KAPITEL 2: VOLKER

IN BESUCH IN EINER DER GROSSEN STADTE DER WELTEN
von DUNGEONS & DRAGONS, sei es nun Water-
deep, die freie Stadt von Greyhawk oder das
£ ungewohnliche Sigil, die Stadt der Tiiren,

fl iberwiltigt die Sinne. Stimmen plappern in
unzdhligen verschiedenen Sprachen. Die Diifte
Dutzender unterschiedlicher Kiichen mischen
sich mit den Geriichen der {iberfiillten Strafien
und dem Gestank schlechter Hygiene. Gebaude in einer
Myriade von Architekturstilen zeigen die vielfaltige Herkunft
ihrer Bewohner.

Und die Leute selbst: Mit ihren unterschiedlichen Gréfden,
Gestalten und Hautfarben, gekleidet in ein schwindelerregen-
des Spektrum an Stilen und verschiedenfarbigen Stoffen, bil-
den sie ein Kaleidoskop der Vielfalt. Von kleinen Halblingen
und stimmigen Zwergen bis zu majestatisch schénen Elfen,
gemischt mit einer Vielzahl von menschlichen Kulturen.

Unter den eher verbreiteten Volkern finden sich auch
einige wahrhaft exotische: ein bulliger Drachengeborener, der
sich seinen Weg durch die Menge bahnt, und eine verstohlen
im Schatten lauernde Tieflingsfrau, welcher der Schalk in
den Augen blitzt. Eine Gruppe von Gnomen lacht, als einer
von ihnen ein ausgefeiltes hélzernes Spielzeug in Gang setzt,
das sich aus eigenem Antrieb bewegt. Halbelfen und Hal-
borks arbeiten in der Stadt, ohne ganz einem der Vélker ihrer
Eltern anzugehéren. Und da, weit vom Sonnenlicht entfernt,
ist ein einzelner Drow, ein Fliichtling aus der unterirdischen
Weite des Unterrreiches, der seinen Platz in einer Welt sucht,
die seinesgleichen fiirchtet.

Ein VOLK AUSWAHLEN

Menschen sind das verbreiteste Volk in den D&D-Welten,
doch leben sie mit Zwergen, Elfen, Halblingen und unzéhli-
gen anderen fantastischen Spezies zusammen. Dein Abenteu-
rer gehort einem dieser Vélker an.

Nicht jedes intelligente Volk des Multiversums ist ange-
messen fiir einen Spielercharakter. Zwerge, Elfen, Halblinge
und Menschen sind fiir gewohnlich die Vlker, aus denen eine
typische Gruppe besteht. Drachenbliitige, Gnome, Halbelfen,
Halborks und Tieflinge sind als Abenteurer weniger tiblich.
Drow, eine Unterart der Elfen, sind ebenfalls eine Seltenheit.

Die Wahl des Volkes beeinflusst viele verschiedene
Aspekte. Sie legt das Fundament fest, auf dem die gesamte
Abenteurerkarriere deines Charakters aufbaut. Behalte bei
deiner Entscheidung also die Art von Charakter im Hin-
terkopf, die du spielen méchtest. Ein Halbling kénnte zum
Beispiel eine gute Wahl fiir einen schleichenden Schurken
sein, Zwerge geben zahe Kampfer ab und Elfen kénnen zu
Meistern der arkanen Magie werden.

Das Volk deines Charakters wirkt sich nicht nur auf
Attributswerte und Merkmale aus, sondern kann dir auch
Hinweise fiir eine spannende Hintergrundgeschichte geﬂben.
Jede Beschreibung eines Volkes in diesem Kapitel enthilt
Informationen, die dir beim Ausspielen deines Charakters
helfen, etwa Personlichkeits- oder G(:scl]schaflsmcrlupalc,
die kérperliche Erscheinung oder die Neigung zu I)esmm.n»
ten Gesinnungen. Diese Details sind Vorschlige, die es dir
erleichtern sollen, dir deinen Charakter vorzustellen. Aben-
teurer kénnen weit von der Norm ihres Volkes abweichen.
Uberlcgungcn dazu, warum dein Charakter anders is'l. hclfcn
dir vielleicht dabei, den Hintergrund und die Personlichkeit
deines Charakters auszuarbeiten.

VOLKSMERKMALE )

Dic Beschreibung jedes Volkes beinhaltet bestimmte Merkmale,
die unter dessen Angehérigen weit verbreitet sind. Die folgen-
den Eintrage finden sich in den meisten Volksmerkmalen.

ERHOHUNG DER ATTRIBUTSWERTE
Bei jedem Volk werden ein oder mehrere Attributswerte des
Charakters erhoht.

ALTER

Dieser Eintrag gibt an, zu welchem Zeitpunkt ein Angehériger
des Volkes als erwachsen angesehen wird. Dariiber hinaus
wird auch dic @ibliche Lebenserwartung angegeben. Diese
Informationen kénnen dir bei der Entscheidung helfen, wie
alt dein Charakter zu Beginn des Spiels sein soll. Du kannst
dir ein beliebiges Alter aussuchen und damit gleichzeitig eine
Erklarung fiir einige deiner Attributswerte lieferen. Spielst du
beispielsweise einen sehr jungen oder alten Charakter, konnte
das erkliren, warum Stirke oder Konstitution besonders nied-
rig sind. Andererseits ist ein fortgeschrittenes Alter vielleicht
der Grund dafiir, dass der Intelligenz- oder Weisheitswert
{iberdurchschnittlich hoch ist.

GESINNUNG

Die meisten Volker tendieren zu bestimmten Gesinnungen.
Zwar ist die in diesem Eintrag beschriebene Auswahl fiar
Spielercharaktere nicht bindend, doch lohnen sich Gedanken
dariiber, warum etwa dein Zwerg chaotisch ist im Gegensatz zu
dem eher rechtschaffenen Grofteil der Zwergengesellschaft.

GROSSE

Charaktere der meisten Volker sind mittelgrof, eine GroBenka-
tegorie, die Kreaturen zwischen 120 cm und 240 cm umfasst.
Nur die Mitglieder weniger Vélker fallen in die Kategorie

klein (zwischen 60 cm und 120 cm), wodurch einige Regeln
des Spiels anders auf sie angewendet werden. Der wichtigste
Unterschied ist, dass kleine Charaktere Probleme damit haben.
schwere Waffen zu fithren, wie es in Kapitel 5 Ausristung”
néaher beschrieben wird.

BEWEGUNGSRATE

Die Bewegungsrate bestimmt, welche Strecke dein Charak-
ter auf Reisen (Kapitel 8 ,Auf Abenteuer ausziehen™) und im
Kampf (Kapitel 9 ,Kampf*) zuriicklegen kann.

SPRACHEN
Aufgrund seiner Volkszugehérigkeit kann dein Charakter
bestimmte Sprachen sprechen, lesen und schreiben.

VOLKSUNTERARTEN

Manche Volker weisen Unterarten auf. Deren Angehorige
besitzen zusitzlich zu den Merkmalen des Ursprungsvolks
auch die Merkmale der Unterart. Die Beziehungen zwischen
den Unterarten cines Volkes variieren stark von Volk zu Volk
und von Welt zu Welt.

Im Drachenlanzen-Kampagnensetting sind beispielsweise
Hiigel- und Gebirgszwerge verschiedene Klans desselben
Volkes, wohingegen sie in den Vergessenen Reichen weit
voneinander entfernt in unterschiedlichen Reichen leben
und sich selbst als Schildzwerge bezichungsweise Gold-
zwerge bezeichnen.
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ELFEN

~ICH HATTE MIR NIE TRAUMEN LASSEN, DASS SOLCH SCHONHEIT
existiert”, sagte Goldmond sanft. Der Tagesmarsch war schwie-
rig gewesen. doch die Belohnung war am Ende grofer, als sie
sich ertrdumen konnten. Die Gefdhrten standen auf einer hohen
Klippe tiber der sagenumwogenen Stadt Qualinost. Vier schmale
Turmspitzen erhoben sich an den vier Ecken der Stadt wie
glitzernde Spindeln, deren brillantweifer Stein mit gldnzendem
Silber durchzogen war. Grazile Bogen, die sich von Turmspitze zu
Turmspitze schwangen, zogen sich durch die Liifte. Vor Urzeiten
von zwergischen Schmieden gefertigt, waren sie stark genug, um
das Gewicht einer Armee zu tragen. Doch sahen sie so zart aus,
dass man meinte, ein auf thnen landender Vogel kénne sie aus dem
Gleichgewicht bringen. Diese glitzernden Bogen bildeten die einzige
Umgrenzung der Stadt. Es gab keine Mauern um Qualinost. Die
Elfenstadt dffnete der Wildnis liebevoll ihre Arme.

— Margaret Weis & Tracy Hickman,

Die Chronik der Drachenlanze

Elfen sind ein magisches Volk mit einer fast ibernatiirlichen
Anmut. Obwohl sie in dieser Welt wandeln, sind sie nicht
vollstandig ein Teil von ihr. Sie leben an Orten von étherischer
Schénheit inmitten uralter Wilder oder in silbrigen Tiirmen,
die vor Feenlicht glitzern und wo sanfte Musik zu angenehmen
Diiften durch die Lifte schwebt. Elfen lieben die N’fuur und‘die
Magie, Kunst und Kunstfertigkeit, Musik und Poesie und die

schénen Dinge der Welt.

SCHLANK UND ANMUTIG

Mit ihrer aupergewohnlichen Anmut und ihren feinen
Gesichtsziigen erscheinen Elfen den Menschen und dLn Ange-
hérigen vieler anderer Volker als atemberaubend schén. ym
Durchschnitt sind sie etwas kleinf:'r als Menschen und.r(ncl'u:n
von weit unter 150 cm bis knapp-uber 180 cm. Auch .'-,m(jl sie
im Vergleich schlanker, wiegen sie doc:h kaum 100-1 4? Pfund.

4 d Frauen sind ungefahr gleich grof3, und Ménner
Marlﬂ(fl' Uﬂ‘ io schwerer gebaut als Frauen. Dic Farbpalette
Smd}?u:[w};r;;.‘;r(‘n una Augen bersteigt die der Menschen um
von Haut. 2

viele Facetten: Hautténe kénnen von kupfernen und bronze:
farbenen Schattierungen bis zu blidulichem Weif} reichen,
mit griinen oder blayen Haaren und Augen wie Becken voll
fliissigem Gold oder Silber. Elfen wiichst keine Gesichts- unfl
kaum Kﬁrperl)ehaarung. Sie bevorzugen elegante Kleidung 1"

hellen Farben und erfreuen sich an schlichtem, aber licbevoll
gestaltetem Schmuyck,

EINE ZEITLOSE PERSPEKTIVE
Elfen kénnen leicht (ibe It w v
weitreichende P
lebigere Vlke
cher amiisjer

700 Jahre alt werden, was ihnen CIF]L‘
erspektive auf Ereignisse verschallt, die kur?
rviel stéirker beunruhigen wiirden. Oft sind s1°
1ertals aulgereg und neugierig als gierig. Sie 1€
L’(fn dazu, iiber den Dingen zu stehen und unbecindruckt vo!
widrigen Umsténden gy bleiben. Wenn sie cin Ziel verfolge™
gleichgiiltig ob sje ‘ et

S ) auf ein Abenteyer auszichen oder ¢in¢!
Fihigkeit oder Kur

; . R ert
1stform erlernen, sind Elfen konzentric?




und vnenmudbieh, Sie branchen Tnnge, um sich mit anderen
angubrennden, und noch Bingern, um Feinde 2o vergessen, Aul
unhedentende Beleidigungen ceagieren sie mit Verachtung
und sl crnste it Vergeltung,

Wie die Ante cinens jungen Bavms sind Elfen flexibel im Ange-
schtvon Ceetahy Ste vertranen aul Diplomatie und Kompro-
minne, e Streitigheiten beizulegen, bevor diese in Gewalt aus-
brechen, Aneh sind sie dafliie helkannt, sich vor Eindringlingen
Amiekzuzichen, diein ithre Wiilder vorstofien, und die Situation
cintach aumzusitzen, Doch wenn es notig ist, zeigen Elfen eine
croste, kimplevisehe Seite und heweisen dabei ihr Konnen mit
Sehwert und Bogen sowie ihe Verstiindnis fiir Strategic,

VERSTECKTE WALDKONIGREICHE

Die meisten Elen leben in kleinen Dorfern zusammen, dic gut
i den Wipleln des Waldes versteckt sind, Elfen jagen Wild,
simmeln Nalirang, pllanzen Biume an und ziichten Gemiise.
i Konnen und ihre Magie erlnuben es ihnen, sich selbst zu
versorgen, ohne dis Land roden oder piliigen zu miissen. Sie
sind Glentierte Handwerker und stellen fein verarbeitete Klei-
dung und Kunstobjekte her, Ihr Kontakt mit Aufienstehenden
int et hegrenzt, auch wenn cinige Elfen ihren Lebensunter-
halt damin verdicenen, handwerkliche Erzeugnisse gegen Metall
2 tmchen (denn Elen haben kein Interesse am Berghau).

T man Elen auBerhially ihrer cigenen Lindereien an,
el e sich e gewohnlich um reisende Spiclleate, Kinstler
oder Weine, Menschliche Adelige wetteifern um dic Dienste
clheeher Lehemelster, dimit sie ihren Kindern die Schwertkunst
oder diss Wisssen m die Magie beibringen.

FRKUNDUNGEN UND ABENTEUER

Meist ziehen Blfen ans reiner Wanderlust aul Abenteuer aus, Da
nic ao linglebig sind, konnen sie Jahrhunderte der Ifrlmfullll'm“”
und Batdeckungen geniethen. Sie mogen dic Hf-lln’njlllvlnglﬂwl
der Merehengesellehaft nicht, die zwar T fir T ‘“.'."“'“ orga-
nisierting, doch sich dber die Juhrzehnte I'm'lw:'iln'un.(l un(h-rg.
Alsts siiehien sie sicl in menschlichen Stidten Berufe aus, die
crlinen erlalien, frei nmberzareisen und ihe cigenes I.‘l"“I)“
vorsagehen, Ellen (hen siel aueh gernin ihren Kampikiinsten
Oder crplnpen grothere mingische Macht, wis ihnen das Leben

il Alentenrer 2t erlaubt,

NAMEN DER ELFEN

Elfen werden so lange als Kinder angesehen, bis sie sich selbst
zu Erwachsenen erklidren, was meist kurz nach ihrem hunderts-
ten Geburtstag stattfindet. In der Zeit davor ruft man sie bei
ihrem Kindernamen.

Mit dem Erklaren des Erwachsenseins sucht sich jeder EIf
cinen neuen Namen aus. Trotzdem mag es vorkommen, dass
ihn dicjenigen, die ihn bereits als Kind oder Jugendlichen
kannten, weiterhin mit seinem Kindernamen anreden. Der
Erwachsenenname jedes Elfen ist eine einzigartige Kreation,
auch wenn ihm mitunter die Namen von respektierten Indivi-
duen oder Familienmitgliedern eingewoben werden. Es gibt
nur wenige Unterschiede zwischen Manner- und Frauennamen.
Die Zusammenfassung weiter unten spiegelt nur generelle
Tendenzen wider. Aufierdem trigt jeder EIf einen Familienna-
men, typischerweise eine Kombination aus anderen elfischen
Worten. Manche Elfen, die mit Menschen reisen, iibersetzen
ihre Familiennamen in die Gemeinsprache, andere belassen ihn
in der elfischen Version.

Kindernamen: Ara, Bryn, Del, Eryn, Faen, Innil, Lael, Mella.
Naill, Naeris, Phann, Rael, Rinn, Sai, Syllin, Thia, Vall

Miinnliche Erwachsenennamen: Adran, Aelar, Aramil,
Arannis, Aust, Beiro, Berrian, Carric, Enialis. Erdan, Erevan.
Galinndan, Hadarai, Heian, Himo, Immeral. Ivellios, Laucian,
Mindartis, Paelias, Peren, Quarion, Riardon. Rolen, Soveliss.
Thamior, Tharivol, Theren, Varis

Weibliche Erwachsenennamen: Adrie, Althaea, Anastrianna,
Andraste, Antinua, Bethrynna, Birel, Caelynn, Drusilia, Enna.,
Felosial, lelenia, Jelenneth, Keyleth, Leshanna, Lia, Meriele,
Mialee, Naivara, Quelenna, Quillathe, Sariel, Shanairra,
Shava, Silaqui, Theirastra, Thia, Vadania, Valanthe, NXanaphia




HocHNAsIG, ABER FREUNDLICH

Obwohl sie hochnisig sein ksnnen, sind Elfen im Allgemeinen
freundlich, selbst denen gegeniber, die ihren hohen Erwartun-
gen nicht entsprechen, was bei den meisten Nichtelfen der Fall
ist. Sie vermogen fast in jedem etwas Gutes zu erkennen.
Zwerge: ,Zwerge sind plumpe, ungeschickte Ochsen. Doch
was ihnen an Humor, Benehmen und Kultiviertheit fehlt,
machen sie mit Wagemut wieder wett. Ich muss zugeben, dass
ihre besten Schmiede fast elfische Qualitdt erreichen.“
Halblinge: ,Die Halblinge sind ein Volk der einfachen Freu-
den, und das ist eine Eigenschaft, die man nicht verachten soll-
te. Sie sind gute Leute, die sich umeinander kiimmern und ihre
Girten bestellen. AuRerdem haben sie sich, wenn es darauf
ankommt, als hirter erwiesen, als es den Anschein erweckt."
Menschen: , All diese Hast, ihre Ambitionen und ihr Antrieb,
etwas zu erreichen, bevor ihr kurzes Leben endet. Die Angele-
genheiten der Menschen scheinen manchmal so sinnlos. Doch
dann bemerkt man die Friichte ihrer Arbeit, und muss ihre
Leistungen anerkennen. Wenn sie sich doch blof etwas ziigeln
kénnten und etwas Kultiviertheit lernen wiirden.*
~ T
Famliennamen (ﬁbersetzung in Gemeinsprache): Amakiir
(Juwelblume), Amastacia (Sternblume), Galanodel (Mondfliis-
tern), Holimion (Diamanttau), Ilphelkiir (Juwelbliite), Liadon
(Silberwedel), Meliamne (Eichenfuf3), Nailo (Nachthauch),
Siannodel (Mondbach), Xiloscient (Goldblatt)

MERKMALE DER ELFEN
Dein elfischer Charakter besitzt eine Vielzahl an naturgegebe-
nen Fahigkeiten, die von Tausenden Jahren elfischer Kultur
hervorgebracht wurden.
Attributswerterhéhung: Dein Geschicklichkeitswert
wird um 2 Punkte erhéht.
Alter: Obwohl Elfen etwa zur gleichen Zeit wie
Menschen die kérperliche Reife erlangen, geht ihr
Verstiandnis des Erwachsenseins iiber rein physische
Aspekte hinaus und schlief3t die Lebenserfahrung
mit ein. Ein Elf erreicht das Erwachsenenalter
typischerweise mit etwa 100 Jahren und kann bis
zu 750 Jahre alt werden.

Gesinnung: Da Elfen freiheitsliebend sind und gro-
Ben Wert auf Vielfalt und Selbstverwirklichung legen, tendie-
ren sie zu sanfteren Auspragungen des Chaos. Sie schitzen
und verteidigen die Freiheit anderer ebenso wie ihre eigene.
Gute Gesinnungen iiberwiegen unter den Elfen. Die Drow
sind eine Ausnahme: Ihr Leben im Exil hat sie riicksichtslos
und heimtiickisch werden lassen. Drow sind meistens bose.

GréBe: Elfen sind zwischen 150 cm und 180 cm grofs und
eher schlank gebaut. Ihre Gréfienkategorie ist mittelgrof3.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betrégt 9 m.
Dunbkelsicht: Da du an zwielichtige Wélder und den Nacht-
himmel gewohnt bist, besitzt du iiberlegene Sicht sowohl
in Dunkelheit als auch in démmrigem Licht. Behandle im
Umkreis von 18 m ddmmriges Licht wie helles Licht und
Dunkelheit wie dimmriges Licht. Allerdings kannst du im
Dunkeln keine Farben erkennen, nur Graustufen.

Geschiirfte Sinne: Du bist in der Fertigkeit Wahrneh-

mung geiibt.

Feenblut: Du bist bei Rettungswiirfen gegen Bezaube-

rungen im Vorteil und immun gegen Schlafzauber.
Trance: Elfen miissen nicht schlafen, stattdessen ver-
weilen sie taglich wihrend einer vierstiindigen tiefen Medi-

|

tation in einem halbwachen Zustand. In die§en 4 Stunden kannst
du nach Belieben traumen, was eigentlich einer mentalen Ubung
gleichkommt, die tiber die Jahre zum Reflex wurde. Nachdem du

dich auf diese Weise ausgeruht hast, erhéltst du die gleichen Vor-
teile wie ein Mensch, der 8 Stunden geschlafen hat..

Sprachen: Du kannst sowohl Elfisch als aucl? dle‘ Gen?ein.
sprache lesen, schreiben und sprechen. Elﬁsc'h ist eine ﬁle.
Bende Sprache mit feinen Betonungen und einer komplizierten
Grammatik. Elfische Literatur ist reichhaltig vorhanden und
vielschichtig, auch ihre Lieder und Gedichte sind bei anderen
Vélkern bekannt. Viele Barden lernen diese Sprache, damit sie
elfische Balladen ihrem Repertoire hinzufiigen konnen.

Volksunterarten: Eine Abspaltung vor Urzeiten teilte das elfi-
sche Volk in drei Unterarten auf: die Waldelfen, die Hochelfen
und die Dunkelelfen, fiir gewéhnlich Drow genannt. Suche dir
eine dieser Volksunterarten aus. In manchen Welten sind diese
noch weiter unterteilt (wie etwa in den Vergessenen Reichen,
in denen es Sonnen- und Mondelfen gibt). Wenn du mdchtest,
kannst du einer noch kleineren Gruppierung angehéren.

HOCHELFEN

Als Hochelf verfiigst du aber einen scharfen Verstand und hast
zumindest die Grundlagen der Magie bereits gemeistert. In vie-
len fantastischen Spielwelten gibt es zwei Arten von Hochelfen.
Die eine ist hochnésig und einsiedlerisch (wie zum Beispiel die
Grau- und Talelfen aus Greyhawk, die Silvanesti aus der Welt
der Drachenlanze und die Sonnenelfen der Vergessenen Rei-
che). Sie sieht sich Nichtelfen gegeniiber als tiberlegen — wenn
nicht sogar auch anderen Elfen. Die zweite Art ist verbreiteter
und offener (wie zum Beispiel die Hochelfen aus Greyhawk, die
Qualinesti aus der Welt der Drachenlanze und die Mondelfen
der Vergessenen Reiche). Man trifft sie oft unter Menschen und
anderen Volkern an.

Die Sonnenelfen Faertns (auch Goldelfen genannt) besitzen
bronzefarbene Haut und kupferfarbenes, schwarzes oder gold-
blondes Haar. Ihre Augen sind golden, silbern oder schwarz.
Mondelfen (auch Silber- oder Grauelfen genannt) weisen eine
wesentlich blassere, alabasterfarbene Haut auf, die von sanftem
Blau durchzogen ist. [hr Haar wird von silbrig weifden, schwar-
zen oder blauen Firbungen bestimmit, jedoch ist blondes,
braunes und rotes Haar nicht uniiblich. IThre Augen sind blau
oder griin und goldgesprenkelt.

Attributswerterhéhung: Dein Intelligenzwert wird um
1 Punkt erhéht.

Elfische Waffenvertrautheit: Du bist gefibt im Umgang mit
Langschwertern, Kurzschwertern, Langbdgen und Kurzbdgen.

Zaubertrick: Du beherrschst einen Zaubertrick deiner Wahl
aus der Zauberliste des Magiers. Das Attribut, mit dem du
diesen wirkst, ist Intelligenz.

Zusitzliche Sprache: Du kannst dir eine weitere Sprache
aussuchen, die du lesen, schreiben und sprechen kannst.




WALDELFEN

Als Waldelf besitzt du scharfe Sinne und eine gute Intuition.
Deine flinken Fiifie tragen dich schnell und lautlos durch die
Wilder deiner Heimat. Diese Unterart umfasst sowohl die
Wildelfen (Grugach) aus Greyhawk und die Kagonesti aus der
Welt der Drachenlanze als auch jene Vélker, die in Greyhawk
und den Vergessenen Reichen Waldelfen genannt werden. In
Faerdn sind Waldelfen (andere Namen fiir sie sind Wildelfen,
Kupferelfen und Griinelfen) zuriickhaltend und misstrauisch
gegeniiber Nichtelfen.

Die Haut der Waldelfen neigt zu kupferfarbenen Tonen,
manchmal mit Spuren von Griin. Ihr Haar ist oft braun oder
schwarz, doch gelegentlich auch blond oder rétlich. Thre Augen
sind griin, dunkel- oder haselnussbraun.

Attributswerterhéhung: Deine Weisheit wird um 1 Punkt erhéht.

