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
B an,um seine Verbiindeten zu unterstiitzen, seine Feinde zu

* verwirren und seinen Ruhm zu mehren.

r Druide: Der Druide ist ein Anbeter aller natiirlichen Dinge
~ ¢in Zauberwirker, ein Freund der Tiere und ein geiibter
Gestaltwandler.

‘f 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.
Bl Kleriker: Als gliubiger Gefolgsmann einer Gottheit kann
3 ein Kleriker Wunden heilen, Tote wieder beleben, und den
Zorn der Gotter heraufbeschwéren.

Magier: Der Magier meistert die Magie mit Hilfe von
"™ andauerndem Studium, welches ihm den Zugang zu unglau-

blich michtigen Gebieten der Zauberei eréffnet.
Ménch: Als Student der Kampfkunst trainiert der
Ménch seinen Kérper, damit dieser seine grofite Waffe und
| Verteidigung ist.
o Paladin: Der Paladin ist der Ritter in der strahlenden
= Riistung, ein gliubiger Gefolgsmann der Ordnung und

3 des Guten.

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

TABELLE 3-1: CHARAKTER ERFAHRUNG UND
STUFENABHANGIGE VORTEILE

Charakter Stufe EP Erhhung der
:.-w . Stufe Langsam Mittel  Schnell Talente Attributswerte
1 — — — Erstes —
2 3.000 2.000 1.300 — —
b 3 7.500 . 5.000 3.300  Zweites —
4 14.000 9.000 6.000 — Erste
- 5 23.000 15.000 10.000 Drittes —
T' 6 35.000  23.000 15.000 — p—
( 7 53.000 35.000 23.000 Viertes —
i 8 77.000 51.000 34.000 — Zweite
9 115.000  75.000 50.000 Fiinftes —_
o 10 160.000 105.000  71.000 — —
c: 1 235.000 155.000 105.000 Sechstes —
b 12 330.000 220.000 145.000  — Dritte
o 13 475.000 315.000 210.000 Siebtes —
14 665.000 445.000 295.000 — —
15 955.000 635.000 425.000 Achtes —
16 1.350.000 890.000 600.000 — Vierte

17 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 —
5.350.000 3.600.000 2.400.000 — Fiinfte

‘Waldliufer: Als Spurenleser und Jiger ist der Waldliufer
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; Waldldufer WAL.

é%‘ CHARAKTERENTWICKLUNG

Wihrend ein Charakter erfolgreich Herausforderungen
meistert, sammelt er Erfahrungspunkte. In dem Maf, wie die
Erfahrungspunkte zusammen kommen, steigt der Charakter
Stufen auf und 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
Méglichkeiten 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 Maf3e,
in dem der Charakter im Lauf der Zeit auf hohere Stufen
aufsteigt, wird er in der Spielwelt zu einem echten Machtfaktor,
der Nationen anflihren oder sie bezwingen kann.

Der Vorgang des Stufenaufstiegs funktioniert auf fast
gleiche Weise, wie die Charaktererschaffung, nur dass die
Attributswerte, das Volk, und vorherige Wahlmoglichkeiten
beziiglich Klassen, Fertigkeiten und Talenten nicht mehr
geidndert werden konnen. Der Aufstieg um eine Stufe
verleiht einem im Allgemeinen neue Fihigkeiten, zusitzliche
Fertigkeitspunkte zum Verteilen, mehr Trefferpunkte und
méglicherweise die Erh6hung 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 fiir die neue Stufe die Klasse deines Charakters.
Du musst in der Lage sein, alle Voraussetzungen fiir diese
Stufe der Klasse zu erfiillen, bevor die nichsten Schritte
vollzogen werden konnen. Als Zweites wird eine etwaige
Erhéhung 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. Anschliefend werden neue Fertigkeiten und
Talente ausgewihlt. Fiir weitere Informationen, wann man
neue Talente und Attributswerterhdhungen erhilt, konsul-
tiere Tabelle 3-1.

Klassenkombinationen

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
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dabei von einer , Klassenkombination flir den Charakter.

Nehmen wir zum Beispiel an, dass ein Kimpfer der 5.
Stufe sich dazu entschlief$t, 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 Kiimpfer 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
cines 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) konnen niemals eine
bevorzugte Klasse sein.

Flir 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, Soldner, 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
kbnnte. Barbaren sind bereit, sich allem entgegen zu stellen,
was das Schicksal ihnen vor die FiifSe wirft. Sie entwickeln
einen sechsten Sinn fiir Gefahren und kénnen so gut wie jedes
Welter ertragen. Barbaren gibt es in allen Gesellschaften, egal
ub sle nun zivilisiert oder unzivilisiert sind. Teils gibt es aber
auch ganze Volker, welche sich diese brutale Philosophie zu
Migen gemacht haben und durch die Wildnis streifen. Barbaren
#sind von einem urspriinglichen Kampfgeist erfiillt. Wehe
denen, die thren 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. Thre
Wt verleiht ihnen eine Kithnheit und Verwegenheit, welche die

der meisten anderen Krieger iibersteigt. Niemand stiirzt sich
mit einer derartigen Kampfwut ins Gemetzel wie ein Barbar,
der alles und jeden ausloscht, 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 i bl +0 ' +3 ; Kam[ﬁfrausch'kraft,’Réﬂexbewegung
3 +3 +1 +1 +3 Fallengespiir +1
4 +4 4 +1 +4 Kampfrauschkraft
5 +5 +1 +1 +4 Verbesserte Reflexbewegung
6 +6/+1 +2 +2 +5 Kampfrauschkraft, Fallengespiir +2
7 +7/[+2 i} +2 +2 +5 Schadensreduzierung 1/-
8 +8/+3 +2 +2 +6 Kampfrauschkraft ‘
9 +9/+4 +3 +3 +6 Fallengespiir +3
10 +10/+5 +3 +3 +7 Schadensreduzierung 2/-, Kampfrauschkraft
11 +11/+6/+1 +3 +3 +7 Starker Kampfrausch
12 +1i/+7/+z ‘ +4 +4 +8 Kéfnbfrauscﬁl&aft, Fallengespiir +4
v 13 47-1/3/+8/+3 +4 +4 +8 Schadensreduzierung 3/
14 +14/+9[+4 +4 +4 +9 Unbeugsamer Wille, Kampfrauschkraft
15 +15/+io/+5 +5 +5 +9 Fallengespiir +5
16 +16/+11/+6/+1 +5 +5 +10 Schadensreduzierung 4/-, Kampfrauschkraft
17 +177/7+127/V+7/+27 +5 +5 +10 Unermiidlicher Kampfrausch i
18 ' ;18/+i'3/+8/1:3 5 46 k6 TR Kampfrauschkraft,‘ Fallengéspﬁr +6
Vzg +19/+14/+9/+4 +6 +6 +11 Schadensreduzierung 5/~ :
20 -;zo/+15/+1o/+5 +6 +6 +12 Machtiger Kampfrausch, Kampfrauschkraft

"-fl Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Barbar ist im
f~ Umgang mit allen einfachen Waffen und Kriegswaffen,
. lcichten Riistungen, mittelschweren Riistungen und Schilden
~ (aufer Turmschilden) geiibt.
Schnelle Bewegung (AF): Die Bewegung zu Land ist bei
~ cinem Barbaren hoher als fiir sein Volk tiblich. 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 fiir 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, erhihen 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

&

Kampfrauschs kann der Barbar weder Fertigkeiten benutzen,
die auf Geschicklichkeit, Intelligenz oder Charisma basieren
(auler 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 mdglich, innerhalb
des gleichen Kampfs mehrfach in den Kampfrausch zu gehen.
Wenn ein Barbar ohnmiichtig 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. Ein 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
auswiihlen.

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

der Barbar ist mittelgroff, 1W3 Punkte Schaden wenn er
klein ist) plus die Hilfte des ST-Modifikators. Er kann den
Bissangriff auch in einem Ringkampfals Teil der Aktion zum
Weiterfiihren oder Entkommen einsetzen. Dieser Angriff wird
durchgefiihrt, bevor der Wurf fiir 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 1W4 Runden
lang erschiittert +1 Runde fiir je 5 Punkte, die der Barbar
beim Wurf iiber den SG kommt.

Erhahte Schadensreduzierung (AF): Die Schadenreduzierung
des Barbaren erhht 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, erhht sich die Menge des geheilten Schadens
um 1W8 Punkte, bis zu einer Menge von sW8 auf der 20.
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 veréingstigt 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 Zahigkeit (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 ausstoen. 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
pegen 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
Finschiichterndes Niederstarren verfiigen.

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
cinsetzen, 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

weder Vorteile noch Nachteile durch seinen Kampfrausch,
Dies gilt auch fiir den Riistungsklassenmalus und die
beschrinkte Auswahl an Aktionen. Das Aktivieren dieser Krafl
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 Kampfmanéverprobe 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 erhéht 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 eingesetat
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 kénnen. Er kann diese Kraft nur einmal im Kampfrausch

einsetzen.

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

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

Schneller Schritt (AF): Der Barbar erhilt einen Verbesserungs-
bonus auf seine Bewegungsrate von 1,5m. Diese Erhchung
ist im Kampfrausch immer aktiv. Der Barbar kann diege
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 Angrifl’
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 erhoht 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 gentigend Anlauf gehabt.

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

Wauterfiilltes Schwimmen (AF): Tm 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
21 unternehmen. Ist er erfolgreich, erleidet das Ziel Schaden
in Hohe 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
Finsatz 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. Bin 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 erhoht 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
Watffe oder einer natiirlichen Waffe abziehen. Ab der 10. Stufe
und dann allen drei weiteren (13., 16., 19.) erhoht sich die
Schadensreduzierung um eins. Die Schadensreduzierung
kann einen Schaden auf o, aber nicht unter o senken.

Stirkerer Kampfrausch (AF): Ab der 11. Stufe erhchen 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
withrend 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 erhdhen
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.

a&ﬁm&mp

Wer geschickt genug ist, sie zu entdecken, auf den warten
ungeliiftete Mysterien und unermessliche Wunder. Thre
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 fiihren sie auf viele Wege. Manche
werden Spieler, manche Gelehrte oder Schauspieler, Anfiihrer
oder Halunken oder — was vielleicht noch am Haufigsten
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 storen, ohne dass sie sich darum sorgen
miissten, dass ihre Auftritte unterbrochen werden.

Gesinnung: Jede.

Trefferwiirfel: W8

Rlassenfertigkeiten

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 (aufier
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 flir 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 verfiigen. 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 hochste 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.

Fin 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 geiibt, seine Fertigkeit
im Auftreten einzusetzen, um damit einen magischen Effekt
uul jene in seiner Umgebung zu wirken, einschlieflich sich
nelbst, wenn er es will. Er kann diese Fihigkeit fiir eine Anzahl
yon Runden am Tag in der Hohe seines CH-Modifikators +4
¢lnsetzen. Beim Erreichen jeder weiteren Stufe verlingert
sleh der Einsatz um 2 zusitzliche Runden pro Tag. Jede
Munde kann der Barde einen beliebigen seiner Auftritte
sum Besten geben, die er gemeistert hat, wie es durch
seine Stufe angegeben ist.

linen Bardenauftritt zu beginnen, ist eine Standard-
Aktion, aber ihn in weiteren Runden aufrecht zu erhalten,
iul eine Freie Aktion. Der Wechsel eines Bardenauftritts
von einem zu einem anderen Effekt erfordert das Beenden
den 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 getétet,
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 Horen 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

Stufe  GAB REF  WIL ZAH Speziell

Zauber pro Tag
T e, e T 3

1 +0 +2 +2 +0  Ablenkung, Bannlied, Bardenauftritt, Bardenwissen, —_ = - —
Faszinieren, Lied des Mutes +1, Zaubertricks

+1 +3 +3
+2 +3 +3
+3 +4 +4
+3 +4 +4
+4 S S
+5 +5 +5 Lied des Erfolgs +3
61 +6  +6 Klagelied

+6/+1 +6 46 Lied der GréRe
+7/+2 ‘+7 +7

Lied des Erfolgs +2
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Lied des Mutes +3
+9/+4 : +8 +8
+9/+4 +8 +8
+10/+5 +§ +9
H11/+6[+1  +9
+12[+7+2  +10
+12/+7/+2  +10
+13/+8/+3  +11
+i;4/+9/+4 L
+15/+i;/+5 a2

Lied des Erfolgs +6
Tédliche Melodie

Bewandert, Vielseitiger Auftritt

Gelehrter 1/ Tag, Lied des Mutes +2
Einflisterung, Vielseitiger Auftritt

Tausendsassa, Vielseitiger Auftritt
+8/+3 +7 +7 Gelehrter 2/ Tag, Lied des Erfolgs +4,

Erfrischender Auftritt

Lied der Furcht, Vielseitiger Auftritt
Lied des Erfolgs +s5, Lied des Heldenmuts

Gelehrter 3/ Tag, Lied des Mutes +4
Masseneinfliisterung, Vielseitiger Auftritt
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_ 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).
Wiihrend 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 hort, 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 horbare 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 9 m (inklusive des
Barden selbst), die von einer Illusion (Einbildung oder
Tauschung) 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

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 kénnen. 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
horbare 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 héren, 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 erhéht 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 horbare 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
erhiilt 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 aufsich selbst wirken. Das Lied des Erfolgs
ist auf horbare Komponenten angewiesen.

Einfliisterung (ZF): Ein Barde der 6. oder einer hoheren
Stufe kann eine Einfliisterung (wie der gleichnamige Zauber)
pegen ein Ziel versuchen, das bereits fasziniert (s. 0.) 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. Einflisterung ist eine Verzauberungs- (Zwang) und
peistesbeeinflussende Fihigkeit, die sprachabhiingig und
auf horbare Komponenten angewiesen ist.

Klagelied (UF): Ein Barde der 8. oder einer hsheren 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 horen und
sehen konnen. Der Effekt hilt an, solange das Ziel in der
Reichweite ist und der Barde den Auftritt weiter fithrt. Dieser
Auflritt kann eine Kreatur nicht verdngstigen oder in Panik
verfallen lassen, auch wenn die Ziele schon vorher durch
¢inen anderen Effekt erschiittert sind. Das Klagelied ist ein
peistesbeeinflussender Furchteffekt und ist auf hrbare und
slehtbare Komponenten angewiesen.

Lied der GroRe (UF): Ein Barde der 9. oder einer hoheren
Stufe kann diesen Auftritt einsetzen, um in sich selbst oder

TABELLE 3-4: DEM BARDEN BEKANNTE ZAUBER

Grad bekannter Zauber
2. 3t 4. 5.

Stufe
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bei einem einzelnen willigen Verbiindeten innerhalb von o
Metern wahre Gré8e 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 horen kémnen.
Eine Kreatur, die von dem Lied der Grofe 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 trefferwiirfelabhiingig 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 héren und sehen kénnen. Ein
Erfrischender Auftritt betrifft alle Ziele, die wihrend der
Auftritts innerhalb von 9 m geblieben sind. Der Erfrischende
Auftritt ist auf hérbare und sichtbare Komponenten
angewiesen.

Lied der Furcht (ZF): Ein Barde der 14. oder einer hgheren
Stufe kann seine Gegner in Angst versetzten. Ein Gegner,
der den Barden héren kann und sich innerhalb von 9m in
der Nihe des Barden aufhilt, wird von dem Effekt betroffen
und kann einen Willenswurf (SG 10 + %2 Bardenstufe
+CH-Modifikator des Barden) machen, um ihn zu negieren,




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 héren 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 Verbiindeten
innerhalb von 9m besonderen Heldenmut hervorrufen.
Fiir jeweils drei Stufen {iber 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 héren kénnen. Ein vom
Heldenmut erfiilltes Wesen erhilt einen Moralbonus von
+4 auf Rettungswiirfe und einen Ausweichbonus von +4 auf
die Riistungsklasse. 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
hoheren Stufe kann diese Fihigkeit nutzen, die genau wie
Einflisterung 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.
_ Todliche 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 konnen, 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 + 12 Bardenstufe + CH-Modifikator des
Barden) abwenden. Gelingt der Rettungswurf, ist das Ziel
fiir 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
y»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 sprachabhiingige
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.

G DRUIDE

Im Hauch der Elemente und der Ordnung der Natur liegt
eine Macht, welche die Wunder der Zivilisation tibersteigt.
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
bandigen. 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 méichtigsten unter ihnen
konnen sich sogar dem Einfluss des Alters entziehen und
selbst zu Kriften der Natur werden, kénnen Stiirme und
Erdbeben erzeugen und die Vulkane selbst zum Ausbruch
bringen, denn Druiden verfligen iiber ein urtiimliches
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 bose.

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 Verfiigung 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 hélzerne 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 géttliche 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 ,Bése,
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 Héhe seines Attributs
Weisheit (siehe Tabelle 1-3).

