen. Ein verstirkter Zauber belegt den
Zauberplatz eines um zwei Grade hoheren Zaubers.

Zauberbereich erweitern [Metamagiel

Du kannst deine Zauber so wirken, dass sie einen grofieren
Bereich abdecken.

Vorteil: Du kannst einen Zauber, dessen Wirkungsbereich
die Form einer Explosion, einer Ausstrahlung oder eines
Kegels hat, so verindern, dass sein Wirkungsbereich
vergroflert wird. Jede numerische Maflangabe, die den
Zauberbereich des Zaubers betrifft, vergroflert sich um
100 %. Ein Zauber mit erweitertem Zauberbereich belegt einen
Zauberplatz eines um drei Grade hoheren Zaubers. Zauber die
nicht in die genannten vier Kategorien der Zauberbereiche
fallen, kdnnen mit diesem Talent nicht erweitert werden.

Zauberbrecher [Rampf]

Du kannst einen Zauberwirker treffen, wenn du ihn bedrohst
und es ihm nicht gelingt, defensiv zu zaubern.
Voraussetzung: Zauberstorer, KAM 10
Vorteil: Gegner in deinem bedrohten Bereich, denen
es nicht gelingt Zauber defensiv zu wirken, provozieren
Gelegenheitsangriffe von dir.
Normal: Gegner, denen es nicht gelingt Zauber defensiv
zu wirken, provozieren keine Gelegenheitsangriffe.

Zaubereffekt maximieren [Metamagiel

Deine Zauber haben maximale Wirkungskraft.
Vorteil: Alle variablen, in Zahlen ausgedriickten Wirkungen
eines Zaubers, der durch dieses Talent modifiziert wird, haben
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den hochstmoglichen Wert. Rettungswiirfe und gegen den
Zauber konkurrierende Wiirfe sind davon nicht betroffen.
Auch auf Zauber mit Zufallsvariablen ist das Talent nicht
anwendbar. Ein maximierter Zauber belegt einen Zauberplatz
eines um drei Zaubergrade héheren Zaubers.

Fiir verstirkte und maximierte Zauber werden die Vorteile
beider Talente separat berechnet: das maximale Ergebnis
sowie die Hilfte des normal ausgewiirfelten Ergebnisses.

Zauberfokus

Wihle eine Schule der Magie. Jedem Zauber aus dieser Schule
ist schwerer zu widerstehen.

Vorteil: Addiere +1 zum Schwierigkeitsgrad fiir alle
Rettungswiirfe gegen Zauber aus der von dir gewihlten
Schule der Magie.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrere Male auswihlen.
Das Ergebnis ist nicht kumulativ. Jedes Mal, wenn du das
Talent wihlst, wirkt es auf eine andere Schule der Magie.

Zaubergrad erhdhen [Metamagiel

Du kannst Zauber so wirken, als hiitten sie einen héheren
Grad.

Vorteil: Ein erh6hter Zauber hat einen hoheren Zaubergrad
als normal (maximal 9. Grad). Anders als die anderen metama-
' gischen Talente erhoht dieses Talent den Zaubergrad des von
ihm modifizierten Zaubers tatsichlich. Alle vom Zaubergrad
abhingigen Wirkungen (wie der SG flir Rettungswiirfe
oder die Fihigkeit des Zaubers, eine Schwichere Kugel der
Unverwundbarkeit zu durchdringen), werden entsprechend
des erhohten Zaubergrads berechnet. Zauber mit erhohtem
Zaubergrad sind genauso schwer vorzubereiten und zu wirken
wie Zauber ihrer erhchten Stufe.

Zaubermeisterschaft

Du kannst eine begrenzte Anzahl von Zaubern vorbereiten,
ohne dabei auf deine Zauberbiicher zuriickgreifen zu
miissen.

Voraussetzung: Magier Stufe 1

Vorteil: Jedes Mal, wenn du dieses Talent wihlst, kannst du
so viele Zauber, wie dein IN-Modifikator betrigt, auswihlen.
Du musst diese Zauber bereits kennen. Von diesem Moment
an kannst du diese Zauber vorbereiten, ohne dafiir ein
Zauberbuch zu benétigen.

Normal: Ohne dieses Talent musst du ein Zauberbuch
benutzen, um alle Zauber mit Ausnahme von Magie lesen
vorzubereiten.

Zauberreichweite erhhen [Metamagiel

Du kannst die Zauberreichweite deiner Zauberspriiche
erhéhen.

Vorteil: Du kannst die Reichweite von Zaubern mit
Zauberreichweite Nah, Mittel oder Lang um 100% erhohen.
Ein so verbesserter Zauber mit Reichweite Nah hat nun eine
Reichweite von 15m + 1,5 m/Stufe, Zauber mittlerer Reichweite
haben nun eine Reichweite von 60 m + 6 m/Stufe und Zauber
mit langer Reichweite haben nun eine Reichweite von 240m +
24 m/Stufe. Ein Zauber mit erhéhter Zauberreichweite belegt
den Zauberplatz eines um einen Grad héheren Zaubers.

Zauberstab herstellen
[Erschaffung von Gegenstianden]

Du kannst Zauberstibe herstellen.
Voraussetzung: Zauberstufe 5
Vorteil: Du kannst fiir jeden dir bekannten Zauber des

maximal 4. Grades einen Zauberstab herstellen. Einen
Zauberstab herzustellen, dauert einen Tag pro 1.000 GM seines
Grundpreises. Zusitzlich verbrauchst du bei der Herstellung
Materialien im Wert der Hilfte seines Grundpreises. Ein neuer
Zauberstab hat 50 Ladungen. Die Regeln zur Erschaffung
magischer Gegenstinde in Kapitel 15 enthalten hierzu weitere
Informationen.

Zauberstecken herstellen
[Erschaffung von Gegenstiandenl]

Du kannst Zauberstecken herstellen.

Voraussetzung: Zauberstufe 11

Vorteil: Du kannst jeden Zauberstecken herstellen,
dessen Voraussetzungen du erfiillst. Einen Zauberstecken
herzustellen, dauert einen Tag pro 1.0o0 GM seines
Grundpreises. Zusitzlich verbrauchst du bei der Herstellung
Materialien im Wert der Hilfte seines Grundpreises. Ein neuer
Zauberstecken hat 10 Ladungen.

Die Regeln zur Erschaffung magischer Gegenstinde in
Kapitel 15 enthalten hierzu weitere Informationen.

Zauberstorer [Kampf]

Deine Ausbildung erschwert es feindlichen Zauberwirkern,
Zauber in deiner Nihe sicher zu wirken.