Elfische Waffenvertrautheit: Du bist geiibt im Umgang mit
Langschwertern, Kurzschwertern, Langbégen und Kurzbégen.

Flinkheit: Deine Grundbewegungsrate betrigt 10,50 m.

Deckmantel der Wildnis: Du kannst versuchen, dich zu
verstecken, obwohl du nur von Blattwerk, starkem Regen, fal-
lendem Schnee, Nebel oder anderen natiirlichen Phianomenen
leicht verschleiert wirst.

DUNKELELFEN (DROW)

Von einer fritheren Unterart der Elfen abstammend, wurden die
Drow von der Oberfliche der Welt verbannt, da sie der Géttin
Lolth auf den Pfad des Bosen folgten. In den Tiefen des Unter-
reiches bauten sie sich ihre eigene Zivilisation auf, die sich noch
immer nach den Lehren von Lolth richtet.

Die auch Dunkelelfen genannten Drow weisen Hautténe auf,
die an Obsidian oder Kohle erinnern, und besitzen hellweifies
oder blassgelbes Haar. Fiir gewohnlich haben sie sehr helle
Augen (so hell, dass sie oft falschlicherweise fiir weifd gehalten
werden) in Abstufungen von Lila, Silber, Rosa, Rot und Blau.
Sie neigen dazu, kleiner und diinner als andere Elfen zu sein.
Drow-Abenteurer sind selten. Sprich mit deinem SL ab, ob du
einen spielen kannst.

Attributswerterhéhung: Dein Charismawert wird um
1 Punkt erhoht.

Uberlegene Dunkelsicht: Deine Dunkelsicht hat eine Reich-
weite von 36 m.

Empfindlichkeit gegeniiber Sonnenlicht: Du bist bei
Angriffswiirfen und Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung),
die sich aufs Sehen beziehen, im Nachteil, wenn sich das,
was du treffen oder wahrnehmen willst, in direktem Son-
nenlicht befindet.

Drow Magie: Du beherrschst den Zaubertrick Tanzende
Lichter. Ab der 3. Stufe kannst du den Zauber Feenfeuer dank
dieses Merkmals einmal wirken. Du musst eine lange Rast
beenden, bevor du dies erneut kannst. Ab der 5. Stufe bist du in
der Lage, den Zauber Dunkelheit auf die gleiche Weise einzuset-
zen. Das Attribut, mit dem du diese Zauber wirkst, ist Charisma.

Drow Waffenvertrautheit: Du bist getibt im Umgang mit
Rapieren, Kurzschwertern und Handarmbristen.

- l | §
Die FINSTERNIS DER DrROW

Gibe es nicht eine bekannte Ausnahme, wiirde das Volk der
Drow generell verunglimpft. Im Allgemeinen sind sie ein

Volk von Damonen verehrenden Pliinderern, die sich in den
unterirdischen Tiefen des Unterreiches tummeln und nur in der
schwirzesten Nacht emporkommen, um die verhassten Ober-
flichenbewohner abzuschlachten und auszurauben. Ihre Ge-

% sellschaft ist verkommen und ihre Mitglieder damit beschiftigt,
24 inder Gunst von Lolth zu steigen — ihrer Spinnengéttin, die
g den Mord und die Ausrottung ganzer Familien als Gunstbeweis

fur angemessen erachtet —, wodurch die Adelshauser in einem
standigen Wettkampf um eine gute Stellung gefangen sind.
Immerhin ein Drow geht neue Wege. In der Welt der Ver-
gessenen Reiche lebt Drizzt, ein Waldlaufer des Nordens, der
seine Qualitéten als gutherziger Verteidiger der Unschuldigen
und Schwachen unter Beweis gestellt hat. Er sagte sich von
seiner Herkunft los und durchwandert seitdem einsam eine
Welt, die ihn mit Angst und Abscheu betrachtet. Drizzt ist ein

4 Vorbild fiir die wenigen Drow, die seinem Beispiel folgen und

versuchen, sich ein Leben fernab der niedertrichtigen Gesell-
schaft ihrer Heimat aufzubauen.

Drow wachsen in dem Glauben auf, dass die Oberflichenbe-
wohner minderwertig sind und zu nichts anderem als Sklaven
taugen. Selbst wenn Drow ein Gewissen entwickeln oder es
fur notwendig halten, mit den Angehdrigen anderer Vslker zu
kooperieren, fillt es ihnen schwer, diese Vorurteile abzubauen —
besonders da sie oft Ziel von Hass und Anfeindungen sind.
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HALBLINGE
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der einzige seiner Art, ¥
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_R.A. Salvatore, Der gesprungene Kristall

Der Komfort eines Heims ist das Lebensziel der meisten
Halblinge. Ein Platz, um sich in Ruhe und Frieden niederzu-
lassen, weit weg von pliindernden Monsterhorden und sich

n Armeen. Ein knisterndes Feuer, ein dappiges

bekidmpfende
de Unterhaltungen.

Mahl, ausgesuchte Getrdnke und anregen
Obwohl manche Halblinge ihre Tage in abgelegenen land-
wirtschaftlichen Gemeinschaften verbringen, bilden andere
nomadische Verbinde, die stdndig auf der Reise sind. gelockt
von den offenen Strafien und der Weite des Horizonts, um
die Wunder neuer Lander und Vélker zu entdecken. Doch
selbst diese Wanderer lieben Frieden, Essen, Heim und Herd,
auch wenn das Heim ein Wagen ist, der eine dreckige Strafe
entlangzuckelt, oder ein FloB, das einen Strom hinabtreibt.

KLEIN UND PRAKTISCH
Die kleinen Halblinge {iberleben in einer Welt voller groferer
rmeiden, bemerkt zu werden, oder
indem sie Streitigkeiten aus dem

0 cm Grofe erwecken sie den

Kreaturen, indem sie ve
_ falls das nicht klappt —

Weg gehen. Mit ihren knapp 9
Eindruck, harmlos zu sein, und haben es so far Jahrhun-

derte geschafft, im Schatten von Imperien und unbehelligt
von Kriegen und politischen Unruhen zu leben. Bei einem
Gewicht von 40-45 Pfund neigen sie dazu, stimmig zu sein.

Die Haut der Halblinge kann von briunlich bis blass mit
einem Rotstich reichen, ihr fiir gewohnlich gelocktes Haar
ist braun oder sandfarben. Meist haben sie braune oder hell-
braune Augen. Minnliche Halblinge tragen oft lange Kotelet-
ten, Vollbirte hingegen sind selten und Schnurrbarte noch
seltener. Halblinge mogen schlichte Kleidung, die bequem
und praktisch ist, wobei sie helle Farben bevorzugen.

Die Vorliebe der Halblinge zum praktischen Nutzen geht
{iber ihre Kleiderwahl hinaus. Sie erfreuen sich an den
einfachen Dingen des Lebens und machen sich wenig aus
Angeberei. Selbst die wohlhabensten Halblinge verstauen
ihre Reichtiimer in Kisten im Keller, anstatt sie zur Schau zu
stellen. Sie finden gern cine direkte Losung fiir ein Problem
und bringen kaum Geduld ftr Unentschlossenheit auf.
FREUNDLICH UND NEUGIERIG

ingliches und frohliches Volk. Sie
familie und Freunden ebenso

Halblinge sind ein umg

Beziehungen zu Fa
Heim und Herd, ohne allzu grofde

1 hegen. Sogar die Abenteurer
den in die Welt, die mit
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wie den Komfort von
Triiume von Ruhm und Gold zu
unter ihnen wagen sich aus Beweggriin
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Gemeinschaft, Freundschaft, Wanderlust oder Neugier zusam-
menhdingen. Sie lieben es, Neues zu entdecken, selbst einfache
Dinge wie exotisches Essen oder unbekannte Kleidungsstile.

Halblinge empfinden schnell Mitleid und hassen es, Lebewe-
sen leiden zu sehen. Sie sind grofiziigig und teilen bereitwillig
alles, was sie besitzen — auch in schlechten Zeiten.

IN DER MENGE UNTERGEHEN

Halblinge sind geschickt darin, sich an eine Gesellschaft von
Menschen, Zwergen oder Elfen anzupassen, indem sie sich
niitzlich machen, und sind in diesen oft willkommen. Die
Kombination aus ihrer angeborenen Heimlichkeit und ihrer
unauffalligen Natur hilft ihnen dabei, ungewollte Aufmerksam-
keit zu vermeiden.

Halblinge arbeiten bereitwillig mit anderen zusammen und sind
ihren Freunden gegeniiber stets treu, ob es nun Halblinge sind
oder nicht. Sie kénnen eine bemerkenswerte Wildheit an den Tag
legen, wenn Freunde, Familie oder Gemeinschaft bedroht werden.

RUSTIKALE HERZLICHKEIT

Die meisten Halblinge leben in kleinen, friedlichen Gemein-
schaften mit groBen Bauernhéfen und gut gepflegten Lande-
reien. Kénigreiche griinden sie dufierst selten, auch besitzen
sie nur vereinzelt Land abseits ihres beschaulichen Grund und
Bodens. Fiir gewohnlich gibt es weder Adel noch Kénigshauser
unter den Halblingen, lieber halten sie sich an den Rat und die
Fiihrung der Familienaltesten — denn die Familie hat Bestand,
wihrend Imperien aufsteigen und wieder zerfallen.

Viele Halblinge leben unter anderen Vélkern, wo ihre harte
Arbeit und Loyalitit ihnen reichlich Lohn und leibliches Wohl
bietet. Manche Halblinggemeinschaften sehen das Reisen als
Lebensart und fahren mit Wagen oder Booten von Ort zu Ort,

ohne jemals sesshaft zu werden.
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UMGANGLICH UND POSITIV
Halblinge geben sich Miihe, mit jedem auszukommen, und
hiten sich vor Verallgemeinerungen, besonders vor negativen.
Zwerge: , Zwerge geben treue Freunde ab, und man kann sich
darauf verlassen, dass sie ihr Wort halten. Doch warum fillt es T
ihnen so schwer, ab und zu mal zu licheln?*
Elfen: ,Sie sind so hiibsch! Ihre Gesichter, ihre Musik, ihre
Anmut, einfach alles. Es ist, als ob sie einem wundervollen

Traum entsprungen sind. Doch man kann nie wissen, was hin-
ter ihren ldchelnden Gesichtern vor sich geht — sicherlich mehr,
als sie sich jemals anmerken lassen.

Menschen: ,Menschen sind uns wirklich sehr ahnlich. Zu-
mindest einige von ihnen. Wenn man abseits der Burgen und
Festungen mit den Hirten und Bauern spricht, lernt man gute,
aufrichtige Leute kennen. Nicht, dass etwas mit den Baronen
und Soldaten nicht stimmen wiirde, denn man muss ihre Uber-
zeugung und Hingabe bewundern. Indem sie ihr eigenes Land
schitzen, schiitzen sie uns ebenfalls

MOGLICHKEITEN ENTDECKEN

Normalerweise entscheiden sich Halblinge fiir den Weg

des Abenteurers, um ihre Gemeinschaft zu verteidigen, ihre
Freunde zu unterstiitzen oder die weite und wundervolle Welt
zu entdecken. Fir sie ist das Abenteurerleben weniger eine Kar-
riere als eine Gelegenheit oder manchmal eine Notwendigkeit.

NAMEN DER HaLBLINGE

Ein Halbling besitz( einen Vorn

ol - amen, einen Familiennamen und
moglicherweise einen Spitzna

4 men. Bei Familiennamen handelt
es i i
Geilgh o_fl um Spltznamen. die so treffend waren, dass sie iber
o rﬁnﬁnen hinweg weitergegeben wurden
ann ‘
iche Vornamen: Altop, Ander, Cade, Coorin, Eldon,

Errich, Finan, Garret Li
h, , » Lindal, Lyle, Merric, Mi m
Perrin, Reed, Roscoe, Wellby ! A



Weibliche Vornamen: Andry, Bree, Callie, Cora, Euphemia,
Jillian, Kithri, Lavinia, Lidda, Merla, Nedda, Pacla, Portia,
Seraphina, Shaena, Trym, Vani, Verna

Familiennamen: Buschsammler, Dickdorn, Fallkraut, Griin-
flasche, Goldbarren. Hochhiigel, Hiigelspitz, Strammgurt,
Teeblatt, Unterast

MERKMALE DER HALBLINGE

Dein Halbling-Charakter besitzt eine Anzahl von Merkmalen,
die er mit allen anderen Halblingen gemein hat.

Attributswerterhohung: Dein Geschicklichkeitswert wird
um 2 Punkte erhéht.

Alter: Ein Halbling erreicht mit 20 Jahren das Erwachsenen-
alter und lebt etwa 150 Jahre.

Gesinnung: Die meisten Halblinge sind rechtschaffen gut.
Generell sind sie mitfithlend, warmherzig und freundlich und
tolerieren keine Form der Unterdriickung. Sie lieben geordnete
Verhiltnisse und sind traditionell veranlagt. Die Untersttitzung
der Familie und der Komfort des Althergebrachten sind Saulen,
auf denen die Halbling-Gemeinschaft erbaut ist.

GroBe: Im Mittel sind Halblinge etwa 90 cm grof} und wiegen
dabei um die 40 Pfund. Deine Grofenkategorie ist klein.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betragt 7,50 m.

Halblingsgliick: Wiirfelst du bei einem Angriffs-, Attributs-
oder Rettungswurf eine 1, darfst du den Wurf wiederholen,
musst das zweite Ergebnis aber verwenden.

Tapferkeit: Du bist im Vorteil bei Rettungswiirfen, um zu
vermeiden, verangstigt zu werden.

Halblingsgewandheit: Du kannst dich durch Bereiche
bewegen, die von Kreaturen eingenommen werden, die eine
GroBenkategorie grofier sind als du.

Sprachen: Du kannst sowohl Halblingisch als auch die
Gemeinsprache lesen, schreiben und sprechen. Die Sprache
der Halblinge ist zwar nicht geheim, doch wird sie ungern mit
anderen geteilt. Halblinge schreiben sehr wenig, daher gibt
es nur wenig Literatur. Wissen, Geschichten oder Gedichte
werden grofitenteils miindlich tiberliefert. Fast alle Halblinge
bedienen sich der Gemeinsprache, um sich mit den Leuten
zu unterhalten, durch deren Lander sie reisen oder in deren
Stadten sie sich niederlassen.

Volksunterarten: Die beiden Hauptarten von Halb-
lingen sind eher nah verwandte Familien als wahre
Volksunterarten und werden Leichtfifbe und
Stammige genannt.

LEICHTFUSSE

Als LeichtfuR-Halbling kannst du dich miihelos
verstecken und sogar andere Leute als Deckung
verwenden. Du neigst dazu, umgénglich zu sein,

und kommst gut mit anderen aus, In der Welt der Vergessenen
Reiche sind Leichtfiifie die am weiteslen verbreiteten Halblinge
und deswegen dic gewdhnlichste Unterart. Im Vergleich zu den
{ibrigen Halblingen sind sie besonders anfallig fir die Wander-
Just. Daher tummeln sie sich oft bei anderen Vilkern oder pfle-
gen einen nomadischen Lebensstil. In der Welt von Greyhawk
werden diese Halblinge Haarfiifse oder Grofgefihrten genannt.
Attributswerterhhung: Dein Charismawert wird um
1 Punkt erhoht.
Angeborene Verstohlenheit: Du kannst sogar versuchen,
dich zu verstecken, wenn du nur von einer Kreatur ver-
schleiert wirst, die lediglich eine Grohenkategorie grofier

ist als du selbst.

STAMMIGE
Als Stammiger bist du zéher als andere Halblinge und verfiigst

iiber eine gewisse Resistenz gegen Gifte. Manche sagen, dass
in Stammigen Zwergenblut flieft. In der Welt der Vergessenen
Reiche werden diese Halblinge Starkherzen genannt und sind
dort im Siiden am weitesten verbreitet.
Attributswerterhéhung: Dein Konstitutionswert wird um
1 Punkt erhéht.
Unempfindlichkeit: Du bist bei Rettu ngswiirfen gegen Gift
im Vorteil und besitzt eine Resistenz gegen Schaden durch Gifte

(siehe Kapitel 9 ,,Kampf*).
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MENSCHEN

DIES WAREN DIE GESCHICHTEN DER RUHELOSEN LEUTE, DIE
vor langer Zeit in See stachen und die Fliisse abfuhren, erst um zu
plundern und zu brandschatzen, dann um zu siedeln. Doch gabes
da eine Energie, eine Liebe zum Abenteuer, die aus jeder Seite sprach.
Liriel las bis tief in die Nacht und ziindete eine kostbare Kerze nach
der anderen an. Sie hatte nie viele Gedanken an die Menschen ver-
schwendet, diese Geschichten jedoch faszinierten sie. Auf diesen ver-
gilbten Seiten fand sie Erzdhlungen von mutigen Helden, seltsamen

und wilden Tieren, mdchtigen primitiven Géttern und einer Magie,
die Teil dieses fernen Landes war.

— Elaine Cunningham, Daughter of the Drow

In den Chroniken der meisten Welten sind die Menschen das
jingste der verbreiteten Volker. Sie erscheinen spat auf der
Bihne der Welt und leben im Vergleich zu Zwergen, Elfen und
Drachen nur kurz. Moglicherweise liegt es gerade an dieser
Kurzlebigkeit, dass sie danach streben, so viel wie méglich in
den ihnen gegebenen Jahren zu erreichen. Vielleicht haben sie
auch das Gefiihl, dass sie den alteren Vélkern etwas beweisen
miissen, und bauen daher méchtige Imperien auf der Basis
von Eroberung und Handel auf. Was immer sie anspornt, die
Menschen sind Erfinder und Pioniere, die treibenden Krifte
dieser Welten.

EIN BREITES SPEKTRUM 7
71;'17it ihrem Hang zu Wanderung und Erobexjung untersch.eideq
sich die Menschen kérperlich stérker v<_3neman.der, als dies bei
anderen Vélkern der Fall ist. Es gibt keinen typischen Men-
schen. Der Einzelne kann zwischen 150 cm und 180 cm grof3

in und 125-250 Pfund wiegen. Die Hautfarben der Menschen
se'm on nahezu Schwarz bis Blassweif3, die Farbe ihres
g Schwarz iiber Kupfer bis Goldblond (sei es lockig,
Haarls] voger glatt). Mdnner konnen eine Gesichtsbehaarung
s ((j)' sparlich oder dicht sein kann. Viele Menschen haben
u—.ager;rlee VF:)D nichtmenschlichem Blut in sich und weisen
i a}gl er elfischen, orkischen oder anderen Abstammung
o rhen erreichen das Erwachsenenalter mit dem Ende
?}?fél\d:;::;en_]ahrzehms und leben kaum ein Jahrhundert lang.
ihres z

VIELFALT IN ALLEN DINGEN

Menschen sind das anpassungsfahigste und ambitionierteste
unter den verbreiteten Vélkern. Sie besitzen stark unterschied-
liche Interessen, Moralvorstellungen und Gebrauche in den
vielen Landern, in denen sie sich angesiedelt haben. Wenn sich
Menschen einmal niederlassen, bleiben sie auch. Sie erbauet
Stédte, die iiber Zeitalter hinweg fortbestehen, und griinden
grofde Konigreiche, die viele Jahrhunderte iiberdauern. Ein
Mensch mag zwar eine relativ kurze Lebensspanne besitze
dOCh.die Nationen oder Kulturen dieses Volkes erhalten bereits
T_ra({ntionen aufrecht, die ihre Urspriinge in einer Zeit habelﬂv
die Giber die Erinnerung jedes Einzelnen hinausgehen- Meist
1<,jber1 Menschen vollkommen in der Gegenwart, was gut 24
einem Leben als Abenteyrer passt, doch planen sie auch fur
d{e Zukunft und sind bestrebt, ein bleibendes Vermachtnis 2 t
hinterlassen. Einzeln und als Gruppe sind Menschen geschic’

Anpassu{lgskiinsller, die schnell auf gesellschaftliche un
sche Veranderungen reagieren.
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A
JEDERMANNS ZWEITBESTER FREUND

So bereitwillig, wie sie sich untereinander mischen, tun sich die
Menschen auch mit Angehérigen anderer Vélker zusammen.
Sie verstehen sich mit fast jedem, auch wenn sie nicht vielen
nahestehen. Menschen arbeiten als Botschafter, Diplomaten,
Hindler, Richter und Funktionire jeglicher Art.

Zwerge: ,Sie sind ein beherztes Volk, unerschitterliche
Freunde und stehen zu ihrem Wort. Doch ihre Gier nach Gold
wird eines Tages ihr Untergang sein.”

Elfen: ,,Man sollte sich am besten nicht in die Walder der
Elfen begeben. Sie mogen keine Eindringlinge und es kénnte
leicht passieren, dass du verzaubert oder von Pfeilen durchls-
chert wirst. Trotzdem ist ein EIf, der seinen verdammten Stolz
iberwinden kann und dir auf Augenhdhe begegnet, jemand, von
dem du eine ganze Menge lernen kannst.”

Halblinge: ,Es gibt kaum etwas Besseres als zu einem Halb-
ling eingeladen zu werden, solange du dir nicht den Kopfan
der Decke stoRt — gutes Essen und gute Geschichten an einem
netten, warmen Feuer. Wenn die Halblinge nur einen Hauch
ambitionierter wiren, wiirden sie wirklich etwas erreichen.”

-~ B

LANGLEBIGE INSTITUTIONEN
Wo bei Elfen und Zwergen ein Einzelner die Verantwortung
ibernimmt, einen besonderen Ort zu bewachen oder ein
Geheimnis zu bewahren, erfinden die Menschen geheiligte
Befehle und Institutionen fiir diesen Zweck. Wéﬂhrend bei den
Zwergen die Klans und bei den Halblingen die Altesten das
uralte Wissen und die Traditionen an die néchste Generation
weitergeben, bevorzugen die Menschen Tempel, Regierun‘gs-
gebaude, Bibliotheken und Gesetzestexte, um ihre Geschichte
festzuhalten. Menschen traumen von der Unsterblichkeit und
sie erreichen sie, indem sie sicherstellen, dass man sich noch
an sie erinnert, wenn sie bereits lange gestorben sind (l’?is .auf
die wenigen, die das Unleben oder den Aufstieg zum Gottli-
chen wihlen, um dem Griff des Todes zu entkommen).

Auch wenn es einige Menschen gibt, die Fremden gegen-
ber misstrauisch sind, gelten ihre Gemeinschaften im
Allgemeinen als offen und tolerant. Die Linder der Menschen
heifien eine grofye Anzahl von Nichtmenschen willkommen,
verglichen mit dem Anteil Menschen, die in den Gefilden
anderer Vélker leben.

LEUCHTENDE BEISPIELE
DES EHRGEIZES

Menschen, die das Abenteuer suchen, sind die wagemutigs-
ten und ehrgeizigsten Mitglieder eines wagemutigen und
ehrgeizigen Volkes. Sie wollen in den Augen ihrer Mitmen-
schen Ehre erlangen, indem sie Macht, Wohlstand und Ruhm
anhiufen. Mehr als andere Vélker treten Menschen fiir eine
Sache ein, anstatt fiir ein Territorium oder eine Gruppe.

NAMEN UND ETHNIEN
DER MENSCHEN

Da es unter den Menschen eine grofiere Vielfalt als bei

allen anderen Vélkern gibt, haben sie als Gesamtheit keine
typischen Namen. Die Eltern mancher Menschen bevorzugen
fiir ihre Kinder Namen aus anderen Sprachen wie dem Elfi-
schen oder Zwergischen (die dann mehr oder weniger richtig
ausgesprochen werden), doch die meisten Eltern geben ihren
Sprésslingen Namen, die einen Bezug zu der Kultur ihrer
Region oder den Traditionen ihrer Vorfahren haben.

Die materielle Kultur und die kérperlichen Charakteris-
tika der Menschen kénnen sich stark von Region zu Region
unterscheiden. In der Welt der Vergessenen Reiche sind
beispielsweise die Kleidung, die Architektur, die Kiiche, die
Musik und die Literatur in den nordwestlichen Landern der
Silbermarken vollig anders als im entfernten Turmish oder
Impiltur im Osten, und noch unverwechselbarer im weit
abgelegenen Kara-Tur. Die physischen Eigenschaften der
Menschen verdandern sich in Abhédngigkeit von den uralten
Wegen der Volkerwanderungen, sodass die Menschen der
Silbermarken jede mogliche Kombination von Ziigen und
Firbungen aufweisen kénnen.

In den Vergessenen Reichen sind neun ethnische Gruppen
weit verbreitet, auch wenn es noch ein Dutzend anderer
in den abseits gelegenen Gegenden von Faer(in gibt. Diese
Gruppen und deren typische Namen kdnnen als Inspiration
genutzt werden, um Namen aus jeder anderen Welt zu erfin-
den, in der Menschen leben.