Der Druide verbringt eine Stunde am Tag in einer
tranceihnlichen Meditation iber die Mysterien der
Natur, um seine Zauber wieder zu erlangen.
Er kann jeden Zauber aus der Druidenliste -
wiihlen, vorausgesetzt ihm steht der Grad P
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
pleichen oder einem niedrigeren
Grad einen Verbiindeten der Natur herbei-
zaubern zu wirken.

Bose, Chaotische, Gute und Rechtschaffene Zauber:
Fin 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.

Gebet: Der Druide kann jeden Tag eine Anzahl von
Gebeten, oder Zaubern des o. Grades, vorbereiten, wie
s der Angabe in Tabelle 3-5 unter ,Zauber pro Tag*
entspricht. Diese Zauber werden wie andere Zauber
pewirkt, nur dass sie keinen Zauberplatz verbrauchen
und wieder verwendet werden diirfen.

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 verfligt iiber ein eigenes Alphabet.

Bund mit der Natur (AF): Ein Druide der 1. Stufe
geht einen Bund mit der Natur ein. Dieser kann zwel
verschiedene Formen haben und der Druide muss sich fii
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 gewiihrt. Um die Krifte und Zauber dieser
Domine 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 flir
Dominenzauber, genau wie ein Kleriker. Er muss einen
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TABELLE 3-5: DRUIDE

Stufe  GAB REF WIL ZAH Speziell

Zauber pro Tag
0311V TRRENGLIC AN EIRIG, N8 L gl

Gebete, Tierempathie

1 +0 +0 42 +2  Bund mit der Natur, Naturgespir, 3 1 — — — — — — — —

2 +1 +0 43 +3  Unterholz durchqueren 4 2 — — — — — — — —

3 +2 43 +3  Spurloser Schritt 4 2 1 - — — — — — —
4 +3 1 +4 +4  Lockruf der Natur widerstehen, 4 3 2 - — — — - — —

Tiergestalt (1/ Tag)

5 +3 +1 +4 4 4 3 2 1 @ — — — — —
6 +4 +2 +5 45 Tiergestalt (2/ Tag) 4 3 3 2 — — — — — —

7 +5 42 45 45 4 4 3 2 1 — — — — —
8 +6/+1 +2 +6  +6 Tiergestalt(3/ Tag) % iy g niyg 2 - - = — —
9 +6/+1 +3 +6 +6  Immunitit gegen Gift (St minet 3 3 2 T - = = —
10 +7/1;z +3 47 +7 Tiergestalt (4/ Tag) iy, e apeci 3 2 @ — - — —
11 +8/+3 +3 47 +7 7. 7 b il - 3 —_ - -
12 +9/+4 +4 +8  +8 Tiergestalt (5/ Tag) By A A ol 0. 113 2 - = -
13 +9/+4 +4 +8 +8  Tausend Gesichter @ (s A 04 40643 2 T - —

4 14 +10/+5 S +4 ¥ +9 3 '+V9 Tiergestélt(é/ Tag) 7L (Stsy LEsh RRRE R ) 3 Sl
. 15 +11/+6/+1 7+5 }9 ‘ +9  Zeitloser Kérper 4T 4 7 R 3 2 1 —
16 +12/+7/+2“ 4 +5 110 410 Tiergestalt (7/ Tag) b IR g L A 3 3 2 —
17 +1z/+7/}z +5 B 0 oA A i 7 oy 4 Ao 3
B 28 +13/+8/+3  +6 +11  +11  Tiergestalt (8/ Tag) Arcad s dnltd 4. 4 Busk 3 2
19 +14f+of+s  +6 411 4m B fopt gL Aaii O segs aap trahgt s gthineg
20 +15/+1o/+§ +6 412 412 Tiergeétalt (Beliebig) L S, S . L B R g 4

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

Die andere Maoglichkeit 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
cinen 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, abhiingig
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 flir 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 koénnen, diirfen sich
unter normalen Umstinden Tier und Druide nicht weiter
als gm 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
cine Tiergestalt wihlen, die er kennt.

In Tiergestalt verliert der Druide seine Fihigkeit zu
sprechen und ist auf die Geriusche des untrainierten Tieres
begrenzt. Er kann sich aber sehr wohl mit anderen Tieren
seiner neuen Form verstindigen. (Das natiirliche Gerdusch
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 hoheren Stufen
ist er auch in der Lage, groflere oder kleinere Tiergestalten
oder sogar die von Pflanzen und Elementaren anzunehmen.
Jede Verwandlung verbraucht, unabhingig von der Form,
eine Anwendung der Fihigkeit. !

Ab 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 IT 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 mittelgroen Elementar und einer kleinen oder
mittelgrofien Pflanzenkreatur entscheiden. Diese Fihigkeiten
entsprechen, je nach ihrer Art, den Zaubern Bestiengestalt I11,
Elementargetalt IT oder Pflanzengestalt 1.

Ab der 10. Stufe kann sich der Druide fiir eine grofle
Elementargestalt oder die einer grofien Pflanzenkreatur
entscheiden. Entscheidet er sich fiir den Elementar,
funktioniert die Fihigkeit wie ein Elementargestalt 11 und
im Falle der Pflanzenkreatur wie ein Pflanzengestalt II Zauber.

Ab der 12. Stufe kann sich der Druide flir 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 I11.

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 verindern. 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.

Ehemalige Druiden

Ein Druide, der aufhort, die Natur zu verehren, zu einer /
verbotenen Gesinnung wechselt oder einem Nicht-Druiden
Druidisch beibringt, verliert sowohl seine Zauber und J
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 Bufle getan hat (siehe den Zauber Bufe).

i3

Tiergefahrten

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 (W8)
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 aufalle Fertigkeiten verteilen, die unter
Tierfertigkeiten aufgefiihrt sind. Sollte ein Tiergefihrte seine
Intelligenz auf 10 oder héher 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). Auflerdem 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.

Zusitzliche 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
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TABELLE 3-6: GRUNDWERTE VON TIERGEFKHRTEN

Fertig- Bonus zu Bonus
Stufe TW GAB REF WIL ZAH keiten Talente NRK ST/GE tricks  Speziell
1 2 +1 +3 +0 +3 2 T +0 +0 1 Verbindung, Zauber teilen
2 ol +2 +3 +1 +3 3 2 +0 +0 1 —
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 Erh6hung 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 11 +8 +7 +3 +7 1 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 14 410 +9 +4 +9 14 7 +10 +5 6 —
18 gt 11 +9 +5 +9 15 8 +12 +6 7 —
19 15+ +9 +5 +9 15 8 +12 +6 7 —
20 16 . 412 +10 +5 410 16 8 +12 +6 7 Erhohung eines Attributwertes

D)

fr zusitzlichen Tricks bendtigen keine Zeit zum Abrichten oder
o 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 dndern. J

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 kénnte, 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.

Erhohung 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 verfligt. 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 flir Tiergefihrten als
Klassenfertigkeiten. Tiergefihrten mit einer Intelligenz von 3
oder mehr kénnen Ringe in beliebige Fertigkeiten verteilen.

Tiertalente

Tiergefihrten kénnen aus folgenden Talenten auswihlen:
Abhirtung, Akrobat, Athlet, Ausdauer, Ausweichen,
Beweglichkeit, Blind kimpfen, Blitzschnelle Reflexe,
Einschiichternde Kraft, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus,
Flinke Mandover, 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 Gréflen, Bewegungsraten, Angriffe,
Attribute und spezielle Fihigkeiten. Alle Angriffe eines
Tiergefihrten werden normalerweise mit seinem vollen
Grund-Angriffsbonus durchgefiihrt (aufer 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 Mafe, 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
Wabhl treffen, die Geschicklichkeit und Konstitution deines
Gefihrten um +2 zu erhéhen.

Die hier aufgefiihrten 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: GréRe mittelgrof; 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: GréRe grof; RK +2 natiirliche RK;
Angriff Biss 1W6), 2 Klauen (1\Wé); Attributswerte ST +8, GE
-2, KO +4.

BAR
Spielwerte zu Beginn: GréRe klein; Bewegungsrate 12 m; RK +2
natiirliche RK; Angriff Biss (1W4), 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: GréRBe mittelgro®; Angriff Biss
(1W6), 2 Klauen (1W3); Attributswerte ST +4, GE —2, KO +2.

DACHS (VIELFRASS)

Spielwerte zu Beginn: GréRe klein; Bewegungsrate gm, Graben
3m, Klettern 3 m; RK +2 natiirliche RK; Angriff Biss (1W3), 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 Dimmersicht,
Geruchssinn.

Aufstieg auf die vierte Stufe: Gréle mittelgrof3; Angriff Biss
(1W6), 2 Klauen (1W4); Attributswerte ST +4, GE -2, KO +2.

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

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

Aufstieg auf die vierte Stufe: GréRe mittelgroR; Angriff Biss
(1W6); Attributswerte ST +4, GE —2, KO +2; Besondere Eigen-
schaften Blindgespiir (siehe dazu das Pathfinder Monsterhand-
buch fiir weitere Einzelheiten).

&

Spielwerte zu Beginn: Grée klein; Bewegungsrate 12 m; RK +2 RT3
natiirliche RK; Angriff Biss (1W4); Attributswerte ST 13, GE 17, (”
KO 15, IN 2, WE 12, CH 6; Besondere Eigenschaften 0
Diammersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die vierte Stufe: Grée mittelgrofS; Angriff Biss

s
(1W6); Attributswerte ST +4, GE —2, KO +2. Py
KAMEL &
e

Spielwerte zu Beginn: Gréfe grof3; Bewegungsrate 15 m; RK +1
natiirliche RK; Angriff Biss (1W4) oder Spucken (Beriihrungs-
angriff aus der Entfernung, Ziel ist krinkelnd fiir 1W4 Runden,
Reichweite 3 m); Attributswerte ST 18, GE 16, KO 14, IN 2, WE
11, CH 4; Besondere Eigenschaften Dimmersicht,

i,

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

KROKODIL (ALLIGATOR)

Spielwerte zu Beginn: GréRe klein; Bewegungsrate 6 m, owve
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), i
Dammersicht.

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

Spielwerte zu Beginn: GréRe grof; Bewegungsrate 15 m; RK +4
natiirliche RK; Angriff Biss (1W4), 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

4,

~

Tieren umgehen).

‘

Spielwerte zu Beginn: GréRe mittelgrofl; 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
Diammersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die vierte Stufe: Attributswerte ST +2, KO +2; .
Besondere Eigenschaften Kampfausbildung (siehe dazu Mit

Tieren umgehen).




RAUBKATZE, GROSS (LOWE, TIGER)
Spielwerte zu Beginn: GréRe mittelgrof; Bewegungsrate 12 m;
RK +1 natiirliche RK; Angriff Biss (1Ws), 2 Klauen (2Wa);
Attributswerte ST 13, GE 17, KO 13, IN 2, WE 15, CH 10;
Besondere Angriffe Krallen (1W4); Besondere Eigenschaften
+ 3 Dimmersicht, Geruchssinn.
‘:\ Aufstieg auf die siebte Stufe: GroRe grof3; RK +2 natiirliche RK;
Angriff Biss (1W8), 2 Klauen (1W6); Attributswerte ST +8, GE —2,
KO +4; Besondere Angriffe Anspringen, Ergreifen, Krallen (xwe)
(siehe das Pathfinder Monsterhandbuch fiir weitere Einzelheiten),

@l RAUBKATZE, KLEIN (GEPARD, LEOPARD)

_ Spielwerte zu Beginn: GroRe klein; Bewegungsrate 15 m; RK +1
K 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;
3w Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.
_ Aufstieg auf die vierte Stufe: GréRe mittelgrofS; RK +2 natiirliche RK;
Angriff Biss (1W6 + Zu-Fall-bringen), 2 Klauen (1W3); Attributswerte
ST +4, GE -2, KO +2; Besondere Eigenschaften Sprint (siche dazu
das Pathfinder Monsterhandbuch fiir weitere Einzelheiten).

Spielwerte zu Beginn: GréRe klein; Bewegungsrate 6m, Klettern
6m, Schwimmen 6 m; RK +2 natiirliche RK; Angriff Biss (1W3
plus Gift); Attributswerte ST 8, GE 17, KO 11, IN 1, WE 12, CH
2; Besondere Angriffe Gift (Frequenz 1 Runde (6), Effekt 1
KO Schaden, Heilung 1 Wurf, SG basiert auf KO); Besondere
Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die vierte Stufe: GréRe mittelgrof; Angriff Biss
(1W4 plus Gift); Attributswerte ST +4, GE —2, KO +2.

S SCHLANGE, WURGESCHLANGE

Spielwerte zu Beginn: GroRe mittelgrof; Bewegungsrate 6m,

¢ Klettern 6m, Schwimmen 6 m; RK +2 natiirliche RK; Angriff
Biss (1W3); Attributswerte ST 15, GE 17, KO 13,IN 1, WE 12, CH
6; Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.

~ Aufstieg auf die vierte Stufe: GréRe grof; RK +1 natiirliche

RIK; Angriff Biss (1W4); Attributswerte ST +8, GE —2, KO +4;
Besondere Angriffe Wiirgen (1W4) (siehe dazu das Pathfinder
Monsterhandbuch fiir weitere Einzelheiten).

VOGEL (ADLER, FALKE, EULE)

Spielwerte zu Beginn: GréRe klein; Bewegungsrate 3m, Fliegen
24m (normal); RK +1 natiirliche RK; Angriff Biss (1W4), 2 Krallen
(1W4); 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.

Spielwerte zu Beginn: GréRe klein; Bewegungsrate 12 m; RK +6
natiirliche RK; Angriff Durchbohren (1W6); Attributswerte ST
13, GE 12, KO 15, IN 2, WE 13, CH 4; Besondere Eigenschaften
Démmersicht, Geruchssinn.

Aufstieg auf die vierte Stufe: GroRe mittelgrof; Angriff
Durchbohren (1W8); Attributswerte ST +4, GE -2, KO +2;
Besondere Angriffe Wildheit (siehe dazu das Pathfinder
Monsterhandbuch fiir weitere Einzelheiten).

Spielwerte zu Beginn: GréRe mittelgro; Bewegungsrate 15 m;
RK +2 natiirliche RK; Angriff Biss (1W6 plus Zu Fall bringen)
Attributswerte ST 13, GE 15, KO 15, IN 2, WE 13,/ CH 6;
Besondere Eigenschaften Dimmersicht, Geruchssinn.

3

Aufstieg auf die siebte Stufe: GréRe grof; RK +2 natiirliche RK;
Angriff Biss (1W8 plus Zu Fall bringen); Attributswerte ST +8,
GE -2, KO +4.

% HEXENMEISTER

Ob 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 Gotter, Nachfahren von
Monstern oder einfach nur das Ergebnis der flatterhaften
Magie. Sie finden ihre arkanen Krifte in ihrem Innern und
kénnen eine Macht hervorrufen, wie nur wenige Sterbliche
sie sich vorstellen kénnen. Thr Leben, in dem sie stindig
fiirchten miissen, von ihrer Macht aufgefressen zu werden,
hirtet sie ab. Also sind sie stindig damit beschiftigt, ihre
Fihigkeiten zu verbessern und einzusetzen. Mit der Zeit
lernen sie, ihre angeborenen Krifte zu beherrschen und noch
michtigere arkane Talente zu entwickeln. So verschieden die
Fihigkeiten dieser Zauberkundigen sind, so verschieden sind
auch die Arten, auf die sie diese benutzen. Manche versuchen,
ihre Fihigkeiten mit Hilfe der Medizin oder Disziplin zu
beherrschen, und werden wahre Meister ihrer Fihigkeiten,
wihrend andere sich, mit oft verheerenden Auswirkungen,
von ihrer Magie iibernehmen lassen. Doch alle leben und
atmen sie das, wofiir zu meistern andere ihr ganzes Leben
brauchen. Die Magie ist fiir sie kein Vorteil unter vielen, kein
einfaches Studienfeld, sondern vielmehr das Leben selbst.

Rolle: Hexenmeister kénnen eine Reihe bevorzugter
Zauber ziemlich hiufig wirken, was sie zu michtigen
Kampfmagiern macht. Je vertrauter sie mit ihren sich stets
erweiternden Zaubern werden, desto eher entdecken sie neue
und andere Wege, ihre Magie zu nutzen. Wege, die andere
Zauberkundige vielleicht iibersehen. AuRerdem verleihen
ihre Blutlinien ihnen noch zusitzliche Fihigkeiten, so dass
wohl kaum ein Hexenmeister dem anderen gleicht.

Gesinnung: Jede

Trefferwiirfel: W6

Rlassenfertigkeiten

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.