Voraussetzung: Kimpfer 6

Vorteil: Der SG, um Zauber defensiv zu wirken, erhéht sich
um +4 fiir alle Gegner, die sich in dem Bereich befinden, der
von dir bedroht wird. Dieser Erschwernis gilt nur dann, wenn
du weifSt, wo sich der Gegner befindet und wenn du einen
Gelegenheitsangriff gegen ihn anwenden kannst. Wenn du
nur einen Gelegenheitsangriff pro Runde einsetzen kannst
und diesen bereits verbraucht hast, so ist die Erschwernis
fiir defensives Zaubern nicht anwendbar.

Zauberzepter herstellen
[Erschaffung von Gegenstiandenl]

Du kannst Zauberzepter herstellen.

Voraussetzung: Zauberstufe 9

Vorteil: Du kannst jedes Zauberzepter herstellen. Ein
Zepter herzustellen, dauert einen Tag pro 1.000 GM seines
Grundpreises. Zusitzlich verbrauchst du bei der Herstellung
Materialien im Wert der Hilfte seines Grundpreises.

Die Regeln zur Erschaffung magischer Gegenstinde in

Kapitel 15 enthalten hierzu weitere Informationen.

Zerreifsen mit zwei Waffen [Kampf]
Wenn du mit beiden Waffen gleichzeitig zuschligst, kannst
du damit vernichtende Wunden verursachen.
Voraussetzungen: GE 17, Doppelschnitt, Verbesserter
Kampf mit zwei Waffen, Kampf mit zwei Waffen, Grund-
Angriffsbonus +11
Vorteil: Wenn du einen Gegner sowohl mit der in der
Haupthand als auch der in der Zweithand gehaltenen Waffe
triffst, verursachst du zusitzliche 1W1o Schadenspunkte + 1
12 mal deinem ST-Modifikator. Diesen zusitzlichen Schaden
kannst du nur einmal in jeder Runde austeilen.

Zusatzliche Gnade

Deine Fihigkeit Hand auflegen verleiht dir eine weitere
Gnade.

Voraussetzungen: Klassenfihigkeit Handauflegen, Klassen-
fihigkeit Gnade

Vorteil: Wihle eine weitere Gnade aus, deren Anforderungen
du erfiillst. Wenn du nun Handauflegen verwendest, um
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erlittenen Schaden zu heilen, so erhilt das Ziel die zusitzliche
Wirkung dieser Gnade.

Speziell: Du kannst dieses Talent mehrfach erwerben. Seine
Wirkung ist nicht kumulativ. Wihle bei jedem Auswihlen
eine andere Gnade aus.

Zusatzlicher Bardenauftritt

Du kannst deine Fihigkeit bardisches Auftreten hiufiger als
gewohnlich einsetzen.

Voraussetzung: Klassenfihigkeit Bardenauftritt

Vorteil: Du kannst Bardenauftritt sechs weitere Runden
pro Tag einsetzen.

Speziell: Du kannst das Talent Zusitzlicher Bardenauftritt
mehrfach erwerben. Jedes Mal verlingert sich die
Wirkungsdauer von Bardenauftritt um sechs Runden pro
Tag.

Zusatzlicher Kampfrausch

Du kannst deine Fihigkeit Kampfrausch 6fter als normal
einsetzen.

Voraussetzung: Klassenfihigkeit Kampfrausch

Vorteil: Du kannst Kampfrausch fiir sechs weitere Runden
pro Tag einsetzen.

Speziell: Du kannst das Talent Zusitzlicher Kampfrausch
mehrere Male erwerben. Jedes Mal verlingert sich die
Wirkungsdauer von Kampfrausch um sechs Runden pro
Tag.

Zusatzliches Fokussieren

Du kannst gottliche Energie hiufiger fokussieren.
Voraussetzung: Klassenfihigkeit Energie fokussieren
Vorteil: Du kannst Energie fokussieren zwei weitere Mal

pro Tag einsetzen.

Speziell: Wenn ein Paladin mit der Fihigkeit Energie
fokussieren dieses Talent auswihlt, so kann er Hand auflegen
weitere vier Mal pro Tag einsetzen, allerdings ausschlieflich,
um positive Energie zu fokussieren.

Zusatzliches Handauflegen &
Du kannst die Fihigkeit Handauflegen 6fter am Tag einsetzen
als andere Personen. e

Voraussetzung: Klassenfihigkeit Handauflegen

Vorteil: Du kannst die Fihigkeit Handauflegen weitere
zwei Mal pro Tag einsetzen.

Speziell: Du kannst das Talent Zusitzliches Handauflegen
mehrfach erwerben. Jedesmal erhéht sich die Anzahl der
tiglichen Anwendungen um weitere 2 Anwendungen pro
Tag.

Zusatzliches Ri

Du kannst deinen Ki-Vorrat 6fter am Tag einsetzen als andere
Personen.

Voraussetzung: Klassenfihigkeit Ki-Vorrat

Vorteil: Dein Ki-Vorrat erh6ht sich um 2 Punkte. )

Speziell: Du kannst das Talent Zusitzliches Ki mehrfach
erwerben. Jedesmal erhoht sich der Vorrat um weitere 2 Punkte.






GT awinen gleich stiirzten
die Riesen auf ihre
schihichtigen Feinde herab.
Die Platten ihrer fremdartigen
Riistungen kreischten bei

| jedem gewaltigen Schritt, ihre

A ungeheuren Klingen — mdchtig
genug um Bergspitzen zu
kopfen — hoch erhoben und
schlagbereit. Valeros blickte auf
sein schartiges Schwert, das

seit langem ein treuer Begleiter
war, dessen Ldnge nun jedoch
vergleichsweise kldglich wirkte.
Er hatte nie zu jenen gehort, die
wdhrend ihrer Abenteuer mit
ihren Schwertern sprachen, doch
nun, angesichts dieses Feindes,
fliisterte er ernst: ,, Komm' altes
Mddchen. Bring’ mich noch
einmal durch und ich werd’
dich endlich so polieren, wie
ich es dir schon seit Ewigkeiten
versprochen habe.”




in gut ausgeriisteter Charakter kann sich nahezu jeder
Herausforderung stellen, sei es dem Uberlebenskampf
in der Wildnis oder dem Hinterlassen eines bleibenden
Eindrucks auf einem koniglichen Bankett. Die Ausriistung
in diesem Kapitel ist in den meisten Stidten und Dérfern
relativ leicht zu finden und zu erwerben. Die SL kénnen die
Verfiigbarkeit von teuren und exotischen Gegenstinden
einschrinken, magische Gegenstinde sind generell weitaus
~ schwerer zu erwerben. (Siehe Kapitel 15)

' ?’) 26 VERMOGEN UND GELD

o

Jeder Charakter beginnt das Spiel mit einer gewissen Menge
Goldmiinzen, die er fiir Waffen, Riistungen und andere
| Ausriistungsgegenstinde ausgeben kann. Im Laufe seiner
~ Abenteuer wird der Charakter jedoch reicher werden und
kann sich dementsprechend bessere Ausriistung und magische
Gegenstinde kaufen. In Tabelle 6-1 wird das Anfangsvermoégen
jeder Klasse in Goldstiicken angegeben. Siehe Tabelle 12-4 fiir
Charaktere iiber der 1. Stufe. Zusitzlich beginnt der Charakter
das Spiel mit einer Kleidung im Wert von 10 GM oder weniger.