Kar1TrL 2 | VOULKER




CALISHITEN

Kleiner und schmaichtiger gebaut als die meisten anderen Men-
schen, besitzen die Calishiten dunkelbraune Haut, Haare und
Aug_en. Man findet sie hauptsichlich im Siidwesten Faerdns.
Calishitische Namen: (ménnliche) Aseir, Bardeid, Haseid, Khe-
med, Mehmen, Sudeiman, Zasheir; (weibliche) Atala, Ceidil,
Hama, Jasmal, Meilil, Seipora, Yasheira, Zasheida; (Nachna-
men) Basha, Dumein, Jassan, Khalid, Mostana, Pashar, Rein

CHONDATHANER

Chondathaner sind ein schlanker Menschenschlag mit gelbbrau-
ner Haut und dunklem Haar, das beinahe blond oder fast schwarz
sein kann. Die meisten sind grof’ und besitzen griine oder braune
Augen, auch wenn dies nicht auf jeden zutrifft. Menschen chon-
dathanischer Herkunft beherrschen die zentralen Linder von
Faertn und diejenigen um die See des Sternenregens.
Chondathanische Namen: (ménnliche) Darvin, Dorn, Evendur,
Gorstag, Grim, Helm. Malark, Morn, Randal, Stedd; (weibli-
che) Arveene, Esvele, Jhessail, Kerri, Lureene, Miri, Rowan,
Shandri, Tessele; (Nachnamen) Schlenderkopf, Beuchemann,
Falbdrache, Gleichholz, Graufeste. Tallstag

DAMARANER

Die primar im Nordwesten von Faertn angesiedelten Dama-

raner sind von mittlerer Gréfie und Statur. Ihre Haut ist von

heller bis gelbbrauner Farbe, ihr Haar fiir gewhnlich braun
oder schwarz. Die Augenfarbe variiert, auch wenn braune

Augen am héufigsten sind.

Damaranische Namen: (mannliche) Bor, Fodel, Glar, Grigor,
Igan, Ivor, Kosef, Mival, Orel, Pavel, Sergor; (weibliche)
Alethra, Kara, Katernin, Mara, Natali, Olma, Tana, Zora;
(Nachnamen) Bersk, Chernin, Dotsk, Kulenov, Marsk,
Nemetsk, Shemov, Starag

ILLUSKANER

Illuskaner sind ein grofdes hellhdutiges Volk mit blauen bis hin

zu stahlgrauen Augen. Die meisten haben rabenschwarzes

Haar, nur diejenigen im duf3ersten Nordwesten besitzen blon-

des, rotes oder hellbraunes.

Illuskanische Namen: (ménnliche) Ander, Blath, Bran, Frath, Geth,
Lander, Luth, Malcer, Stor; Taman, Urth; (weibliche) Amafrey,
Betha, Cefrey, Kethra, Mara, Olga, Silifrey, Westra; (Nachnamen)
Blankholz, Helder, Hornrabe, Knappmann, Sturmbde, Flusswind

MULAN

Vorherrschend an der 6stlichen und stdoéstlichen Kiiste der

Inneren See leben die schlanken, grofd gewachsenen und bern-

steinhdutigen Mulan. Sie haben braune oder hellbraune Augen

und ihre Haarfarbe reicht von Schwarz bis Dunkelbraun, wobei
in Landern, in denen die Mulan regieren, die Adeligen und viele
andere ihre Képfe blank rasiert tragen.

Mulanische Namen: (méannliche) Aoth, Bareris, Ehput-Ki,
Kethoth, Mumed, Ramas, So-Kehur, Thazar-De, Urhur; (weib-
liche) Arizima, Chathi, Nephis, Nulara, Murithi, Sefris, Thola,
Umara, Zolis; (Nachnamen) Ankhalab, Anskuld, Fezim,
Hahpet, Nathandem, Sepret, Uuthrakt

RASHEMI N
Am haufigsten findet man die Rashemi im Osten der Inneren

See und oft gemischt lebend mit den MP]an. S"ie neigen zu

einem kleinen, stimmigen und muskulosen Kérperbau. Flfr

gewdhnlich besitzen sie dunkle Haut, dunkle Augen und dickes
ar.

;C:s‘):lirrfﬁ_sN}i;en: (méannliche) Borivik, Fagrgar,janfjar, Kanit-
har, Madislak, Ralmevik, Shaumar, Vladislak; (weibliche)
Fyevarra, Hulmarra, Immith, Imzel, Navarra, She.varra,
Tammith, Yuldra; (Nachnamen) Chergoba, 'Dycrmna,
Iltazyara, Murnyethara, Stayanoga, Ulmokina
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SHOU ' . .
Die Shou sind die zahlreichste und méchtigste ethnische Gmppe

in Kara-Tur, das weit im Osten Faerfins liegt. Sie haben gelb.

lich-bronzefarbene Haut, schwar?e Haare und dunkle Ay gen. Die

Nachnamen werden fir gewohnlich vor dén Vc.)rr{amen genann

Shou-Namen: (ménnliche) An, Chen, Chx', F_a"J‘angtJun, Tian,
Long, Meng, On, Shan, Shui, Wen; (we1b11c?he) Bai, Chao,Jia,
Lei, Mei, Qiao, Shui, Tai; (Nachnamen) Chien, Huang, Kao,
Kung, Lao, Ling, Mei, Pin, Shin, Sum, Tan, Wan

TETHYRIANER

Weit verteilt iiber die Schwertkiiste am westlichen Rand vop
Faeriin siedeln die Tethyrianer. Sie sind ein Volk von mittlerer
Gréfe und ihre dunkle Haut wird heller, je weiter man nach
Norden kommt. Haar- und Augenfarben variieren stark, am
haufigsten jedoch gibt es braune Haare und blaue Augen. Die
Tethyrianer verwenden hauptsdchlich chondathanische Namep,

TURAMI

Das an der Siidkiiste der Inneren See beheimatete Volk der

Turami ist im Allgemeinen grof3 und kraftig gebaut. Es besitzt

dunkle, mahagonifarbene Haut, lockige Haare und dunkle Augen.

Turami-Namen: (ménnliche) Anton, Diero, Marcon, Pieron,
Rimardo, Romero, Salazar, Umbero; (weibliche) Balama,
Dona, Faila, Jalana, Luisa, Marta, Quara, Selise, Vonda:
(Nachnamen) Agosto, Astorio, Calabra, Domine, Falone,
Marivaldi, Pisacar, Ramondo

MERKMALE DER MENSCHEN

Obwohl es schwierig ist, die Kulturen der Menschen zu
verallgemeinern, besitzt dein menschlicher Charakter
folgende Merkmale.

Attributswerterh6hung: Jeder einzelne Attributswert wird
um 1 Punkt erhoht.

Alter: Menschen erreichen das Erwachsenenalter mit 16 bis
20 Jahren und leben weniger als ein Jahrhundert.

Gesinnung: Menschen neigen nicht zu einer bestimmten
Gesinnung. Man findet die Besten und die Schlimmsten
unter ihnen.

Groéfe: Kérperbau und Wuchs der Menschen schwanken
stark, sie werden von kaum 150 cm bis weit iiber 180 cm grof.
Unabhingig davon, wo du in dieser Spanne angesiedelt bist,
ist deine Gréfenkategorie mittelgrof.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betragt 9 m.

. Sprachen: Du kannst sowohl die Gemeinsprache als auch
eine andere Sprache deiner Wahl lesen, schreiben und spre-
chen. Typischerweise lernen Menschen die Sprache der Leute,
m.it denen sie am meisten 2y tun haben, sogar undeutliche
Dxalek?e. Sie streuen beim Reden gern Worte aus anderen Spra-
cheg €in, zum Beispiel orkische Fliiche, elfische Ausdriicke fiif
Musik, zwergische Militirbegriffe und dergleichen.

- D
Sollte deine Spielrunde die optionale Talentregel aus Kapitel 6
veryvenden, kann dein SL dir erlauben, die folgende Merkmals-
variante zu nutzen. Alle nachfolgenden Merkmale ersetzen di€
oben b'eschriebene Attributswerterhéhung der Menschen.

b Att"butswerterhah“”g-‘ Du darfst zwei verschiedene Attri-

utswe'rte M jeweils 1 Punkt erhghen.

Fertigkeiten: D, erhiltst Ubung in einer Fertigkeit deiner wahl.

Talent: Dy erhaltst ein Talent deiner Wabhl. I
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»BIST SPAT DRAN, ELF!*

Stimme. Bruenor Heldenhammer stieg iber den Riicken seines
+ von der Tatsache, dass das schwere

Freund lag. Trotz der zusdtzlichen
ange, spitze und mehrmals gebro-
feuerrote Bart des Zwerges ein
Wusste doch, dass ich dichin
wenn ich rauskomm’, um nach

, ERTONTE SCHNEIDEND EINE VERTRAUTE

toten Feindes, unbeeindruck
Monster auf seinem elfischen
Unannehmlichkeit waren die I
chene Nase und der graumelierte
willkommener Anblick fiir Drizzt.
Schwierigkeiten vorfinden wiirde,

dir zu sehen.*
—R. A. Salvatore, Der gesprungene Kristall

Kénigreiche voller antiker Erhabenheit, in den Fufs von
Bergen geschlagene Hallen, der Widerhall von Spitzhacken
und Himmern aus tiefen Minen und feurigen Schmieden,
die Verbundenheit mit Klan und Tradition und ein brennen-
der Hass auf Goblins und Orks, diese Dinge verbinden alle
Zwerge miteinander.

KURZ UND STAMMIG

Mutig und zih sind Zwerge als fahige Krieger,
Minen-, Stein- und Metallarbeiter bekannt.
Obwohl sie wesentlich weniger als 150 cm
messen, ist ihr Kérper so breit und kompakt
gebaut, dass sie mitunter das Gewicht eines
Menschen erreichen, der gut 60 cm grofer ist.
In Tapferkeit und Ausdauer kommen Zwerge
jedem groferen Volk gleich. Ihre Hautfarbe
reicht von tiefem Braun zu helleren Nuancen mit
rétlichen Anteilen, doch die haufigsten Schattie-
rugen sind Hellbraun und ein dunkleres Gelbbraun,
ganz dhnlich bestimmter Erdtone. Ihr Haar, das sie
in einfacher Tracht lang tragen, ist fiir gewohnlich schwarz,
grau oder braun, auch wenn hellhdutige Zwerge oft rote Haare
besitzen. Minnliche Zwerge schitzen ihre Barte sehr und

pflegen sie sorgfiltig.

GuTES GEDACHTNIS,
LANGANHALTENDER GRrOLL

Zwerge erreichen ein Alter von bis zu 400 Jahren. daher kdnnen
sich die altesten unter ihnen oft noch an eine vollkommen
andere Welt erinnern. Einige der weisen Zwerge in der Zitadelle
von Felbarr (in den Vergessenen Reichen) kennen beispiels-
weise noch den Tag, an dem vor mehr als drei Jahrhunderten
Orks die Festung eroberten und die Zwergenbewohner in eine
mehr als 250-jihrige Verbannung jagten. Diese lange Lebens-
dauer gibt ihnen eine Sicht auf die Welt, die kurzlebigen Vélkern
wie den Menschen oder Halblingen fehlt.

Zwerge sind solide und standhaft wie ihre geliebten Berge.
sie iiberdauern die Jahrhunderte mit stoischem Durchhal(c:\'cr-
mégen und wenigen Verdnderungen. Sie respektieren die Tra-
ditionen ihres Klans und geben diese auch nicht leichtfertig auf,
kénnen manche ihre Ahnenreihe doch bis zur Griindung der
uriltesten Festungsanlagen am Anbeginn der Zeit zurtickverfol-
gen. Teil dieser Traditionen ist die Verehrung der zwergischen
Gotter, welche Ideale wie fleifdige Arbeit, Kampfgeschick und
das Schmiedehandwerk hochhalten.

Einzelne Zwerge sind zielstrebig und loyal, stehen zu ihrem
Wort und handeln mit schneller Entschlossenheit, die manch-
mal an Sturheit grenzt. Viele Zwerge besitzen einen ausgeprag-
ten Sinn fiir Gerechtigkeit und vergessen ihnen zugefiigtes Leid
nur langsam. Ein Unrecht, das einem Zwerg angetan wird, wird
gleichzeitig auch seinem ganzen Klan angetan. So kann sich
der Rachedurst eines Einzelnen schnell zu einer ausgewachse-
nen Blutfehde des Klans entwickeln.

KAPITEL 2 | VOLKER
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KLANS UND KONIGREIGHE

Die Konigreiche der Zwerge erstrecken sich tief unter den
Bergen, wo ihr Volk nach Edelsteinen und wertvollen Metal-
len grabt, um wundervolle Gegenstinde daraus zu fertigen.
Zwerge lieben die Schénheit und Kunstfertigkeit, die edles
Metall und feiner Schmuck ausstrahlen. Dies geht mitunter
so weit, dass mancher ob dieser Liebe in Habsucht verfallt.
Reichtiimer, die sie nicht im Berg finden, eignen sie sich
durch Handel an. Zwerge besitzen eine Abneigung gegen
Boote, also beschiftigen sie Menschen und Halblinge, um
zwergische Waren entlang der Wasserwege zu beférdern.
Vertrauenswiirdige Mitglieder anderer Volker sind in den
Siedlungen der Zwerge willkommen, auch wenn selbst ihnen
manche Bereiche dort verboten sind.

Die bestimmende Kraft der Zwergengesellschaft sind die
Klans. Zwerge legen grofien Wert auf ihre soziale Stellung.
Selbst wenn sie weit von der Heimat entfernt leben, halten
sie ihre Familienzugehérigkeit und die damit verbundene
Identitit stets in Ehren, begriifien Verwandte stiirmisch und
rufen ihre Vorfahren in Schwiiren und Fliichen an. Ohne
Klan zu sein, ist das Schlimmste, was einem Zwerg widerfah-
ren kann.

Auf Wanderschaft ziehende Zwerge sind in der Regel
Handwerker, vor allem Waffenschmiede, Ristungsbauer und
Juweliere. Manche werden auch Séldner oder Leibwiéchter,
die wegen ihrer Tapferkeit und Loyalitét sehr gefragt sind.

GOTTER, GOLD UND KLANS

Zwerge, die ein Abenteurerleben aufnehmen, kénnten von
der Sehnsucht nach Schitzen getrieben sein, ob nun fiir sie
selbst oder einen bestimmten Zweck — vielleicht sogar aus
dem gutherzigen Drang, anderen zu helfen. Andere Zwerge
treibt der Befehl oder die Inspiration einer Gottheit an, eine
Berufung oder das einfache Verlangen, einem einzelnen Zwer-
gengott Ruhm einzubringen. Auch der Klan und die Vorfahren
kénnen wichtige Quellen der Motivation sein. So trachtet der
eine Zwerg vielleicht danach, die verlorene Ehre seines Klans
wiederherzustellen, eine uralte Schmach, die diesem zugefigt
wurde, zu richen oder sich nach der eigenen Verbannung
einen neuen Platz in der Gemeinschaft zu verdienen. Ein
anderer Zwerg konnte nach jener Axt suchen, die einer seiner
michtigen Vorfahren fihrte und die vor Jahrhunderten auf
einem Schlachtfeld verloren ging.

LANGSAMER VERTRAUENSAUFBAU
Zwerge kommen ganz passabel mit den meisten Vélkern aus.
,Zwischen einem Bekannten und einem Freund liegen etwa 100
Jahre® ist ein Sprichwort, das zwar tbertrieben ist, doch in je-
dem Fall aufzeigt, wie schwierig es fur die Angehorigen anderer
Vélker sein kann, das Vertrauen eines Zwerges zu gewinnen.
Elfen: ,Es ist unklug, sich auf einen EIf zu verlassen. Man
kann nie sagen, was er als Nichstes vorhat. Wenn ein Kampf
ausbricht, kann er sowohl anfangen, ein Lied zu singen, als
auch das Schwert ziehen. Elfen sind flatterhaft und leichtfertig.
Zwei Dinge kann man allerdings iiber sie sagen: Zwar gibt es
nicht viele Schmiede unter ihnen, doch die leisten sehr gute
Arbeit. Und wenn Orks und Goblins aus den Bergen strémen,
ist es gut, einen EIfim Riicken zu haben. Nicht so gut wie einen
Zwerg, doch hassen sie die Orks genauso sehr wie wir."
Halblinge: ,Sie sind sicher ein angenehmes Volk. Doch
zeig mir einen Helden unter den Halblingen. Ein Imperium,
eine glorreiche Armee ... selbst einen Schatz, der die Zeitalter
iberdauert und von der Hand eines Halblings erschaffen wurde.
Nichts dergleichen! Wie soll man sie da ernst nehmen kénnen?*
Menschen: ,Da nimmt man sich Zeit, um eine Menschenfrau
kennenzulernen, und schon liegt sie im Sterbebett. Mit ein
W.enig' Gluck hat sie Nachkommen, eine Tochter oder Enkelin
Vl.e”e‘ICht, die Herz und Hande von vergleichbarer Gute haben
wie sie. Kal.Jm freundest du dich mit einem Menschen an, ist
:ireslf::;e":’:;jesrefiogz!e:?::l;sie :ich auch in den Kopfset.zen.
Imperiums, D'iese Hingab . enh?ft Ode.r ger Thron eines
gabe muss einem einfach Bewunderung

abrin ie si
g.en. selbst wenn sie sie 6fters in Schwierigkeiten bringt,
als es ihnen lieb ist.«




NAMEN DER ZWERGE

Der Name eines Zwerges wird ihm nach strenger Tr
von einem der Klanéltesten verlichen. Jeder
Zwergenname wurde schon seit Gene
wieder verwendet. Ein Zwergenn
dem Einzelnen.

Missbraucht ein Zwerg seinen Namen ode
ber ihn, wird er ihm entrissen und o

adition
anstiandige
rationen wieder ynd
ame gehért dem Klan, nicht

r bringt Schande

s thm per Gesetz verboten

einen anderen Zwergennamen an dessen Stelle anzune '

Minnliche Vornamen: Adrik, Alberich, 13
tor. Bruenor, Dain, Darrak, Delg, E
Gardain. Harbek, Kildrak, Morgran, Orsik, Oskar, R
Rurik, Taklinn, Thor
Ulfgar. Veit, Vondal

Weibliche Vornamen: Amber, Artin, Audhild. Bardryn, Dagnal,
Diesa, Eldeth. Falkrunn, Finellen, Gunndola, Gurdis, Helja,
Hlin, Kathra, Kristryd, Iide, Liftrasa, Mardred. Riswynn, .
Sannl. Torbera, Torgga, Vistra

Klannamen: Balderk. Heldenhammer, Starkamboss, Dankil,
Feuerschmiede, Frostbart, Gorunn, Holderhek, Eisenfaust,
Loderr, Lutgehr, Rumnaheim, Strakeln, Torunn, Ungart

hmen.
acren, Barendd, Brot-

- angrim,
adin, Thorin, Tordcek, Traubon, Travok,

MERKMALE DER ZWERGE

Dein Zwergencharakter besitzt eine Vielzahl angeborener
Fahigkeiten. die Teil seiner zwergischen Abstammung sind.

Attributswerterhéhung: Dein Konstitutionswert wird um
2 Punkte erhoht.

Alter: Zwerge reifen in der gleichen Geschwindigkeit wie
Menschen heran, doch werden sie bis zu ihrem 50. Sommer
als jung angesehen. Im Durchschnitt erreichen sie ein Alter
von 350 Jahren.

Gesinnung: Die meisten Zwerge sind rechtschaffen,
da sie fest an die Vorteile einer gut durchstrukturierten
Gesellschaft glauben. Sie neigen ebenfalls zu einer guten
Gesinnung, mit ihrem starken Sinn fiir Gerechtigkeit und
dem Glauben, dass jeder verdient, an den Vorziigen einer
gerechten Ordnung teilzuhaben.

Groéfe: Zwerge sind zwischen 120 cm und 150 cm grof3
und wiegen meist um die 150 Pfund. Deine Grofienkategorie
ist mittelgrof3.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betragt 7,50 m.
Deine Bewegungsrate wird nicht durch das Tragen von schwe-
rer Ristung reduziert.

Dunkelsicht: Das Leben unter Tage hat dazu gefiihrt, dass
Zwerge selbst bei schlechten Lichtverhéltnissen hervor-
ragend sehen konnen. Behandle im Umkreis von 18 m
dammriges Licht wie helles Licht und Dunkelheit wie ddmm-
riges Licht. Allerdings kannst du im Dunklen keine Farben
erkennen, nur Graustufen.

Zwergische Unverwiistlichkeit: Du bist bei Rettungswiirfen
gegen Gifte im Vorteil und besitzt eine Resistenz gegen Schaden
durch Gifte (siche Kapitel 9 ,Kampf*). )

Zwergisches Kampftraining: Du bist geiibt im Umgang mit
Streitéxten, Beilen, leichten Himmern und Kriegshdmmern.

berk, Einkil, Fargrim, Flint,

Handwerkliches Geschick: Du bist geiibt mit den Werk-
zeugen cines der folgenden Berufe: Braumeister, Schmied
oder Steinmety.

Steingespiir: Inmer wenn du cinen Warf auf Intelligenz
(Gesehichie) ablegen sollst, der mit der Herkunft von Steinar-
beiten zi tun hat, wirst du als geiibt in der Fertigkeit angeschen
und darfst deinen doppelten Ubungshonus auf den Wurf addie-
ren anstatt nur den cinfachen.

Sprachen: Du kannst sowohl Zwergisch als auch die Gemein-
sprache lesen, schreiben und sprechen. Zwergisch ist voller
harter Konsonanten und kehliger Gerdnsche. sodass es nicht
verwundert, dass sich dicse Merkmale auch in der Aussprache
anderer Sprachen wiederfinden, die cin Zwerg beherrscht.

Volksunterarten: Zwei grofie Unterarten des zwergischen
Volkes bewohnen dic Welten von DUNGEONS & DRAGONS:

dic Gebirgszwerge und die Hiigelzwerge. Wahle eine dieser
Volkstinterarten.

GEBIRGSZWERG

Als Gebirgszwerg bist du stark, zih und an ein hartes Leben in
rauer Umgebung gewohnt. Du bist wahrscheinlich eher grofer
(fiir einen Zwerg) und neigst zu einem helleren Hautton. Die
Schildzwerge des nérdlichen Facriin sowie der herrschende
Hylar-Klan und der adelige Dacwar-Klan aus der Welt der Dra-
chenlanze zihlen zu dieser Unterart.
Attributswerterhéhung: Dein Starkewert wird um
2 Punkte erhéht.
Zwergische Riistungsvertrautheit: Du bist geiibt im
Umgang mit leichten und mittelschweren Riistungen.

HUGELZWERG

Als Hiigelzwerg besitzt du scharfe Sinne, eine starke Intuition
und eine bemerkenswerte Widerstandsfahigkeit. Die Gold-
zwerge aus Faeriin in ihrem méachtigen siidlichen Kénigreich
sind ebenso Hiigelzwerge wie die verbannten Neidar und die
entwurzelten Klar von Krynn in der Welt der Drachenlanze.
Attributswerterh6hung: Dein Weisheitswert wird um
1 Punkt erhéht.
Zwergische Zihigkeit: Dein Trefferpunktemaximum erhoht
sich um 1 Punkt und um 1 weiteren Punkt jedes Mal. wenn du
eine Stufe aufsteigst.

V| —h
DUERGAR

In Stddten tief im Unterrreich leben die Duergar oder auch
Grauzwerge. Diese verschlagenen und verstohlenen Sklaven-
hindler tiberfallen die Welten der Oberflache, um Cefangene
zu machen, die sie dann an die anderen Vélker des Unterrrei-
ches verkaufen. Sie besitzen angeborene magische Fahigkei-
ten, die es ihnen erlauben, sich unsichtbar zu machen ader
kurzfristig auf RiesengrofRe anzuwachsen.

~




DRACHENBLUTIGE

IHR VATER STAND AUF DER ERSTEN DER DREI STUFEN, DIE VOM
Portal hinunterfiihrten und hielt inne. Die Schuppen in seinem
Gesicht waren an den Randern heller geworden, doch Mehen der
Klanlose sah immer noch so aus, als ob er einen ausgewachsenen
Béiren allein bezwingen konnte. Seine vertraute, abgenutzte Riis-
tung hatte er abgelegt und durch einen violettgefdrbten Schuppen-

anzer mit strahlend silbernen Rcindern ersetzt. Auf seinem Armel
prangte eine Verzierung, die das Wappen eines fremdidndischen
Hauses zeigte. Immerhin war das Schwert auf seinem Riicken noch
dasselbe, das er seit dem Zeitpunkt trug, als er damals die sich selbst
{iberlassenen Zwillinge vor den Toren Arush Vayems fand. Ihr gan-
eben lang hatte Farideh gewusst, dass es ein Glick war, gelernt

p
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zu haben, im Gesicht ihres Vaters zu lesen. Ein Mensch, der noch
nicht einmal in ihren oder Havilars Augen eine Regung entdecken
konnte, wiirde nur die Ausdruckslosigkeit eines Drachen in Mehens
Gesicht sehen. Doch fiir sie sprach sein Gesicht Bande: die Stellung
der Schuppen, die Krummung seines Kamms, der Ausdruck seiner
Augen oder die geringe Offnung des Mauls. Dieses Mal allerdings
erschien ihr jede Schuppe unbeweglich - und selbst Farideh sahnur

die Ausdruckslosigkeit eines Drachen.
— Erin M. Evans, The Adversary

Von Drachen abstammend, wie ihr Name verrét, wandeln die
Drachenbliitigen durch die Welt, die mit furchtsamer Versténd
nislosigkeit auf sie reagiert. Geformt von Drachengdttern oder
den Drachen selbst, wurden sie urspriinglich als einzigartiges
Volk in Dracheneiern ausgebriitet, das die besten Eigen-
schaften der Drachen und der Humanoiden vereint. Manche
Drachenblitige sind ergebene Diener von wahren Drachen,
andere bilden die Reihen von Soldaten in grofen Kriegen und
wieder andere finden sich umhertreibend wieder, ohne klare
Berufung im Leben.