Klassenmerkmale

Der Hexenmeister verfiigt iiber folgende Klassenmerkmale.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Der Hexenmeister
ist im Umgang mit allen einfachen Waffen gelibt. Er ist
nicht im Umgang mit Riistungen oder Schilden geiibt.
Jede Form von Riistung behindert die Bewegung des
Hexenmeisters, was dazu fiihren kann, dass Zauber mit einer
Gestenkomponente fehlschlagen (siehe ,Arkane Zauber
und Riistung* auf Seite 69).

Zauber: Ein Hexenmeister beherrscht arkane Zauber,
welche er grofitenteils aus der Liste fiir Hexenmeister/
Magier auswihlt, die sich in Kapitel 10 befindet. Er kann
Jjeden Zauber, den er kennt, anwenden, ohne ihn vorbereitet
zu haben. Um einen Zauber zu lernen oder anzuwenden,
muss ein Hexenmeister ein Charisma von mindestens
10 + Grad des Zaubers haben. Der Schwierigkeitsgrad fiir
den Rettungswurf gegen einen Zauber des Hexenmeisters

TABELLE 3-7: HEXENMEISTER

Stufe GAB REF WIL

ZAH  Speziell

Zauber pro Tag

4.

5.

6.

1 +0 40 +2 +0 Blutlinie, Macht des Blutes,

Materialkomponentenlos zaubern, Zaubertricks

#1140 +3 +0
+1 +1 +3 +1 Macht des Blutes, Zauber des Blutes
+2 +1 +4 +1
+2 + +4 +1 Zauber des Blutes
43 42 +5 +2
+3 +2 +5 +2 Blutlinienbonustalent, Zauber des Blutes

+4 +2 +6 +2

V0N v A wN

+4 +3 +6 +3 Macht des Blutes, Zauber des Blutes
10 +5 43 +7 +3
1 +5 +3 +7 +3 Zauber des Blutes
12 +6[+1  +4 +8 +4
13 +6/+1  +4 +8 +4
14 /42 +4 +9 +4
15 +7[+2  +5 +9 +5
16 +8/+3 +5 +10 +5

Blutlinienbonustalent, Zauber des Blutes
Macht des Blutes, Zauber des Blutes

17 +8[+3  +5 +10 +5 Zauber des Blutes
18 +9/+4 +6 +H1 +6
19 +9[+4 +6 +11 +6 Blutlinienbonustalent, Zauber des Blutes

20 +10/+5 +6 412 +6 Macht des Blutes
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ist 10 + Grad des Zaubers + CH-Bonus des Hexenmeisters.
Wie andere Zauberkundige kann der Hexenmeister nur
eine bestimmte Anzahl von Zaubern pro Tag wirken. Seine
Zauber pro Tag sind in Tabelle 3-7 angegeben. Zusitzlich
erhilt er Bonuszauber pro Tag, wenn er iiber ein hohes
Charismaattribut verfligt (siehe Tabelle 1-3).

Stufe /

Grad o.

=

Bekannte Zauber

3.

4.

5.

6.

TABELLE 3-8: DEM HEXENMEISTER BEKANNTE
IAUBER

Der Hexenmeister kennt nur eine sehr begrenzte Anzahl :

von Zaubern. Er beginnt das Spiel mit der Kenntnis von vier
Zaubern des o. Grads und zwei Zaubern des 1. Grads seiner
Wahl. Jedes Mal, wenn er eine neue Stufe als Hexenmeister
erlangt, lernt er einen oder mehrere neue Zauber, wie es in
Tabelle 3-8 angegeben ist. Anders als die tiglich anwend-
baren Zauber werden die bekannten Zauber nicht durch
das Charisma des Hexenmeisters beeinflusst. Diese Zauber
kénnen aus der Liste fiir Hexenmeister/Magier ausgewihlt
werden. Es kann sich aber auch um ungewshnliche Zauber
handeln, von denen der Hexenmeister durch Studium
Kenntnis erlangt hat.

Sobald er die 4. Stufe erreicht hat und jede gerade Stufe
danach (6., 8. usw.), kann der Hexenmeister einen neuen
Zauber anstelle eines ihm bekannten Zaubers lernen. Effektiv
verliert er einen alten Zauber im Austausch fiir einen neuen.
Die beiden Zauber miissen den gleichen Grad haben. Ein
Hexenmeister kann immer nur einen Zauber austauschen
und muss sich hierfiir entscheiden, sobald er neue Zauber
fiir die Stufe erhilt.

Anders als ein Kleriker oder Magier muss ein Hexenmeister
keine Zauber vorbereiten. Er kann jederzeit jeden Zauber
anwenden, den er kennt, solange er noch nicht alle taglich
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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,

3




Bonustalente, eine zusitzliche Klassenfertigkeit und andere
besondere Fihigkeiten verleiht. Diese Quelle kann eine direkte
\ Blutsverwandtschaft mit einem Wesen von grofler magischer
* Macht sein oder ein Ereignis in der Familiengeschichte des
Hexenmeisters. Zum Beispiel konnte der Hexenmeister von
einem Drachen abstammen, oder sein Grofvater 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 konnen nicht in hgheren 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 kénnen jedoch
{ beliebig oft am Tag gewirkt werden.

Materialkomponentenlos zaubern: Der Hexenmeister
erhiilt 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 drkanen 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 (Gewolbekunde)

; Bonuszauber: Person vergrifiern (3.), Unsichtbares sehen (.),
k. { 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
abschiefen. Das Ziel muss sich innerhalb von 9 m befinden
und dem Hexenmeister muss ein Beriithrungsangriff auf
Entfernung gelingen. Der Siurestrahl verursacht 1W6 Punkte
Sdureschaden +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 erhsht sich die
Reichweite des Hexenmeisters um 1,5m, immer wenn er
einen Beriihrungsangriff durchfiihrt. Diese Fihigkeit erhsht
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.

Ungewohnliche Anatomie (AF): Ab der 9. Stufe verindert
sich die Anatomie des Hexenmeisters. Er erhilt eine 25%
Wahrscheinlichkeit, einen kritischen Treffer oder einen
Hinterhiltigen Angriff 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 Kérper 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 (5.), Magie
bannen (7.), Dimensionstiir (9.), Uberlandflug (11.), Wahrer Blick
(13.), Mchtiges Teleportieren (15.), Wort der Macht: Betiubung
(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 fiir 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 erhéhen. Er muss nach
wie vor einen Zauberplatz eines hoheren Grades aufwenden,
um den Spruch zu wirken. Immer wenn der Hexenmeister
cinen 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 benétigten Ladungen um eine reduziert.

Blutlinie des Grabes

Die Berithrung 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 (s.), Vampirgriff
(7.), Tote beleben (9.), Wellen der Erschopfung (11.), Tod den Untoten
(13.), Finger des Todes (15.), Verdorren (17.), Entzug von Lebenskraft
(19.).

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

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

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 Beriihrungsangriff ein Wesen erschiittern. Der
liffekt halt 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 erhéht 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 knocherne Arme aus dem Boden herbeirufen, die
seine Feinde angreifen. Die Arme schiefen als Explosion
in cinem Radius von 6m empor. Jeder in diesem Bereich
erleidet 1W6 Hiebschaden je Hexenmeisterstufe. Wesen im
Wirkungsbereich kénnen einen Reflexwurf ablegen, um den
Schaden zu halbieren. Diejenigen, die den Rettungswurf nicht
schaffen, kénnen sich fiir eine Runde lang nicht bewegen. Der
- 5G flir den Rettungswurfiist 10 + %2 Stufe des Hexenmeisters
* 4 sein CH-Modifikator. Nach einer Runde verschwinden
r die kndchernen Arme wieder. Die Arme miissen aus einer
~ soliden Oberfliche hervorbrechen. Ab der ¢. Stufe kann er
L diese Fihigkeit ein Mal pro Tag einsetzen. Ab der 17. Stufe

b | 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.

.t Korperlose Gestalt (ZF): Ab der 15. Stufe kann der Hexen-
meister fiir eine Runde pro Stufe korperlos werden. In
dieser Gestalt zihlt er von der Kategorie her als Kérperloses
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
4 verursachen seine Zauber auch nur halben Schaden an

‘,; ~ koirperlichen Kreaturen. Zauber und andere Effekte, die

Q keinen Schaden verursachen, funktionieren normal. Der

/ Hexenmeister kann diese Fihigkeit nur ein Mal am Tag
| cinsetzen.

Einer von uns (AF): Ab der 20. Stufe beginnt der Kérper des
- Hexenmeisters zu verwesen. Die genaue Erscheinung ist dem
Spieler iiberlassen. Untote beginnen, den Hexenmeister als
1i einen von ihnen zu betrachten. Er erhilt Immunitit gegen
Kiilte, Betiubungsschaden, Lihmung und Schlaf. Er erhilt
¢benfalls eine Schadensreduzierung s/-. Nicht intelligente
Untote bemerken den Hexenmeister nur, wenn sie von
ithm angegriffen werden. Der Hexenmeister erhilt einen
Moral-Bonus von +4 auf die Rettungswiirfe gegen Zauber

und zauberihnliche Fihigkeiten von Untoten.

Damonische Blutlinie

L8
¥ 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

o und dringt dich, andere zu ruinieren.
[ § Klassenfertigkeit: Wissen (Die Ebenen)
~ Bonuszauber: Furcht auslésen (3.), Birenstirke (5.),

" Kampfrausch (7.), Steinhaut (9.), Fortschicken (11.), Unwandlung
( (13.), Michtiges Teleportieren (15.), Unheilige Aura (17.), Monster
herbeizaubern IX (19.).
- Bonustalente: Doppelschlag, Fertigkeitsfokus (Wissen [Die
Ebenen]), Grofle Zihigkeit, Heftiger Angriff, Verbesserter
,”‘l‘ 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 12 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 weifs 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 auszufiihren. 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 erhoht
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 Héhe
von (3 + CH-Modifikator) am Tag einsetzen. Diese Runden
miissen nicht direkt aufeinander folgen.

Dimonische 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 erhéhen 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. Aulerdem 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
flieSt durch deine Adern.

Klassenfertigkeit: Wahrnehmung

Bonuszauber: Magierriistung (3.), Energien widerstehen (5.),
Fliegen (7.), Furcht (9.), Zauberresistenz (11.), Drachengestalt I (13.),
Drachengestalt 11 (15.), Drachengestalt I1I (17.), Wunsch (19.).

Bonustalente: Abhirtung, Blind Kimpfen, Fertigkeitsfokus
(Fliegen), Fertigkeitsfokus (Wissen [Arkanes]), Grofle
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 fliefit 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 (siehe 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 Siure 9m Kegel
Rot 3 Feuer 9m Kegel
Schwarz Saure H 18m Strahl
Weif Kilte 9m Kegel
Bronze " Elektrizitat 18m Strahl
Gold Feﬁer 9m Kegel
Kupfer Saure 18m Strahl
Messing  Feuer 18m Strahl
Silber Kilte 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 héchsten Grund-Angriffsbonus
auszufiihren. Der Hexenmeister gilt also immer als bewaffnet
und erhilt keine zusitzlichen Angriffe fiir einen hohen
Grund-Angriffsbonus. 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 erhéht sich der Schaden um eine
Stufe auf 1W6 oder 1W4, wenn er klein ist. Ab der 11. Stufe
verursachen seine Klauen zusitzlich 1W6 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 erh6ht 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
15t 10 + V2 Stufe des Hexenmeisters + seinen CH-Modifikator.
Die Form der Odemwaffe hingt vom Drachentyp des
Hexenmeisters ab. Ab der 9. Stufe kann er seine Odemwaffe
¢in Mal pro Tag einsetzen. Ab der 17. Stufe kann er seine
Odemwaffe zwei Mal und ab der 20. Stufe drei Mal pro Tag
cinsetzen.

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 Manévrierfihigkeit 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 ist immun gegen Lihmung, Schlafund 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 riihrt 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 [1
(11.), Elementargestalt I11 (13.), Elementargestalt IV (15.), Monster
herbeirufen VII (nur Elementare) (17.), Elementarhorde (19.).

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

Bonustalente: Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe,
Fertigkeitsfokus (Wissen [Die Ebenen]), Grofie 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 abhiingig
vom ausgewihlten Element, wie in der folgenden Tabelle
angegeben.

Element Energie Elementare Bewegungsart
Luft Elektrizitat Fliegen 18 m (gut)
Erde S3ure Graben g m

Feuer Feuer +9m Grundbewegungsrate
Wasser Kilte Schwimmen 18m

Elementarstrahl (ZF): Beginnend mit der 1. Stufe kann der
Hexenmeister als Standard-Aktion einen Elementarstrahl
abschiefen. Das Ziel muss sich innerhalb von gm befinden
und dem Hexenmeister muss ein Berithrungsangriff 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 45
Hexenmeister eine Resistenz von 10 gegen sein Element. l
Auf der 9. Stufe erh6ht 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 Reflexwurf zu, um den Schaden zu halbieren. Der SG
ist10 + 1 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 neu
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~ Bewegungsart ist abhiingig 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 zuriickzufiihren. 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 (5.),
Tiefschlaf (7.), Vergiften (9.), Holzerner Weg (11.), Ablenkung (13.),
Athertor (15.), Unwiderstehlicher Tanz (17.), Gestaltwandel (19.).

Bonustalente: Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle
Reflexe, Fertigkeitsfokus (Wissen [Natur]), Kernschuss,
Priizisionsschuss, Schnell zaubern, Verbesserte Initiative

Geheimnis des Blutes: Immer wenn der Hexenmeister
einen Zauber der Unterart Zwang wirkt, erhoht sich der SG
flir 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

p ‘ Einfluss der Feen auf ihn immer stirker.

Beriihrung des Lachens (ZF): Auf der 1. Stufe kann der
Hexenmeister mit einem Beriithrungsangriff' ein Wesen
dazu bringen, fiir eine Runde in Gelichter zu verfallen. Ein
- lachendes Wesen kann nur eine Bewegungsaktion ausfiihren
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
Jjedoch normal.

Verschwinden (ZF): Ab der 9. Stufe kann der Hexenmeister
fiir eine Runde pro Stufe unsichtbar werden. Diese Fihigkeit
funktioniert wie der Zauber Michtige 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 fiir 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-
idhnliche 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 géttliche Einmischung. Auch wenn die dir
verliechenen 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.), Mdchtige
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 V2 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 Fihigkeiten, 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 9gm
befinden und dem Hexenmeister muss ein Beriihrungsangriff
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 flir 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 auf 10.

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 Manovrierfihigkeit 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. Auferdem 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 Groflem 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.), Bewegungsfreiheit (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 [Geschichtel]),
Unverwiistlich, Waffenfokus, Zaubereffekt maximieren.

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

Macht des Blutes: Der Hexenmeister ist zu GrofRem
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
berithren 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 iiber
diese Fihigkeit verfligen.

Schicksalhafte Rettung (UF): Mit Erreichen der 15. Stufe ist
der Hexenmeister der Erflillung seines Schicksals schon
sehr nahe. Ein Mal pro Tag, wenn ein Angriff oder Zauber
genug Schaden verursacht, um ihn zu téten, 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 gewiirfelt 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.

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 Hélle in direkter
Weise und verleihen dir auflergewdhnliche Fihigkeiten,
Obwohl du selbst iiber dein Schicksal entscheidest, fragst
du dich manchmal, ob deine Bestimmung nicht in den
Abgriinden der Hoélle 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.),
Michtiges Teleportieren (15.), Wort der Macht: Betdubung (17.),
Meteoritenschwarm (19.).

Bonustalente: Blind Kimpfen, Defensive Kampfweise,
Durchschlagende Zauber, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus
(Wissen [Die Ebenen]), T4uscher, Verbessertes Entwaffnen
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
Holle 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 Beriihrungsangriff 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 Bosen von sich, als wiren sie ein
boser Externar (siche Boses entdecken). Der Effekt mehrerer
Berithrungen 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 erhéhen 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 Rettungswur{

ist 10 + V2 Stufe des Hexenmeisters + sein CH-Modifikator.
Auf der 9. Stufe kann er diese Fihigkeit ein Mal pro Tag
einsetzen. Ab der 17. Stufe kann er Héllenfeuer 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 Manévrierfihigkeit fliegen. Der Hexenmeister kann
die Schwingen als Freie Aktion wieder verschwinden lassen.

Héllenmacht (UF): Ab der 20. Stufe ist der Hexenmeister von
der Macht der Hélle 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,
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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 Kérper 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 méglichst 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
tdlich ihre Waffen wirklich sein kénnen. Sie sind es, in
deren Hinden Metallbrocken sich in Waffen verwandeln,
die ganze Konigreiche in den Untergang stiirzen. Sie téten
Monster und machen Heere fiir die Schlacht bereit. Kimpfer
kénnen Soldaten, Ritter, Jager 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 mogen durch ihre besonderen Waffen und
Methoden vielfiltige Taktiken zur Verfiigung stehen, doch
nur die wenigsten yon ihnen kommen der Kampfkraft von
Kimpfern gleich.