TABELLE 6-1: ANFANGSVERMOGEN

Klasse Anfangsvermégen Durchschnitt
Barbar 3W6é x 10 GM 105 GM
Barde 3W6 x 10 GM 105 GM
Druide 2W6 x 10 GM 70 GM
Hexenmeister 2W6 x 10 GM 70 GM
Kampfer 5W6 x 10 GM 175 GM
Kleriker 4W6 x 10 GM 140 GM
Ménch 1W6 x 10 GM 35 GM
Magier 2W6 x 10 GM 70 GM
Paladin 5W6 x 10 GM 175 GM
Schurke 4W6 x 10 GM 140 GM
Waldliufer 5W6 x 10 GM 175 GM

Miinzen

Die am hiufigsten vorkommende Miinze ist die Goldmiinze
(GM). Eine Goldmiinze ist 10 Silbermiinzen (SM) wert und jede
Silbermiinze 10 Kupfermiinzen (KM). Neben Gold-, Silber-
und Kupfermiinzen gibt es auch noch Platinmiinzen (PM), die
jeweils 10 GM wert sind.

Eine Standardmiinze wiegt ungefihr neuneinhalb Gramm.

TABELLE 6-2: MUNZEN

Tauschwert KM SM  GM PM
Kupfermiinze (KM) 1 1/10  1/100 1/1.000

Silbermiinze (SM) 10 il 1/10  1/100
Goldmiinze (GM) 100 10 1 1/10
Platinmiinze (PM) 1.000 100 10 1

Vermégen in anderer Form

Kaufleute tauschen hiufig Handelsgiiter, ohne sich einer
harten Wihrung zu bedienen. Um aber einen Vergleichswert
anzugeben, werden in Tabelle 6-3 einige Handelsgiiter
aufgefiihrt.

TABELLE 6-3: HANDELSGUTER

Wert Handelsgut

1 KM Ein Pfund Weizen

2 KM Ein Pfund Mehl oder ein Huhn

1SM Ein Pfund Eisen

5SM Ein Pfund Tabak oder Kupfer

1GM Ein Pfund Zimt oder eine Ziege

2GM Ein Pfund Ingwer oder Pfeffer oder ein Schaf
3 GM Ein Schwein

4 GM Ein Quadratmeter Leinen

5GM Ein Pfund Salz oder Silber

10 GM Ein Quadratmeter Seide oder eine Kuh

15 GM Ein Pfund Safran oder Gewiirznelken oder
ein Ochse

50 GM Ein Pfund Gold

500 GM Ein Pfund Platin

Verkauf von Beute

In der Regel kénnen Charaktere einen Gegenstand zur Hilfte
des angegebenen Listenpreises verkaufen — dies gilt auch fiir
Waffen, Riistungen, Ausriistungsgegenstinde und magische
Gegenstinde. Um das Spielgleichgewicht zu erhalten, konnen
Gegenstinde, die von einem Charakter erschaffen wurden,
ebenfalls zur Hilfte des Listenpreises verkauft werden.

Handelsgiiter sind von dieser Regelung ausgenommen. Ein
Handelsgut ist so wertvoll, dass man es fast wie Bargeld eintau-
schen kann.

s WAFFEN

Waffen konnen die verschiedensten Formen und Gréflen
annehmen, sei es das gewohnliche Langschwert oder die
zwergische Urgrosh. Waffen werden in mehrere ineinander-
greifende Kategorien unterteilt.

Alle Waffen verursachen Schaden an Trefferpunkten, der
von der gegenwirtigen Anzahl der Trefferpunkte einer von
der Waffe getroffenen Kreatur abgezogen wird. Erzielt der
Angriffswurf eine natiirliche 20 (d.h., der Wiirfel zeigt eine 20
an), wird dies als kritische Bedrohung bezeichnet (wobei einige
Waffen auch bei Wiirfen unter 20 kritisch treffen kénnen). Wird
eine kritische Bedrohung erzielt, ist ein weiterer Angriffswurf
notig, bei dem dieselben Modifikatoren wie beim kritisch
treffenden Wurfbenutzt werden. Ubertrifft dieser Angriffswurf
die RK des Zieles ebenfalls, wird der Treffer kritisch und verur-
sacht zusitzlichen Schaden.

Die folgenden Kategorien geben an, welches Training fiir den
Umgang mit den Waffen benotigt wird (einfache, Kriegs- oder
exotische Waffen), die Nutzbarkeit der Waffen im Nahkampf
oder auf Entfernung (den Fernkampf , welcher Wurf- und
Schusswaffen einschliefit), die relative Belastung (leicht, ein-
oder zweihindig) und ihre Gréf8e (klein, mittelgroR, grof).

Einfache, Kriegs- und exotische Waffen: Alle Charaktere
aufler Druiden, Magiern und Moénchen sind im Umgang mit
allen einfachen Waffen geiibt. Barbaren, Kimpfer, Paladine
und Waldliufer beherrschen den Umgang mit allen einfachen
und allen Kriegswaffen. Charaktere anderer Klassen sind mit
dem Umgang von einer Auswahl an einfacher Waffen, eventuell
einigen Kriegswaffen oder gar exotischen Waffen vertraut. Alle
Charaktere sind im waffenlosen Kampf und allen natiirlichen



Waffen ihres Volkes geiibt. Ein Charakter, der eine Waffe
benutzen will, deren Umgang er nicht beherrscht, erhilt einen
Malus von —4 auf alle Angriffswiirfe.

Nah- und Fernkampfwaffen: Um Nahkampfangriffe durch-
zufithren, werden Nahkampfwaffen benutzt, wobei manche
dieser Waffen auch geworfen werden kénnen. Bei Fernkampf-
waffen handelt es sich um Wurf- oder Schusswaffen, die sich
meist nicht effektivim Nahkampf einsetzen lassen.