STOLZE VERWANDTE DER DRAGHEN _

Dra.cher}blijtige sehen ganz wie humanoide Drachen auf
zwei Beinen aus, nur ohne Schwanz und Fliigel. Die ersten
Bratie nbliitigen besafen Schuppen in lebhaften Schattieru”
gDi)I::,hlee it dff‘r Firbung ihrer Dracheneltern iibereinstimmt
cheres gf: r:: p— de_r Vermischung haben ein einheitli-
Schuppen p e(;mfnng““d geschaffen. Ihre kleinen, feinen
and weioe nsm fiir gewohnlich bronze- oder messingfarben
griinlichem EanChmal Nuancen von Rot, Rost, Gold oder
gebaut, wob upfer auf. Sie sind hoch gewachsen und stark
Schwery wer;x 51e“bxs zu 195 cm grof und iiber 300 Pfunt.i
ihre Hands :nclltonnen: Ihre Fiie sind kriftig, ebenso Wi r
und ein ebe n denen sich jeweils drej krallenbewehrte Fin€°

Inm ebensolcher Daumen befinden.
Dracheir;i?in Drache“blﬁtigen ist das Blut einer bestimmten
deren Tonunp eS?I;lderS stark. Diese besitzen oft Schupper
heranreicht fnzad-er an die ihrer drakonischen Vorfahre®
glinzend sch ie hellrot sein kénnen, griin, blau oder Welmi
schem Gold W.arz oder in den Farben von funkelndem met?

el Silber Messing Kupfer oder Bronze.




UNABHANGIGE KLANS

Fur jeden Drachenblitigen ist der Klan wichtiger als das Leben
selbst. Hingabe und Respekt fiir den Klan stehen bei diesem
Volk uber allem anderen, sogar tiber den Gottern. Das Verhalten
eines Drachenblitigen spiegelt die Ehre seines Klans wider,
und diesem Schande zu bereiten, kann zur Vertreibung und
zum Exil fihren. Jeder Drachenbliitige kennt seine Stellung und
seine Pflichten innerhalb des Klans, und die Ehre verlangt die
Einhaltung der damit verbundenen Grenzen.

Ein fortwahrender Drang zur Selbstverbesserung ist bezeich-
nend fiir das gesamte Volk und sichert dessen Unabhéangigkeit.
Drachenbliitige schitzen hohe Kunstfertigkeit und Perfektion in
allen Bereichen. Sie verabscheuen es zu scheitern und schwin-
gen sich selbst zu extremen Leistungen auf, ehe sie etwas
aufgeben. Die Meisterschaft iber eine bestimmte Fertigkeit ist
das Lebensziel eines jeden Drachenbliitigen. Mitglieder anderer
Vélker, die eine dhnliche Hingabe an den Tag legen, verdienen
sich daher schnell ihren Respekt.

Auch wenn alle Drachenbliitigen nach einem unabhéngigen
Leben trachten, wissen sie, dass sie in manchen Situationen auf
Hilfe angewiesen sind. Jedoch ist die beste Quelle solcher Hilfe
der Klan, der sich wiederum zuerst an einen anderen Klan der
Drachenbliitigen wendet, bevor er ein anderes Volk oder gar die
Gétter um Beistand ersucht.

NAMEN DER DRACHENBLUTIGEN

Drachenbliitige haben einen personlichen Namen, der ihnen
bei der Geburt gegeben wird, doch nennen sie als Zeichen der
Ehre ihren Klannamen zuerst. Der Jugendname oder Spitz-
name wird unter guten Freunden als Ausdruck der Zuneigung
verwendet und kénnte an ein Ereignis erinnern oder auf einem
Wesenszug basieren.

Minnliche Vornamen: Arjhan, Balasar, Bharash, Donaar,
Ghesh, Heskan, Kriv, Medrash, Mehen, Nadarr, Pandjed,
Patrin, Rhogat, Shamash, Shedinn, Tarhun, Torinn

Weibliche Vornamen: Akra, Biri, Daar, Farideh, Harann, Jheri,
Kava, Korinn, Mishann, Nala, Perra, Raiann, Sora, Surina,
Thava, Uadjit

Jugendnamen: Kletterer, Ohrenkriimmer, Hiipfer, Frommer,
Schildbeifier, Eifriger

: Stiadtchen, die Uber das Land verteilt sind, ist das anders. Die

UNGEWOHNLICHE VOLKER

Die Drachenbliitigen und die nachfolgenden Vélker in diesem
Kapitel sind selten. Sie existieren nicht in jeder D&D-Welt und
selbst wenn es sie gibt, sind sie weit weniger verbreitet als
Zwerge, Elfen, Halblinge und Menschen.

In den groRen, kosmopolitischen Stidten des Multiver-
sums wirdigen die meisten Leute die exotischen Vélker zwar
kaum eines zweiten Blickes, doch in den kleinen Dé&rfern und

Bevélkerung dort ist den Anblick solcher Sonderlinge nicht
gewohnt und reagiert dementsprechend.

Drachenbliitige: Es ist leicht, einen Drachenblitigen fur
ein Monster zu halten, besonders wenn die Schuppenfarbe
seine chromatische Abstammung verrit. Solange er aber nicht
zerstdrungswiitig Feuer speit, begegnen die Leute ihm eher mit
Vorsicht als mit blankem Entsetzen.

Gnome: Gnome sehen nicht gefihrlich aus und kénnen einen
solchen Verdacht schnell mit ihrem guten Humor entkriften.
Das gemeine Volk reagiert oft neugierig auf Gnome, da sie
selten zuvor einen gesehen haben, und begegnen ihnen kaum
feindselig oder mit Furcht.

Halbelfen: Auch wenn nur wenige bereits Halbelfen gesehen
haben, so wissen doch fast alle, dass es sie gibt. Die Ankunft ei-
nes fremden Halbelfen ist daher oft von Cerlichten und Gerede
hinter seinem Riicken begleitet. Ihm werden eher verstohlene
Blicke zugeworfen, als dass man ihm mit offener Neugierde
oder Abneigung begegnet.

Halborks: Fur gewshnlich trifft es zu, dass Halborks
kampfeslustig und leicht zu erziirnen sind. Daher legen die
meisten Leute eine besondere Vorsicht an den Tag, solange
sich ein unbekannter Angehoriger dieses Volkes in der Nihe
befindet. Ladenbesitzer kénnten heimlich ihre wertvollen
und zerbrechlichen Waren verstecken, wenn ein Halbork das
Geschift betritt, oder Giiste einer Taverne nach und nach
dem Raum verlassen, weil sie befurchten, dass eine Schlagerei
ausbrechen kdnnte.

Tieflinge: Halborks begegnet man zwar mit bewihrter Vor-
sicht, doch Tieflinge sind ein Quell tibernatirlicher Angst. Das
Bose ihrer Herkunft ist schon an ihren Zugen zu erkennen, und
was den Grofdteil der Bevdlkerung angeht, kénnte der Tiefling
auch ein Teufel aus den Neun Héllen sein. Die Leute kénnten
schitzende Gesten machen oder die StraRenseite wechseln,
wenn er auf sie zukommt, und mancher Ladenbesitzer schlieRt
lieber sein Geschift, bevor er einen Tiefling hereinlisst.

1
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Klannamen: Clethtinthiallor, Daardendrian, Delmirey, Dra-
chedandion, Fenkenkabradon, Kepeshkmolik, Kerrhylon,
Kimbatuu], Linxakasendalor, Myastan, Nemmonis, Norixius.
Ophinshtalajir, Prexijandilin, Shestendeliath, Turnuroth,
\’erthisalhurgiesh. Yarjerit

MERKMALE DER DRACHENBLUTIGEN

Deine drakonische Herkunft manifestiert sich in einer Vielzahl
von Merkmalen, die dy mit anderen Drachenbliitigen teilst.

Amiburswerrerh(')'hung: Dein Stéirkewert wird um
2 Punkte crhéht. dein Charismawert um 1 Punkt.

Alter: Junge Drnch(‘nbliiligo wachsen schnell heran. Bereits
wenige Stunden nach dem Schlipfen kénnen sie aufrecht
gehen, und mit drei Jahren schen sie aus wie cin menschliches
Kind mit zehn. Als Erwachsene gelten sic mit ctwa 15. Sie
erreichen ein Alter von bis zu 80 Jahren.

Gesinnung: Drachenbliitige ncigen zu Extremen, wobei sie
cine bewusste Entscheidung fiir einc der beiden Seiten des
kosmischen Krieges zwischen Gut und Bése treffen (diec von
Bahamut und Tiamat verkérpert werden). Die meisten Dra-
chenbliitigen sind gut. doch dicjenigen, welche auf der Seite
von Tiamat stehen. kénnen schreckliche Ubeltéter sein.

GréBe: Drachenblitige sind mit ihren iiber 180 cm und
ctwa 250 Pfund weit gréfier und schwerer als Menschen.
Deine Grofienkategorie ist dennoch mittelgrof.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betrdgt 9 m.

DRAKONISCHE ABSTAMMUNG

Drache Schadensart Odemwaffe

Schwarz Saure 1,50 m x 9 m Linie (GES-RW)
Blau Blitz 1,50 m x 9 m Linie (GES-RW)
Messing Feuer 1,50 m x 9 m Linie (GES-RW)
Bronze Blitz 1,50 m x 9 m Linie (GES-RW)
Kupfer Saure 1,50 m x 9 m Linie (GES-RW)
Cold Feuer 4,50 m Kegel (GES-RW)
Griin Gift 4,50 m Kegel (KON-RW)

Rot Feuer 4,50 m Kegel (GES-RW)
Silber Kalte 4,50 m Kegel (KON-RW)

4,50 m Kegel (KON-RW)

Weif Kilte

DRAKONIER \

in der Welt der Drachenlanze lernten die Anhinger g, b
Cottin Takhisis ein dunkles Ritual, mit dessen Hilfe sie die Ein
metallischer Drachen korrumpieren und so bsse Drachenb;&er
tige erschaffen konnten, die Drakonier genannt werden, Fiinf
Arten von Drakoniern, die zu den funf Arten der mEta”I'Schen
Drachen passen, kimpften fir Takhisis im Krieg der Drachep,
lanze: Aurak (Gold), Baaz (Messing), Bozak (Bronze), Kapak
(Kupfer) und Sirak (Silber). Anstelle einer Odemwaffe verflgten
sic Uber einzigartige magische Fahigkeiten,
-~
Drakonische Abstammung: Deinc Vorfahren warey, Dk
chen. Wihle eine Drachenart aus der Tabelle fiir drakoniseh,
Abstammung, die deine Odemwalffe und deine Schadensre.

sistenz festlegt.
Odemwaffe: Du kannst cine Aktion verwenden, ym Zhp.

stoérerische Energie aus deinem Maul zu entfesseln, Dejpe
drakonische Abstammung bestimmt die Gréfe, die Form
und die Schadensart der Odemwaffe. Wenn du diese einsets,
muss jede Kreatur im Wirkungsbereich einen Rettungswyrf
ablegen, dessen Art von deiner Odemwaffe abhingt. Der SG
fiir diesen Wurf entspricht 8 + deinem Konstitutionsmodifik,.
tor + deinem Ubungsbonus. Eine Kreatur erleidet 2W6 Scha-
den bei einem misslungenen Rettungswurf und die Halfte bej
einem Erfolg. Der Schaden steigt auf 3W6 mit der 6. Stufe,
auf 4W6 mit der 11. Stufe und auf 5W6 mit der 16. Stufe.

Nachdem du deine Odemwaffe eingesetzt hast, musst du
eine kurze oder lange Rast beenden, bevor du sie erneut
benutzen kannt.

Schadensresistenz: Du besitzt eine Resistenz gegen jene
Schadensart, die mit deiner drakonischen Abstammung in
Verbindung steht.

Sprachen: Du kannst sowohl Drakonisch als auch die
Gemeinsprache lesen, schreiben und sprechen. Drakonisch
gilt als die alteste bekannte Sprache und findet oft beim
Studium der Magie Anwendung. Fiir die meisten anderen
Kreaturen klingt sie harsch, da sie zahlreiche harte Konso-
nanten und Silben enthilt.




GNOME

MIT SEINEM DUNNEN STRAHNIGEN HAAR, SEINER
walnussbraunen Haut und den stechenden, tirkisfarbe- o
nen Augen stand Burgell da, der nur halb so grof3 A p
wie Aeron war, und musste auf einen Hocker -
steigen, um durch das Guckloch zu schauen. Wie die meisten
Wohnhduser in Oeble war dieses Heim fiir Menschen gebaut wor-
den und kleinere Besucher mussten mit den daraus resultierenden
Unannehmlichkeiten (so gut sie konnten) zurechtkommen. Doch
zumindest bot die relative Grofie der Unterkunft Burgell ausrei-
chend Platz, um seine gesamte Ausrtistung in Gnomengrdfie unter-
zubringen. Der vordere Teil des Zimmers war seine Werkstait und
enthielt eine seltsame Ansammlung von Werkzeugen: Himmer,
Meifiel, Sdgen, Dietriche, geféirbte Linsen, Vergroferungsgldser
sowie Tiegel voll pulverisierter und zerkleinerter Zutaten, die man
zum Wirken von Zauberspriichen benétigte. Eine fette graue Katze,
die Vertraute des Magiers, lag zusammengerollt auf einem Zauber-
buch. Sie 6ffnete ihre gelben Augen, warf Aeron einen abschdtzigen
Blick zu und schien dann weiterzuschlafen.

— Richard Lee Byers, The Black Bouquet

Wo Gnome ihre eng verbundenen Gemeinschaften bilden, erfiillt
ein konstantes Brummen von geschaftiger Aktivitét die Nachbar-
schaft. Laute Gerausche durchbrechen das Summen: das Rattern
von schieifenden Zahnridern hier, eine kleine Explosion dort, ein
Schrei der Uberraschung oder des Erfolgs, untermalt mit schal-
lendem Gelachter. Gnome geniefden das Leben in vollen Ziigen
und erfreuen sich an jedem Moment, den sie mit Erfindung,
Entdeckung, Forschung, kreativer Arbeit oder Spiel verbringen.

LEBHAFTER AUSDRUCK

Die Hingabe und die Begeisterung eines Gnoms fur das l,(fl)cn
spricht aus jeder Faser seines winzigen Korpers. Gnome sind
im Durchschnitt etwa 90 cm grofs und wiegen 40-45 Plund.
Ihre eher dunkelhzutigen Gesichter sind fir gewohnlich

mit einem breiten Lacheln geschmiickt (das auch von ihren
gewaltigen Nasen nicht verdeckt wird) und ihre hellen Augen
strahlen vor Lebensfreude. Das blonde Haar der Gnome nci.gl
dazu, in alle Richtungen abzustehen, als ob es das unersattli-
che Interesse seines Besitzers an allem, was ihn umgibt, zum
Ausdruck bringen wollte.

Bereits an der Erscheinung lasst sich die Persénlichkeit
eines Gnoms erkennen. Der Bart eines mannlichen Gnoms
ist im Kontrast zu seinem wilden Haar sorgfaltig gestutzt,
doch oft auch in seltsame Gabelungen oder zu kleinen Spitzen
geformt. Die Kleidung, die fiir gewéhnlich in Erdtdnen gehal-
ten ist, wird hingebungsvoll mit Stickereien, Handarbeiten und
glitzernden Edelsteinen verziert.

VERGNUGTE HINGABE

Soweit es Gnome betrifft, gibt es nichts Wundervolleres, als
am Leben zu sein. Aus den drei- bis finfhundert Jahren, die
ihnen gegeben sind, quetschen sie noch das letzte Quintchen
Gliick. Menschen mdgen sich wundern, wie man es schafit, sich
tiber die Dauer eines so langen Lebens nicht zu langweilen.
Elfen wiederum kosten in aller Ruhe die Schonheit der Welt
aus, Gnome jedoch scheinen sich trotz all der Zeit, tiber die sie
verfiigen, nur darum zu sorgen, dass sie nicht genug sehen und
erleben konnten.

Sie sprechen, als ob sie die Gedanken nicht schnell genug aus
dem Kopf bekommen kdnnten. Selbst wenn sie itire Meinungen
und Ideen mehrfach darlegen, schaflen sie es jedes Mal, dem
Gegentiber genau zuzuhdren und die angemessenen Ausdriicke
der Uberraschung oder der Anerkennung anzubringen.

Obwohl Gnome Scherze jeder Art lieben, besonders Streiche
und Wortspiele, sind sie ebenso engagiert bei ernsteren Vorha-
ben. Viele Gnome sind fihige Ingenieure, Alchemisten, Tiftler
und Erfinder. Sie scheuen sich nicht, Fehler zu machen, und kén-
nen dber diese und sich selbst lachen. Auch gehen sie gewagte
(manchmal torichte) Risiken ein und triumen von groBen Zielen.
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HELLE BAUTEN

Gnome richten sich ihre Heime in hiigeligen, waldbewach-
senen Gegenden ein. Sie leben unterirdisch, erfreuen sich
jedoch an der natirlichen. lebendigen Welt der Oberfliache,
wann immer sie kénnen. lhre Behausungen sind entweder
durch deren schlaue Konstruktion oder durch geschickte
Hlusion verborgen. Giste werden schnell in die hellen Bauten
hineingeftihrt. Besucher. die nicht willkommen sind, finden
diese oft erst gar nicht.

Gnome. die sich in Siedlungen der Menschen niedergelas-
sen haben. arbeiten meist als Edelsteinschleifer, Ingenieure
oder Tiftler. Manche Menschenfamilien unterhalten gnomi-
sche LLehrmeister. die sicherstellen, dass ihre Schiiler sowohl
etwas lernen als auch Spafd dabei haben. Mitunter kommt es
vor. dass ein Gnom im Laufe seines langen Lebens mehrere
Generationen einer einzelnen Menschenfamilie unterrichtet.

DiE WELT ENTDECKEN

Neugierige und impulsive Gnome kénnten Abenteuer als Weg
erachten. die Welt zu entdecken oder ihre Liebe zum Erkun-
den auszuleben. Als Bewunderer schoner Edelsteine und
anderer wertvoller Gegenstiande halten manche Gnome das
Abenteurerleben fir einen schnellen, wenn auch gefahrlichen
Weg, Reichtum zu erlangen. Gleichgiiltig, was sie dazu treibt,
auf Abenteuer auszuziehen, so versuchen Gnome, die sich fiir
diesen Lebensstil entscheiden, auch daraus so viel Freude
wie moglich zu gewinnen. Manchmal machtsie das zu einer

grofhen Belastung fiir ihre Kameraden.

Al

NAMEN DER GNOME

Gnome lichen Namen, und die meisten besitzen davon etwa
: 2 ’, .

.in halbes Dutzend. Die Mutter, der Vater, die Klanéltes.

« ‘ - ) .

ten. Onkel und Tanten, jeder gibt dem Neugeborenen cinen
o, «

Narmen. Dazu kommen unzihlipe Spitznamen, dic beibehalten

werden  oder ehen nicht inomische Namen sind l)’l’ih“!ll‘l‘
weise Abwandlungen von Namen der \"m'lnln‘«-n m”h-.: cotfern
ten Verwandten, auch wenn cinige vollipe Neuschopfungen

sind, Falls Gnome mit Menschen oder anderen zu tun haben,
;lir _erbsenzahleriseh” in Bezug auf Namen sind, verwenden

. nicht mehr als dreis den Vornamen, den Klannamen und
sie nic ais

: Sinn fiir Humor nicht teilen, doch sie erfreuen sich an jeder-

IMMER DANKBAR

Es ist selten, dass ein Gnom sich feindselig oder bésartig
verhilt, auRer er ist schwer verwundet oder schwebt in Lebens.
gefahr. Gnome wissen, dass die meisten anderen Vslker ihrer,

manns Gesellschaft — so wie sie sich an allem erfreuen kénnen,

D | —

cinen Spitznamen, von denen sie sich jeweils denjenigen aus-

suchen, dessen Aussprache am lustigsten ist.

Minnliche Vornamen: Alston, Alvyn, Boddynock, Brocc.
Burgell, Dimble, Eldon, Erky, Fonkin, Frug, Gerbo, Gimble,
Glim, Jebeddo, Kellen, Namfoodle, Orryn, Roondar. Seebo.
Sindri, Warryn, Zook

Weibliche Vornamen: Bimpnottin, Breena, Caramip. Carlin.
Donella, Duvamil, Ella, Ellyjobell, Ellywick, Lilli. Loop-
mottin, Lorilla, Mardnab, Nissa, Nyx, Oda, Orla, Roywyn.
Shamil, Tana, Waywocket, Zanna

Klannamen: Beren, Daergel, Folkor, Garrick. Nackle. Murniz.
Ningel, Raulnor, Scheppen, Timbers, Turen

Spitznamen: Bierschwap, Aschenherz, Dachs. Mantel. Dop-
pelschloss, Schuftenschldger, Fnipper, Ku. Nim. Einschuh.
Pock, Glitterstein, Entenstolperer

MERKMALE DER GNOME

Dein gnomischer Charakter teilt einige Eigenschaften mit
allen anderen Gnomen.

Attributswerterhéihung: Dein Intelligenzwert wird um
2 Punkte erhoht.

Alter: Gnome sind genauso schnell entwickelt wie Men-
schen und erreichen mit ungefihr 40 Jahren das Erwachse
nenalter. Sie werden zwischen 350 und fast 500 Jahren ._11!-_

Gesinnung: Gnome sind meist guter Gesinnung. Diejentt
gen, die eher rechtschaffen sind, werden Weise, Ingenieute:
Forscher, Lehrmeister, Ermittler oder Erfinder. Di(‘j"”i:“:‘_“'
die zum Chaos neigen, leben oft als Minnesinger Trickdick
Wanderer oder fantasievolle Juweliere. Gnome sind :lll‘h(_:fr.
zig, und sogar dje Trickdiebe unter ihnen sind eher verspiel
als boswillig, ;

q"()'lje: Grome werden zwischen 90 cm und 120 cm grok‘“ ;
?n., cinem Gewichy von etwa 40 Pfund. Deine (‘.niL'w(suk;m’:.‘m W
st klein,

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate b(“"iig!,i'?Ll "

Dunkelsiche: Das Leben unter der \Erde hat dazu :-‘"“mﬂlr“‘
dass Gnome selbst be schlechten Lichtverhilinissen hervart
L‘.v“ll sehen konnen, Behandle im Umnikreis von 18 m d;’{mu}*
|'|!4ps Licht wie helles Lich und Dunkelheit wie d;‘mlmngc:sr
Liche, A““‘"‘““L‘* Kannst du im Dunkeln keine Farben! eref
NEnue Graustufen,

-



Gnomische Gerissenheit: Du bist im Vorteil bei allen Ret-
tungswiirfen gegen Magie, wenn sie auf Intelligenz, Weisheit
oder Charisma basieren.

Sprachen: Du kannst sowohl Gnomisch als auch die Gemein-
sprache lesen, schreiben und sprechen. Die gnomische Sprache
b bedient sich der zwergischen Schrift. Gnomische Literatur

\ist fiir ihre technischen Abhandlungen und ihr katalogisiertes
' Wissen iiber die Natur bekannt.

Volksunterarten: Es gibt zwei Volksunterarten der Gnome
in den Welten von DUNGEONS & DRAGONS: Felsengnome und
Waldgnome. Wahle eine dieser beiden Unterarten.

FELSENGNOME

Als Felsengnom besitzt du einen nattirlichen Einfallsreichtum
und eine Zahigkeit, die iiber die der anderen Gnome hinaus-
geht. Felsengnome machen den Grofiteil der gnomischen
Bevélkerung aus. Dazu gehdren etwa auch die Taftlergnome in
der Welt der Drachenlanze.

Attributswerterhéhung: Dein Konstitutionswert wird um
1 Punkt erhoht.

Artefaktkunde: Immer wenn du einen Wurf auf Intelligenz
(Geschichte) ablegst, der mit magischen Gegenstinden, alche-
mistischen Objekten oder technischen Geratschaften zu tun hat,
darfst du deinen doppelten Ubungsbonus anstatt des einfachen
zum Wurf addieren.