Gesinnung: Jede.

Trefferwiirfel: W10

Rlassenfertigkeiten

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.

Klassenmerkmale

Die nachfolgenden Fihigkeiten sind die Klassenmerkmale
des Kimpfers.

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 auf jeder 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
missen aus einer Liste von Kampftalenten ausgewihlt
werden, die manchmal auch als ,, Bonustalente fiir Kampfer”
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 + +0 +0 +2 Bonustalent

2 +2 +0  +0  +3 Bonustalent, Tapferkeit +1
3 +3 H H o+ Rﬁstungstraining 1

4 +4 +1  +1 +4 Bonustalent

5 +5 1+ +4 Waffentraining1

6 +6/+1 +2  +2  +5 Bonustalent, Tapferkeit +2
y +7[+2 +2 42 +5 Ristungstraining 2

8 +8/+3 +2 42 +6 Bonustalent

9 +9/+4 +3 7 }3 +6 Waffentraining 2

10 +10/+5 +3  +3  +7 Bonustalent, Tapferkeit +3
1 +11/+6[+1 +3 43  +7 Ristungstraining 3

12 +12/47/+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/+1b/+5 +5 +5 +9 Riistungstraining 4

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

17 H7[+12[+47/+2  +5 45 410 Waffentraining 4

18 +18/+13/+8/+3 +6 +6 +11 Bonustalent, Tapferkeit +5
19 +19/+14/+9/+4 +6 +6 +11 Ristungsmeisterschaft
20 +20/+15/+10[+5 +6 +6 412 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
erhéht sich alle vier Stufen iiber der 2. Stufe um +1.

Riistungstraining (AF): Ab der 3. Stufe lernt der Kimpfer,
sich in einer Riistung besser zu bewegen. Solange er eine
Riistung 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 Riistungstraining um einen Punkt, bis zu einem
Maximum von -4 auf den Riistungsmalus und +4 auf den
maximalen Geschicklichkeitsbonus.

Auferdem 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,

die er auf der 5. Stufe ausgewihlt hatte, sich auf +2 steigert.
Boni aus zwei tiberlappenden Gruppen addieren sich nicht.
Der Kampfer verwendet dann den besseren.

Der Kimpfer verwendet diesen Bonus auch bei
Jjedem Kampfmanéver, das er mit einer Waffe aus dieser
Waffengruppe ausfiihrt. Der Bonus wird auch auf die
Kampfmanéververteidigung angerechnet, wenn der Kampfer
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).

Bgen: 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.

Hdmmer: 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, StofRdolch,
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.

Waurfiwaffen: Blasrohr, Bolas, Dolch, Dreizack, Halblings-
schleuderstab, Keule, Kurzspeer, Hammer (leicht), Netz,
Schleuder, Shuriken, Speer, Sternmesser, Wurfaxt, Waurfpfeil,
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,
cine 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 erhsht (aus x2 wird x3 und so
weiter). Solange der Kimpfer die gewihlte Waffe tragt, kann
er nicht entwaffnet werden.

aGs 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 Géttlichen 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 Endeflekt -
sind Kleriker so unterschiedlich wie die Gotter, denen sie

dienen — manche bieten Heilung und die Moglichkeit zur (;

Bufle an, wihrend andere nach Recht und Wahrheit richten <
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TABELLE 3-10: KLERIKER

Stufe  GAB REF  WIL ZAH Speziell

Zauber pro Tag

1 +0 +0 +2 +2

At Domanen, Gebetey 2il3 putpptine Taass tet o= canfo e nfioe ) o
Energie fokussieren 1W6

2 +1 +0 +3 +3 4 ody Pe= e W SSRGS MG VARG D
3 +2 +1 +3 +3 Eriergiesiokusaieren sW6 =g ok 131 o e oy
4 +3 +1 +4 +4 4. 3L 2L — — —
5 +3 +1 +4 +4 Enerpia tokustioren 3WE 1o B0 BHLo B o 1ommy rra i o |
6 +4 +2 +5 +5 4 3 3 280 — — — =
7 +5 +2 +5 +5 Energie fokussieren 4W6 4  4+1 31 241 Ml — — = =
8 +6/+1 +2 +6 +6 4 A4l 34l S3Hl 24—t A— TR
9 +6/+1 +3 +6 +6 Energie fokussieren sW6 4  4+1 4+ 3HL 241 1l — —  —
10 +7[+2 +3 +7 +7 4 41 4H1 3L 3L 2H — — —
11 +8/+3 +3 +7 +7 Energie fokussieren 6W6 4 441 441 401 3L 241 11— —  —
12 +9/+4 +4 +8 +8 4 441 441 41 341 3K 241 — @ — —
13 +9/+4 +4 +8 +8 Energie fokussieren 7W6 4 441 4+1 441 441 3+l 241 1HL — —
14 +10/+5 +4 +9 +9 4 4+l 4¥1 4+l 441 341 341 241 — —
15 +11/+6/+1 +5 +9 +9 Energie fokussieren 8W6 4 4+1 441 441 441 401 3 241 141 —
16 +12/+7/+2 +5 +10 +10 4 4+l 441 441 441 441 341 341 241 —
17 +12/+7/+2 +5 410  +10 ‘ Enérgie fokussieren gW6 4 441 441 441 441 441 4m1 3 241 10
18 +13/+8/+3 +6 411 +11 4 41 441 441 4H1 441 411 341 341 241
19 +14/+9/+4 +6 411 +11 Energie fokussieren 10W6 4 4+1 481 441 481 401 40 4+¥1 341 341
20 +15/+10/+5 +6  +12 +12 4 41 441 441 4R 4H1 4HL 441 441 441

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

Rolle: Kleriker sind in der Lage, die Ehre ihrer Gétter im
- Kampf'zu verteidigen. Sie sind nicht selten tapfere und fihige
. Kidmpfer. Ihre wahre Stiirke 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 hochstens
seinen Schritt von der seines Gottes abweichen. Er
darf sich also einen Schritt auf einer der beiden Achsen
(chaotisch-rechtschaffen oder gut-bose) zu seiner Gottheit
unterscheiden.

Trefferwiirfel: W8

Rlassenfertigkeiten

Beruf (WE), Diplomatie (CH), Handwerk (IN), Heilkunde
(WE), Motiv erkennen (WE), Schiitzen (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.

Klassenmerkmale

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 Doménenzauberplatz

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 (siche den
Zauber Boses entdecken).

Zauber: Ein Kleriker wirkt gottliche Zauber, die er aus der
Zauberliste fiir 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 ,Bése, 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 Héhe seines
Weisheitsattributs (siehe Tabelle 1-3).

Kleriker meditieren oder beten, um ihre Zauber zu
erhalten. Ein Kleriker muss eine Stunde pro Tag auswéhlen,
die er in besinnlicher Ruhe oder Andacht verbringt, um
seine Zauber wiederzuerlangen. Ruhezeiten haben keinen
Einfluss auf das Vorbereiten seiner Zauber. Wihrend seiner
Meditation wahlt 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 Verfligung.

Energie fokussieren (UF): Jeder Kleriker kann, unabhiingig
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. Fin
boser 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 9 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 + 12
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 auerdem in der Lage sein, sein
heiliges Symbol zu prisentieren, um diese Fihigkeit einsetzen
zu kénnen.

Domiinen: Die Gottheit eines Klerikers beeinflusst seine
Gesinnung, welche Magie er einsetzen kann, seine Werte und
wie andere ihn sehen. Ein Kleriker sucht sich zwei Doméinen
von denen aus, die zu seiner Gottheit gehsren. Ein Kleriker
kann nur dann eine der Gesinnungsdominen (Boses, 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
Spiclleiter). Die Einschrinkung fiir die Gesinnungsdominen
pilt aber auch in diesem Fall.

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

Auflerdem erhilt der Kleriker die Krifte beider Dominen,
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 Gebelen
vorbereiten, die der Anzahl von Zaubern des o. Grads {1
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 verbrauchl
werden, wenn der Kleriker sie wirkt, und erneut eingesetzl
werden kénnen.

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
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o TABELLE 311 GOTTHEITEN YON PATHFINDER

“’Q Gottheit Gesinnung Beschreibung

Dominen Bevorzugte Waffe
" Erastil RG Gott des Ackerbaus, der Jagd, des Handels und der Familie Gemeinschaft, Gutes, Ordnung, Pflanzen, Tiere Langbogen
I lomedace RG Géttin der Ehre, der Gerechtigkeit, der Herrlichkeit und der Tapferkeit Gutes, Herrlichkeit, Ordnung, Sonne, Krieg Langschwert
Torag RG Gott der Strategie, des Schl;tzes und’des Schmiedens o Erde, Gutes, H:{ndwerk, Ordnung, Schqtz ; i Kriegshammgr
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 Triume, 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

Abadar RN Gott der Stidte, des Reichtums, der Handler und der Gesetze Adel, Erde, Ordnung, Rei’sen, Schutz Leichte Armbrust
Iror RN Gott der Ge;:hichte, des Wissensrund der eigenen Perfektion Heilung, Ordnung, Runen, Stirke, Wissen Unbewaffneter
Angriff
Gozreh N Gottheit der Natur, des Wetters und der See Luft, Pflanzen, Tiere, Wasser, Wetter ’ Dreizack
Pharasma N Géttin des Schicksals, des Todes, der Prophezeiungen Heilung, Ruhe, Tod, Wasser, Wissen Dolch
) und der Geburt

Nethys N Gott der Magie Magie, Runen, Schutz, Wissen, Zerstorung Kampfstab
Gorum CN Gott der Stirke, des Kampfs und der Waffen Chaos, Herrlichkeit, Krieg, Starke, Zerstérung Zweihandschwert

y Calistria CN Géttin des Betrugs, der Lust und der Rache Chaos, Gﬁick, Tricks, Wissen, Verzauberung‘ Peitsche
Asmodeus RB Gott der Tyrannei, dé} Sklavenhaltuné, des Sft;lies : Béses, Feuer, Magie, Ordnung, Tricks Streitkolben

und der Vertrige { 3 . .

Zon-Kuthon RB éott des Nei}s, der Sch;neriéﬁ; aer Dunkelhéit un::l des Verlusts 'Bijses, Dunkelheit, Ordnung, Tod, Zerstérung Stachelkette
Urgathoa NB Géttin der Véllerei, der Kraﬁkheiten und der Untoten Béses, Krieg, Magie, Starke, Tod Sense
Norgorber NB Gott der Gier, der Gehg?mnisse, des Gifts und des Mordes Béses, Wissen, Tod, Tricks, Verzauberung Kurzschwert
Lamashtu CB Géttin des Wahnsinns, der Monster und der Albtriume Béses, Stirke, Tricks, Wahnsinn, Verzauberung Krummsphwert
Rovagug CB b;tt des Zorns; ;ier Z’el’"stérung und der Katastrophen Béses, Chaos, Krieg, Wetter, Zerstorung 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 boser Kleriker (oder ein neutraler Kleriker, der eine
bése 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 bése ist, muss sich
entscheiden, ob er Wunden heilen oder Wunden verursachen
spontan zaubern méchte. Hat er diese Wahl getroffen, kann
sie nicht mehr geéindert werden. Diese Wahl bestimmt auch,
ob er positive (heilen) oder negative (Wunden verursachen)
Energie fokussieren kann (siehe Energie fokussieren).

Bése, Chaotische, Gute und Rechtschaffene Zauber: Fin
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,
- auffer 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 Bufe).

Domanen

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

Domine des Adels

Gottheiten: Abadar.

Verliehene Fihigkeiten: Du bist ein grofer 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 hichstens 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. Auerdem erhiltst du einen Bonus von +2 auf’
deinen Anfiihrerwert, solange du den Grundsitzen deiner
Gottheit (oder deines géttlichen Konzepts, falls du keine
Gottheit anbetest) folgst.

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

Domine der Befreiung

Gottheiten: Desna.

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

Freiheit (UF): Du hast die Fihigkeit, Beeintrichtigungen
deiner Bewegungsméglichkeiten 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, verdngstigt, 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.

Dominenzauber: 1 - Furcht bannen, > — Lahmung aufheben,
3~ Fluch brechen, 4 Bewegungsfreiheit, 5 — Verzauberung brechen,

0 — Michtige Magie bannen, 7 — Zuflucht, § — Gedankenleere,
O — Befreiung.

Domine des Basen

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

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

Hauch des Bosen (ZF): Du kannst eine Kreatur mit Hilfe
eines Beriihrungsangriffs im Nahkampfkrinkelnd machen.
Withrend 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 Fahigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal am Tag
einsetzen.

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

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

Domine des Chaos

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

Verlichene Fihigkeiten: Deine Beriithrung lisst das Chaos
I Lebewesen und Waffen flieRen. Du schwelgst in Allem,
Wan anarchistisch ist.

Hauch des Chaos (ZF): Du kannst eine Kreatur mit Chaos
¢iflillen, indem du einen Bertihrungsangriff im Nahkampf
linflihrst. Jedes Mal, wenn diese Kreatur in der nichsten

Runde dann 1W20 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 Walfle
durch Beriihrung fiir eine Anzahl an Runden in Hohe deiner
halben Klerikerstufe zu einer Waffe der Anarchie verzaubern,
Auf der 8. Stufe kannst du diese Fahigkeit nur einmal am
Tag einsetzen, und spiter je ein weiteres Mal am Tag flir
alle 4 weiteren Stufen.

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

Domine der Dunkelheit

Gottheiten: Zon-Kuthon.

Verlichene Fihigkeiten: Du kannst die Schatten und die
Dunkelheit manipulieren. Auierdem erhiltst du Blind
kimpfen als Bonustalent.

Hauch der Dunkelheit (ZF): Mit einem Beriihrungsangriff’
kannst du das Sichtfeld einer Kreatur mit Schatten und
Dunkelheit erfiillen. Die beriihrte Kreatur behandelt alle

anderen Wesen, als ob sie Tarnung hitten, und erhilt eine

20 % Fehlschlagchance aufalle 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.

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

Domine 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 9m von dir entfernt befindet.
Dies gilt als Beriihrungsangriff auf Entfernung. Dieses
Siuregeschoss verursacht 1W6 Punkte Saureschaden
+1 pro zwei Klerikerstufen. Du kannst diese Fihigkeit
(3 + WE-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

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

Dominenzauber: 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).




PATHFIN

Domine 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 schieffen lassen. Du kannst eine Kreatur als Ziel
. bestimmen, die sich nicht weiter als 9m von dir entfernt
befindet. Dies gilt als Beriihrungsangriff 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 Hiinde, 2.— Flammen erzeugen,
3 — Feuerball, 4 — Feuerwand, 5 — Feuerschild, 6 — Feuersaat,
7 — Elementargestalt 1V (nur Feuer), 8 — Flammende Wolke,
9 — Elementarhorde (nur Feuer).

Domine der Gemeinschaft

Gottheiten: Erastil.

Verliechene Fihigkeiten: Du kannst mit deiner
Beriihrung 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 aufferdem die Zustinde erschopft,
verdngstigt 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 9om 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.

Domiinenzauber: 1 - Segnen, 2 — Anderen schiitzen, 3 — Gebet,
4~ Zauberkrifte verleihen, 5 — Telepathisches Band, 6 — Heldenmahl,
7~ Zuflucht, 8 — Massen-Kritische Wunden heilen, 9 — Wunder.

Domane 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 beriihren 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 W20-Wurf wieder-
holen, den du gerade ausgefiihrt hast, bevor das Ergebnis des
~_ Wurfs 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.

Domine des Guten

Gottheiten: Cayden Cailean, Desna, Erastil, Tomedae,
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 beriihren, um ihr einen géttlichen
Bonus in Hohe deiner halben Klerikerstufe fiir 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.

Dominenzauber: 1 - Schutz vor Bisem, 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).

Domine 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 Berithrungsangriff 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 Héhe 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 flir 4 Runden die besondere Waffen-
eigenschaft tanzend verleihen. Auf der 8. Stufe kannst d‘u
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 — Hdohere Erschaffung, 7 — Eisenwand, 8 — Statue,
9 — Regenbogensphiire.

Domane 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 beriihren und dabei 1Wy
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 erhéhen
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.

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

Domaine der Herrlichkeit

Gottheiten: Gorum, Tomedae, Sarenrae.

Verliehene Fihigkeiten: Du bist von der Herrlichkeit des
Gottlichen durchdrungen und bist ein wahrer Feind der
Untoten. Fokussierst du Energien gegen Untote, so erhht
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 ermoglicht, eine
Kreatur als Standard-Aktion zu beriihren, um ihr einen Bonus
in Hohe 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 flir 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 ausfiihrst,
endet der Effekt fiir dich und deine Verbiindeten.