Waffen mit Reichweite: Glefen, Guisarmen, Langspeere,
Lanzen, Peitschen, Ranseure und Stachelketten sind Waffen mit
Reichweite. Eine solche ist eine Nahkampfwaffe, die es ihrem
Benutzer ermdglicht, Ziele anzugreifen, die nicht direkt neben
ihm stehen. Die meisten Waffen mit Reichweite verdoppeln die
natiirliche Reichweite ihres Benutzers. Ein typischer kleiner
oder mittelgrofSer Benutzer mit einer solchen Waffe konnte
also eine Kreatur angreifen, die bis zu 3m weit entfernt ist,
nicht jedoch eine Kreatur, die in einem Feld direkt neben ihm
steht. Ein typischer grofier Benutzer einer Waffe mit Reichweite
entsprechender Grofle konnte Kreaturen angreifen, die 4,50m
bis 6m weit von ihm entfernt sind, nicht aber Kreaturen, die
direkt neben ihm oder innerhalb von 3m Entfernung stehen.

Doppelwaffen: Doppelklingenschwerter, Gnomische Haken-
himmer, Kampfstibe, Orkische Doppelixte, Schreckensflegel
und Zwergische Urgroschs sind Doppelwaffen. Ein Charakter
kann mit beiden Enden der Waffe so angreifen, als kimpfte
er mit zwei Waffen. Dabei erleidet er dieselben Mali auf den
Angriffwurf fiir den Kampf mit zwei Waffen, als wiirde er eine
einhiindige und eine leichte Waffe auf einmal fiihren (siehe
Seite 202).

Der Charakter kann die Doppelwaffe aber auch zweihindig
fithren und nur mit einem der beiden Enden angreifen. Eine
Kreatur, die eine Doppelwaffe einhindig benutzt, kann sie
nicht als Doppelwaffe einsetzen. In jeder Runde kann nur ein
Ende der Waffe eingesetzt werden.

Wurfwaffen: Dolche, Dreizacke, Keulen, Kurzspeere, leichte
Himmer, Netze, Shuriken, Speere, Wurfixte, Wurfpfeile und
Wurfspeere sind Wurfwaffen. Der Benutzer addiert seinen
ST-Modifikator aufden Schaden seiner Wurfwaffe (Ausnahmen
sind Waffen mit Flichenwirkung wie z.B. Alchemistenfeuer).

Es ist moglich, eine Waffe zu werfen, die nicht als Wurfwaffe
gedacht ist (d.h., die Nahkampfwaffe besitzt keinen numeri-
schen Eintragin der Spalte Grundreichweite in Tabelle 6-4). Ein
Charakter, der solch eine Waffe wirft, erleidet einen Malus von
—4aufden Angriffswurf. Es erfordert eine Standard-Aktion, um
leichte oder einhindige Waffe zu werfen, eine Volle Aktion fiir
eine Doppelwaffe. Unabhingig vom Waffentyp erzielt man mit
solch einem Angriff eine Bedrohung nur bei einer natiirlichen
20 und bei einem bestitigten kritischen Treffer lediglich
doppelten Schaden. Die Grundreichweite ist hier stets 3m.

Schusswaffen: Blasrohre, leichte und schwere Armbriiste,
Schleudern und Halblingsstabschleudern, Kurzbégen, Kompo-
sitbégen (kurz), Langbégen, Kompositbégen (lang), Handarm-
briiste und Repetierarmbriiste sind Schusswaffen. Die meisten
Schusswaffen miissen mit zwei Hinden benutzt werden (siche
die jeweilige Waffenbeschreibung). Handelt es sich bei der
Schusswaffe nicht um eine spezielle Konstruktion wie einen
Kompositbogen (lang oder kurz) oder eine Schleuder, kann
der Charakter seinen Stirkebonus auf den Schadenswurf der
Schusswaffe nicht addieren. Wenn ein Charakter aufgrund
seiner geringen Stirke einen Malus erleidet, wird dieser bei den
Schadenswiirfen fiir Bogen oder Schleudern mit einberechnet.

Munition: Schusswaffen verbrauchen Munition: Pfeile (fiir
Bogen und Blasrohre), Bolzen (fiir Armbriiste) oder Schleuder-
kugeln (fiir Schleudern und Halblingsschleudern). Benutzt ein

Charakter einen Bogen, kann er seine Munition als Freie Aktion
ziehen. Armbriiste und Schleudern benétigen eine Aktion zum
Nachladen (siehe die jeweilige Waffenbeschreibung). Trifft
die Munition das Ziel, wird sie zerstort oder unbrauchbar.
Bei einem Fehlschuss besteht eine Chance von 50%, dass die
Munition zerstért oder unbrauchbar wird.
Wenngleich sie eigentlich als Wurfwaffen behandelt werden,
gelten Shuriken in Bezug auf das Ziehen, die Herstellung in
der Qualitit Meisterarbeit oder anderen speziellen Versionen
(siche Waffen [Meisterarbeit], S. 149) sowie dem Verlust nach
Treffern und Fehlschiissen als Munition.
Leichte Waffen, Einhandwaffen und Zweihandwaffen:
Diese Bezeichnungen geben an, wie schwierig es ist, eine Waffe
im Kampf einzusetzen. Hier ist vermerkt, ob eine Waffe, wenn
sie von einem Charakter derselben Groflenkategorie benutzt
wird, fiir diesen eine leichte Waffe, eine Einhandwaffe oder
eine Zweihandwaffe ist.
Leichte Waffe: Eine leichte Waffe wird mit einer Hand
gefiihrt. Sie lisst sich einfacher mit der Zweithand benutzen
als eine Einhandwaffe und kann auch im Ringkampf einge-
setzt werden (siehe Kapitel 8). Wenn die leichte Waffe mit der
Haupthand gefiihrt wird, wird der Stirkebonus des Benutzers
(falls vorhanden) auf Schadenswiirfe im Nahkampf addiert.
Falls sie mit der Zweithand gefiihrt wird, kann nur der
halbe Stirkebonus des Benutzers addiert werden. Es bringt
keine Vorteile, eine leichte Waffe zweihindig zu fithren. Der
Bonus auf den Schaden entspricht in diesem Fall nur dem,
den der Benutzer fiir eine leichte Waffe in seiner Haupthand
erhilt.
Ein waffenloser Schlag gilt immer als leichte Waffe.
Einhandwaffe: Eine Einhandwaffe kann entweder mit der
Haupt- oder der Zweithand gefiihrt werden. Wenn die Waffe
mit der Haupthand gefiihrt wird, kann der Stirkebonus des
Benutzers auf Schadenswiirfe im Nahkampf addiert werden.
Falls sie mit der Zweithand gefithrt wird, kann nur der
halbe Stirkebonus des Benutzers addiert werden. Wird eine
Einhandwaffe im Nahkampf zweihindig gefiihrt, kann der
anderthalbfache Stirkebonus des Benutzers auf Schadenswiirfe
angerechnet werden.
Zweihandwaffe: Um eine Zweihandwaffe effektiv fithren
zu konnen, miissen beide Hinde eingesetzt werden. Bei
Nahkampfangriffen mit einer solchen Waffe wird der andert-
halbfache Stirkebonus des Benutzers auf den Schadenswurf
angerechnet.
Grofle einer Waffe: Jede Waffe fillt in eine Groflenkategorie.
Diese gibt die Grofle der Kreatur an, fiir welche die Waffe
hergestellt wurde.
Die Groflenkategorie der Waffe entspricht nicht ihrer GréSe
als Gegenstand. Sie bezieht sich vielmehr auf die Grofle des
vorgesehenen Benutzers. In der Regel ist eine leichte Waffe als
Gegenstand zwei Gréflenkategorien kleiner als der Benutzer,
eine Einhandwaffe ist als Gegenstand eine Groflenkategorie
kleiner als der Benutzer und eine Zweihandwaffe gehort als
Gegenstand derselben Gréfenkategorie an wie ihr Benutzer.
Waffen unpassender GrofSe: Eine Kreatur, die eine Waffe benutzt,
die ihrer Grofle nicht angepasst ist, kann diese nicht optimal
nutzen. Fiir jede Groflenkategorie, die zwischen dem tatsich-
lichen und dem vorgesehenen Benutzer liegt, wird ein kumula-
tiver Malus von —2 auf den Angriffswurf gerechnet. Ist die
Kreatur nicht im Umgang mit der Waffe geiibt, erhilt sie zudem
den tiblichen Malus von —4. Das Maf fiir die Schwierigkeit, die
Waffe zu benutzen (also ob die Waffe fiir den jeweiligen Benutzer
als leichte Waffe, Einhandwaffe oder Zweihandwaffe gedacht
ist), verschiebt sich um einen Schritt pro Gréfenkategorie