Tiiftler: Du bist geiibt im Umgang mit Handwerkszeug
(Tiiftlerwerkzeug). Wendest du sowohl 1 Stunde Zeit als auch
10 GM an Material auf, kannst du mit diesem Werkzeug ein
winziges aufziehbares Gerat konstruieren (RK 5, TP 1). Dieses
wird nach 24 Stunden aufhoren zu funktionieren (aufder du
wendest 1 Stunde Arbeitszeit auf, um es funktionstiichtig
zu halten). Alternativ kannt du eine Aktion nutzen, um €s zu
demontieren. Beim Demontieren gewinnst du die Materialien
zuriick, die zur Herstellung notig waren. Du kannst bis zu drei

aktive Gerite gleichzeitig besitzen. Wihle bei der Herstellung
aus folgenden Moglichkeiten:

Aufziehspielzeug: Dein aufziehbares Spielzeug kann ein Tier,

Monster oder eine Person darstellen, wie etwa einen Frosch,
eine Maus, einen Vogel, einen Drachen oder einen Soldaten.
Wird es auf den Boden gesetzt, bewegt sich das Spielzeug
in jedem deiner Zige 1,50 m in eine zufallige Richtung.
Dabei macht es passende Gerausche zu der Kreatur, die

es darstellt.
——h
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TIEFENGNOME

Eine dritte Volksunterart der Gnome, die Tiefengnome (oder

é Svirfnebli), leben in kleinen Gemeinschaften im ganzen Un-
terreich verteilt. Im Gegensatz zu den Drow und den Duerga'r
sind die Svirfnebli genauso haufig von guter Gesinnung wie ihre
Vettern an der Oberfliche. Allerdings ist ihr Humor aufgrund
der beklemmenden Umgebung etwas gedémpft und ihr Erfin-
dungsreichtum erstreckt sich zumeist auf Steinarbeiten.

-
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Anziinder: Das Gerit erzeugt eine kleine Flamme, mit der
man eine Kerze, eine Fackel oder ein Lagerfeuer entziinden
kann. Das Geriit zu verwenden, kostet dich eine Aktion.

Spieluhr: Wird die Spieluhr gedffnet, ertont ein Lied in
moderater Lautstirke. Die Musik endet mit dem Lied oder
wenn man das Gerit wieder schliefot.

WALDGNOME
Als Waldgnom verfiigst du iiber eine natiirliche Begabung

fiir Illusionen, auBerdem wohnt dir eine gewisse Schnellig-

keit und Heimlichkeit inne. In der Welt von DUNGEONS &

DRAGONS sind Waldgnome selten und von einem gewissen

Mysterium umgeben. Sie leben in versteckten Gemeinschaf-

ten in dunklen Wildern und nutzen Illusion und Tauschung,

um sich vor Bedrohungen zu schiitzen oder ihre Flucht zu

verschleiern, falls sie entdeckt werden. Waldgnome begegnen

anderen gutgesinnten Waldbewohnern freundlich, Elfen und

gute Feenwesen sehen sie als ihre wichtigsten Verbiindeten

an. Oft freunden sich diese Gnome mit kleinen Waldtieren an

und verlassen sich auf deren Hilfe, um Gefahren frithzeitig zu |
erkennen, die {iber ihr Land hereinbrechen kénnten.

Attributswerterh6hung: Dein Geschicklichkeitswert wird
um 1 Punkt erhoht.

Geborene Illusionisten: Du beherrschst den
Zaubertrick Einfache Illusion. Das Attribut, mit
dem du diesen wirkst, ist Intelligenz.

Tierfliisterer: Durch Laute und Gesten kannst du
einfache Gedanken mit kleinen oder winzigen Tieren
austauschen. Waldgnome lieben Tiere und halten
sich oft Eichhornchen, Dachse, Hasen, Maulwiirfe,
Spechte oder andere Kreaturen des Waldes als
loyale Haustiere.




HALBELFEN

FLINT BLINZELTE IN DIE UNTERGEHENDE SONNE. ER GLAUBTE,
den Umriss eines Mannes gesehen zu haben, der sich den Weg hin-
aufbegab. Stehend lehnte sich Flint wieder zurlick in den Schatten
der grofien Kiefer, um besser sehen zu kénnen. Der Gang des Man-
nes war von einer leichten Anmut gekennzeichnet - einer elfischen
Anmut, hdtte Flint gedacht, doch der Korper des Mannes besafl
die grobe Statur und die festen Muskeln eines Menschen, und auch
die Gesichtsbehaarung sprach unzweifelhaft gegen einen Elfen.
Alles, was der Zwerg von dem Gesicht des Mannes unter der griinen
Kapuze erkennen konnte, war gebraunte Haut und ein rotbrauner
Bart. Ein Langbogen hing iiber die Schulter geworfen hinab, ein
Schwert baumelte an der linken Seite. Der Mann war in weiches
Leder gekleidet, in das jene feinen Muster eingearbeitel waren, wel-
che die Elfen so liebten. Doch kein Elf in der Welt von Krynn hditte
einen solchen Bart haben kénnen, kein Elf auféer ...

JTanis?", fragte Flint z6gernd, als sich der Mann ndherte,

.~Eben der.” Das bdrtige Gesicht des Neuankémmlings verzog sich
zu einem Grinsen. Er breitete seine Arme aus, und bevor der Zwerg
thn davon abhalten konnte, wurde Flint umarmt und vom Boden
gehoben. Der Zwerg driickte seinen alten Freund einen kurzen
Augenblick lang, dann erinnerte er sich schnell wieder an seine

Wiirde, verzog das Gesicht und befreite sich aus der Umarmung
des Halbelfen.

— Margaret Weis und Tracy Hickman,
Die Chronik der Drachenlanze

Sie leben in zwei Welten und gehéren doch keiner der beiden
wirklich an. Halbelfen vereinen die besten Eigenschaften
ihrer elfischen und menschlichen Eltern: Neugier, Erfindungs-
geist und Ambitioniertheit der Menschen gemischt mit den
scharfen Sinnen, der Liebe zur Natur und dem kiinstlerischen
Geschmack der Elfen. Manche Halbelfen leben unter Men-
schen, von denen sie sich durch ihre Gefiihlsbetontheit und
ihre kérperlichen Unterschiede absetzen, und wo sie Freunde
und Geliebte altern sehen, wihrend sie selbst kaum vom Lauf
der Zeit betroffen sind. Andere wihlen ein Leben in einem
Reich der Elfen, deren Zeitlosigkeit sie ruhelos werden lasst.
Viele Halbelfen haben Schwierigkeiten, sich in einer dieser
Gesellschaften einzugliedern, und wihlen daher ein Leben
als Wanderer und Abenteurer entweder in Einsamkeit oder
gemeinsam mit anderen AuBenseitern und Ausgestofienen.

AUS ZWEI WELTEN

Fir Menschen sehen Halbelfen wie Elfen aus, fiir Elfen wie
Menschen. Von der GroRe her liegen sie zwischen ihren
Eltern, auch wenn sie weder so schlank wie Elfen noch

so breit gebaut wie Menschen sind. Sie werden zwischen
150 cm und etwa 180 cm grofy und wiegen dabei 100-

180 Pfund, wobei Minner nur ein wenig grofer und schwe:
rer sind als Frauen. Halbelfenméanner besitzen eine Gesichts
behimrung und lassen sich manchmal einen Bart wachsen,
um ihre elfische Herkunft 2y verbergen. Die Ziige und
Hz!ulfurben der Halbelfen liegen irgendwo zwischen ihren
el_hschcn und menschlichen Eltern und zeigen eine Vielfalt,
die noch ausgepragter ist als jene, die bei beiden Volkern 24

lluden ist. Sie neigen dazu, die Augenfarbe ihres elfischen
Elternteils zu erben.




DIPLOMATEN UND WANDERER

Es gibt keine Nation der Halbelfen, doch sind sie in den Stad-
ten der Menschen willkommen, auch wenn sie in den Wildern
der Elfen etwas weniger gern gesehen werden. In grofien
Stiadten und in Gegenden, in denen Elfen und Menschen

sich gegenseitig beeinflussen, sind Halbelfen manchmal so
zahlreich, dass sie eigene kleine Gemeinschaften bilden. Sie
mogen die Gesellschaft anderer Halbelfen, da diese die ein-
zigen sind, die wirklich verstehen, was es bedeutet, zwischen
beiden Welten zu leben.

In den meisten Teilen der Welt sind Halbelfen jedoch so
selten, dass Jahre vergehen kénnen, ohne dass sie auf einen
anderen treffen. Manche ziehen es vor, bewohnte Gebiete zu
meiden, und wandern als Fallensteller, Forster, Jager oder
Abenteurer durch die Wildnis und statten der Zivilisation nur
selten einen Besuch ab. Wie ihre elfischen Vettern lassen sich
diese Halbelfen von der Wanderlust treiben, die ihre Lang-
lebigkeit mit sich bringt. Andere hingegen stiirzen sich voll in
die Gesellschaft und nutzen ihr Charisma und ihre sozialen
Fertigkeiten als Diplomaten oder Betriiger.

NAMEN DER HALBELFEN
Halbelfen verwenden entweder die menschliche oder die
elfische Namensgebung. Als ob sie ihr Dasein als Aufenseiter
betonen wollten, nehmen Halbelfen, die unter Menschen grofy
werden, haufig elfische Namen an und Halbelfen, die bei Elfen
aufwachsen, oft menschliche.

MERKMALE DER HALBELFEN 7
Dein Halbelfcharakter teilt manche Eigenschaften mit den
Elfen, andere sind einzigartig fiir sein Volk.

Attributswerterhohung: Dein Charismawert wird um
2 Punkte erhoht. Aufferdem steigen zwei weitere Attributswerte
deiner Wah! um jel Punkte an. )

Alter: Halbelfen entwickeln sich in der gleichen Geschwindig-
keit wie Menschen und erreichen das Erwachsenenalter mit
etwa 20 Jahren. Sie leben jedoch viel langer als Menschen
und werden oft dlter als 180 Jahre.

Gesinnung: Halbelfen besitzen die chaotische Neigung
ihrer elfischen Vorfahren. Sie schétzen sowohl persénlicl.lc
Freiheit als auch den kreativen Ausdruck, weder hegen sie
Sympathien fiir Anfithrer noch legen sie Werl auf Gefolge. Oft

- . O
| HERAUSRAGENDE BOTSCHAFTER

| Viele Halbelfen lernen bereits in frithen Jahren, mit jedermann
auszukommen, Feindseligkeiten zu zerstreuen und Gemein-
samkeiten zu finden. Als Volk besitzen sie die Anmut der Elfen,
' doch ohne deren Distanziertheit, und die Energie der Men-
schen ohne deren Riipelhaftigkeit. Sie geben oft hervor-
ragende Botschafter und Zwischenhindler ab (aufier

zwischen Elfen und Menschen, da jede Seite denkt, der

| Halbelf bevorzuge die jeweils andere).

|

i
¢

scheren sie sich nicht um Regeln, missachten die Anspriiche
anderer und erweisen sich manchmal als unzuverldssig oder
zumindest unberechenbar.

Grof3e: Halbelfen sind etwa so grof® wie Menschen,
also zwischen 150 cm und 180 ¢cm. Deine Gréfdenkategorie
ist mittelgrof.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betrdagt 9 m.

Dunkelsicht: Dank deines elfischen Blutes besitzt du eine
iiberlegene Sicht in dunklen und dimmrigen Lichtverhalt-
nissen. Behandle im Umkreis von 18 m dammriges Licht wie
helles Licht und Dunkelheit wie dimmriges Licht. Allerdings
kannst du im Dunkeln keine Farben erkennen, nur Graustufen.

Feenblut: Du bist bei Rettungswiirfen gegen Bezauberungen
im Vorteil und immun gegen Schlafzauber.

Vielseitigkeit: Du bist geiibt in zwei Fertigkeiten deiner Wahl.

Sprachen: Du kannst Elfisch, die Gemeinsprache und eine
weitere Sprache deiner Wahl lesen, schreiben und sprechen.
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HALBORKS

DAS KRIEGSOBERHAUPT MHURREN ERHOB SICH VON SEINEN
Schlaffellen und seiner Frau, um sich ein kurzes Kettenhemd aus
schweren Stahlringen uber die dicke, muskelbepackte Brust zu
streifen. Fiir gew6hnlich stand er vor den anderen Kriegern auf,
da er einen grofien Anteil menschlichen Blutes in sich trug und ihm
das Tageslicht weniger ausmachte als den tibrigen Stammesmit-
gliedern. Bei den Blutigen Schddeln wurde ein Krieger nach seiner
Stdrke, seiner Gewitztheit und seiner Wildheit beurteilt. Mensch-
liche Vorfahren waren keine Schande, solange er genauso stark,
ausdauernd und blutriunstig war wie seine vollbliitigen Verwand-
ten. Halborks, die schwdcher als ihre Kameraden waren, hielten
bei den Blutigen Schddeln nicht lange durch, genau wie bei jedem
anderen Orkstamm. Doch oft war es so, dass ein wenig menschli-
ches Blut gerade die richtige Mischung aus Ehrgeiz, Selbstdisziplin
und Gerissenheit ergab, um es weit zu bringen — so wie Mhurren.
Er war der Herr eines Stammes, der mit 2.000 Speeren und dem
stdrksten Anfiihrer in Thar aufwarten konnte.

— Richard Baker, Swordmage

KapiTEL 2 | VOLKER

Ob unter der Fithrung eines machtigen Kriegsherren vereint
oder nach jahrelangen Konflikten einen Waffenstillstand
aushandelnd, bilden die Stamme der Orks und der Menschen
zuweilen Allianzen, deren gebiindelte Kraft sie zum Schrecken
fiir die nahegelegenen zivilisierten Lander macht. Aus Allian-
zen, die durch Heirat besiegelt werden, gehen Halborks hervor.
Manche von ihnen wachsen zu stolzen Anfiihrern von Ork-
stdmmen heran, wobei ihr menschliches Blut ihnen oft einen
Vorsprung gegeniiber ihren vollbliitigen Orkrivalen verschafft.
Andere wagen sich in die Welt hinaus, um ihren Wert bei den
Menschen und anderen zivilisierten Vélkern unter Beweis zu
stellen. Viele werden zu Abenteurern, die Ruhm durch ihre
méchtigen Taten erlangen und aufgrund ihrer barbarischen
Gebrauche und wilden Raserei geflirchtet sind.

NHAB_]%EEUBERSAT UND STARK
Die griuliche Pigmentierung der Halborks, ihre geschwun-
gene Stirn, ihre breiten Kiefer, die hervorstehenden Zahne
und ihre hiinenhafte Gestalt lassen jedermann die orkische
Abstammung deutlich erkennen. Sie sind zwischen 150 ¢m
und 210 em grof und wiegen meist um die 180-250 Pfund-
Orks seheﬂn Narben, die sie durch Kémpfe erhalten haben.
al..s Trophien an und erachten Ziernarben als schén. Jedoch
konf‘en andere Narben einen Ork oder Halbork auch als €h"
maligen Sklayen oder als in Ungnade gefallenen Verbanntet
::;a;;i??rk.en. Jed?r Halbork, der unter Orks aufgewachsen
Zemhe;m ihrer N?l}e gelebt hat, besitzt Narben, seien €s 1"
Halbork o Demiitigung oder des Stolzes. Lebt ein solcher
zeigen (‘j.lmef‘ Menschen, kénnte er seine Narben mit Sl
gen oder sie ayg Scham versteckt halten.

Das Zeicy
Der einiy Lo
diejenige
nicht ent

ENVON GRUUMSH

gige ~Gott Gruumsh erschuf die Orks, und selbst
n., die ihn nicht verehren, kénnen sich seinem Em.
iohen. Das Gleiche gilt fir Halborks, auch wen? i1°
tWasez l13111.t die Auswirkung ihrer orkischen Abs_mm;_ um
und bestiirm¢ fmld.ert. Zu manchen fliistert Gruumsh i o
mert. Ander fSle die Wut 2y entfesseln, die in ihnen Schl-u en
Nahkampf ¢ fihlen Gruumshg Jubel, wenn sie sich auf €” yor
Angst y I()j cinlassen, ynq erbeben mit ihm oder schaude™ e
nd Schrecken, Halborks sind nicht von Natur aus bos™

fluss

mung e




doch das Bose lauert in ihnen, ob sie es nun annehmen oder
sich dagegen auflehnen.

Nicht nur die Wut von Gruumsh, auch alle anderen Gefiihle
durchlebt ein Halbork sehr stark. Wut 14sst nicht blofs seinen Puls
in die Héhe schnellen, sie lisst seinen Kérper brennen. Eine Belei-
digung atzt wie Siure und Traurigkeit reifdt ihn in tiefe Schwer-
mut. Doch kann er auch laut und herzlich lachen, und einfache
korperliche Freuden wie Essen, Trinken, Ringen, Trommeln und
wildes Tanzen erfiillen sein Herz mit iiberschwinglicher Freude.
Halborks neigen dazu, ungeduldig, aufbrausend und manchmal
mirrisch zu sein. Im Allgemeinen fithlen sie sich mehr zur Tat als
zumn Nachdenken hingezogen und ziehen das Kampfen dem Dis-
kutieren vor. Die erfolgreichsten Halborks sind jene, die geniigend
Selbstkontrolle aufbringen, um das Leben in einem zivilisierten
Land zu meistern.

STAMME UND ELENDSVIERTEL

Am hiufigsten leben Halborks unter Orks. Von den anderen
Vélkern akzeptieren die Menschen sie am ehesten in ihrer
Mitte. Wenn ein Halbork sein Leben nicht bei den Orkstdm-
men verbringt, findet man ihn also héchstwahrscheinlich

in den Lindern der Menschen. Ob sie sich unter rauen
Barbaren beweisen miissen oder in den Elendsvierteln einer
grofden Stadt ums Uberleben kdmpfen, so yer]assen sich
Halborks doch meist auf ihre kérperliche Uberlegenheit, ihre
Ausdauer und jene pure Entschlossenheit, die sie von ihren
menschlichen Vorfahren geerbt haben.

Halborks tragen fiir gewdhnlich einen Namen, der an die Kultur

angepasst ist, in der sie aufwachsen. Mdchte ein Halbork unter

Menschen leben, kdnnte er seinen orkischen Namen ablegen

und einen menschlichen annehmen. Manche Halborks mit

menschlichem Namen tauschen diesen gegen einen kehlig

klingenden orkischen Namen, da sie denken, dass dieser sie

einschiichternder wirken lasst.

Minnliche Orknamen: Dench, Feng, Gell, Henk, Holg, Imsh,
Keth, Krusk, Mhurren, Ront, Shump, Thokk

Weibliche Orknamen: Baggi, Emen, Engong, Kansil, Myeyv,
Neega, Ovak, Ownka, Shautha, Sutha, Vola, Volen, Yevelda

MERKMALE DER HALBORKS

Dein Halborkcharakter besitzt bestimmte Eigenschaften, die
sich aus seiner orkischen Abstammung ergeben.

Attributswerterhéhung: Dein Starkewert wird u
erhdht, dein Konstitutionswert um 1 Punkt.

m 2 Punkte

—

WIDERWILLIGE AKZEPTANZ

Jeder Halbork findet einen Weg, die Akzeptanz derjenigen zu
gewinnen, die Orks hassen. Manche halten sich im Hinter-
grund, um keine Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen. Einige
wenige legen, so gut sie kénnen, ein frommes und gutherziges
Verhalten an den Tag (gleichgiiltig ob dieses nun echt ist oder
nicht). Und manche sind so brutal wie mdglich, damit die
anderen sie aus Angst meiden.

Alter: Halborks sind etwas schneller ausgewachsen als
Menschen, sie erreichen das Erwachsenenalter mit etwa
14Jahren. Ihre Lebenserwartung ist jedoch auch deutlich
geringer, selten werden sie élter als 75 Jahre.

Gesinnung: Halborks wohnt eine Tendenz zum Chaos
inne, die auf ihr orkisches Elternteil zuriickzufiihren ist. Sie
fithlen sich nicht sonderlich zum Guten hingezogen. Diejeni-
gen, die unter Orks aufwachsen und gewillt sind, bei ihnen
zu leben, sind meist bose.

GréBe: Halborks sind etwas gréfier und stimmiger als Men-
schen und reichen von 150 cm bis weit iiber 180 cm hinaus. \ \
Deine Gréfienkategorie ist mittelgrof. ;

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betrégt 9m. P

Dunkelsicht: Dank deines orkischen Blutes kannst du
hervorragend in der Dunkelheit und in ddimmrigem Licht sehen.
Behandle im Umkreis von 18 m ddmmriges Licht wie helles
Licht und Dunkelheit wie dimmriges Licht. Allerdings kannst
du im Dunkeln keine Farben erkennen, nur Graustufen.

Bedrohlich: Du bist geiibt in der Fertigkeit Einschiichtern.

Durchhaltevermogen: Wenn deine Trefferpunkte auf 0 fallen
und du nicht stirbst, darfst du sie auf 1 setzen. Diese Fihigkeit
kannst du erst nach einer langen Rast erneut verwenden.

Wilde Angriffe: Erzielst du einen kritischen Treffer mit einer
Nahkampfwaffe, kannst du einen der Schadenswiirfel der Waffe
erneut wiirfeln und das Ergebnis zum Zusatzschaden des kriu-
schen Treffers addicren.

Sprachen: Du kannst sowohl Orkisch als auch die Gemein-
sprache lesen, schreiben und sprechen. Orkisch ist eine raue,
kratzig klingende Sprache mit harten Konsonanten. Sie besitzt
keine eigenen Schriftzeichen und wird daher in
zwergischen Zeichen geschrieben.
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TIEFLINGE

ABER DU SIEHST DOCH, WIE SIE DICH ANSEHEN, TEUFELSKIND."
Diese schwarzen Augen, kalt wie ein Wintersturm, starrten
geradewegs in ihr Herz, und der plétzliche Ernst in seiner Stimme

versetzte ihr einen Schock.
Wie sagt man?“, fragte er. ,Einer ist ein Kuriosum, zwei sind

eine Verschworung...”
Drei sind ein Fluch”, vervollstdndigte sie. ,Denkst du nicht, ich
habe diesen Mist nicht friher schon gehort?*
.Ja, ich weif.” Als sie thn ansah, fiigte er hinzu: ,Es ist nicht so,
als ob ich in den Tiefen deiner Seele herumfuhrwerken mdochte,
Mddchen. Das ist die Biirde jedes Tieflings. Manche brechen darunter
susammen, manche machen eszum Miihlstein um ihren Hals, einige
haben ihre wahre Freude daran.” Er neigte seinen Kopf und musterte
sie mit diesem seltsamen Glithen in den Augen. ,Du kdmpfst dagegen
an, oder? Wie eine kleine Wildkatze, jede Wette. Jeder kleine Seiten-

hieb, jeder Kommentar schdrft nur deine Krallen.”
— Erin M. Evans, Brimstone Angels

KaprTEL 2 | VOLKER

Durch Getuschel und Blicke begriift zu werden, Beleidigungen
und Gewalt in der Offentlichkeit ausgesetzt zu sein, das Miss-
trauen und die Angst in jedermanns Augen zu sehen, das ist
das Los der Tieflinge. Schlimmer ist noch, dass die Tieflinge
wissen, was der Grund fiir diese Angst ist: ein Pakt, der vor
Generationen geschlossen wurde und bei dem die Essenz von
Asmodeus, dem Erzteufel der Neun Hollen, in ihre Blutlinie
geflossen ist. Sie tragen keine Schuld an ihrem Erscheinungs-
bild und ihrer Natur, beides ist die Folge einer uralten Siinde,
fir die sie, ihre Kinder und ihre Kindeskinder auf ewig zur
Rechenschaft gezogen werden.

INFERNALISCHE BLUTLINIE

Die Tieflinge entsprangen einst einer menschlichen Blutlinie
und sehen im weitesten Sinne noch wie Menschen aus. Ihr
infernalisches Erbe jedoch hat einen deutlichen Einfluss auf
ihre Erscheinung. Tieflinge besitzen lange Hérner, die eine
Vielzahl von Formen aufweisen kénnen: Manche sind gedreht
wie die eines Widders, andere gerade und spitz wie die einer
Gazelle, wieder andere spiralférmig wie die einer Antilope.
Auffillig sind auch die dicken Schwinze, an die 120 cm bis
150 cm lang, die sich um ihre Beine wickeln, wenn sie nervos
oder aufgeregt werden. Ihre Eckzihne sind spitz zulaufend
und ihre Augen einfarbig schwarz, rot, weif3, silber oder gold-
farben ohne erkennbare Skiera oder Pupille. Die Hautfarbe
eines Tieflings bewegt sich im gesamten Spektrum mensch-
licher Tonungen, beinhaltet aber auch verschiedene Schattie-
rungen von Rot. Ihr hinter den Hrnern wachsendes Haar ist
in der Regel dunkel, von schwarz iiber braun bis zu dunkelrot
blau oder purpurfarben.

SELBSTBEWUSST UND ARGWOHNISCH.