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

Domine des Rrieges

Gottheiten: Gorum, Tomedae, 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 beriihren und ihr damit fiir eine Runde
tinen 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

dir jedes Mal, wenn du diese Fihigkeit benutzt, ein anderey
Talent aussuchen. Du musst aber auch die Voraussetzungen
erflillen, um das Talent einsetzen zu kénnen.

Dominenzauber: 1 — Magische Waffe, 2 — Waffe des Glaubens,
3 — Magisches Schutzgewand, 4 — Géttliche Macht, &
Flammenschlag, 6~ Klingenbarriere, 7— Wort der Macht: Blindhell,
8 — Wort der Macht: Betdubung, 9 — Wort der Macht: Tod.

Domane der Luft

Gottheiten: Gozreh, Shelyn.

Verliehene Fihigkeiten: Du kannst Nebel, Wind ud
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 befindel.
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.

Dominenzauber: 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).

Domine 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 Angrifl’
mit einer Nahkampfwaffe in einer Reichweite von om
ausflihren. Dieser Angriff wird als Fernkampfangriff mit
einer geworfenen Waffe behandelt, aufer, dass du deinern
WE-Modifikator anstelle des GE-Modifikators hinzu addierst
(Schaden hingt immer noch von Stirke ab). Diese Fihigkeit
kann nicht fiir ein Kampfianéver eingesetzt werden. Du
kannst diese Fihigkeit (3 + WE-Modifikator) Mal am Tag
einsetzen.

Magiebannende Beriihrung (ZF): Ab der 8. Stufe kannst
du mit einem Beriihrungsangriff im Nahkampfein 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,

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

Domine der Ordnung

Gottheiten: Abadar, Asmodeus, Erastil, Tomedae, Irori,
Torag, Zon-Kuthon.

Verliehene Fihigkeiten: Du folgst einem strikten und

geordneten Kodex an Gesetzen und erreichst auf diesem
Wege Erleuchtung.




Hauch der Ordnung (ZF): Du kannst eine willfihrige
Kreatur mit einer Standard-Aktion beriihren, um sie mit der
Macht géttlicher Ordnung zu erfiillen, die es ihr erlaubt, alle
ihre Angriffs-, Fertigkeits-, Attributs- oder Rettungswiirfe fiir
eine Runde zu betrachten, als hitte der zugrunde liegende
Wiirfelwurfvon 1W20 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
Waffe durch Beriihrung fiir eine Anzahl von Runden in Hohe
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.

Domiinenzauber: 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).

Domine 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
50 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 Héhe
- 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
ciner freien Aktion eine Vielzahl von Holzdornen aus deiner
Haut schieen lassen. Solange du die Dornehriistung trigst,
nehmen Gegner, die dich mit einem waffenlosen Schlag
4 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.

Domine 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
Fufs, in einem Gefihrt oder mittels Magie. Erhéhe deine
normale Bewegungsrate um 3m.

Flinkfuf (UF): Mit einer Freien Aktion kannst du fiir
eine Runde eine erhohte Beweglichkeit erlangen. Fiir die
niichste 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 150m 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.
Dominenzauber: 1— Lange Schritte, 2 — Gegenstand aufspiiren,
3 — Fliegen, 4 — Dimensionstiir, 5 — Teleportieren, 6 — Weg finden,
7~ Michtiges Teleportieren, 8 — Athertor, 9 — Astrale Projektion.

Domine der Ruhe

Gottheiten: Pharasma.

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

Sanfter Schlaf (ZF): Deine Beriihrung erfiillt eine Kreatur
mit Lethargie, was fiir eine lebendige Kreatur nach einem
Beriihrungsangriff 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
Anzahlan 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 — Sanfle Ruhe, 3 — Mit
Toten sprechen, 4 — Todesschutz, 5 — Schneller Tod, 6 — Tod den
Untoten, 7 Zerstorung, 8 — Wellen der Entkriftung, 9 — Wehgeschrei
der Todesfee.

Domine 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 benotigt 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 hichsten 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.

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

Domiine 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. Auferdem 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 beriihren 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 flir eine Anzahl an Runden, die deiner Klerikerstufe
entspricht, eine Aura des Schutzes mit einem Radius von
9 m 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, Saure 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.

Dominenzauber: 1 - Heiligtum, 2— Anderen schiitzen, 3~ Schutz
vor Energien, 4 — Immunitit gegen Zauber, 5 — Zauberresistenz,
0~ Antimagisches Feld, 7 — Abstofung, 8 — Gedankenleere,
0 ~ Regenbogensphire.

Domine der Sonne

Gottheiten: ITomedae, 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 groe 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
un Runden pro Tag ausstrahlen, die deiner Klerikerstufe
entspricht. Dies wirkt wie der Zauber Tageslicht. AuRerdem
¢rleiden Untote in diesem Radius jede Runde, die sie in
diesem Radius bleiben, eine Anzahl von Schadenspunkten,
die deiner Klerikerstufe entspricht. Zauber und zauber-
Ahnliche Fihigkeiten aus der Kategorie Dunkelheit werden

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 — Gleilendes Licht, 4 — Feuerschild, 5 — Flammenschlag, 6
Feuersaat, 7~ Sonnenstrahl, 8 — Sonnenfeuer, g — Regenbogensphre,

Domane der Stirke

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

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

Kraftschub (ZF): Du kannst eine Kreatur mil einer
Standard-Aktion beriihren und ihr damit grofle Krafl
verleihen. Das Ziel kann die nichste Runde auf Wiirfe fiir
den Nahkampfangriff, auf Kampfmanoverproben, 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 flir eine Anzahl an Runden, die deiner Klerikerstufe
entspricht, deine Klerikerstufe als Verbesserungsbonus
auf deinen Stirkewert addieren. Der Bonus gilt sowohl fiir
Stirkewiirfe als auch fiir Wiirfe auf Fertigkeiten, die auf’
Stirke basieren. Die Runden, in denen die Fahigkeit genutat
wird, miissen nicht direkt aufeinander folgen.

Domiinenzauber: 1 — Person vergrofern, 2 — Birensldrke,
3 — Magisches Schutzgewand, 4 — Immunitit gegen Zauber,
5 — Gerechte Macht, 6 — Steinhaut, 7 — Zugreifende Hand, 8 ~
Geballte Faust, 9 — Zerdriickende Hand.

Domiine der Tiere

Gottheiten: Erastil, Gozreh.

Verliehene Fihigkeiten: Du kannst problemlos mit Tieren
sprechen oder dich mit ihnen anfreunden. Auerdem beharn-
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, dic
diese Fihigkeit iiber ihren Bund mit der Natur erhalten,
rechnen mit ihrer Druidenstufe -3, um die Eigenschaften
ihres Tiergefihrten zu bestimmen.)

Dominenzauber: 1 - Tiere beruhigen, 2 - Tier festhalten, 3 -
Tier beherrschen, 4 - Verbiindeten der Natur herbeizaubern 1V (nur
Tiere), 5 - Bestiengestalt I11, 6 - Schutzhiille gegen Lebendes, 7 -
Tierform, 8 - Verbiindeten der Natur herbeizaubern VIII (nur Tier €)
9 - Gestaltwandel.

Domine des Todes

Gottheiten: Norgorber, Pharasma, Urgathoa, Zon-Kuthon,
Verliehene Fihigkeiten: Du kannst mit deiner Beriihrung,

blutende Wunden verursachen und fiithlst dich in der

Gegenwart von Toten heimisch.
Blutige Hand (ZF): Du kannst bei einer lebenden Kreatur
mit Hilfe eines Beriihrungsangriffs im Nahkampf 1W6

/




Schadenspunkte pro Runde verursachen. Die Wirkung
: hiilt fiir eine Anzahl von Runden an, die der Hilfte deiner
N " Klerikerstufe entspricht (Minimum 1 Runde), oder bis sie
Y 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.

Domiinenzauber: 1 — Furcht auslosen, 2 — Totenglocke,
3 = Tote beleben, 4 — Todesschutz, 5 — Schneller Tod, 6 — Untote
erschaffen, 7 — Zerstorung, 8 — Mchtigere Untote erschaffen,
9~ Wehgeschrei der Todesfee.

Domiine der Tricks

Gottheiten: Asmodeus, Calistria, Lamashtu, Norgorber.
Verliehene Fihigkeiten: Du bist ein Meister der Illusionen
- und der T4uschung. Bluffen, Heimlichkeit und Verkleiden
gelten fiir dich als Klassenfertigkeiten.
) Nachahmungstiter (ZF): Du kannst mit einer Bewegungs-
/‘\5,7,} . 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 zerstért
. wurde). Du kannst nicht mehr als einen Nachahmungstiter zu
~ ¢inem Zeitpunkt haben. Die Fihigkeit ist nicht kumulativ mit
% Spiegelbilder. Du kannst diese Fihigkeit (3 + WE-Modifikator)
{« Mal am Tag einsetzen.
o Meisterhafte Illusion (ZF): Ab der 8. Stufe kannst du eine
= Illusion erschaffen, die dich und eine beliebige Anzahl an
*Ax, Verbiindeten innerhalb eines Radius von g 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
betrigt 10 + deine halbe Klerikerstufe + dein WE-Modifikator.
Diese Runden miissen nicht direkt aufeinander folgen.
Dominenzauber: 1 — Selbstverkleidung, 2 — Unsichtbarkeit,
3 — Unauffindbarkeit, 4 — Verwirrung, 5 — Falsche Erkenntnis,
6 — Ablenkung, 7 — Abschirmung, 8 — Massenunsichtbarkeit,
O = 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 Schonheit sind nahezu géttlich

Hauch der Benommenbheit (ZF): Du kannst eine lebende
Kreatur mit einem Beriihrungsangriff im Nahkampf
fiir eine Runde benommen machen. Diese Fihigkeit hat
keinen Einfluss auf Kreaturen, die eine héhere 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 + V2 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 - Geflihle besdnfligen,
3 - Einfliisterung, 4 — Heldenmut, 5 — Monster bezaubern, 6 — Geas/
Auftrag, 7— Wahnsinn, 8 — Aufforderung, 9 — Monster beherrschen.

Domine des Wahnsinns

Gottheiten: Lamashtu.

Verliehene Fihigkeiten: Du gehst in dem Wahnsinn auf;
der tiefin deinem Herzen lauert, und kannst ihn nach aufen
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
Beriihrungsangriffs 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 fiir eine Anzahl an Runden, die deiner Klerikerstufe
entspricht, als Standard-Aktion eine Aura des Wahnsinns mit
einem Radius von 9m ausstrahlen. Feinde, die sich innerhalb
der Aura aufhalten, 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.

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

Domine 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 9m 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 — Kaltekegel, 7 Elementargestalt IV (nur Wasser), 8 — Verdorren,
9 — Elementarhorde (nur Wasser).

Domine des Wetters

Gottheiten: Gozreh, Rovagug.

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

Sturmbée (ZF): Du kannst als Standard-Aktion eine
Sturmbde erzeugen, die mit einem Beriihrungsangriff
auf Entfernung einen beliebigen Feind treffen kann, der
sich nicht weiter als gm entfernt befindet. Die Sturmboe
verursacht 1W6 Punkte nichttédlichen Schaden +1 pro 2
Klerikerstufen. Auerdem 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 méchtest, darfst aber nie
mit mehr als einem Blitz auf eine Kreatur zielen und keine
zwei Ziele diirfen weiter als 9 m weit voneinander entfernt
sein. Die Fihigkeit funktioniert ansonsten wie der Zauber
Blitze herbeirufen.

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

Domine des Wissens

Gottheiten: Calistria, Irori, Nethys, Norgorber,
Pharasma.

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

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

Fernwahrnehmung (ZF): Beginnend mit der 6. Stufe kannst
u Hellhsren/Hellsehen beliebig als zauberihnliche Fihigkeit
einsetzen, wobei du deine Klerikerstufe als Zauberstufe
verwendest. Diese Fahigkeit 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.

Domane der Zerstdrung

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

Verliehene Fihigkeiten: Du schwelgst in Zerfall und
Verwiistung und kannst besonders zerstérerische Angriffe
ausfiihren.

Zerstorerischer Schlag (UF): Du erhiltst die Kraft des
Zerstorerischen Schlags: die {ibernatiirliche Fihigkeit,
einen einzelnen Nahkampfangriff mit einem Moralbonus
i 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
elnsetzen.

Aura der Zerstorung (UF): Ab der 8. Stufe kannst du pro
Tag fiir eine Anzahl an Runden, die deiner Klerikerstufe
entspricht, eine Aura der Zerstorung mit einem Radius von
9m 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. Auferdem werden
alle Bedrohungen automatisch bestitigt. Die Runden, in
denen die Fihigkeit genutzt wird, miissen nicht direkt
aufeinander folgen.

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

MMAG:ER

Hinter dem Schleier des Weltlichen liegen die Geheimnisse
der absoluten Macht. Und diese Geheimnisse sind das Werk
von Wesen, welche das menschliche Vorstellungsvermogen
iibersteigen, leben sie doch in Reichen, in denen Gétter
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 Krifle,
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 kénnen ihren Gefihrten dabei helfen, jede Gefahr zu
iiberwinden.

Gesinnung: Jede.

Trefferwiirfel: W6

Rlassenfertigkeiten

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

Klassenmerkmale

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,
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TABELLE 3-12: MAGIER

Zauber pro Tag
Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell O ik it a3l e R DORELON Wil uE BB s 05
1 +0 +0 +2 +0  Arkane Schule, Arkane Verbindung, 3 T - = = = = = — —
Schriftrolle anfertigen, Zaubertricks

2 +1 +0 +3 +0 4 2 — — — — — — — —
3 +1 +1 +3 +1 4 2 1 — — — — — — —
4 +2 +1 +4 +1 4 3 2 — — — — — — —
5 +2 +1 +4 +1 Bonustalent 4 3 2 T - - = = = —
6 +3 +2 +5 +2 4 3 3 2 — — — — — —
7 +3 +2 +5 +2 4 4 3 2 1T - = = = —
8 +4 +2 +6 +2 4 4 3 3 2 - - = = -
9 +4 +3 +6 +3 G A S, ot M e A B T
10 +5 +3 +7 +3 Bonustalent 4 4 4 3 3 2 — — — —
M +5 e B +3 R P R I e
12 +6[11  +4 +8 +4 I P T i e
13 +6[+1 44 +8 +4 A FOMIRCE HARL g 3 2 1 - —
14 4742 +4 +9 +4 4 4 4 4 4 3 3 Gkl A
15 +7[+2 +5 +9 +5 Bonustalent 4 4 4 4 4 4 3 2 i
3" #8345 410 +5 ol P S SR M T B T R
T RE 5 s +5 4 5 Adadddinig RN Ll g8 - 2 v

B8 Aitofr4 46 1 46 P VR R N LY e e R AR

Y +o[+4l +6 +6 £ sl A A ] Leciliahd, id duik e 3 us3

20 . +10[+5 +6 +12 +6 Bonustalent 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

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 verfligt (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: Ein Magier kann eine seiner Bonus-
sprachen, die ihm durch sein Volk zur Verfligung 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.

Fin 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

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. Auferdem erhalten spezialisierte Magier
einen zusitzlichen Zauberplatz auf jedem Zaubergrad ab
dem 1. Grad, den sie wirken koénnen. 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
fiir 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 fiir 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

Waffe. Diese Gegenstinde sind immer eine Meisterarbeit.
Waffen, die auf der ersten Stufe erlangt werden, kénnen 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
thm ein Wurf auf Zauberkunde gelingen. Der SG ist 20 +
Grad des Zaubers.

Ein Fokus kann ein Mal pro Tag genutzt werden, um
cinen 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 nétigen Stufe fiir 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
(siche 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, einschlieflich
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 zerstérten Fokus. Der
neue Fokus behilt allerdings seine vorherigen magischen
Higenschaften 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
j-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 (siche oben).

Schriftrolle anfertigen: Auf der 1. Stufe erhilt ein Magier
as 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




. Gegenstinden oder eine Zaubermeisterschaft handeln.
Der Magier muss trotzdem alle Voraussetzungen fiir das
'\ Talent erfiillen, einschliefflich 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 verfligt.
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
Jjederzeit Zauber aus den Zauberbiichern anderer Magier in
sein Zauberbuch iibertragen (siehe dazu Kapitel o).

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 deri Energietyp fest,

wenn du Zauber vorbereitest. Die Resistenz kann sich jeden
. ‘Tag indern. Ab der 11. Stufe steigt die Resistenz auf10. Ab der
20. Stufe wird aus der Resistenz eine Immunitiit 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
(einschlieflich 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 Beschwoérung (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 verschief8en, der nicht weiter als 9m 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 9m 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.
Auflerdem erhiiltst 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 fiir 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 auflerdem 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 zerstéren.