ABELLE 6-4: WAFFEN

e —

Einfache Waffen Preis Schaden (K) Schaden (M) Kritischer Treffer Grundreichweite Gewicht®  Art? Speziell
Waffenlose Angriffe
Panzerhandschuh 2 GM W2 1W3 X2 — 1 Pfd. W —
Waffenloser Schlag — 1W2 1W3 x2 — — W Nicht tédlich
Leichte Waffen
Dolch 2 GM 1W3 W4 19-20/x2 3m 1Pfd. HoderS —
Sichel 6 GM 1\W4 1W6 X2 — 2 Pfd. H  ZuFall bringen
Stachelhandschuh 5GM 1W3 W4 X2 — 1 Pfd. S —
Streitkolben, leicht 5 GM 1W4 1W6 x2 — 4 Pfd. % —
Stofddolch 2 GM 1W3 W4 X3 — 1 Pfd. S —
Einhandwaffen
Morgenstern 8 GM 1Wé W8 X2 — 6Pfd. SundW —
Kniippel — W4 1W6 X2 3m 3 Pfd. W —
Kurzspeer 1GM 1\W4 1W6 X2 6m 3 Pfd. S —
Streitkolben, schwer 12 GM 1W6 1W8 X2 — 8 Pfd. W —
Zweihandwaffen
Kampfstab —  1W4/1W4 1W6/1W6 X2 — 4 Pfd. W Doppel, Ménch
Langspeer 5GM W6 1W8 X3 . 9 Pfd. S Abwehr, Reichweite
Speer 2GM 1W6 W8 X3 6m 6 Pfd. S Abwehr
Fernkampfwaffen
Armbrust, schwer 50 GM 1W8 1W1o 19-20/x2 36 m 8 Pfd. S —
Armbrustbolzen (10) 1 GM — — — — 1 Pfd. — —
Armbrust, leicht 35 GM 1W6 1W8 19-20/x2 24m 4 Pfd. S —
Armbrustbolzen (10) 1 GM — — — — 1 Pfd. — —
Blasrohr 2GM 1 1W2 X2 6m 1 Pfd. S —
Blasrohrpfeile (10) 5 SM — — — — o Pfd. — —
Schleuder — 1W3 W4 X2 15m o Pfd. % —
Schleuderkugeln (10) 1 SM — — — — 5 Pfd. — —
Wurfpfeil 5SM 1W3 W4 X2 6m 1/2 Pfd. S —
Wurfspeer 1GM 1\W4 1W6 X2 9m 2 Pfd. S —
Kriegswaffen Preis Schaden (K) Schaden (M) Kritischer Treffer Grundreichweite Gewicht®  Art? Speziell
Leichte Waffen
Beil 6 GM 1W4 1W6 X3 — 3 Pfd. H —
Hammer, leicht 1GM 1W3 W4 X2 6m 2 Pfd. W —
Kukri 8 GM 1W3 1Wq 18-20/x2 — 2 Pfd. H —
Kurzschwert 10 GM W4 1W6 19-20/x2 — 2 Pfd. S —
Riistungsstacheln  Speziell — 1W4 1W6 X2 — Speziell S —
Schild, leicht Speziell  1W2 1W3 X2 — Speziell W —
Stachelschild, leicht Speziell — 1W3 1W4 X2 — Speziell S —
Sternmesser 24 GM 1W3 1W4 X3 6m 3 Pfd. S —
Streithammer, leicht 4 GM 1W3 W4 X4 — 3 Pfd. S —
Totschlager 1GM 1\W4 1W6 X2 — 2 Pfd. W Nicht tédlich
Wurfaxt 8 GM 1W4 1W6 X2 3m 2 Pfd. H —
Einhandwaffen
Dreizack 15 GM 1W6é 1W8 X2 3m 4 Pfd. S Abwehr
Kriegshammer 12 GM 1W6 1W8 X3 — 5 Pfd. W —
Krummsébel 15 GM 1W4 W6 18-20/x2 — 4 Pfd. H —
Langschwert 15 GM 1W6 1W8 19-20/x2 — 4 Pfd. H —
Rapier 20 GM 1W4 1Wé 18-20/x2 — 2 Pfd. S —
Schild, schwer Speziell  1W3 W4 X2 — Speziell W —
Stachelschild, schwer Speziell W4 1W6 X2 —_ Speziell S —
Streitaxt 10 GM 1W6 1W8 X3 — 6 Pfd. H —
Streitflegel 8 GM 1W6 1W8 x2 — 5 Pfd. W Entwaffnen,
Zu Fall bringen
Streithammer, schwer 8 GM 1W4 W6 X4 — 6 Pfd. S —
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Kriegswaffen Preis Schaden (K) Schaden (M) Kritischer Treffer Grundreichweite Gewicht*  Art* Speziell
Zweihandwaffen