Tieflinge leben in kleinen Gemeinschaften zusammen, die 3™
e.hesten in den Stidten und Dérfern der Menschen zu finden
sind, 1.md dort meist in den rauesten Gegenden, in denen sie als
Schwindler, Diebe und Verbrecherkénige aufwachsen. Manch-
m.al lassen sie sich in den Enklaven anderer Minderheiten
n}edt.er, Wo sie mit mehr Respekt behandelt werden. Da ihne”
o Sl,chere Heimat fehlt, miissen sich Tieflinge ihren eigenc”
Weg in der Welt erkdmpfen und stark sein, um zu {iberleben-
Sie fassen nicht leicht Vertrauen zu jemandem, auch wenn ie-
ser behauptet, jhr Freund zu sein. Merkt ein Tiefling allerdmgs’




dass seine Begleiter zu ihm halten, lernt er, ihnen ebenfalls Ver-
trauen entgegenzubringen. Hat er erst einmal eine Verbindung
zu jemandem aufgebaut, ist er ein verlasslicher Freund oder
Verbiindeter ein Leben lang.

NAMEN DER TIEFLINGE

Meist tragen Tieflinge Namen, die dem Kulturkreis des

Volkes angepasst sind, bei dem sie geboren wurden. Man-

che Tiefling-Eltern geben ihren Kindern auch Namen, die

aus dem Infernalischen stammen und die seit Generationen

weitergereicht wurden, um deren teuflische Abstammung zu

betonen. Einige jiingere Tieflinge, die ihren Platz in der Wel_t
noch nicht gefunden haben, nehmen einen Namen an, der eine
ihrer Tugenden oder andere Konzepte beschreibt, die sie zu
verkoérpern versuchen. Manchen ist der gewdhlte Name eine
edle Aufgabe, anderen eine diistere Bestimmung.

Mznnliche infernalische Namen: Akmenos, Amnon, Barakas,
Damakos, Ekemon, Iados, Kairon, Leucis, Melech, Mordai,
Morthos, Pelaios, Skamos, Therai

Weibliche infernalische Namen: Akta,
Criella, Damaia, Ea, Kallista, Lerissa,
Orianna, Phelaia, Rieta

»~Tugend‘-Namen: Aas, Aufgabe, Bedauer
heit, Furcht, Gebet, Hoffnung, Hoffnun‘gs
Miide, Musik, Nirgendwo, Offen, Poesie,
rung, Vorbild, Zufall

Anakis, Bryseis,
Makaria, Nemeia,

n, Exzellenz, Frech-
los, Kredo, Kunst,
Qual, Ruhm, Vereh-

MERKMALE DER TIEFLINGE

Als Folge ihrer infernalischen Abstammung teilen sich alle

Tieflinge bestimmte Volksmerkmale.
Attributswerterhohung: Dein Inte

1 Punkt erhdht, dein Charismawert um 2 Punkte. )
Alter: Tieflinge werden genauso schnell ervyacllseﬂ wie

Menschen, leben jedoch einige wenige Jahre 1anger:

lligenzwert wird um

r =

GEGENSEITIGES MISSTRAUEN

Die Leute neigen zum Argwohn gegentiiber Tieflingen, da sie
annehmen, dass deren infernalische Abstammung nicht nur

| Spuren im Aussehen hinterlassen hat, sondern auch in Persén-

lichkeit und Moralvorstellung. Ladenbesitzer haben ein wach-
sames Auge auf ihre Waren, wenn ein Tiefling das Geschaft
betritt. Die Stadtwache kénnte das ,Teufelskind“ eine Weile
lang verfolgen und es fiir seltsame Vorkommnisse in der Nihe
verantwortlich machen. In Wahrheit beeinflusst die Blutlinie
eines Tieflings seine Persénlichkeit nur duRerst gering. Eher
hinterlassen die vielen Jahre des Misstrauens Spuren, und die
meisten Tieflinge reagieren darauf in unterschiedlicher Weise.
Manche erfiillen das Klischee des verruchten Scheusals, andere
verhalten sich tugendhaft. Die meisten sind sich einfach sehr
bewusst dartiber, wie die Leute auf sie reagieren. Nachdem sie
ihre Jugend hindurch nur Misstrauen begegnet sind, entwickeln
Tieflinge haufig die Fahigkeit, Vorurteile durch Charme oder
Einschiichterung zu tiberwinden.

Gesinnung: Tieflinge besitzen zwar keine angeborene
Tendenz zum Bésen, doch viele von ihnen enden bei einer
solchen Lebensanschauung. Bése oder nicht, ihre unabhén-
gige Natur ldsst sie oft eine chaotische Gesinnung annehmen.

Grépe: Tieflinge sind etwa so grofd wie Menschen und
shnlich gebaut. Deine GroBenkategorie ist mittelgrof3.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate betrdagt 9 m.

Dunkelsicht: Dank deines infernalischen Erbes besitzt du
eine iiberlegene Sicht in dunklen und dammrigen Lichtverhalt-
nissen. Behandle im Umkreis von 18 m dammriges Licht wie
helles Licht und Dunkelheit wie ddmmriges Licht. Allerdings
kannst du im Dunkeln keine Farben erkennen, nur Graustufen.

Héllische Resistenz: Du besitzt eine Resistenz gegen
Feuerschaden.

Infernalisches Erbe: Du beherrscht den Zaubertrick
Thaumaturgie. Ab der 3. Stufe kannst du dank dieses
Merkmals den Spruch Héllischer Tadel des 2. Grades einmal
wirken. Du musst eine lange Rast beenden, bevor du dies
erneut kannst. Mit Erreichen der 5. Stufe bist du in der Lage,
den Zauber Dunkelheit auf die gleiche Weise einmal tiaglich
einzusetzen. Das Attribut, mit dem du diese Zauber wirkst,

ist Charisma.
Sprachen: Du kannst Infernalisch und die Gemeinsprache

lesen, schreiben und sprechen.
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KAPITEL 3: KILASSEN

BENTEURER SIND AUSSERGEWOHNLICHE PERSONEN,
dic vom Durst nach Aufregung und Nervenkitzel
zu einem Leben getrieben werden, das anderc
nicht einmal im Traum wagen wiirden. Sic sind
Helden, welche die dunklen Plitze der Welt
erforschen und dabei Herausforderungen annch-
men, denen sich geringere Manner und Frauen
nicht stellen kénnten.

Die Klasse definiert vorrangig, was dein Charakter zu tun ver-
mag. Dabei ist sie mehr als ein Beruf, sie ist eine Berufung! Die
Klasse formt die Art, wie dein Charakter {iber die Welt denkt
und mit ihr interagiert, sie préagt seine Beziehung zu anderen
Leuten und zu den Kraften im Multiversum. Eine Kampferin
zum Beispiel konnte die Welt auf eine pragmatische Weise als
grofdes Spiel betrachten, in dem es um Strategie und Ziige geht,
wobei sie selbst nur die Rolle eines Bauern einnimmt. Im Ge-
gensatz dazu sieht sich ein Kleriker vielleicht als willigen Diener
im sich entfaltenden Plan einer Gottheit oder als Teil eines
Konflikts, der zwischen verschiedenen Géttern tobt. Wahrend
die Kdmpferin Kontakte zu einer Séldnergilde oder einer Armee
besitzt, konnte der Kleriker Priester oder Paladine kennen, die
seinen Glauben teilen.

Dic Klassc verleiht deinem Charakter cine Reihe von spezi-
ellen Merkmalen, wie etwa dic Meisterschaft mit Waffen und
Riistungen cines Kimpfers oder die Zauberspriche eines Ma-
giers. Aufl niedrigen Stufen besitzt er durch seine Klasse nur
zwei oder drei Merkmale, doch wiihrend er aufsteigt, erhélt er
weitere hinzu und oft verbessern sich die bestechenden. Jede
Klassenbeschreibung in diesem Kapitel beinhaltet eine Tabelle
mit den Vorziigen, die dein Charakter auf jeder Stufe erlangt,
sowie eine genaue Beschreibung jedes einzelnen.

Manchmal steigen Abenteurer in mehr als einer Klasse
auf. Ein Schurke kénnte sein Leben véllig wandeln und
den Eid eines Paladins schwoéren, ein Barbar das in ihm
schlummernde Talent fiir magische Fihigkeiten entdecken.
Elfen sind dafiir bekannt, Geschick im Kampf und in der
Magie miteinander zu vereinen, und kénnen gleichzeitig als
Kampfer und Magier aufsteigen. Optionale Regeln, um auf
diese Weise Klassen zu kombinieren, finden sich in Kapitel 6
»Anpassungsmoglichkeiten®.

Die zwdlf Klassen, die in der folgenden Tabelle aufgelistet
werden, findet man in fast jeder Welt von DUNGEONS & DRA-
GONS, sie definieren das Spektrum der typischen Abenteurer.

d\

KLASSEN
Treffer-

Klasse Beschreibung wiirfel

Barbar Ein leidenschaftlicher Krieger mit archaischem W12
Hintergrund, der in Raserei verfallen kann

Barde Ein inspirierender Zauberwirker, in dessen Kraft W8
die Musik der Schépfung widerhallt

Druide Ein Priester des Alten Glaubens, ausgestattet w8
mit den Kraften der Natur (Mondlicht und
Pflanzenwachstum, Feuer und Blitz) und der
Tiergestalt annehmen kann

Hexen- Ein Zauberwirker, dessen Magie aus einem w38

meister Handel mit einem extraplanaren Wesen stammt

Kampfer Ein Meister der Kriegskunst, trainiert in einer w10
Vielzahl von Waffen und Rustungen

Kleriker Ein priesterlicher Held, der im Zuge seines w8
Dienstes an eine héhere Macht géttliche
Magie erhilt

Magier Ein gelehrter Magiekundiger, der die Strukturen W6
der Realitit manipulieren kann

Msnch Ein Meister der Kampfkiinste, der die Kraft w8
des Kérpers nutzt, um nach physischer und
spiritueller Perfektion zu streben

Paladin Ein frommer Krieger, der an einen heiligen Eid W10
gebunden ist

Schurke Ein Gauner, der Heimlichkeit und Betriigerei w8
nutzt, um Hindernisse und Feinde zu iiberwinden

Waldlaufer  Ein Krieger, der mit Kampfesmut und w10
Naturmagie Bedrohungen am Rande der
Zivilisation begegnet

Zauberer Ein Zauberwirker, der auf Magie zugreift, die ihm 3
durch ein Geschenk oder eine Blutlinie innewohnt

Hauptattribut
Stirke

Charisma

Weisheit

Charisma
Stirke oder

Geschicklichkeit
Weisheit

Intelligenz

Geschicklichkeit
& Weisheit

Stirke &

Charisma
Geschicklichkeit

Geschicklichkeit
& Weisheit

Charisma

Ubung in
Rettungswiirfen
Stirke &
Konstitution
Geschicklichkeit
& Charisma

Intelligenz &
Weisheit

Weisheit &
Charisma
Stirke &
Konstitution
Weisheit &

Charisma

Intelligenz &
Weisheit

Stirke &
Geschicklichkeit

Weisheit &
Charisma
Geschicklichkeit

& Intelligenz

Stirke &
Geschicklichkeit

Konstitution &

Charisma

=\

Ubung mit Riistungen und Waffen
Leichte und mittelschwere Ristungen,
Schilde, einfache und Kriegswaffen
Leichte Rustungen, einfache Waffen,
Handarmbriiste, Langschwerter,
Rapiere, Kurzschwerter

Leichte und mittelschwere Riistungen
(kein Metall), Schilde (kein Metall),
Kniippel, Dolche, Wurfpfeile, Wurfspeere,
Streitkolben, Kampfstabe, Krummsabel,
Sicheln, Schleudern, Speere

Leichte Ristungen, einfache Waffen

Alle Riistungen, Schilde, einfache
und Kriegswaffen
Leichte und mittelschwere Rustungen,

Schilde, einfache Waffen

Dolche, Wurfpfeile, Schleudern,
Kampfstibe, leichte Armbriiste
Einfache Waffen, Kurzschwerter

Alle Rilstungen, Schilde, einfache

und Kriegswaffen

Leichte Rustungen, einfache Waffen,
Handarmbruste, Langschwerter,
Rapiere, Kurzschwerter

Leichte und mittelschwere Rustungen,

Schilde, einfache und Kriegswaffen

Dolche, Wurfpfeile, Schleudern,

Kampfstabe, leichte Armbriiste N

—~
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BARBAR

Ein grofier Stammeskrieger der Menschen schreitet in Felle
gehiillt und mit seiner Axt in der Hand durch den Schneesturm,
Er lacht, als er auf den Frostriesen zustiirmt, der es gewagt hat,
die Elchherde seiner Leute zu rauben.

Eine Halborkin knurrt den neuesten Herausforderer an, der
ihre Autoritét iiber den wilden Stamm anzweifelt, und bereitet
sich darauf vor, sein Genick mit blo3en Handen zu brechen — so
wie bei den sechs vorherigen Rivalen.

Mit Schaum vor dem Mund donnert ein Zwerg seinen Helm
in das Gesicht eines Drow-Kriegers, wirbelt dann herum und
treibt seinen gepanzerten Ellbogen in den Magen eines weite-
ren Gegners.

Diese drei Barbaren, so unterschiedlich sie auch sein mégen,
definieren sich durch ihre Wut und ihre ungeziigelte, unstillbare
und gedankenlose Raserei, die in ihrer Wildheit der eines in
die Enge getriebenen Raubtiers entspricht, des unablassigen
Anbrausens eines Sturms, des aufgewiihlten Durcheinanders
des Meeres.

Fiir manche entspringt diese Wut der Zwiesprache mit
wilden Tiergeistern, andere ziehen Energie aus einem sich
anstauenden Groll, genihrt durch das Leben in einer Welt voller
Schmerz. Fiir Jjeden Barbar ist die Wut eine Kraft, die ihn nicht
nur in den Kampfrausch treibt, sondern die auch unglaubliche
Reflexe, Ausdauer und Starke erméglicht.

TS e——

URINSTINKTE

Die Bevlkerung der Dérfer und Stadte ist stolz darauf, wie
sehr ihre zivilisierte Art sie vom Tier unterscheidet — als wenn
€s ein Zeichen von Uberlegenheit ware, die eigene Natur zu
verleugnen. Fiir einen Barbaren ist Zivilisiertheit keine Tugend.
sondern ein Zeichen der Schwiche. Die Starken nehmen ihre
tierische Natur an, mitsam der scharfen Sinne, der rohen Kraft
und des wilden Zorns. Barbaren fiihlen sich unwohl, wenn sie
von Mauern und Gedringe umgeben sind. Sie blithen in der
Wildnis ihrer Heimatlinder auf, wie der Tundra, dem Dschun-
gel oder dem Grasland, wo ihre Stimme leben und jagen.

Erst in der Hitze der Schlacht fithlen sich Barbaren wirklich
.Iebe“dig Sie kénnen sich in einen Berserkerzustand versetzen,
in fjcm die Wut Uberhang nimmt und ihnen iibermenschliche
S.larke und Widerstandskraft verleiht. Ein Barbar kann sich
dieser Fahigkeit nyr wenige Male bedienen, ohne eine Rast zu
n.mchen, doch reicht das in der Regel aus, u'mjede Bedrohung:
die da kommen mag, in den Staub zy stampfen.

Ein CEFAHRLICHES LEBEN ‘

N"ijffdes Mitglied eines Stammes, der von den Angehérigen
eimer zivilisierten Gesellschaft als b‘arbarisch“ bezeichnet wirds
hatauch die gleichnamige Klasse, Ein wahrer Barbar ist untef
d‘ICSCn Leuten genayso selten wie ein ausgebildeter Kampfer in
?In(ﬁl.l) kleinen Weiler. und in Kriegszeiten nehmen beide €in€
ahnliche Rolle als Beschiitzer und Fiihrer ihres Volks ein.

Das Leben an den wilden Platzen der Welt birgt viele todliche
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Y Der BarBAR
Anzahlder  Kampf-
Ubungs- Kampf- rausch-
Stufe bonus Merkmale riusche Schaden
1 +2 Kampfrausch, 2 +2
Ungeriistete
Verteidigung
2 +2 Rucksichtsloser 2 +2
Angriff,
Gefahrengespur
3 +2 Urtiimlicher Pfad 3 +2
4 +2 Attributswerterhdhung 3 +2
5 +3 Zusitzlicher Angriff, 3 +2
Schnelle Bewegung
6 +3 Pfadmerkmal 4 +2
7 +3 Wilder Instinkt 4 32
8 +3 Attributswerterhhung 4 +2
9 +4 Brutale kritische 4 +3
Treffer (1 Wiirfel)
10 +4 Pfadmerkmal 4 +3
n +4 Unerbittlicher 4 +3
Kampfrausch
12 +4 Attributswerterhshung 5 +3
13 +5 Brutale kritische 5 +3
Treffer (2 Wurfel)
14 +5 Pfadmerkmal 5 +3
15 +5 Anhaltender S +3
Kampfrausch
16 +5 Attributswerterhchung 5 +4
17 +6 Brutale kritische 6 +4
Treffer (3 Wiirfel)
18 +6 Unbindige Starke 6 +4
19 +6 Attributswerterhhung 6 +4
P 20 +6 Meister der Wildnis unbegrenzt +4

Gefahren, wie rivalisierende Stimme, lebensgefahrliches
Wetter und schreckliche Monster. Um seine Leute vor diesen zu
beschiitzen, stiirzt sich ein Barbar kopfiiber in jedes Wagnis.

Der Mut der Barbaren im Angesicht der Gefahr passt
perfekt zu einem Leben als Abenteurer. Die Wanderschait ist
oft die natiirliche Lebensart ihrer Stimme, das entwurzelte
Dasein eines Abenteurers stellt fiir die meisten Barbaren also
keine Belastung dar. Manch einer mag die eng gewobenen
Familienstrukturen seines Stammes vermissen, doch kann
die Beziehung zu den Mitgliedern der Abenteurergruppe diese
gelegentlich ersetzen.

EINEN BARBAREN ERSCHAFFEN

Mache dir bei der Erschaffung deines Barbaren zuerst dariiber
Gedanken, von wo dein Charakter kommt und was sein Platz
in der Welt ist. Berate dich auch mit dem SL iiber eine ange-
messene Herkunft deines Abenteurers. Kommt er aus einem
fernen Land und ist er in der Region, in der sich eure Gruppe
jetzt aufhilt, ein Fremder? Oder findet die Kampagne in einem
rauen und umkimpften Grenzland statt, wo Stammeskrieger
etwas ganz Gewohnliches sind?

Wias hat ihn dazu bewogen, das Leben eines Abenteurers
zu fiithren? Wurde er von der Aussicht auf Reichtiimer in die

besiedelten Lander gelockt? Oder hat er sich den Soldaten
dieser Linder nur angeschlossen, um sich einer gemeinsamen
Bedrohung zu stellen? Haben Monster oder eine einfallende
Horde ihn aus seinem Heimatland vertrieben und ihn zu einem
entwurzelten Fliichtling gemacht? Vielleicht ist er auch ein
Kriegsgefangener, der in Ketten in die Zivilisation kam und erst
jetzt seine Freiheit wiedererlangte? Oder wurde er von seinen
Leuten verstofden, weil er ein Verbrechen beging, ein Tabu

brach oder versuchte, die Hauptlingswiirde in einem Zweikampf
an sich zu reifien, und scheiterte?

SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst einen Barbaren schnell erschaffen, indem du diesen
Vorschlégen folgst:

Setze deinen hochsten Attributswert auf Starke, den
zweithéchsten auf Konstitution. Wahle zusétzlich den Hin-
tergrund Sonderling.

KLASSENMERKMALE

Als Barbar erhaltst du die folgenden Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE
Trefferwiirfel: 1W12 pro Stufe als Barbar
Trefferpunkte auf Stufe 1: 12 + dein Konstitutionsmodifikator
Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1W12 (oder 7) + dein
Konstitutionsmodifikator pro Stufe als Barbar tiber die
1. Stufe hinaus

UBUNG

Riistungen: leichte Ristungen, mittelschwere Riistungen, Schilde
Waffen: einfache Waffen, Kriegswalfen

Werkzeuge: keine

Rettungswiirfe: Stéirke, Konstitution

Fertigkeiten: zwei nach Wahl: Athletik, Einschiichtern, Mit
Tieren umgehen, Naturkunde, Uberlebenskunst, Wahrnehmung
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AUSRUSTUNG
Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusitzlich zu der,

die du durch deinen Hintergrund erhéltst:

. (a) eine zweihindige Axt oder (b) eine Nahkampf-Kriegswalffe,
- (a) zwei Beile oder (b) eine einfache Waffe deiner Wahl,
. eine Entdeckerausriistung und vier Wurfspeere.

Auf dem Schlachtfeld kimpfst du mit urtimlicher Wildheit.

In deinem Zug kannst du dich mit einer Bonusaktion in einen
Kampfrausch versetzen. Wihrend du dich in diesem befindest,
erhiltst du die folgenden Vorteile, solange du keine schwere

Ristung tragst:

KAMPFRAUSCH — :

. Du bist bei Stiarkewiirfen und Rettungswiirfen, die auf Starke
basieren, im Vorteil.

. Fiihrst du einen Nahkampfangriff mit einer Waffe durch,
die deinen Stirkemodifikator verwendet, erhltst du auf
deinen Schadenswurf den Bonus, der in der Tabelle unter
Kampfrausch-Schaden angegeben ist. Dieser Wert erh6ht
sich, wenn du weiter als Barbar aufsteigst.

. Du besitzt eine Resistenz gegen Hieb-, Stich- und Wuchtschaden.

Falls du in der Lage bist, Zauber zu wirken, kannst du dies
nicht wiahrend des Kampfrausches. Auch ist es in diesem nicht
méglich, sich auf Zauber zu konzentrieren.

Dein Kampfrausch dauert 1 Minute. Er endet vorzeitig, wenn du
bewusstlos wirst; aufierdem endet er am Ende deines Zuges, wenn

du seit dem Ende des vorherigen Zuges weder eine feindliche Krea-

tur angegriffen hast noch Schaden erhalten hast. Du kannst den
Kampfrausch auch selbst als Bonusaktion in deinem Zug beenden.
viele Male in Kampfrausch verfallen, wie es in der

Bist du so J
ge Rast einlegen, um

Tabelle angegeben ist, musst du eine lan

erneut auf diese Fahigkeit zuriickgreifen zu kénnen.

UNGERUSTETE VERTEIDIGUNG
Sola—r:ge du keine Riistung tragst, entspricht deine Ristungs-

klasse 10 + Geschicklichkeitsmodifikator + Konstitutionsmo-
difikator. Du kannst einen Schild verwenden und trotzdem von

diesem Vorzug profitieren.
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RUCKSICHTSLOSER ANGRIFF
Von Stufe 2 an bist du in der Lage, deine Verteidigung véllig
auBer Acht zu lassen und Angriffe mit wilder Entschlossen-
heit auszufithren. Beim ersten Angriff in deinem Zug kannst
du dich dazu entscheiden, riicksichtslos anzugreifen. Du bist
dann in diesem Zug bei allen Nahkampfangriffen im Vorteil,
auf die dein Starkemodifikator angewendet wird. Im Gegenzug
sind Angriffswiirfe gegen dich bis zu deinem nachsten Zug

ebenfalls im Vorteil.

GEFAHRENGESPUR

Auf der 2. Stufe erlangst du einen untriigerischen Sinn dafiir,
wenn die Dinge um dich herum nicht so sind, wie sie sein soll-
ten. Dies ldsst dich Gefahren besser ausweichen.

Du bist bei Geschicklichkeitsrettungswiirfen gegen sicht-
bare Gefahren wie Fallen oder Zauberspriiche im Vorteil. Um
diesen Vorzug zu erhalten, darfst du nicht blind, taub oder
kampfunfihig sein.

URTUMLICHER PFAD —

Auf der 3. Stufe suchst du dir einen Pfad aus, der die Natur dei-
nes Kampfrausches bestimmt. Wahle den Pfad des Berserkers
oder den Pfad des Totemkriegers, beide sind am Ende dieses
Abschnitts néher beschrieben. Deine Wahl verleiht dir auf der
3., 6., 10. und 14. Stufe jeweils ein Pfadmerkmal.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Erreichen der 4. Stufe und dann wieder auf der 8., 12-
16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner Wahl um
2 Punkte erhéhen. Du kannst stattdessen auch zwei Attributs”
werte um jeweils 1 Punkt erhéhen. Kein Attribut darf auf diese
Weise iiber einen Wert von 20 steigen.

ZUSATZLICHER ANGRIFF i
Begin.nend mit der 5. Stufe kannst du;\.’zvéi‘m:;lra‘nstatt einmal
angreifen, wenn du cine Angriffsaktion in deinem Zug ausfithrst

SCHNELLE BEWEGUNG il

\/}va der 5. S_tufe erhoht sich deineiieweguﬂgsrlralte Qm 3
enn du keine schwere Riistung tragst.