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 iiberwinden, und das bessere Ergebnis verwenden.

Energiegeschoss (ZF): Du kannst als Standard-Aktion

ein Energiegeschoss auf einen Gegner verschieRen, 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 hiilt,
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 1llusion

Illusionisten 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
wKonzentration“ stehen hat, hilt die Hilfte deiner Magier-
stufen (Minimum 1) an Runden, nachdem du aufgehort hast,
dich zu konzentrieren. Ab der 20. Stufe kannst du einen
Ilusionszauber, den du wirkst und der bei der Wirkungsdauer
den Eintrag ,Konzentration* stehen hat, permanent machen.
Du kannst auf diese Weise nicht mehr als eine Tllusion zur
pleichen Zeit permanent machen. Sobald du eine andere
Hlusion als permanent erklirst, erlischt die vorige perma-
nente lusion.

Blendstrahl (ZF): Du kannst als Standard-Aktion mit einem
Berithrungsangriff auf Entfernung einen schimmernden
Strahl auf einen Gegner verschieen, der nicht weiter als
om entfernt ist. Der Strahl lisst Kreaturen 1 Runde lang
blind werden. Kreaturen, die mehr Trefferwiirfel haben, als
ex deiner Magierstufe entspricht, werden stattdessen 1 Runde
ling geblendet. Blinde Kreaturen sind gegen die Wirkung
lmmun. 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 fiir eine Anzahl an
Runden pro Tag unsichtbar machen, die deiner Magierstufe
enlspricht. Die Runden miissen nicht direkt aufeinander
lblgen. Die Fihigkeit funktioniert ansonsten wie der Zauber
Mdchtige 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
udler Untote vertreiben als Bonustalent. Du kannst (3 +dein
IN-Modifikator) Mal am Tag Energie fokussieren, aber nur
Ui dieses Talent einzusetzen. Du kannst diese Fihigkeit
il zusitzlichen Talenten erweitern, wie zum Beispiel
Yuniitzliches Fokussieren oder Verbessertes Fokussieren,
uber nicht mit Talenten, die das Fokussieren abwandeln,
Wie zum Beispiel Element Fokussieren oder Gesinnung
Fokussieren. Der SG fiir den Rettungswurf gegen den
Winsatz dieser Fihigkeit ist 10 + deine ¥ Magierstufe +
ilein CH-Modifikator. Ab der 20. Stufe kénnen Untote ihre
Henistenz gegen Fokussieren nicht auf den Rettungswurf
pepen diese Fihigkeit anrechnen.

Grabeshauch (ZF): Du kannst als Standard-Aktion einen

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 fiir 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 v \‘
einem Radius von 3 m fiir eine Anzahl von Runden pro Tagin "/1
Hohe deiner Magierstufe. Diese Fihigkeit erlaubt es dir nur,
lebende oder untote Kreaturen zu entdecken. Diese Sicht sagl 1
dir auflerdem, ob die Kreatur lebt oder untot ist. Konstrukte

oder andere Kreaturen, die weder leben noch untot sind, .
kénnen mit dieser Fihigkeit nicht wahrgenommen werden. Fiir |
alle weiteren vier Magierstufen erhoht 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.

Korperliche 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 Beriihrungsangriff auf Entfernung mit einer
telekinetischen Faust gegen einen Feind ausfiihren, der
nicht weiter als gm entfernt ist. Die Faust verursacht 1Wq
Punkte Wuchtschaden +1 pro 2 Magierstufen. Du kannst diese
Fahigkeit (3 + dein IN-Modifikator) Mal am Tag einsetzen.

Form verindern (UF): Ab der 8. Stufe kannst du deine
Gestalt pro Tag fiir eine Anzahl an Runden verindern, die
deiner Magierstufe entspricht. Die Runden miissen nicht
direkt aufeinander folgen. Die Fihigkeit funktioniert
ansonsten wie Bestiengestalt IT oder Elementargestalt I. Al
der 12. Stufe funktioniert diese Fihigkeit wie Bestiengestalt
IIT 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 Benommenheit (ZF): Du kannst eine lebende
Kreatur mit Hilfe eines Beriihrungsangriffs 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
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von §m 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 Angriff wird als Fernkampfangriff
mit einer geworfenen Waffe behandelt, aufler dass du deinen
IN-Modifikator anstelle des GE-Modifkators einsetzt
(Schaden hiingt 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 éindert

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 fiir
jeden Grad iiber einem ausgeben, den das Talent zu dem
Zauber addiert. Obwohl diese Fihigkeit den Grad des Zaubers
nicht erhéht, kannst du sie nicht einsetzen, um einen Zauber
zu wirken, dessen veréinderter Zaubergrad hoher ist als der
hochste Zaubergrad, den du wirken kannst.

Stufe des  Bonus auf

Meisters natiirliche RK* IN> Speziell

1-2 +1 6  Wachsamkeit, Verbessertes
Entrinnen, Empathische
Verbindung, Zauber teilen

”3‘-4 Beriihrungszauber
iibermitteln

5-6 +3 Mit Meister sprechen

7-8 +4 Mit Tieren seiner Art
sprechen

9-10 ! k+5 10 —
11-12 +6 11 Zauberresistenz
13-14 +7 12 Vertrauten ausspihen
15-16 +8 . S
e

19-20 +10 15 —

1 Natiirliche Rustung: 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 behilt 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
dimmrigem Licht einen Bonus von +3 auf
konkurrierende Wiirfe auf Wahrnehmung, die
auf Sicht basieren.

Der Meister erhilt bei Tageslicht einen Bonus
von +3 auf Wiirfe auf Wahrnehmung, die auf
Sicht basieren. s

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 Wah! seines Meisters. Dies ist eine
uibernatirliche Fihigkeit.

Die Werte des Vertrauten: Als Basis werden die Werte eines
entsprechenden Tiers, wie es im Pathfinder Monsterhandbuch
angegeben ist, mit folgenden Anderungen benutzt.

Trefferwiirfel: Fiir 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 flir 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 erschlieSen 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.

Natirliche Riistung: Der hier angegebene Wert stellt die
Verbesserung der natiirlichen Riistung des Vertrauten dar.

Wachsamkeit (AF): Solange sich der Vertraute innerhalb
ciner Armeslinge vom Meister entfernt befindet, erhilt dieser
das Talent Wachsambkeit.

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-
penen 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 Berithrungszauber 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
cingeschrinkten 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 hiitte.

Beriihrungszauber iibermitteln (UF): Wenn der Meister
mindestens die 3. Stufe erreicht hat, kann der Vertraute
flir ihn einen Berithrungszauber iibermitteln. 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
ibermittelt den Zauber genau so, wie es sein Meister auch
kinnte. Wie iiblich verfillt der Zauber, wenn der Meister
einen weiteren Zauber wirkt, bevor der Beriihrungszauber
(Ibermittelt wurde.

Mit Meister sprechen (AF): Wenn der Meister die 5
Stufe erreicht hat, konnen er und sein Vertrauter verbal
miteinander kommunizieren, als ob sie eine gemeinsame
Sprache sprechen wiirden. Andere Wesen kénnen diese
Kommunikation nicht ohne magische Hilfe verstehen.

Mit Tieren seiner Art sprechen (AF): Wenn der Meister die !
Stufe erreicht hat, kann sein Vertrauter mit Tieren kommui-
nizieren, die annihernd von der gleichen Art sind wie er
(einschlieflich 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 eingeschriinkt.

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 grofer
oder gleich der Zauberresistenz, gelingt der Zauber.

Vertrauten ausspahen (ZF): Wenn der Meister die 13. Stufe
erreicht hat, kann er ein Mal am Tag den Zauber Ausspiihen
auf'seinen Vertrauten wirken.

Arkane Zauber und Riistungen

Riistungen schrinken die komplizierten Gesten ein, die
ein Magier ausfiithren muss, um einen Zauber mit Gesten-
komponente zu wirken. In der Beschreibung der Waffen
und Riistungen werden die Chancen auf einen Zauberpatzer
aufgelistet (siche Seite 150).

Wenn ein Zauber keine Gestenkomponente hat, kann er
ohne eine Chance auf einen Zauberpatzer ausgefiihrt werden.
Solche Zauber kénnen sogar angewandt werden, wenn die
Hiinde 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.

SGg MONCH

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 konnen wie mit einer
Klinge. Bekannt sind diese Personen als Monche, 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, aufergewdhnliche Zihigkeit und
Fihigkeiten verleihen, von welchen selbst die begabtesten
Krieger nur triumen konnen. Auf dem Hohepunkt ihrer
Meisterschaft gelingt es Monchen, die Grenzen der
Sterblichen zu tiberwinden und Transzendenz zu erreichen.
Ménche wandeln auf dem Pfad der Ehrfurcht. Und wer




TABELLE 3-13: MONCH

Sturz abbremsen (jede Distanz)

Schlaghagel waffenloser RK- Bewegungs-
Stufe GAB  REF WIL ZAH Speziell Angriffbonus Schaden* Bonus bonus
1 +0 +2 42 +2 Betdubender Schlag, Bonustalent, —-1/-1 W6 +0 +om
Schlaghagel, Waffenloser Schlag
2 +1 +3 +3 43 Bonustalent, Entrinnen +0/+0 1Wé +0 +om
3 +2 +3 43 +3  Mandver Training, +1/+1 W6 +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/+3 w8 +1 +3m
6 +4 +5 +5 +5 Bonustalent, Sturz abbremsen (9m) +4[+4/-1 w8 +1 +6m
3 +5 +5 +5 +5 Ki-Pool (Kaltes Eisen/Silber), +5[+5/+0 w8 +1 +6m
Unversehrtheit des Kérpers
8 +6/+1 +6 +6 +6 Sturzabbremsen (12m) +6/+6/+1/}1 1Wio +2 +6m
9 +6/+1 +6 +6 +6 Verbessertes Entrinnen +7[+7/+2[+2 1Wio +2 +9m
10 +7/+2 +7 47 47 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 1Wio +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 48 +8 Diamantseele +11/+11/+6/+6/+1 2Wé +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/+ﬁ 410 +10 +10 Ki-Vorrat (Adamant), +14/[+14[+9/+9/+4/+4/—1 2W8 +4 +15m
Sturz abbremsen (24m)
17 412/+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/+3 411 411 +u1  Bonustalent, Sturz abbremsen (27m). +16/+16/+11/+11/+6/+6[+1  2W8 +4 +18m
19 +14/+9/+4 411 411 411 Kérper lésen H17[+7/+12/412[+7[+7/+2  2W8 +4 +18m
20 +15/+10/+5 #2412 412 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: Monche sind héchst beweglich und kénnen selbst
die groften Gefahren iiberwinden. Sie schlagen zu, wo man
es am Wenigsten erwartet und wissen die Schwichen ihrer
Feinde zu nutzen. Ménche sind flinke und gewandte Kampfer
und finden sich problemlos auf jedem 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.

Klassenmerkmale

Die nachfolgenden Fihigkeiten sind die Klassenmerkmale
des Ménchs.

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 mittelgroRe Ménche. Kleine oder groRe Wesen entnehmen ihre Werte aus der Tabelle bei der Erklirung des Waffenlosen Schlages.

Kurzschwertern, Nunchakus, Sais, Schleudern, Shuriken,
Sianghams, Speeren und Wurfspeeren geiibt.

Er ist mit keinerlei Riistungen oder Schilden vertraut.

Sollte der Monch 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
Kampfmanéververteidigung 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 méchte, 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 kénnen
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 Einsatzmoglichkeiten verwendet der Ménch seinen
normalen Grund-Angriffsbonus. p

Ab der 8. Stufe kann ein Ménch zwei zusitzliche Angriffe
ausfiihren, wenn er seine Gegner mit einem Schlaghagel
cindeckt, als wiirde er das Talent Verbesserter Kampf
mit zwei Waffen einsetzen (unabhiingig davon, ob er die '
Voraussetzungen erfiillt oder nicht).

Ab der 15. Stufe erhilt der Ménch drei zusitzliche g
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 Ménch erhilt auf jeden Angriff im Schlaghagel
seinen vollen Stirkebonus, egal ob er den Angriff mit seiner
Zweithand oder mit einer beidhindigen Waffe ausfiihrt.
lin Ménch kann einen unbewaffneten Angriff auch durch
ein Kampfmanover der Arten Entwafthen, Gegenstand
zerschmettern oder Zu Fall bringen ersetzen. Der Ménch
kann wihrend des Schlaghagels keine Waffe benutzen, die
keine Monchswaffe ist. Ein Ménch mit natiirlichen Waffen
kann diese weder in einem Schlaghagel einsetzen, noch kann
er seine natiirlichen Angriffe zusitzlich zu dem Schlaghagel
ausfithren.

Waffenloser Schlag: Auf der 1. Stufe erhilt der Ménch
das Talent Verbesserter Waffenloser Schlag als Bonustalent.
lr kann mit seiner Faust, den Ellenbogen, Knien oder den
Miflen angreifen. Das heift, ein Ménch kann auch wenn er
seine Hinde voll hat noch unbewaffnete Angriffe durch-
flihren. 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 todlichen Schaden. Er kann sich
jedoch entscheiden, nichttédlichen Schaden zu machen,
ohne Abziige hinzunehmen. Die gleiche Wahl hat er wihrend
ecines Ringkampfes.

Der waffenlose Angriff des Ménchs zihlt sowohl als
hergestellte als auch als natiirliche Waffe, wenn es um
Zauberspriiche und Effekte geht, die Angriffe verbessern.

Ein Moénch verursacht mit seinen waffenlosen
Angriffen mehr Schaden als ein normaler
Nahkimpfer, wie in der Tabelle 3-13 zu erkennen
Isl. Die Angaben richten sich nach einem
mittelgrofen Ménch. Ein kleiner Ménch
verursacht weniger und ein groer Ménch
mehr Schaden.

SCHADEN FiR DEN WAFFENLOSEN ANGRIFF VON
KLEINEN UND GROSSEN MONCHEN

Stufe  Schaden kleiner Ménch  Schaden groRer Ménch

1-3 Wy W8
4-7 1Wé 2Wé
811 W8 2W8
12-15 1W1o 3Wé
16-19 2W6 3W8
20 2W8 ; 4W8
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Bonustalent: Auf der 1., der 2. und dann alle vier weiteren

_ Stufen darf der Ménch 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 Monch
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 Méglichkeit,
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 fiir 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 fiir 1W6+1 Runden gelihmt ist. Der Ménch

- muss sich dafiir entscheiden, welchen Zustand er anwendet,
bevor der Angriffswurf gemacht wird. Diese Effekte addieren
sich nicht mit sich selber (soll heifien, ein Wesen, das durch
cinen betiubenden Schlag krinkelnd ist, kann durch einen
erneuten Treffer nicht zur Ubelkeit gebracht werden), aber
zusitzliche Treffer erhohen die Dauer des Zustandes.

Entrinnen (AF): Wenn ein Monch, der mindestens die
2. Stufe erreicht hat, einen Reflexwurf durchfiihrt, um nur

- halben Schaden zu erleiden, nimmt er bei gelungenem

~ Rettungswurfkeinen 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 Ménch,
anhand der Tabelle 3-13, einen Verbesserungsbonus zu seiner
Bewegungsrate. Ein Monch, der Riistung oder mehr als eine
leichte Last trigt, verliert diesen Bonus.

Manévertraining (AF): Ab der 3. Stufe benutzt der Ménch
seine Stufe als Grund-Angriffsbonus, um seinen Kampf-
mandverbonus 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 vollfithren kann. Die
Anzahl an Punkten im Ki-Vorrat eines Monchs entspricht
seiner halben Stufe plus seinen WE-Modifikator. Solange
er noch mindestens einen Punkt in seinem Vorrat hat,
kann er Ki-Schlige ausfiihren. Auf der 4. Stufe zihlt sein

- unbewaffneter Angriff, dank Ki-Schlag, als magische Waffe,
um Schadensreduzierung und Hirte zu iiberwinden. Ab der 7.

;:ﬁ 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 héchsten Angriffsbonus durchzufiihren.
Zudem kann er einen Ki-Punkt ausgeben, um seine
Bewegungsrate fiir eine Runde um 6m zu erhohen. Fiir
einen Ki-Punkt erhilt der Ménch eine Runde lang einen
Ausweichbonus von +4 auf seine Riistungsklasse. Der Einsatz
einer solchen Fihigkeit zihlt als Schnelle Aktion. Der Ménch
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 Ménch, der mindestens die
4. Stufe erreicht hat und héchstens eine Armlinge von
einer Wand entfernt ist, kann diese nutzen, um einen Sturz
abzuschwichen. Wenn er diese Fihigkeit erhilt, wird die
Sturzhohe 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 Ménch 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 erhilt
der Monch 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 Ménch
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 Hohe seiner Stufe heilen.