Glefe 8 GM W8 1Wio X3 — 10 Pfd. H Reichweite
Guisarme 9 GM 1W6 2W4 X3 — 12 Pfd. H Reichweite,
Zu Fall bringen
Hellebarde 10 GM 1W8 1W1o X3 — 12 Pfd. HoderS  Abwehr,
Zu Fall bringen
Krummschwert 75 GM W6 2W4 18-20/x2 — 8 Pfd. H -
Lanze 10 GM 1W6 W8 X3 — 10 Pfd. S Reichweite
Ranseur 10 GM 1W6 2W4 X3 — 12 Pfd. S Entwaffnen,
Reichweite
Sense 18 GM W6 2W4 X4 — 10 Pfd. HoderS zuFall bringen
Streitflegel, schwer 15 GM 1W8 1W1o 19-20/x2 — 10 Pfd. W Entwaffnen,
Zu Fall bringen
Zweihinder 50 GM  1Wio 2\W6 19-20/x2 — 8 Pfd. H —
Zweihindige Axt 20GM  1Wio W12 X3 — 12 Pfd. H —
Zweihindige Keule 5 GM 1W8 1W1o X2 — 8 Pfd. W —
Fernkampfwaffen
Kurzbogen 30 GM 1W4 1W6 X3 18 m 2 Pfd. S —
Pfeile (20) 1GM — — — — 3 Pfd. — —
Kompositbogen, kurz 75 GM 1W4 1W6 X3 21m 2 Pfd. S —
Pfeile (20) 1GM — — — — 3 Pfd. — —
Langbogen 75 GM W6 W8 X3 3o0m 3 Pfd. S —
Pfeile (20) 1GM — — — — 3 Pfd. — —
Kompositbogen, lang 100 GM  1W6 W8 X3 33m 3 Pfd. S —
Pfeile (20) 1GM — — — — 3 Pfd. — —
Exotische Waffen Preis Schaden (K) Schaden (M) Kritischer Treffer Grundreichweite Gewicht'  Art? Speziell
Leichte Waffen
Kama 2 GM W4 1W6 X2 — 2 Pfd. H Ménch,
Zu Fall bringen
Nunchaku 2 GM W4 1W6 X2 — 2 Pfd. W Entwaffnen,
Ménch
Sai 1GM 1W3 1W4 X2 — 1 Pfd. W Entwaffnen,
Ménch
Siangham 3 GM W4 1W6 X2 o 1 Pfd. S Ménch
Einhandwaffen
Bastardschwert 35 GM 1W8 1W1o 19-20/x2 — 6 Pfd. H —
Peitsche 1GM W2 1W3 X2 — 2 Pfd. H Entwaffnen,
nicht Tédlich, Reichweite,
Zu Fall bringen
Zwergische Streitaxt 30 GM 1W8 1W1o X3 — 8 Pfd. H —
Zweihandwaffen
Doppelklingenschwert 100 GM 1W6/1W6 1W8/1W8 19-20/x2 — 10 Pfd. H Doppel
Elf. Krummschwert 80 GM  1W8 1W1o 18-20/x2 — 7 Pfd. H —
Gnomischer 20 GM  1W6/1\W4 1W8/1W6 X3/%4 — 6 Pfd. SoderW  Doppel,
Hakenhammer Zu Fall bringen
Orkische Doppelaxt 60 GM  1W6/1W6 1W8/1W8 X3 — 15 Pfd. H Doppel
Stachelkette 25 GM 1W6 2W4 X2 — 10 Pfd. S Entwaffnen,
Zu Fall bringen
Schreckensflegel 90 GM 1W6/1W6 1W8/1W8 X2 — 10 Pfd. W Doppel, Entwaffnen,
Zu Fall bringen
Zwergische Urgrosch 50 GM  1W6/1W4 1W8/1W6 X3 — 12 Pfd. H oder S Abwehr,Doppel
Fernkampfwaffen
Bolas 5GM 1W3 1W4 X2 3m 2 Pfd. % Nicht tadlich,
Zu Fall bringen
Halblingsschleuderstab 20 GM 1W6 1W8 X3 24m 3 Pfd. W —
Schleuderkugeln (10) 1SM — — — — 5 Pfd. — —
Handarmbrust 100 GM  1W3 1W4 19-20/x2 9gm 2 Pfd. S —
Bolzen (10) 1GM — — — — 1 Pfd. — —
Netz 20 GM — — — 3m 6 Pfd. — —
Repetierarmbrust, schwer 400 GM ~ 1W8 1Wio 19-20/x2 36 m 12 Pfd. S —
Bolzen (5) 1GM — — — — 1 Pfd. — —
Repetierarmbrust, leicht 250 GM ~ 1W6 W8 19-20/x2 24'm 6 Pfd. S —
Bolzen (5) 1GM — — — — 1 Pfd. — —
Shuriken (5) 1GM 1 1W2 X2 3m 1/2 Pfd. S Ménch

1 Das angegebene Gewicht gilt fiir mittelgrole Waffen. Eine kleine Waffe wiegt die Hilfte, eine grofSe Waffe das Doppelte.
2 Eine Waffe verursacht beide Schadensarten bei dem Eintrag ,und®, oder eine der angegebenen Arten bei ,,oder” - entsprechend der Wahl des Benutzers.




Unterschied zwischen der tatsichlichen Gréfle des Benutzers
und der Groflenkategorie des fiir die Waffe vorgesehenen
Benutzers. Eine kleine Kreatur wiirde zum Beispiel eine mittel-
grofle Einhandwaffe als Zweihandwaffe benutzen. Wiirde die
Einteilung der Waffe durch diese Anderung die Kategorien
leichte Waffe, Einhandwaffe oder Zweihandwaffe iibersteigen,
kann die Kreatur die Waffe iiberhaupt nicht einsetzen.
Improvisierte Waffen: Manche Gegenstinde sind zwar keine
Waffen, konnen aber dennoch im Kampf eingesetzt werden. Da
sie nicht fiir den Kampfgedachtsind, giltjeder, der eine improvi-
sierte Waffe im Kampf einsetzt, als ungeiibt und erhilt dement-
sprechend einen Malus von —4 aufalle Angriffswiirfe mit diesem
Gegenstand. Um die Gréflenkategorie und den entsprechenden
Schaden einer improvisierten Waffe zu ermitteln, muss ihre
relative Grofle und ihr Schadenspotential mit der Waffenliste
verglichen werden, um eine angemessene Entsprechung zu
finden. Eine improvisierte Waffe erzielt nur bei einer natiir-
lichen 20 eine Bedrohung und verursacht bei einem kritischen
Treffer doppelten Schaden. Eine improvisierte Wurfwaffe hat
eine Grundreichweite von 3m.