WILDER INSTINKT

Ab der 7. Stufe sind deine Instinkte dermaﬁen geschax ft, da%
du bei Initiativewtirfen im Vorteil bist.

Zusitzlich kannst du, falls du tiberrascht wirst und nicht
kampfunfahig bist, am Anfang deines ersten Zuges normal
handeln. Jedoch nur, wenn du in Kampfrausch verfallst, bevor
du etwas anderes tust.

BRUTALE KRITISCHE TREFFER

Mit dem Erreichen der 9. Stufe kannst du bei einem krmschen
Treffer mit einer Nahkampfwalffe einen zusitzlichen Schadens-
wiirfel der Waffe verwenden, um den Schaden des kritischen
Treffers zu bestimmen.

Auf der 13. und 17. Stufe erhoht sich die Anzahl auf zwei be-
ziehungsweise drei weitere Schadenswiirfel der Waffe.

UNERBITTLIGHER KAMPFRAUSCH

Mit der 11. Stufe bist du in der Lage, trotz schwerer Ver-
letzungen weiterzukdmpfen, wenn du dich im Kampfrausch
befindest. Sollten deine Trefferpunkte auf O reduziert wer-
den. wahrend du im Kampfrausch bist, und stirbst du nicht
augenblicklich, kannst du einen Konstitutionsrettungswurf
mit SG 10 ablegen. Gelingt dir dieser, werden deine Treffer-
punkte nur auf 1 reduziert.

Jedes Mal, wenn du dieses Merkmal benutzt, steigt der
Schwierigkeitsgrad fiir den Rettungswurf um 5 an. Nach einer
kurzen oder langen Rast ist der Schwierigkeitsgrad wieder 10.

ANHALTENDER KAMPFRAUSCH

Ab der 15. Stufe ist dein Kampfrausch so wild, dass er nur vorzei-
tig endet, wenn du bewusstlos wirst oder du ihn selbst beendest.

UNBANDIGE STARKE

Sollte nach Erreichen der 18. Stufe das Gesamtergebms eines
Starkewurfs kleiner sein als dein Stirkewert, kannst du statt-
dessen deinen Attributswert als Gesamtergebnis verwenden.

MEISTER DER WILDNIS

Auf Stufe 20 verkérperst du die Macht der Wildnis. Dein Star-
ke- und dein Konstitutionswert steigen um 4 Punkte an. Das
Maximum fiir beide Attribute betrigt nun jeweils 24.

URTUMLICHE PFADE

Waut brennt im Herzen jedes Barbaren, ein Feuer, das sie
oder ihn zu wahrer GroBe antreibt. Die Quelle dieser Wut
ist von Barbar zu Barbar unterschiedlich. Bei
einigen wird die Wut aus Schmerz, Kummer
und Zorn gespeist und ergief3t sich dann
schlagartig iiber ihre Feinde. Andere sehen
sie als spirituellen Segen an, als Geschenk
eines Totemtiers.

PFAD DES BERSERKERS

Manche Barbaren zieht der Kampf-
rausch in einen Strudel der Gewalt,
der nur ein Ende kennt: einen blutigen,
glorreichen Tod. Der Pfad des Berser-
kers ist der Pfad ungeziigelter Wut.
Sobald du in den Kampfrausch ver-
fallst, bist du so begeistert vom Chaos
der Schlacht, dass du keine Riicksicht
mehr auf deine Gesundheit und dein
Wohlergehen nimmst.

RASEREI

Entscheidest du dich auf der 3. Stufe fiir diesen Pfad, kannst du
von nun an in Raserei verfallen, wenn du deinen Kampfrausch
entfesselst. Fiir die Dauer des Kampfrausches kannst du dann
in jedem Zug - aufder dem ersten — einen einzelnen Nahkampf-
angriff als Bonusaktion ausfithren. Sobald dein Kampfrausch
endet, erhiltst du eine Stufe Erschépfung (Beschreibung siche
Anhang A ,Zustandc").

GEISTLOSER KAMPFRAUSCH

Beginnend mit der 6. Stufe kannst du, solange du im Kampf-
rausch bist, nicht mehr bezaubert oder verangstigt werden.
Bist du bereits beim Eintritt in den Kampfrausch bezaubert
oder veringstigt, werden die Effekte bis zum Ende des Kampf-
rausches ausgesetzt.

EINSCHUCHTERNDE PRASENZ

Ab der 10. Stufe kannst du deine Aktion nutzen, um jeman-
den mit deiner bedrohlichen Prisenz einzuschiichtern.
Bestimme eine Kreatur innerhalb von 9 m, die du sehen
kannst. Kann diese dich ebenfalls sehen oder héren, muss
ihr ein Weisheitsrettungswurf (SG 8 + dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator) gelingen oder sie wird bis zum
Ende deines nidchsten Zuges verdngstigt. In den folgenden
Ziigen kannst du deine Aktion dazu verwenden, die Dauer
dieses Zustands jeweils bis zum Ende deines niachsten Zuges
zu verlidngern. Der Effekt hért auf, falls die Kreatur ihren Zug
auf3erhalb deiner Sicht oder mehr als 18 m entfernt von dir
beendet. Schafft die Kreatur ihren Rettungswurf, kannst du
dieses Merkmal in den nichsten 24 Stunden nicht mehr auf
sie anwenden.
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VERGELTUNG

Erleidest du ab Stufe 14 Schaden von einer Kreatur innerhalb
von 1,50 m Entfernung, kannst du deine Reaktion verwenden,
um einen Nahkampfangriff gegen sie auszufiihren.

PFAD DES TOTEMKRIEGERS |

Der Pfad des Totemkriegers stellt eine spirituelle Reise dar,
zu deren Beginn der Barbar einen Tiergeist als Fiihrer und
Beschiitzer erwihlt. Im Kampf erfiillt dich dein Totem mit
Ubernatiirlicher Kraft und befeuert auf magische Weise deinen
Kampfrausch. Fiir die meisten barbarischen Stimme gehort ein
Totemtier zu einem bestimmten Klan. In solchen Fillen ist es
ungewdhnlich, dass jemand mehr als ein Totem besitzt, obwohl

es Ausnahmen gibt.

GEISTSUCHER
Du wandelst auf einem Pfad, der den Einklang mit der Natur
anstrebt, was dir eine gewisse Nahe zu Tieren verschafft. Mit
deiner Entscheidung fiir den Totemkrieger auf Stufe 3 erhiltst
du die Fahigkeit, die Zauber Mit Tieren sprechen und Tiersinn
als Rituale auszufithren (wie in Kapitel 10 ,,Zauberwirken*

beschrieben).

TOTEMGEIST
Wihlst du auf der 3. Stufe diesen Pfad, suchst du dir einen

Totemgeist aus und erhéltst seine Merkmale. Du musst

ein stoffliches Totemobjekt herstellen oder erlangen, etwa
ein Amulett oder ein dhnliches Schmuckstiick, in das Fell,
Federn, Klauen, Zdhne oder Knochen des Totemtiers einge-
arbeitet sind. Wenn du willst, kann dein Kérper auch gewisse
Eigenschaften annehmen, die fiir dein Totemtier typis_ch sind.
Hast du beispielsweise den Badren gewahlt, kénnte dein Haar-
wuchs stark zunehmen oder deine Haut besont]ders !edrig
werden. Ist dein Totemtier der Adler, fiarben sich deine Augen

vielleicht strahlend gelb.
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Dein Totemtier sollte einem der hier aufgefiihrten dhnely ;
an dein Heimatland angepasst sein. Zu_m Beispiel kc")m‘ltest dund
anstatt des Adlers einen Falken oder (?nnen Geier wihleq

Bir: Im Kampfrausch erhéltst du eine Resistenz gegen aj)e
Schadensarten aufer psychischem Schaden. Der Geist des By
ren macht dich so zédh, dass du jedwedes Leid ertragen kannSt.

Adler: Wenn du im Kampfrausch bist u'nd keine schwere
Riistung trigst, sind andere Kreaturen bei GelegenheitSangrif_
fen gegen dich im Nachteil. Auﬁer.dem kannst du in deinem
Zug die Spurtaktion als Bonusaktion verwenden. Der Geist deis
Adlers macht dich zu einem Raubtier, das mit Leichtigkeit einen
Weg durch das Kampfgetiimmel findet.

Wolf: Wihrend deines Kampfrausches sind deine Verbiinde.
ten im Vorteil bei Nahkampfangriffen auf jede feindliche Krea-
tur, die sich innerhalb von 1,50 m um dich befindet. Der Geist
des Wolfes macht dich zum Anfiihrer des Jagdrudels.

TIERASPEKT
Auf Stufe 6 erhaltst du einen magischen Vorzug, der auf einem
Totemtier deiner Wahl basiert. Du kannst dich fiir dasselbe wie
auf Stufe 3 entscheiden oder dir ein anderes aussuchen.

Bir: Du besitzt jetzt die Starke des Béren. Deine Traglast
(einschliefilich Maximalgewicht und Héchstlast beim Anhe-
ben) wird verdoppelt und du bist im Vorteil bei Stérkewﬁrfen,
um Gegenstédnde zu schieben, zu ziehen, hochzuheben oder
zu zerschmettern.

Adler: Du kannst jetzt sehen wie ein Adler. Du bist problem-
los in der Lage, bis zu 1,5 km weit zu schauen, und kannst dabei
Details erkennen, als ob die Dinge 30 m von dir entfernt wiéren.
Auf3erdem bist du in ddmmrigem Licht nicht mehr im Nachteil
bei Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung).

Wolf: Du verfiigst jetzt {iber das Jagdgespiir eines Wolfes. Du
kannst andere Kreaturen aufspiiren, wihrend du dich schnell
fortbewegst, und dich auch mit normalem Reisetempo heimlich
bewegen (siche Kapitel 8 , Auf Abenteuer ausziehen® fiir Regeln
zum Reisetempo).

GEISTWANDLER

Ab der 10. Stufe kannst du den Zauber Einswerden mit der
Natur als Ritual abhalten. Wenn du das tust, erscheint dir eine
geisterhafte Version eines deiner Totemtiere und ldsst dir Infor-
mationen zuteilwerden, nach denen du suchst.

EINKLANG MIT DEM TOTEM

Auf Stufe 14 erhaltst du einen weiteren magischen Vorzug, der
auf einem Totemtier deiner Wahl basiert. Du kannst dich fiir
eines entscheiden, das du bereits zuvor gewihlt hast, oder dir
ein anderes aussuchen.

Bir: Solange du dich im Kampfrausch befindest, sind alle
feindlichen Kreaturen im Nachteil, wenn sie jemand anderes
als dich oder einen Charakter mit diesem Merkmal angreifen.
Ein Gegner, der dich nicht sehen oder héren kann oder nicht
verdangstigt werden kann, ist immun gegen diesen Effekt.

Adler: Solange du im Kampfrausch bist, besitzt du wéihreffd
deines Zuges eine Flugbewegungsrate in Hohe deiner derzei-
tigen Schrittbewegungsrate. Du kannst auf diese Weise nur
in kurzen Schiiben fliegen. Solltest du dich am Ende deines
Zuges in der Luft befinden und dich nichts anderes halten,
féllst du zu Boden,

Wolf: Solange du im Kampfrausch bist, kannst du deine
Bonusaktion verwenden, um eine einzelne Kreatur der C'rijf‘))erl—l
kategorie grof§ (oder kleiner) mit einerm Nahkampfangriff 2u F2!
zu bringen und sje in den Zustand liegend zu versetzen.




BARDE

Summend streicht sic mit den Fingern tiber das antike Mo-
nument in einer langst vergessenen Ruine. Dic in robustes
Leder gekleidete Halbelfin spiirt, wic das Wissen in ihr
Bewusstsein stromt, das von der Magic ihres Licdes her-
aufbeschworen wird. Es ist das Wissen des Volkes, das dicses
Monument erbaut und dic mystische Saga erschaffen hat, von

der es erzahlt.

Ein ernst dreinblickender menschlicher Krieger schlagt
das Schwert rhythmisch gegen seinen Schuppenpanzer und
gibt damit das Tempo fir seinen Gesang vor, mit dem er die
Kameraden zu Tapferkeit und Heldentaten antreibt. Dic Magic
in seinem Lied ermutigt und bestarkt die Kdmpfer.

Wihrend sie lachend ihre Zither anstimmt, verbreitet die
Gnomin ihre sanfte Magie iiber die versammelten Adeligen,
um sicherzustellen, dass die Worte ihrer Begleiter gut aufge-

nommen werden.
Ob Gelehrter, Skalde oder Halunke — ein Barde webt Magie

in seine Musik und seine Worte ein, um Verbiindete zu inspirie- 4

ren, Feinde zu entmutigen, das Bewusstsein zu beeinflussen, 5 U

Ilusionen zu erschaffen und sogar um Wunden zu heilen. / p
-

MusIK UND MAGIE

In der Welt von DUNGEONS & DRaGONSs sind Worte und Musik
nicht einfach nur Schwingungen der Luft, sondern Ausdruck
einer eigenen Macht. Barden sind Meister des Liedes, des
Wortes und der Magie. Sie behaupten, dass das Multiversum
durch die Stimme erschaffen wurde, dass die Worte der Gotter
ihm seine Gestalt gegeben haben und dass die Echos dieser vor-
zeitlichen Worte der Schépfung noch immer durch den Kosmos
hallen. Die Musik der Barden ist ein Versuch, diesen Widerhall
auf- und einzufangen, damit sie ihn geschickt in ihre Krifte und
Zauber einflechten kénnen.

Die grofite Starke der Barden ist ihre Vielseitigkeit. Die
meisten ziehen es vor, ihre Magie vom Rande des Schlachtfeldes
zu wirken und ihre Verbiindeten von dort zu inspirieren oder ihre
Gegner aus der Ferne zu behindern. Doch Barden vermégen es
auch, sich im Nahkampf zu verteidigen, wenn €s notig sein sollte,
und nutzen Magie, um ihre Waffen und Ristungen zu verstar-
ken. lhre Spriiche tendieren eher dazu, Verzauberungen und
Illusionen hervorzurufen als offensichtlich zerstorerische Krifte.
Sie besitzen ein breitgefichertes Wissen in vielen Gebieten und
eine natiirliche Begabung, mit der ihnen fast alles gelingt, das sie
versuchen. Barden meistern jedes Talent, das zu perfektionieren
sie sich in den Kopf gesetzt haben. Dies kann von musikalischen
Vorfithrungen bis zu geheimem Wissen reichen. e

Aus ERFAHRUNG LERNEN

Nicht jeder Minnesédnger in einer Taverne oder Hofnarr in '
g cin Barde. Dic Magie

einem koniglichen Palast ist gleichzeiti : '
zu entdecken, die in der Musik verborgen ist, erfordert intensi-
Trouba-

ves Lernen und ein Maf an Talent, das den meisten
hit. Es kann also schwierig sein, den

nstlern und echten Barden
en ehenso wie fast 1

douren und Jongleuren fe
Unterschied zwischen diesen Kii
auszumachen. Ein Barde verbringt sein Leb:
jeder andere Unterhaltungskiinstler damit, durch das Land zu
reisen und Wissen zu sammeln, Geschichten zu erzihlen und
vom Wohlwollen des Publikums zu leben. Doch die Tiefe an
Wissen, der Grad musikalischer Fihigkeit und ein Hauch von
Magic heben den Barden von seinen Berufsgenossen ab.
Barden bleiben nur selten lange an einem Ort, und ihre
angeborene Sehnsucht zu reisen, Geschichten zu finden,
die es sich zu erzahlen lohnt, nach neuen Fahigkeiten un‘d
Entdeckungen, machen eine Karriere als Abenteurer zu 1h.rur
natiirlichen Berufung. Jedes Abenteuer ist eine Gelcgcn'llwxl,
um zu lernen, die verschiedenen Fertigkeiten zu {iben, lingst
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vergessene Grabstdtten zu erforschen, verloren geglaubte
magische Gegenstinde zu entdecken, alte Folianten zu ent-
ziffern. an fremde Orte zu reisen oder exotischen Kreaturen
zu begegnen. Barden lieben es, Abenteurer zu begleiten, um
aus erster Hand von ihren Heldentaten zu berichten. Ein
Barde, der aus eigener Erfahrung eine Ehrfurcht gebietende
Geschichte erzdhlen kann, erntet den Ruhm seiner Kollegen.
Nachdem sie unzihlige Geschichten von Helden und ihren
unglaublichen Aufgaben erzahlt haben, fassen sich viele Bar-
den ein Herz und ziehen selbst auf Abenteuer aus.

EINEN BARDEN ERSCHAFFEN

Barden erblithen durch Geschichten, gleichgiiltig ob diese nun
wahr sind oder nicht. Der Hintergrund und die Motivation dei-
nes Charakters sind nicht so wichtig wie die Geschichten, die
er dariiber erzahlt. Vielleicht hatte er eine sichere und behiitete
Kindheit. Doch ldsst sich dariiber kaum ein gutes Lied dichten,
und so kénnte er sich als Waisenkind darstellen, das von einer
Hexe in einem ekelhaften Sumpf aufgezogen wurde. Vielleicht
ist seine Kindheit auch tatsichlich eine Geschichte wert. Man-
che Barden erhalten ihre magischen Fahigkeiten QUrcl1 Efuf.’x.ar»
gewohnliche Umstiande wie zum Beispiel durch die Inspiration
eines Feenwesens oder anderer tibernatiirlicher Kregluren_l
Absolvierte dein Charakter eine Ausbildung ode.r ging I?c|
einem Meister in die Lehre, bis er bereit war, auf sich .allem
gestellt loszuziehen? Besuchte er eine Bgrdcnschule, u? der er
das Wissen seiner Zunft und das Prakliz.xeren der ]]'la.g]S(,‘h(:u
Musik lernte? Vielleicht war er auch ein junger Ausreifder oder
ein Waise, der sich mit einem reisenden Barden anfregndcic.
welcher dann zu seinem Mentor wurde. Oder .(:r V\’al'.(.‘lfl ver-
wohntes Adelskind, dessen Eltern den pryl(:x‘r~nclll .bm v.smgl.n .
Meister bezahlten. Moglicherweise gc.ncl (fr ?;llJL‘.]l in die ljange
einer Hexe und konnte scin Leben, seine Freiheit und sein
musikalisches Talent mit einem Tauschhandel erkaufen, doch

zu welchem Preis?

) I A S »
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SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst einen Barden schnell erschaf-
fen, indem du diesen Vorschligen folgst:

Setze deinen hochsten Attributswert auf
Charisma, den zweithochsten auf Geschicklichkeit.
Wihle zusétzlich den Hintergrund Unterhaltungskiinstler, Eng.
scheide dich auflerdem fiir die Zaubertricks Tanzende Lichter
und Gehdssiger Spott, zusammen mit den folgenden Zaubern
des 1. Grades: Person bezaubern, Magic entdecken, Heilendes
Wort und Donnerwoge.

KLASSENMERKMALE

Als Barde erhiltst du die folgenden Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE
Trefferwiirfel: 1W8 pro Stufe als Barde
Trefferpunkte auf Stufe 1: 8 + dein Konstitutionsmodifikator
Trefferpunkte auf héheren Stufen: 1W8 (oder 5) + dein
Konstitutionsmodifikator pro Stufe als Barde iiber die
1. Stufe hinaus

UBUNG

Riistungen: leichte Riistungen

Waffen: einfache Waffen, Handarmbriiste, Langschwerter,
Rapiere und Kurzschwerter

Werkzeuge: drei Musikinstrumente deiner Wahl

Rettungswiirfe: Geschicklichkeit, Charisma
Fertigkeiten: drei beliebige deiner Wahl

AUSRUSTUNG

Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusitzlich zu
der, die du durch deinen Hintergrund erhiltst:

+ (a) ein Rapier, (b) ein Langschwert oder (c) eine einfache Waffe.

. (a) Diplomatenausriistung oder (b) Unterhaltungskiinstler-
Ausriistung,

+ (a)eine Laute oder (b) ein anderes Musikinstrument,

.- eine Lederriistung und ein Dolch.

ZAUBERWIRKEN

Du hast gelernt, das Gewebe der Realitit mit Hilfe deines

Willens und deiner Musik zu entwirren und zu formen. Deine
Zauberspriiche sind Teil e
du deine Magie auf unte
kannst. F

ines gewaltigen Repertoires, mit dem
rschiedliche Situationen einstimmen
ir allgemeine Informationen zum Wirken von Zauber®
siche Kapitel 10, Zauber wirken" und fiir die Zauberliste des
Barden Kapitel 11 ~Zauber*,

ZAUBERTRICKS
Zu Beginn sind dir zwe; belie

. bige Zaubertricks aus der Zau
berliste des Barden be

o kannt. Weitere deiner Wahl lernst (,m
aul hoheren Stufen, so wie es in der Spalte fir bekannte il

bertricks in der Aufsticgslubulle des Barden angegeben ist.
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Ubungs- Bekannte  Bekannte — Zauberplitze pro Grad —
stufe bonus Merkmale Zaubertricks  Zauber 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9.
1 +2 Zauberwirken, Bardische Inspiration (W6) z ° 4 2 — — — — — T v b
y ) +2 Alleskonner, Lied der Erholung (W6) 2 5 3 — - —_ — — el = -
3 +2 Bardenschule, Expertise 2 6 4 2 e — — — == — e
4 +2 Attributswerterhohung 3 7 4 3 — — — — — — —
5 +3 Bardische Inspiration (W8), 3 8 4 3 2 — = — — — —
Quelle der Inspiration
." 6 +3 Bannlied, Merkmal: Bardenschule 3 9 4 3 3 — — — = — -
7 +3 = 3 10 4 3 3 1 - - = = =
8 +3 Attributswerterhdhung 3 n 4 3 3 2 = - —_ — —
9 +4 Lied der Erholung (W8) 3 12 4 3 3 3 1 — — — =
10 +4 Bardische Inspiration (W10), Expertise, 4 14 4 3 3 3 2 = — == ==
Magische Geheimnisse
n +4 — 4 15 4 3 3 3 2 1 — — —
12 +4 Attributswerterhéhung 4 15 4 3 3 3 2 1 — — =
13 +5 Lied der Erholung (W10) 4 16 4 3 3 3 2 1 1 — —
14 +5 Magische Geheimnisse, 4 18 4 3 3 3 2 1 1 — —
Merkmal: Bardenschule
15 +5 Bardische Inspiration (W12) 4 19 4 3 3 3 2 1 1 1 —
16 +5 Attributswerterhéhung 4 19 4 3 3 3 2 1 1 1 —
17 +6 Lied der Erholung (W12) 4 20 4 3 3 3 2 1 1 1 1
18 +6 Magische Geheimnisse 4 22 4 3 3 3 3 1 1 1 1
19 +6 Attributswerterhohung 4 22 4 3 3 3 3 2 1 1 1
20 +6 Uberlegene Inspiration 4 22 4 3 3 3 3 2 2 1 1
C: I>
ZAUBERPLATZE

Die Tabelle des Barden gibt an, wie viele Zauberplitze du hast,
um Bardenzauber des 1. oder héheren Grads zu wirken. Um
einen dir bekannten Spruch zu sprechen, musst du einen Zau-
berplatz des gleichen oder eines héheren Grades aufwenden.
Alle verbrauchten Zauberplatze stehen dir nach einer langen
Rast wieder zur Verfiigung.

Ist dir beispielsweise der Zauber Wunden heilen des 1. Gra-
des bekannt und besitzt du sowohl einen freien Zauberplatz des
1. Grades und einen des 2. Grades, kannst du jeden der beiden
Zauberplatze verwenden, um Wunden heilen zu wirken.

BEKANNTE ZAUBER DES 1. GRADES UND HOHER
Auf Stufe 1 kennst du vier frei wihlbare Zauber des 1. Grades
aus der Zauberliste des Barden.

Der Spalte ,Bekannte Zauber” der Tabelle kannst du entneh-
men, wie viele neue Spriiche du dir bei einem Stufenaufstieg
aus der Zauberliste des Barden aussuchen darfst. Dabei kannst
du nur Zauber wihlen, fiir deren Grad du auch Zauberplétze
besitzt. Erreichst du zum Beispiel die 3. Stufe als Barde, darfst
du einen neuen Zauber des 1. oder 2. Grades erlernen.

Sobald du eine Stufe in dieser Klasse aufsteigst, kannst du
auBerdem einen der Bardenzauber, die dir bereits bekannt
sind, mit einem anderen aus der Zauberliste ersetzen. Auch fir
diesen musst du einen dem Grad des Spruches entsprechenden
Zauberplatz besitzen.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN
Das Attribut, mit dem du deine Bardenzauber wirkst, ist Charis-
ma. Deine Magie stammt aus dem Herzen und der Seele, die du
in die Darbietungen deiner Musik oder Reden einflieBen lasst.
Immer wenn sich ein Zauber auf das zum Zauberwirken
notige Attribut bezieht, verwendest du Charisma. Wird der
Schwierigkeitsgrad fiir einen Rettungswurf gegen deine Barden-
zauber bestimmt, ziehst du deinen Charismamodifikator hinzu.
Bei Angriffen mit deinen Bardenzaubern findet ebenfalls der
Charismamodifikator Anwendung.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator

RITUALE WIRKEN
Du kannst jeden Bardenzauber, der dir bekannt ist, auch als
Ritual wirken, falls dieser als solches gekennzeichnet ist.