Verbessertes Entrinnen (AF): Ab der 9. Stufe verbessert sich
die Fihigkeit eines Ménchs, einem Angriff zu entrinnen. Ist
der Ménch 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
Monch 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 Ménch mit einem Zauber zu betreffen, muss
ein Zauberwirker mit einer Zauberstufenprobe (1W20
+ Zauberstufe) die Zauberresistenz des Monchs erreichen
oder iibertreffen.

Vibrierende Handfliche (UF): Ab der 15. Stufe kann der
Ménch den Kérper eines Gegners in Vibration versetzen, die
spiter dann, sollte es der Monch wiinschen, tédlich wirkt. Er
kann die Vibrierende Handfliche ein Mal pro Tag einsetzen

und muss dies ankiindigen, bevor er den Angriffswurf durch-
flihrt. Kreaturen, die nicht von kritischen Treffern betroffen
werden konnen, sind immun gegen diese Fihigkeit. Trifft
der Ménch ansonsten mit seinem Angriff und verursacht
er bei seinem Ziel Schaden, wurde die Fihigkeit erfolgreich
eingesetzt.

Nach dem Treffer kann der Ménch innerhalb einer
Anzahl von Tagen, die seiner Monchsstufe 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 Monchs), stirbt es. Gelingt der
Rettungswurf, ist das Ziel nicht mehr in Gefahr durch diesen
Finsatz der Fihigkeit Vibrierende Handfliche. Aber es kann
natiirlich zu einem spiteren Zeitpunkt Ziel eines erneuten
solchen Angriffs werden. Ein Ménch kann nicht mehr als
cine Vibrierende Handfliche zur gleichen Zeit aktiv haben.
Setzt der Ménch seine Vibrierende Handfliche ein, wihrend
eine andere Anwendung der Fihigkeit noch wirkt, erlischt
der friithere Effekt.

Zeitloser Kérper (AF): Mit dem Erreichen der 17. Stufe
nimmt der Ménch keine Attributsverschlechterungen durch
dlas 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.

Korper 16sen (UF): Mit dem Erreichen der 19. Stufe
erhilt der Ménch die Fihigkeit, sich fiir eine Minute in
¢inen itherischen Zustand zu versetzten, wie durch den
Zauber Atherische Gestalten. Diese Fahigkeit einzusetzen,
eutspricht einer Bewegungsaktion und kostet den Ménch
drel Ki-Punkte. Diese Fihigkeit betrifft nur den Ménch selber
tnd kann nicht eingesetzt werden, um jemand anderen
Atherisch zu machen.

Perfektes Selbst: Auf der 20. Stufe wird der Monch ein
magisches Wesen. Ab dann zihlt er fiir Zauber und magische
Hlekte nicht mehr als Humanoider (oder welcher Art der
Mbnch vorher war), sondern als Externar. Zudem erhilt er
¢ine Schadensreduzierung von 10/Chaos, mit der er vom
Sthaden jedes Angriffs, der nicht mit einer chaotischen Waffe
uder mit einer natiirlichen Waffe von einem Wesen mit der
Unterkategorie chaotisch durchgeflihrt wurde, zehn Punkte
abziehen kann.

Anders als sonstige Externare kann der Monch jedoch,
#henso wie es seiner bisherigen Art entspricht, von den Toten
wiedererweckt werden.

Fhemalige Monche

Fin Monch, der eine nicht rechtschaffene Gesinnung
ahnimmt, kann nicht weiter als Ménch aufsteigen. Er behilt
Jedoch all seine Fihigkeiten.

i PALADIN

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 Gétter verschrieben und ihr Schwert und ihr Leben
dem Kampf gegen das Bése 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
verkérpern, 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 moglicherweise 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 kidmpfen.

Gesinnung: Rechtschaffen Gut.

Trefferwiirfel: W10

Rlassenfertigkeiten

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.

Klassenmerkmale

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 (aufer
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 Bises entdecken nutzen. Er
kann sich im Rahmen einer Bewegungsaktion auf einen
einzelnen Gegenstand oder ein Individuum innerhalb von
18m 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 bése Gesinnung in
anderen Wesen oder Objekten entdecken.

Béses 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 béser Gesinnung ist, dann addiert er seinen




TABELLE 3-14: PALADIN

Zauber pro Tag
Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell L 20 ARG
1 +1 +0 +2 +2  Aura des Guten, Béses entdecken, —_ - —_ -
Béses niederstrecken 1/Tag
2 +2 +0 +3 +3  Gottliche Wiirde, Handauflegen - = = =
3 +3 +1 +3 +3  Aura der Tapferkeit, Gnade, Gottliche Gesundheit —_ = = -
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 — —_ -
7 +7/+2 +2 +5 +5  Béses niederstrecken 3/Tag 1 o — -
8 +8/+3 +2 +6 +6  Aura der Entschlossenheit 1 1 —_ —
9 +9/+4 +3 +6 +6  Gnade 2 1 —_ -
10 +10/+5 +3 +7 +7  Boses niederstrecken 4/ Tag g 1 o —
1 +11/+6/+1 +3 +7 +7  Aura der Gerechtigkeit 2 1 IO =
12 +12/4+7/+2 +4 +8 +8  Gnade 2 2 i —
13 +13/+8/+3 +4 +8 +8  Boses niederstrecken 5/ Tag 3 2 1 o
14 +14/+9/+4 +4 +9 +9  Aura des Glaubens 3 3 1 1
15 +15/+10/+5 +5 +9 +9  Gnade 3 2 2 1
16 +16/+11/+6/+1 +5 +10  +10 Béses niederstrecken 6/ Tag 3 3 2 1
17 +17/+12/+7[+2 +5 410  +10 Aura der Rechtschaffenheit 4 3 2 Y
18 +18/+13/+8/+3 +6 411 +11  Gnade 4 | 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 Boses niederstrecken zufiigt. Ist das Ziel der Fihigkeit
Boses niederstrecken gar ein Externar der Unterkategorie
bdise, ein bose gesinnter Drache oder ein Untoter, erhoht
sich der Bonusschaden auf den ersten erfolgreichen Angriff
auf2 Punkte je Paladinstufe. Unabhingig vom Ziel umgehen
Angriffe zum Niederstrecken eines bosen Ziels jedwede
Schadensreduzierung, die die Kreatur haben mag,

Auflerdem erhilt der Paladin einen Ablenkungsbonus
in Hohe seines CH-Bonus (wenn er einen hat) zu seiner
Rilstungsklasse 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
cinlegt 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
‘lag bis zu einem Maximum von sieben Mal tiglich auf der
19. Stufe einsetzen, wie es in der Tabelle 3-14 angegeben ist.

Gottliche 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 Hohe von je 1W6 Schadenspunkten pro 2 Paladinstufen
heilen. Um diese Fihigkeit einzusetzen, muss der Paladin

. eine Standard-Aktion aufwenden, aufler er wihlt 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 Beriihrungsangriff 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.

Géottliche 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 aufSerdem 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.

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, aufer es hat
genau o Trefferpunkte.

Mit der 9. Stufe wird die Liste der wihlbaren Gnaden um
folgende erweitert.

Entkraftet: Das Ziel ist nicht mehr entkriftet. Der Paladin
muss die Gnade Erschopft gewihlt haben, bevor er diese
Gnade auswihlen kann.

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 verdngstigt. 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 g
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.

+ Beldubt: Das Ziel ist nicht mehr betiubt.

+ Blind: Das Ziel ist nicht mehr blind

+ Geldhmt: Das Ziel ist nicht mehr gelihmt.

s laub: Das Ziel ist nicht mehr taub.

Diese Fihigkeiten sind kumulativ. Zum Beispiel heilt
tlas Handauflegen eines Paladins der 12. Stufe 6W6 Punkte
Schaden, kénnte die Zustinde erschopft und entkriftet
¢ntfernen und zusitzlich Krankheiten kurieren und Gift
neutralisieren. Sobald ein Zustand oder Zaubereffekt als
Gnade ausgewihlt worden ist, lisst sich dies nicht mehr
Undern.

Positive Energie fokussieren (UF): Mit dem Erreichen
iler 4. Stufe erhilt der Paladin die tibernatiirliche Fihigkeit,
Jiositive Energie zu fokussieren. Der Einsatz dieser Fihigkeit
verbraucht zwei Anwendungen seines Handauflegens. Er
nulzt die Fihigkeit zum Energie fokussieren, wie es ein
Kleriker mit seiner Paladinstufe tun wiirde. Dies ist eine
aul Charisma basierende Fihigkeit.

Zauber: Beginnend mit der 4. Stufe kann der Paladin eine

kleine Anzahl von Zaubern pro Tag wirken. Er entnimmt
Aine Zauber der Paladin-Zauberliste. Er muss seine Zauber
i Vorhinein auswihlen und vorbereiten.

Um einen Zauber vorzubereiten, muss der Paladin
Wiindestens einen Charismawert von 10 + Grad des Zaubers
huben. Der  Schwierigkeitsgrad von Rettungswiirfen
Wepen die Zauber des Paladins ist 10 + Grad des Zaubers
+ LlH-Modifikator des Paladins.

Wie andere Zauberanwender kann auch der Paladin nur
e begrenze Zahl von Zaubern pro Tag wirken. Die tagliche
Ansahl seiner Zauber ist der Tabelle 3-14 zu entnehmen.

Der Paladin erhilt Bonuszauber fiir hohes Charisma (siche



- Tabelle 13). 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 verfiigt.

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.

Géattlicher 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 erhoht 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
(siche 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 wiihlen, 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 gottliche Geist gewihrt einem anderen Triger als

dem Paladin keinen Bonus, aktiviert den Bonus aber wieder,
wenn der Paladin die Waffe zuriickerhilt. Im Falle einer
Doppelwaffe 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 géttlichem 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 ungewdhnlich intel-
ligenten Reittiers fiir seinen Kreuzzug gegen das Bose.

Dieses Reittier ist {iblicherweise ein schweres Streitross
(fiir einen mittelgrofen Paladin) oder ein Kriegspony (fiir
einen kleinen Paladin), obwohl auch exotischere Reittiere, wie
z.B. ein Eber, ein Hund oder ein Kamel moglich sind. Dieses
Reittier verhilt sich wie der Tiergefihrte eines Druiden,
wobei der Charakter seine Paladinstufe als seine effektive
Druidenstufe ansetzt. Reittiere im gottlichen Bund haben
eine Intelligenz von mindestens 6.

Ein Mal pro Tag kann der Paladm eme Volle Aktlon

Fihigkeit entspricht dem Zauber eines Grades in Héhe 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 Héhe 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 wiihrend 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 aufhalten, bekommen
einen Moralbonus von +4 auf ihre Rettungswiirfe gegen
Bezauberungseffekte.

Diese Fahigkeit 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 iiberwinden.

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/Béses. Wenn er
Boses niederstrecken gegen einen bésen 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 aufferdem seine positive Energie fokussiert,
erzielt er das hochst mogliche Ergebnis beim zu heilenden
Schaden.

Verhaltenskodex: Ein Paladin muss von rechtschaffen
guter Gesinnung sein und verliert alle Fihigkeiten, aufSer
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

Jjemandem zu kooperieren, der seine moralischen Werte

fortwihrend verletzt. Unter aufergewdhnlichen Umstinden
kann der Paladin sich mit einer bosen Kreatur verbiinden,
aber nur wenn es darum geht, etwas aus der Welt zu schaffen,
was er als ein groferes Ubel ansieht. Ein Paladin sollte
wihrend einer solch ungewéhnlichen Allianz regelmifig
Bufe 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
pute Anhinger und Mietlinge in seinen Dienst.

Ehemaliger Paladin

Fin Paladin, der seine Gesinnung 4ndert, eine bése Tat
vollfithrt oder gegen seinen Verhaltenskodex verstofit, verliert
ulle Paladinzauber und -fihigkeiten (auffer den Umgang mit
Waffen und Riistungen). Er kann dann auch nicht weiter als
Paladin aufsteigen. Erst wenn er angemessen Bufie getan
hat (siche den Zauber Bufe), kann er seine Fihigkeiten und
Aufstiegsmoglichkeiten wiedererlangen.

i SCHURKE

Wer sich im Leben auf seinen Verstand verlassen muss, fiir
den ist es ein endloses Abenteuer. Schurken miissen sich auf
thre Schliue, ihre Fertigkeiten und ihren Charme verlassen
kinnen, 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
Fventualitit vorbereitet und lernen, so manch eine Fertigkeit
#u beherrschen — werden geschickte Manipulatoren, wendige
Akrobaten, hinterhiltige Pirscher oder Meister irgendeines
underen besonderen Talents. Ein Schurke kann viele Berufe
auntiben, die vom Verstand, dem Geschick und dem Gliick
#iner Person abhingen, sei es als Dieb oder Spieler, Betriiger
uder Diplomat, Forscher oder Kopfgeldjiger. Viele Vertreter
dieser Klasse ziehen die Stadt vor und die vielen, vielen
Moglichkeiten, die sich dort bieten. Doch einige leben
Heber auf der Strafle, reisen durch die Welt, treffen exotische
Menschen und stellen sich den fantastischsten Gefahren
“itgegen, um Reichtum zu ernten. Im Endeffekt aber kann
i jeden einen Schurken nennen, der sein Leben selbst in
lie Hand nehmen und nach seinen eigenen Regeln leben will.

Rolle: Schurken vermeiden es wenn moglich, sich direkt
i Kampfgetiimmel zu stiirzen. Sie sind viel besser darin,
sleh ungesehen zu bewegen und ihre Feinde zu iiberraschen.
thie vielen verschiedenen Fihigkeiten ermoglichen es ihnen,
exttem wandelbar zu sein. Und so kennen unterschiedliche
Schurken sich mit den unterschiedlichsten Dingen aus. Die
Hieisten jedoch wissen ganz genau, wie sie Hindernisse
aller Art umgehen koénnen — angefangen bei Schlossern,

die geknackt, iiber Fallen, die entschirft, bis zu magischen
Gefahren, die iiberwunden, 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
(Gewdlbekunde) (IN), Wissen (Lokales) (IN)
Fertigkeitspunkte pro Stufe: 8 + IN-Modifikator

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 geiibt. Der Schurke ist im Umgang mit leichten
Riistungen, nicht aber im Umgang mit Schilden, geiibt.

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 9m 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 ausfiihren, der
nicht-tédlichen Schaden anstelle von tédlichem Schaden
verursacht. Mit einer Waffe, die toédlichen Schaden verursacht,
ist dies nicht méglich, selbst wenn er den iiblichen Malus
von —4 hinnimmt.

Um einen Hinterhiltigen Angriff auszufiihren, 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 ungewohnlichen 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.
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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

a +5 +5 +2 +2 Hinterhiltiger Angriff +4W6

8 +6/+1 +6 +2 +2 Trick, Verbesserte Reflexbewegung

9 +6/+1 +6 +3 +3 Hinterhiltiger Angriff +5Wé, 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 +8Wé
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 Riistung 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.

‘I'ricks, die mit einem Stern (*) gekennzeichnet sind, fiigen
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.
i Das Ziel des Angriffs nimmt einen Punkt Schaden fiir jeden

"x Wiirfel zusitzlichen Schaden, den der Schurke bei einem
. Hinterhiiltigen Angriff erhilt (4W6 Punkte entspricht einer
Blutung von 4). Ein blutender Gegner erhilt den Schaden
Jjeweils 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 ermdglicht 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. Auferdem gilt -

er beim Einsatz der Fertigkeit Akrobatik zur Bewegung auf
schmalen Absiitzen nicht als Auf dem falschen Fufs.

Hdahere Magie (ZF): Der Schurke erhilt die Fihigkeit, einen
Zauber des 1. Grades aus der Liste fiir 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 fiir 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 auswithlen kann.

Kampfkniff: Eine Schurke, der diesen Trick wihlt, erhilt
ein Kampftalent, fiir das er die Voraussetzungen beherrscht,
als Bonustalent (siehe Kapitel s5).

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 Rettungswurfiist 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 ausfithren.

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 ausfiithren.

Schurkenfinesse (AF): Eine Schurke, der diesen Trick
auswiihlt, erhilt das Talent Waffenfinesse als ein Bonustalent.

Spiirnase (AF): Sobald ein Schurke mit diesem Trick in
jym Reichweite einer Falle kommt, erhilt er augenblicklich
cinen Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung, um diese Falle zu
entdecken. Dieser Wurf sollte vom SL verdeckt ausgefiihrt
werden.

Uberraschungsangriff (AF): Wihrend einer Uberraschungs-
runde erwischt der Schurke alle Gegner auf dem falschen
F'uf8, selbst wenn sie in der Runde schon agiert haben.