Waffeneigenschaften

ImFolgendenwird das Formatder Waffenbeschreibungvorgestellt
(siehe die Spalteniiberschriften in der Tabelle ,Waffen").

Preis: Dieser Wert entspricht dem Preis der Waffe in
Goldmiinzen (GM) oder Silbermiinzen (SM). Im Preis enthalten
ist auch Zubehor, das man fiir die jeweilige Waffe braucht, wie
zum Beispiel eine Scheide oder ein Kocher. Die Kosten sind
die gleichen fiir kleine und mittelgrof8e Versionen einer Waffe.
Eine grofle Version kostet doppelt so viel wie der Listenpreis.
Schaden: In dieser Spalte wird angegeben, wie viel Schaden
die Waffe bei einem erfolgreichen Treffer verursacht. Die
Spalte ,Schaden (K)“ bezieht sich auf kleine Waffen, die Spalte
»Schaden (M)“ auf mittelgrofle Waffen. Werden zwei Schadens-
werte angegeben, handelt es sich um eine Doppelwaffe. Der
zweite Schadenswert wird fiir den zusitzlichen Angriff der
Doppelwaffe benutzt. In Tabelle 6—5 wird der Schaden von sehr
kleinen und groflen Waffen angegeben.

Kritischer Treffer: Der Eintrag in dieser Spalte gibt an, wie
die Waffe unter den Bedingungen eines kritischen Treffers
behandelt wird. Wenn dein Charakter einen kritischen
Treffer erzielt, wiirfelst du den Schaden entsprechend dem
Multiplikator der Waffe zwei-, drei- oder viermal (einschliefSlich
aller Modifikatoren je Wurf) aus und zihlst alle Ergebnisse
zusammen.

Ausnahme: Zusitzlicher Schaden, der nicht zum normalen
Schaden der Waffe zihlt, wird bei einem kritischen Treffer
nicht multipliziert.

x2: Die Waffe verursacht bei einem kritischen Treffer
doppelten Schaden.

x3: Die Waffe verursacht bei einem kritischen Treffer
dreifachen Schaden.

x3/x4: Ein Ende dieser Doppelwaffe verursacht bei einem
kritischen Treffer dreifachen Schaden. Das andere Ende
verursacht bei einem kritischen Treffer vierfachen Schaden.
x4: Die Waffe verursacht bei einem kritischen Treffer
vierfachen Schaden.

19-20/x2: Die Waffe erzielt bei einer natiirlichen 19 oder 20
eine Bedrohung (nicht nur bei einer 20) und verursacht bei
einem kritischen Treffer doppelten Schaden.

18-20/x2: Die Waffe erzielt bei einer natiirlichen 18, 19 oder
20 eine Bedrohung (nicht nur bei einer 20) und verursacht bei
einem kritischen Treffer doppelten Schaden.

Grundreichweite: Jeder Angriff auf ein Ziel jenseits dieser
Angabe erhilt einen Malus aufgrund der Entfernung. Jedes
Mal, wenn die Entfernung zum Ziel die Grundreichweite
um ein volles Mafl oder einen Teil davon iibersteigt, tritt
ein kumulativer Malus von -2 auf den Angriffswurf in
Kraft. Ein auf ein 8m weit entferntes Ziel geworfener Dolch
(Grundreichweite 3 m) erleidet beispielsweise einen Malus von
—4 auf den Angriffswurf. Eine Wurfwaffe hat eine maximale
Reichweite von fiinf Grundreichweiten. Eine Schusswaffe kann
aufZiele bis zu zehn Grundreichweiten Entfernung eingesetzt
werden.

Gewicht: In dieser Spalte wird das Gewicht fiir die
mittelgrofle Version der Waffe angegeben. Bei kleinen Waffen
wird das Gewicht halbiert, bei groffen Waffen verdoppelt.
Einige Waffen haben ein spezielles Gewicht, welches in den
Waffenbeschreibungen erliutert wird.

Art: Waffen verursachen eine bestimmte Schadensart und
werden dementsprechend in folgende Kategorien eingeteilt:
Hieb-, Stich- oder Wuchtwaffen. Manche Monster kénnen
gegen die Angriffsarten bestimmter Waffen resistent oder
immun sein.

Es gibt auch Waffen, die verschiedene Arten von Schaden
verursachen konnen. Wenn eine Waffe zwei Arten von Schaden
verursachen kann, wird dieser Schaden nicht zwischen den
beiden Schadensarten aufgeteilt. Der gesamte Schaden ist
komplett von beiden Arten. Eine Kreatur miisste also gegen
beide Arten von Schaden immun sein, um den Schaden dieser
Waffe ignorieren zu kénnen.

In anderen Fillen kann eine Waffe eine von zwei unter-
schiedlichen Schadensarten verursachen. Kommt es zu einer
Situation, in der diese Eigenschaft eine Rolle spielt, kann
der Benutzer sich aussuchen, welche Art von Schaden er
verursachen mochte.

Speziell: Manche Waffen haben besondere Eigenschaften.
Siehe die jeweilige Waffenbeschreibung fiir Einzelheiten.

Abwehr: Wenn man eine solche Waffe mit der Aktion
Vorbereiten gegen einen Sturmangriff einsetzt, verursacht sie
bei einem Treffer doppelten Schaden beim Angreifer.

Entwaffnen: Wenn man eine solche Waffe zum Entwaffnen
eines Gegners einsetzt, erhilt man einen Bonus von +2 auf
dieses Kampfmanéver.

Doppel(waffe): Eine Doppelwaffe kann man so einsetzen, als
wiirde man mit zwei Waffen kimpfen. Man erleidet dabei die
gleichen Mali, als wiirde man mit einer Einhand- und einer
leichten Waffe kimpfen. Fithrt man eine Doppelwaffe als
Einhandwaffe, kann man nur mit einem Ende angreifen. Sie
gilt dann nicht als Doppelwaffe.

Ménch: Eine Monchswaffe kann von einem Ménch wihrend
seines Schlaghagels eingesetzt werden (Siehe Kapitel 3).

Nicht Todlich: Diese Waffen verursachen nichttédlichen
Schaden (Siehe Kapitel 8).

Reichweite: Man kann eine Waffe mit Reichweite gegen
Gegner einsetzen, die bis zu 3m entfernt sind, nicht jedoch
gegen Gegner in direkt angrenzenden Feldern.

Zu Fall bringen: Diese Waffen kénnen dafiir verwendet werden,
um Gegner zu Fall zu bringen. Besteht die Gefahr, bei dem
Versuch selbst zu Fall gebracht zu werden, kann man anstelle
dessen die Waffe fallen lassen.

Waffenbeschreibung

Die Waffen aus Tabelle 6-4, die dem Benutzer spezielle
Moglichkeiten erdffnen, werden hier beschrieben. Waffen
mit Flichenwirkung werden bei speziellen Substanzen und



Gegenstinden auf Seite 157 beschrieben. Einige markante
Waffen werden in Gruppen (Armbriiste, Bégen, Schwerter)
aufgelistet.

Armbrust: Alle Armbriiste sind Schusswaffen, die Bolzen als
Munition verbrauchen.

Leichte Armbrust: Eine leichte Armbrust wird durch das
Umlegen eines Hebels gespannt. Das Laden einer leichten
Armbrust zihlt als Bewegungsaktion, benétigt beide Hinde
und provoziert Gelegenheitsangriffe.

Normalerweise braucht man beide Hinde, um eine leichte
Armbrust zu benutzen. Man kann sie auch einhindig abfeuern,
erhilt dann allerdings einen Malus von -2 auf alle Angriffs-
wiirfe. Auferdem kannst du auch mit beiden Hinden zugleich
jeweils eine leichte Armbrust abfeuern, erhiltst dann aber
dieselben Mali auf die Angriffswiirfe, als wiirdest du mit
zwei leichten Waffen angreifen (siehe S. 202). Dieser Malus ist
kumulativ mit dem Malus fiir das einhindige Benutzen der
Armbrust.

Handarmbrust: Eine Handarmbrust kann mit den Hinden
gespannt werden. Das Nachladen einer Handarmbrust ist eine
Bewegungsaktion und provoziert Gelegenheitsangriffe.

Eine Handarmbrust kann ohne Mali mit nur einer Hand
abgefeuert, nicht jedoch geladen werden. Du kannst auch mit
beiden Hinden zugleich jeweils eine Handarmbrust abfeuern,
erhiltst dann aber dieselben Mali, als wiirdest du mit zwei
leichten Waffen angreifen.

Repetierarmbrust: Das Magazin einer Repetierarmbrust
(leicht oder schwer) fasst 5 Bolzen. Solange sie noch iiber
Bolzen verfiigt, kann die Repetierarmbrust nachgeladen
werden, indem der Ladehebel umgelegt wird (Freie Aktion). Das
Laden eines neuen Magazins mit 5 Bolzen gilt als Volle Aktion,
benotigt beide Hinde und provoziert Gelegenheitsangriffe.

Du kannst eine Repetierarmbrust wie eine normale
Armbrust derselben Grofle entweder mit einer Hand, oder
mit jeweils einer Armbrust in jeder Hand abfeuern. Um den
Ladehebel zu bedienen, musst du die Waffe jedoch mit beiden
Hinden halten.

Schwere Armbrust: Eine schwere Armbrust wird
gespannt, indem eine kleine Winde gedreht wird. Das Laden
einer schweren Armbrust zihlt als Volle Aktion, benétigt
beide Hinde und provoziert Gelegenheitsangriffe.

Normalerweise braucht man beide Hinde, um eine schwere
Armbrust zu benutzen. Man kann sie auch einhindig abfeuern,
erhiltdannallerdingseinen Malusvon—4aufalle Angriffswiirfe.
Auflerdem kann man mit beiden Hinden zugleich jeweils eine
schwere Armbrust abfeuern, erhilt dann aber dieselben Mali
auf die Angriffswiirfe, als wiirde man mit zwei einhindigen
Waffen angreifen (siehe Seite 559). Dieser Malus ist kumulativ
mit dem Malus fiir das einhindige Benutzen der Armbrust.

Armbrustbolzen: Benutzt man einen Armbrustbolzen im
Nahkampf, wird er als leichte improvisierte Waffe behandelt
(Malus von —4 auf den Angriffswurf) und verursacht den
gleichen Schaden wie ein Dolch derselben Gréfie (Multiplikator
bei einem kritischen Treffer: x2). Bolzen werden in einem
Holzkasten oder einem Kocher verkauft, die jeweils 10 Bolzen
fassen kénnen (oder 5 bei einer Repetierarmbrust).

Blasrohr: Mit einem Blasrohr werden iiblicherweise Pfeile
mit lihmenden (seltener auch tédlichen) Giften verschossen.
Blasrohre funktionieren fast geriuschlos. Eine Liste fiir
geeignete Gifte findet man auf Seite 202.

Bogen: Bogen sind Schusswaffen, die als Munition Pfeile
verbrauchen.

Kurzbogen: Ein Kurzbogen besteht aus einem Holzschaft von
etwa 1,20m Linge. Unabhiingig von seiner Grofle benétigst du

TABELLE 6-5: SCHADEN SEHR KLEINER UND
GROSSER WAFFEN

Schaden Schaden Schaden
mittelgr. Waffen sehr kleiner Waffen  grofler Waffen
1W2 — 1W3
1W3 1 1W4
1W4 1W2 1W6
1Wé W3 1W8
1W8 W4 2W6é
1W1o W6 2W8
1W12 1W8 3W6
2W4 1W4 2W6
2Wé 1W8 3W6
2W8 1W1o 3W8
2W1o 2Wé 4W8

zwei Hinde, um einen Bogen benutzen zu kénnen. Du kannst
einen Kurzbogen auch im berittenen Kampf einsetzen. Solltest
du einen Malus aufgrund niedriger Stirke haben, wird dieser
bei den Schadenswiirfen mit einem Kurzbogen mit einbe-
zogen. Hast du einen Bonus aufgrund hoher Stirke, kannst du
diesen nur bei einem Schadenswurfmit einem Kompositbogen
(kurz) einsetzen (siehe unten), nicht aber bei einem normalen
Kurzbogen.

Kompositbogen (kurz): Unabhingig von seiner Grofle
benotigst duzwei Hinde, um diesen Bogen benutzen zu kénnen.
Du kannst einen Kompositbogen (kurz) auch im berittenen
Kampf einsetzen. Alle Kompositbogen werden mit einer spezi-
ellen Stirkeauslegung hergestellt (d.h., es wird ein minimaler
ST-Modifikator vorausgesetzt, um den Bogen effektiv benutzen
zu kénnen). Wenn dein Stirkebonus niedriger als die Stirke-
auslegung des Kompositbogens ist, kannst du ihn nicht effektiv
e