Waffentraining (AF): Ein Schurke, der diesen Trick auswihlt,
erhiilt 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
e 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)
i bewahren. Die temporiren Trefferpunkte halten fiir eine
Minute an. Wenn die Trefferpunkte des Schurken durch den
Verlust der temporiren Trefferpunkte unter Null fallen, wird
1 bewusstlos und beginnt zu sterben.

Fallengespiir (AF): Ab der 3. Stufe hat der Schurke ein
Intuitives Gespiir fiir Fallen. Er erhilt einen Bonus von
1 aufl Reflexwiirfe, um Fallen auszuweichen, und einen
Ausweichbonus von +1 auf seine RK gegen Angriffe von
Fallen. Dieser Bonus erhoht sich auf +2, wenn der Schurke
ie 0. 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 fiir Fallengespiir aus verschiedenen Klassen
sldieren sich.

Reflexbewegung (AF): Ab der 4. Stufe kann der Schurke
sl Gefahren reagieren, bevor seine Sinne ihm dies gestatten
wilrden. Er kann nicht mehr auf dem falschen Fuf erwischt
werden und verliert auch nicht seinen Geschicklichkeitsbonus
aul die RK, wenn der Angreifer unsichtbar ist. Er verliert
jetdoch weiterhin seinen GE-Bonus, wenn er bewegungsun-
My st Ein Schurke mit dieser Fihigkeit kann auch noch

sinen GE-Bonus verlieren, wenn sein Gegner erfolgreich
sine Finte gegen ihn ausfiihrt (siche Kapitel 8).

Wenn ein Schurke schon die Fihigkeit Reflexbewegung
#is einer anderen Klasse besitzt, erhilt er automatisch
Virhesserte Reflexbewegung (siehe unten).

Verbesserte Reflexbewegung (AF): Ein Schurke der 8. oder
Wiheren Stufe kann nicht mehr in die Zange genommen
werden,

Diese Verteidigung verhindert, dass ein anderer Schurke

seinen hinterhiltigen Angriff benutzt, wenn er den Schurken
W lie Zange nimmt, es sei denn, die Schurkenstufe des
Apielfers ist um mindestens vier hoher als die des
Atigegriflenen.

Wenn ein Schurke schon die Fihigkeit Reflexbewegung
Beaitet, erhilt er automatisch Verbesserte Reflexbewegung
sl seine Stufen als Schurke addieren sich mit den Stufen in
e anderen Klassen auf, die ihm Reflexbewegung verleihen,
Wi seine Stufe zu bestimmen, wenn es darum geht, in die
Saipe penommen zu werden oder selber in die Zange zu

wehinen,




iy 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 Fahigkeit
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 konnen, muss der Schurke den Trick
Héhere 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
4 FEinsatz 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 4uflere
Umstinde dies verbieten wiirden. Er kann diesen Trick
(' mehrfach lernen und jedes Mal neue Fertigkeiten auswihlen.
Schwachender Schlag* (AF): Ein Schurke mit dieser
. Fihigkeit kann hinterhiltige Angriffe mit solcher Prizision
~ anbringen, dass seine Gegner geschwiicht 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
. ¢ hinterhiiltigen Angriffe des Schurken noch tédlicher. Jeder
0 hinterhiltige Angriff kann einen von drei zusitzlichen
_ [iffekten 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 + V2 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, unabhiingig davon, ob er den Rettungswurf
geschafft hat. Gegner, die immun gegen hinterhiltige
Angriffe sind, kénnen auch nicht von einem Meisterhaften
Angriff betroffen werden.

ﬁ%—- WALDLAUFER

Wer dem Nervenkitzel der Jagd erlegen ist, fiir den gibtes nur den
Jager und den Gejagten. Waldliufer sind Spiher, Fihrtensucher
oder Kopfgeldjiger und folgen den verschiedensten Pfaden. Sie
alle erlangen ein forttreffliches Kénnen 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, kénnen
sich an jede Umgebung anpassen und verfiigen iiber todliche
Kamptkiinste. 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 ermoglichen es
ihnen, bestimmten Arten von Gegnern extrem viel Schaden
zuzufligen. Doch ihre Fihigkeiten sind gegen nahezu jede
Art von Feinden hilfreich.

Gesinnung: Jede.

Trefferwiirfel: W10

Rlassenfertigkeiten

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
(Gewslbekunde) (IN), Wissen (Natur) (IN), Zauberkunde (IN)
Fertigkeitspunkte pro Stufe: 6 + IN-Modifikator

Klassenmerkmale

Die nachfolgenden Fihigkeiten sind die Klassenmerkmale
eines Waldlidufers.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Der Waldl:ufer
ist gelibt im Umgang mit allen einfachen Waffen und
allen Kriegswaffen. Er ist geiibt im Umgang mit leichten
und mittelschweren Riistungen und Schilden, aufier
Turmschilden.

Erzfeind: Auf der 1. Stufe wihlt der Waldliufer 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. Auerdem erhilt
er einen Bonus von +2 auf Angriffe und Schaden gegen
Erzfeinde. Ein Waldliufer kann Fertigkeitsproben in Wissen
auch untrainiert durchfiihren, wenn es darum geht, diese
Kreaturen zu identifizieren.

TABELLE 3-16: WALDLAUFER

Zauber pro Tag
Stufe  GAB REF  WIL  ZAH Speziell e R s o b ‘
1 +1 +2 +0 +2 1. Erzfeind, Spuren lesen, Tierempathie —, S S
2 +2 +3 +0 +3  Kampfstiltalent — T el 4
3 +3 +3 +1 43 Ausdauer, b Bevoriugtes Gelande — — - - : \
4 s, SD +4 +1 +4  Bund des Jagers o - - = "
5 +5 i +1 LY S 4 Erzfeind 1 — — - i
6 +6/+1 5 oS i, +5 ‘ Kémpfsﬁltalent LaT T a g e R\
7 +7[+2 +5 +2 +5  Unterholz durchqueren 1 o =T i
8 +8/+3 +6 +2 +6 2. Bevorzugtes Gelande, Schneller Verfolger 1 1 - — ) 4
9 +9/+4 +6 +3 +6  Entrinnen 2 1 — - i\
10 +10/+5 ) i) +3 +7 3. Erzfeind, Kampfstiltalent 2 1 o — -,
1 H11/+6[+1 +7‘ V+3 +7  Beute 2 ih — a
12 +12/+7/+2 i +4 +8 Tamung' 2 2 1 —
13 +13/+8/43 +8 +4 +8 3. Bevorzugtes Gelinde 3 2 1 o
14 +14/+9[+4 +9 +4 +9  Kampfstiltalent 3 3 1 1
15 +15[+10/+5 +9 +5 +9 4. Erzfeind 3 2 2 1
16 +16[+11/+6/11 +10 +5 410 Verbessertes Entrinnen 3 3 2 X
17 ’+17/+11/+7/+2 +10 +5 40 Meisterliches Verstecken 4 3 2 1 j
18 +18/+13/+8/+3 +11 +6 +1 4. Bevorzugtes Gelinde, Kampfstiltalent 4 3 2 2
19 +19/+14/+9/+4 +11 +6 +11  Verbesserte Beute 3 4 3 3 2 ]
20 +20/415/+10/+5 +12 +6 +12 5. Erzfeind, Meisterjager 4 ¥ 3 3 -

Ab der 5. Stufe und alle fiinf weiteren Stufen (10,15 und
20) kann der Waldliufer einen weiteren Erzfeind auswihlen.
Zusitzlich darf er jedes Mal, wenn er einen neuen Erzfeind
erhiilt, den Bonus gegen einen Erzfeind, inklusive des gerade
ausgewihlten, um +2 erhdhen.

Wenn der Waldliufer Humanoide oder Externare als
lrzfeind auswihlt, muss er eine Untergruppe auswihlen,
Wwie 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
wiihlen 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,
¢ zihlt lediglich der hchste Bonus.

Spuren lesen (AF): Der Waldliufer 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 1W20 und addiert sowohl seine
Waldliuferstufe als auch seinen CH-Modifikator zu dem
Wurf. Ein domestiziertes Tier beginnt mit einer gleich-
pliltigen Einstellung, wihrend ein wildes Tier zunichst
unfreundlich ist.

Um Tierempathie einsetzen zu kénnen, miissen sich Tier
tnd Waldliufer betrachten kénnen. Im Normalfall sollten sie
dafiir nicht weiter als 9m von einander entfernt sein, und
I Grofen und Ganzen dauert das Beeinflussen eines Tieres
tine Minute. Ebenso wie bei Menschen kann es jedoch im
Hinzelfall auch einmal schneller oder langsamer vonstatten
pehen,

WALDLAUFER ERZFEINDE 1

Gruppe (Untergruppe) Gruppe (Untergruppe) b'
Aberration Humanoider (Gnom) Y.
Drachen Humanoider (Menscﬁ) J
Externare (Bose) Humanoider (Ork)‘ ; R
Externare (Chaotisch) " Humanoider (ReptiI)V »

Externare (E}de) 3 " Humanoider (lifes;:n)

Externare (Einh: imi h) H id (Waseul)

Externare (Feuer) Humanoider (Zwerg) ’
Externare (Gut) Humanoider (andére Untergruppe) ;
Externare (Luft) Konstrukte "y
Externare (Réchtséhaﬂen) ; Migisﬁhe Bestien

Externare (Wa&serjr ‘ Monstraser Humanoid ‘(
Feen Pflanzen /3
Humanoider (EIf) Schlicken e
Humanoider (Halbling) Tiere @
H ider (Goblinoid)  Ungezief

Humanoider (Gnoll) Untote

Ein Waldliufer 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 i
Waldliufer fiir einen von zwei Kampfstilen entscheiden:
Bogenschieflen oder Kampf mit zwei Waffen. Diese Wahl
beeinflusst die Klassenmerkmale des Waldliufers, schrinkt
aber nicht seine Wahlméglichkeiten fiir Talente ein, die er
durch Stufenaufstieg erhilt. Die Meisterschaft des Waldliufers




manifestiert sich als Bonustalent auf den Klassenstufen 2, 6,
10, 14 und 18. Der Waldlidufer kann ein Kampfstiltalent auch
dann auswihlen, wenn er die Voraussetzungen nicht erfiillt.

Wiihlt der Waldlidufer Bogenschiefien, kann er jedes Mal
aus der folgenden Liste wiihlen, wenn er ein Kampfstiltalent
erhilt: Fernschuss, Kernschuss, Prizisionsschuss und
Schnelles Schiefen. Ab der 6. Stufe werden die folgenden
‘Talente der Liste hinzugefiigt: Verbesserter Prizisionsschuss
und Mehrfachschuss. Auf der 10. Stufe werden die folgenden
‘Talente der Liste hinzugefligt: Punktgenaues Zielen und Aus
vollem Lauf schieflen.

Wiihlt 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
Schildstofs. Ab der 6. Stufe werden die folgenden Talente der
Liste hinzugefligt: 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
tridgt. 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) echilt der Waldliufer ein weiteres bevorzugtes
Gelinde. Zusitzlich darf er jedes Mal, wenn er ein neues
bevorzugtes Gelinde erhilt, die Boni auf ein bevorzugtes
Gelinde, inklusive des gerade ausgewihlten, um +2 erhéhen.
Fillt ¢in 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 dndern. Die erste ist ein
Bund mit seinen Gefihrten. Dieser Bund erméglicht es dem
Waldliufer, eine Bewegungsaktion auszugeben, um allen
Verbiindeten innerhalb von 9gm, die ihn sehen oder horen
kénnen, die Hilfte seines Erzfeindbonusses gegen einen
einzelnen Gegner zu geben. Dieser Bonus hilt fiir eine
Anzahl von Runden, die dem WE-Modifikator des Waldlziufers
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 fiir 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 Fahigkeit funktioniert genau wie die entsprechende
Druidenfihigkeit (welche ein Teil der Fihigkeit Bund mit
der Natur ist), aufler dass die effektive Druidenstufe der
Waldliduferstufe -3 entspricht.

Zauber: AD der 4. Stufe kann der Waldliufer eine begrenzte
Zahl gottlicher Zauber wirken, die er aus der Zauberliste
fir 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 Waldlidufer mindestens eine Weisheit von 10 + Grad des
Zaubers besitzen. Der Schwierigkeitsgrad des Rettungswurfs
gegen die Zauber des Waldliufer 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 flir 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
Waldliufer kann jeden Zauber aus der Waldliufer-Zauberliste
wihlen, vorausgesetzt er verfligt iiber eine ausreichend
hohe Stufe, ihn zu wirken. Er muss seine Zauber bei seiner
taglichen Meditation auswihlen.

Bis zur 4. Stufe hat der Waldldufer keine Zauberstufe.
Ab der 4. Stufe zihlt dann seine Waldliuferstufe —3 als
Zauberstufe.

Unterholz durchqueren (AF): Ab der 7. Stufe kann sich
ein Waldldufer mit seiner vollen Bewegungsrate durch
Jjede 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
Waldliufer jedoch weiterhin. f

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 grofer
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 Waldliufer 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 fiihren

kénnen, werden automatisch bestitigt. Ein Waldliufer kann
immer nur eine Beute haben und sie muss aus der Liste
seiner Erzfeinde stammen. Er kann diesen Effekt jederzeit
als Freie Aktion beenden, aber er kann fiir 24 Stunden keine
neue Beute wihlen. Sieht der Waldliufer einen Beweis, dass
seine Beute tot ist, kann er schon nach einer Stunde eine
neue Beute wihlen.

Tarnung (AF): Ab der 12. Stufe kann der Waldliufer die
Fertigkeit Heimlichkeit benutzen, um sich in jedem seiner
Bevorzugten Gelinde zu verstecken, selbst wenn dieses
normalerweise keine Deckung oder Tarnung gewihrt.

Verbessertes Entrinnen (AF): Ab der 16. Stufe verbessert
sich das Entrinnen eines Waldliufers. Diese Fihigkeit
funktioniert wie Entrinnen, mit dem Unterschied, dass
der Waldliufer selbst bei einem fehlgeschlagenen Wurf
nur halben Schaden nimmt, wihrend sich bei einem
erfolgreichen Rettungswurf nichts daran iindert, dass der
Waldliufer gar keinen Schaden mehr erleidet. Wenn der
Waldliufer hilflos ist, kann er Verbessertes Entrinnen nicht
cinsetzen.

Meisterliches Verstecken (AF): Ab der 17. Stufe kann der
Waldliufer in jedem seiner bevorzugten Gelinde einen
Fertigkeitswurf auf Heimlichkeit durchfiihren, selbst wenn
et beobachtet wird.

Verbesserte Beute (AF): Auf der 19. Stufe verbessert sich
die Fihigkeit des Waldlidufers, seine Beute zu Jjagen. Er
kinn eine Beute nun als Freie Aktion auswiihlen.

Wenn er die Spuren seiner Beute verfolgt, kann
tler Waldliufer 20 nehmen, wihrend er sich
it normaler Bewegungsrate bewegt. Sein
Verstindnisbonus auf Angriffe auf seine

Heute erhoht sich auf +4. Wenn er seine

Heute aufgibt oder sie getotet wird,

kann er nach 10 Minuten eine neue

Heute wihlen.

Meisterjiger (AF): Auf der 20. Stufe

wird der Waldliufer zum Meisterjiger.

I kann sich immer mit seiner vollen

Hewegungsrate bewegen und eine Spur

mit Uberlebenskunst verfolgen, ohne Abziige
hnzunehmen. Als Standard-Aktion kann er einen
#lieelnen Angriff gegen einen Erzfeind mit seinem
hichsten Angriffsbonus ausfiihren. Trifft der Angriff, nimmt
et Gegner normal Schaden und muss einen Zahigkeitswurf
bestehen oder er stirbt. Der SG ist 10 + 14 Waldlduferstufe
+ Wii-Modifikator des Waldliufers. Stattdessen kann der
Waldliufer nicht-todlichen Schaden in Héhe der aktuellen
Hellerpunkte des Gegners verursachen. Ein erfolgreicher
Weltungswurf negiert den Schaden. Ein Waldliufer kann
tiese Fihigkeit nur ein Mal pro Tag gegen jede Art von
Fialeind, die er hat, einsetzen, aber nur ein Mal gegen den
plelchen Gegner innerhalb von 24 Stunden.

BEVORZUGTE GELANDE

Dschungel

Ebene

Feuchtgebiete

Gebirge (einschlieflich Hiigel)

Kilte (Eis, Gletscher, Schnee und Tundra)

Planare Ebenen (auswahlen, materielle Ebene kann nicht
gewihlt werden)

Stédtisch (Hauser, StraRen und Kanalisation)
Unterirdisch (Hohlen und Verliese)

Wald (Laub- und Nadelwald)

Wasser (oberhalb und unterhalb der Wasseroberfliche)
Wilste (Sand- und Steinwiiste)