Z AUBERFOKUS
Als Zauberfokus fiir deine Bardenzauber kannst du ein Musikin-
strument (siehe Kapitel 5 ,, Ausriistung”) verwenden.

BARDISCHE INSPIRATION

Du vermagst andere zu inspirieren, indem du eine bewegende
Rede héltst oder ermutigende Musik erklingen lisst. Als Bonu-
saktion kannst du in deinem Zug innerhalb von 18 m Reichwei-
te eine Kreatur aufier dir selbst bestimmen, die in der Lage sein
muss, dich zu héren. Diese Kreatur erhilt einen bardischen
Inspirationswiirfel, auf der 1. Stufe einen W6.

Einmal innerhalb der ndchsten 10 Minuten kann die Kreatur
diesen Wiirfel nutzen und das gewiirfelte Ergebnis auf einen
Attributs-, Angriffs- oder Rettungswurf addieren. Sie kann auch
nach diesem Wurf entscheiden, ob sie den bardischen Inspirati-
onswiirfel einsetzen mdchte. Allerdings muss sie ihre Entschei-
dung treffen, bevor der SL bekannt gibt, ob das Ergebnis ein
Erfolg oder Misserfolg ist. Wurde der bardische Inspirations-
wiirfel benutzt, ist er verbraucht. Jede Kreatur darf nur iiber
einen Inspirationswiirfel gleichzeitig verfiigen. Du kannst dieses
Merkmal so oft einsetzen, wie es der Hohe deines Charisma-
modifikators entspricht (mindestens 1). Nach einer langen Rast
erhiltst du alle verbrauchten Anwendungen zuriick.

Der Inspirationswiirfel dndert sich, wenn du bestimmte Stu-
fen als Barde erreichst: Auf der 5. Stufe wird er zu einem WS,
auf der 10. zu einem W10 und auf der 15. zu einem W12.

KAPITEL 3 | KLASSEN



O el

e

Jehepnac ""‘n»‘_' s
. § e

Py
-

2 ]

-1

—

T R————

ALLESKONNER
Ab der 2. Stufe kannst dy deinen hulhen Ubgsingshonus (abige-

rundet) auf jeden Attributswnr! addicren, der nicht bereits durch
deinen Ubungsbonys verbessert wird,

L1ED DER ERHOLUNG

Von der 2. Stufe an kannst du withrend ciner kirzen Rast mit
sanfter Musik oder Gesingen den Heilunpsprozess deiner
verwundeten Verbiinderen beschleunigen, Wenn du oder eine
befreundete Kreatyr durch das Ausgeben von Trefferwiirfeln
zum Ende ciner kurzen Ras Treflerpunkte wiedererlangt, erhélt
der Betroffene 1TW6 zusiitzliche Trefferpunkte zuriick. Die
befreundete Kreatur muss deine Darbictung horen konnen, um
von diesem Effekt 7y profitieren.,

Die zusitzlichen Trefferpunkte erhohen sich mit dem Aulstieg
in dieser Klasse: ab der 9. Stafe auf 1WS8, ab der 13. Stufe auf
W10 und ab der 17, Stufe auf TW12.

BARDENSCHULE

Auf Stufe 3 wirst du in dic fortgeschrittenen Techniken einer
Bardenschule deiner Wahl cingeweiht. Wihle dic Schule des
Wagemuts oder die Schule des Wissens, beide sind am Ende
dieses Abschnitts ndher beschrieben. Deine Wahl verleiht dir
auf der 3., 6. und 14. Stufe jeweils ein Merkmal.

EXPERTISE

Mit Stufe 3 wihlst du zwei deiner Fertigkeiten aus, in denen du
geibt bist. Dein Ubungsbonus wird bei allen Attributswiirfen ver-
doppelt. bei denen diese Fertigkeiten zur Anwendung kommen.
Auf der 10. Stufe kannst du dir zwei weitere deiner geiibten
FFertigkeiten aussuchen, in denen du den gleichen Vorzug erhéltst.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Erreichen der 4. Stufe und dann wieder auf der 8., 12,
16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner Wahl um
2 Punkte erhéhen. Du kannst stattdessen auch zwei Attributs-
werte um jeweils 1 Punkt erhohen. Kein Attribut darf auf diese
Weise tiber einen Wert von 20 steigen.

QUELLE DER INSPIRATION

Von der 5. Stufe an erhaltst du all deine Anwendungen der
Bardischen Inspiration zurtick, sobald du eine kurze oder lange

Rast beendet hast.
BANNLIED -

Auf Stufe 6 erlangst du die Fahigkeit, mit Zaubern gewobene
Musik und Worte der Macht zu nutzen, um geistesbeeinflussen-
de Effekte abzuwenden. Als Aktion kannst du eine Darbietung
geben, die bis zum Ende deines ndchsten Zuges andauert.
Wihrend dieser Zeit sind du und deine verbiindeten Kreaturen
im Umkreis von 9 m im Vorteil bei Rettungswiirfen, um nicht
bezaubert oder verangstigt zu sein. Die betroffene Kreatur muss
in der Lage sein, dich zu héren, damit sie in den Genuss dieses
Vorzugs kommt, Die Darbietung endet vorzeitig, falls du zum
Schweigen gebracht wirst oder kampfunfahig wirst. Du kannst
sie auch freiwillig beenden, wozu keine Aktion notwendig ist.

MAGISCHE GEHEIMNISSE
Mit Errcichen der 10, Stufe hast du bereits aus cinem breiten
Spektrum an Disziplinen magisches Wissen zusamunengetra:

gen. Wihle swei Zauber belicbiger Klassen, einschlieflich des

Barden. Dir musst in der Lage set /Inull)cr des Bewahitey,
i. ,/, ik vergleiche dazu die Aufstiegstabelle fiir B ra.
aes 7 ¥ <

Joglich, sich fiir Zaubertricks zu C'IISCheidpn ¢
Spriiche gelten fiir dich als B“rdcn_'

Faist atchn

; g N
ausgesuchte : ;
Die ausg in Bezug auf dic maximale Any

Du lernst zwei weitere Zauber
{ erncut aufl Stufe 18,

ahl deine,

sanber und zahlen l
helieh:
(‘heb'gﬁr

bekannten Zauber.
Klassen auf Stufe 14 unc

{JBERLEGENE INSPIRATION

r 20. Stufe z1m Zeitpunkt des lniliativcwu;-fs k;'i.n—,

Hast du ab de e ) ¥
ardische Inspiration mehr zur Vcrfu;.{tmg

Anwendung von B o
erhaltst du eine Anwendung zuruck.

BARDENSCHULEN

Der Weg des Barden ist ein gesellliger Weg. Barden tatsche
untereinander Lieder und Gcschichlel? aus, prahlen mit ihreq
Erfolgen und teilen ihr erworbenes WIssen. Sie formen lose
Biinde, dic sic Schulen nennen, um die Zusammenarhej; ny
erleichtern und ihre Traditionen zu bewahren.

SCHULE DES WAGEMUTS

Barden der Schule des Wagemuts sind verwegene Skaldep,
deren Erzihlungen die Erinnerung an die groften Helder, der
Vergangenheit lebendig halten und dabei eine neue Genera.
tion von Abenteurern inspirieren. Diese Barden versammely
sich in Metstuben und um grofe Lagerfeuer, um von den Ta.
ten berithmter Recken zu singen. Thre Lieder handeln ebensg
von der Vergangenheit wie von der Gegenwart. Sie bereisen
die Lande, um Zeuge von grofden Ereignissen zu werden und
sicherzustellen, dass diese Geschehnisse nicht vergessen
werden. Mit ihren Liedern inspirieren sie andere dazu, sich
in die gleichen Hohen aufzuschwingen wie die groBen Helden
der Vergangenheit.

ZUSATZLICHE UBUNG

Wenn du dich auf Stufe 3 dazu entscheidest, dem Studium des
Wagemuts nachzugehen, erhiltst du Ubung im Umgang mit
mittelschweren Rustungen, Schilden und Kriegswaffen.

KAMPFINSPIRATION

Ebenfalls auf der 3. Stufe lernst du, wie man andere im
Kampf zu grofien Taten befliigelt. Eine Kreatur kann den
von dir erhaltenen bardischen Inspirationswiirfel dazu
verwenden, einen gerade ausgefithrten Schadenswurf mit
einer Waffe um das Ergebnis des Inspirationswirfels zu
erhéhen. Wird ein Angriffswurf gegen sie ausgefuhrt, kann
sie alternativ auch ihre Reaktion verwenden, um den bard:
schen Inspirationswiirfel zu nutzen und das Wiirfelergebnis
fir diesen Angriff zu ihrer Riistungsklasse zu addieren. Dies
kann sie tun, nachdem sie das Ergebnis des Angriffswur!’sﬂ
gesehen hat, muss es jedoch bevor feststeht, ob der Angrift
trifft oder verfehlt.

ZUSATZLICHER ANGRIFF
Ab der 6. Stufe kannst du zweimal statt nur einmal angreifen:
wenn du eine Angriffsaktion in deinem Zug ausftuhrst.

'
KAMPFMAGIE
é\;‘il-;j(er 14. Stufe hast dy die Kunst zu zaubern und die €10¢
Valle zu flihren zuy ejy inzig i madiunt
: S ) s andluns

verwoben, We N (’lllll‘.g,t‘ll hdrmm“bkhﬂ} H Barden

1 . nn du deine Aktion einsetzt, um einen Bar K
v,. age - ,'A.‘ : : it s-
aube cuwirken, kannst du einen Waflenangriff als Bonus
ton ausfithreq,



SCHULE DES WISSENS
Barden, die sich dem Studium des Wissens widmen, verfiigen
iber mannigfaltige Kenntnisse, die sie ihm Laufe ihrer Reisen
aus der ganzen Welt zusammentragen. Dabei greifen sie auf
alle nur méglichen Quellen zuriick, vom akademischen Wilzer
bis zum miindlich tiberlieferten Bauernmérchen.

Ob sie nun eine volkstiimliche Ballade in einer Taverne oder
eine sorgfiltig ausgearbeitete Komposition am koniglichen
Hof vortragen — diese Barden vermogen das Publikum mit
ihrer Begabung in den Bann zu ziehen. Wahrend der Applaus
abebbt, finden sich die Zuhérer nicht selten in der Situation
wieder, alles zu hinterfragen, was sie bisher fiir wahr gehalten
haben, sei es ihr Glaube an die Priesterschaft des ortsanséssi-
gen Tempels oder ihre Loyalitit gegeniiber dem Konig.

Die Treue des Barden gilt weder einer Krone noch den Leh-
ren einer Gottheit, sie gilt allein der Beschéftigung mit dem
Schénen und Wahren. Ein Adeliger, der solch einen Barden als
Herold oder Berater beschiftigt, weif3, dass dieser sich eher
aufrecht und ehrlich als diplomatisch verhalten wird.

Die Anhinger dieser Schule versammeln sich in Biblio-
theken und manchmal in richtigen Universitaten, in Hor-
silen und Klassenzimmern, um ihr Wissen miteinander zu
teilen. Sie treffen sich auch bei Staatsakten oder auf Festen,
bei denen sie Korruption offenlegen, Liigen aufdecken und
sich iiber wichtigtuerische Menschen und Autoritdten lustig
machen kénnen.

ZusAtzLIcHE UBUNG
Mit dem B_eitritl zur Schule des Wissens auf der 3. Stufe er-
héltst du Ubung in drei Fertigkeiten deiner Wahl.

SCHNEIDENDE WORTE

Ebenfalls beim Erreichen der 3. Stufe lernst du, mit Verstand
und Schlagfertigkeit fiir Ablenkung und Verwirrung zu sorgen
oder auf anderen Wegen Einfluss und Selbstsicherheit anderer
zu schwichen. Fiihrt eine Kreatur, die du sehen kannst, inner-
halb von 18 m einen Angriffs-, Attributs- oder Schadenswurf
aus, kannst du als Reaktion eine Anwendung deiner Bardischen
Inspiration einsetzen. Wiirfle mit deinem Inspirationswiirfel
und ziehe das Ergebnis vom Wurf der Kreatur ab. Dies kannst
du tun, nachdem die Kreatur ihren Wurf ausgefiihrt hat, musst
es jedoch bevor der SL dessen Erfolg oder Misserfolg bekannt
gibt oder verursachter Schaden angewendet wird. Die Kreatur
ist immun gegen dieses Merkmal, falls sie dich nicht héren kann
oder immun gegen Bezauberungen ist.

ZUSATZLICHE MAGISCHE GEHEIMNISSE

Auf Stufe 6 lernst du zwei Zauber deiner Wahl einer beliebigen
Klasse. Die gewihlten Spriiche miissen einem Grad entspre-
chen, den du beherrschst, so wie es in der Aufstiegstabelle

fir Barden angegeben ist. Du kannst dich auch fiir einen oder
mehrere Zaubertricks entscheiden. Die ausgesuchten Spriiche
gelten als Bardenzauber, aber zihlen diesmal nicht in Bezug auf
die maximale Anzahl deiner bekannten Zauber.

GRENZENLOSE BEGABUNG

Mit Erreichen der 14. Stufe kannst du beim Ablegen eines At-
tributswurfs eine Anwendung deiner Bardischen Inspiration ein-
setzen, Wirfle mit deinem Inspirationswiirfel und addiere das
Ergebnis zu deinem Attributswurf. Du kannst dich nach deinem
Attributswurf dazu entscheiden, musst dies allerdings vor der
Entscheidung tiber Erfolg oder Misserfolg durch den SL tun.

NAPITEL 3 | KLASSEN




DRUIDE

Mit einem knorrigen Stab aus Eschenholz in der Hand
beschwért eine Elfe die Wut eines Sturms herauf und ruft explo-
dierende Blitzschlige herab, um die Fackeln tragenden Orks,
die ihren Wald bedrohen, in die Flucht zu schlagen.

Auf3er Sichtweite auf einem hohen Ast schaut ein Mensch
in Leopardengestalt aus dem Dschungel auf die seltsame Er-
scheinung des Tempels des Elementaren Bsen und behilt die
Aktivitdten der Kultanhanger wachsam im Auge.

Eine Klinge aus reinem Feuer schwingend, stiirmt ein Halbelf
auf eine Masse von Skelettkriegern zu, um die unnatiirliche
Magie auszuldschen, die den fauligen Kreaturen die hohnische
Nachahmung von Leben verleiht.

Sei es beim Anrufen elementarer Krifte oder in Gestalt einer
Kreatur der Wildnis - Druiden verkorpern die Widerstands-
kraft, Wut und Furchtlosigkeit der Natur. Sie beanspruchen
keine Herrschaft {iber diese, sondern sehen sich selbst als
Vollstrecker ihres unbeugsamen Willens.

DIE KRAFT DER NaTUR
Druiden verehren die Natur als hochstes Gut und erhalten
Zauber und andere magische Krifte entweder von der Macht
der Natur selbst oder von einer Naturgottheit. Viele Druiden .
beschreiten einen Weg mystischer Spiritualitéit und streben i
transzendente Einheit mit der Natur an, statt eine gottliche E[.m.
tét anzubeten. Andere dienen Géttern der wilden Natur, der Tier®
oder der elementaren Kréfte. Die uralten druidischen Traditione?
werden manchmal der Alte Glauben genannt, im Gegensatz zur
Verehrung von Géttern in Tempeln und Schreinen. -

Druidenzauber orientieren sich an der Natur und den Tieret
der Kraft von Zihnen und Klauen, von Sonne und Mond, _\‘0”
Feuer und Sturm, Druiden erlangen auch die Fihigkeit, di¢ shr
Gestalt vop Tieren anzunchmen. Manche vertiefen sich s0 bf‘,
in diese Praktik, dass sie an einen Punkt gelangen, an dem 8¢
die Tiergestalt ihrer nattrlichen Form vorzichen.

Das GLEicHGEWIGHT BEWAHREN
. . o - . »ich-
Fir Druiden existiert die Natur in einem sensiblen Gleict
gewicht. Die viep Elemente, aus denen sich die Welt zu- in
sammensetzt - Luf, Erde. Feuer und Wasser -, milSST’]rdc
genen Verhaltnis zueinander bleiben. W

\in Ele . . ie Welt der
ein Element dje anderen beherrschen, konnte die Wel snet
é(:rsl(')rung anheim f, ntarebe

cinem ausgewo

allen und in eine der Eleme

|



Bekannte
Zaubertricks

DeR DRUIDE
Ubungs-

Stufe bonus  Merkmale
1 +2 Druidisch, Zauberwirken
2 +2 Tiergestalt, Druidenzirkel
3 +2 —
4 +2 Verbesserung: Tiergestalt, Attributswerterhdhung
5 +3 —
6 +3 Merkmal: Druidenzirkel
7 +3 —
8 +3 Verbesserung: Tiergestalt, Attributswerterhdhung
9 +4 —

10 +4 Merkmal: Druidenzirkel

n +4 —

12 +4 Attributswerterhéhung

13 +5 —

14 +5 Merkmal: Druidenzirkel

15 +5 —

16 +5 Attributswerterhéhung

17 +6 —

18 +6 Zeitloser Kérper, In Tiergestalt zaubern
19 +6 Attributswerterhdhung

d 20 +6  Erzdruide
——

gezogen werden, wo sie in ihre elementaren Bestandteile
zerféllt. Daher stellen sich Druiden den Kulten des Elemen-
taren Bosen entgegen sowie anderen, die ein Element unter
Ausschluss der tbrigen begiinstigen.

Druiden kiimmern sich um das empfindliche ékologische
Gleichgewicht, welches das Leben der Tiere und Pflanzen auf-
rechterhalt. Sie setzen sich dafiir ein, dass die Notwendigkeit,
mit der Natur in Einklang zu leben, von der Zivilisation erkannt
wird. Auch akzeptieren sie die grausame Seite der Natur und
hassen alles, was unnatiirlich ist, Aberrationen (wie Betrachter
und Gedankenschinder) und Untote (wie Zombies und Vampire)
eingeschlossen. Von Zeit zu Zeit fiihren Druiden Angriffe auf
solche Kreaturen an, besonders wenn die Monster in das Terri-
torium eines Druiden vordringen.

Man findet Druiden oft in der Nahe heiliger Statten oder in
Gebieten unberiihrter Natur, deren Schutz sie sich zur Aufgabe
gemacht haben. Im Angesicht einer ernstzunehmenden Gefahr
jedoch, die das Gleichgewicht der Natur bedroht oder das Land,
das sie beschiitzen, greifen die Druiden aktiv ein und tragen als
Abenteurer selbst den Kampf zur Bedrohung.

EINEN DRUIDEN ERSCHAFFEN

Wenn du einen Druiden erschaffst, iiberlege dir, warum

dein Charakter eine derart enge Verbindung zur Natur hat.
Vielleicht lebt er in einer Gesellschaft, die noch dem Alten
Glauben folgt, oder er wurde von einem Druiden grofige-
zogen, der ihn als ausgesetztes Kind im tiefen Wald fand?
Méglicherweise hatte dein Charakter auch eine dramatische
Begegnung mit den Geistern der Natur, bei der er etwa einem
Riesenadler oder einem Schreckenswolf von Angesicht zu
Angesicht gegeniiberstand und iiberlebte. Dein Charakter
konnte auch wihrend eines epischen Sturms oder eines
Vulkanausbruchs geboren worden sein, was als Zeichen des
Schicksals gedeutet wurde.

War dein Druide schon immer ein Abenteurer auf Wander-
schaft oder verbrachte er die Zeit davor als Beschiitzer einer
heiligen Quelle oder eines geweihten Hains? Eventuell wurde
das Heimatland deines Charakters vom Bosen befallen, und
er nahm das Leben als Abenteurer auf, um ein neues Zuhau-
se zu finden oder seinem Dasein einen neuen Sinn zu geben.

— Zauberplitze pro Grad —

1. 2. 3 4, 5. 6. 7 8. 9.
2 2 — = = e s
2 3 — —_ — - — — — —
2 4 2 = == s e kb ek o e
3 4 3 = = = e = = —
3 4 3 2 - = = = = =
3 4 3 3 — = = = == =
3 4 3 3 1 e e R T
3 4 3 3 2 — — i, —_— _
3 4 3 3 3 1 — —_ — L
4 4 3 3 3 2 = = = ==
4 4 3 3 3 2 1 _ = =
4 4 3 3 3 2 1 - - =
4 4 3 3 3 2 1 1
4 4 3 3 3 2 1 1
4 4 3 3 3 2 1 1
4 4 3 3 3 2 1 1
4 4 3 3 3 2 1 1
4 4 3 3 3 3 1 1
4 4 3 3 3 3 2 1
4 4 3 3 3 3 2 2
SCHNELLE ERSCHAFFUNG

Du kannst einen Druiden schnell
erschaffen, indem du diesen Vorschla-
gen folgst:

Setze deinen hichsten Attributswert auf
Weisheit, den zweithochsten auf Konstitution.
Wiéhle zusatzlich den Hintergrund Einsiedler.

KLASSENMERKMALE

Als Druide erhéltst du die folgenden Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE
Trefferwiirfel: 1W8 pro Stufe als Druide
Trefferpunkte auf Stufe 1: 8 + dein Konstitutionsmodifikator
Trefferpunkte auf hoheren Stufen: IW8 (oder 5) + dein
Konstitutionsmodifikator pro Stufe als Druide {iber die
1. Stufe hinaus

UBUNG

Riistungen: leichte Riistungen, mittelschwere Riistungen,
Schilde (Druiden tragen keine Riistungen oder Schilde,
die aus Metall sind)

Waffen: Kniippel, Dolche, Wurfpfeile, Wurfspeere, Streitkolben,
Kampfstdbe, Krummsébel, Sicheln, Schleudern und Speere

Werkzeuge: Krauterkunde-Ausriistung

Rettungswiirfe: Intelligenz, Weisheit

Fertigkeiten: zwei nach Wahl: Arkane Kunde, Heilkunde,
Mit Tieren umgehen, Motiv erkennen, Naturkunde, Religion,
Uberlebenskunst, Wahrnehmung

AUSRUSTUNG
Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusitzlich zu der,
die du durch deinen Hintergrund erhaltst:

« (a) ein Holzschild oder (b) eine beliebige einfache Waffe,

+ (a) ein Krummsébel oder (b) eine beliebige einfache
Nahkampfwaffe,

. eine Lederriistung, eine Entdeckerausriistung und ein
druidischer Fokus.
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Drurpiscr

Du beherrsch Druidisch, die Geheimsprache der Druiden. DU.
weildt nicht nyr, wie man dic Sprache spricht, sondern auch wie
manversteckte Botschaften hinterlassen kann. Jeder, der des
Druidischen machtig ist, findet diesc Botschaften automatisch.
Uneingeweihte erkennen sie nur mit cinem erfolgreichen Wurf

aul Weisheit (\’\"ahrnehm\mg) gegen SG 15, konnen aber ohne
magische Hilfe den Inhalt nicht entschliisseln.

ZAUBERWIRKEN

Indem du dich der gottlichen Essenz der Natur bedienst,
Kannst du Zauber wirken und diese Essen
formen Fiir allgemeine Informationen zun
siche Kapitel 10 wZau
Druiden Kapitel 11

z nach deinem Willen
1 Wirken von Zaubern

ber wirken" und fiir die Zauberliste des
Zauber",

ZAUBERTRICKS
Auf Stufe 1 kennst du zw

ei beliebige Zaubertricks aus der Zau-
berliste des Druiden. We

itere deiner Wahl lernst du auf hoheren
Stufen, so wie esin der

Spalte fiir bekannte Zaubertricks in der
Aufstiegstabelle des Druiden angegeben ist.

VORBEREITEN UND WIRKEN VON ZAUBERN
Du musst Zaubers

Wahle dazu eine
als Druide + dein

priiche vorbereiten, um sie wirken zu kénnen.
Anzahl von Druidenzaubern, die deiner Stufe
em Weisheitsmodifikator entspricht (mindes-
tens 1), und notiere sie in einer Liste. Du kannst nur
aussuchen, fiir deren Grad du auch Zauberplatze besitzt.

Bist du z. B. ein Druide der 3. Stufe, verfiigst du iiber vier
Zauberplitze des 1. Grades und zwei des 2. Grades, Bei einem
Weisheitswert von 16 kann deine Liste vorbereiteter Zauber

sechs beliebige Spriiche (Stufe 3 + Modifikator 3)des 1. oder
2. Grades umfassen.,

Spriiche

Die Aufstiegstabelle des Druiden gibt an, wie viele Zauber-
platze pro Grad dir auf Jjeder Stufe zur Verfiigung stehen. Um
einen Spruch aus deiner Liste vorbereiteter Zauber zy wirken,
musst du einen Zauberplatz des gleichen oder eines héheren
Grades verbrauchen. Alle verbrauchten Zauberplitze stehen dir
nach einer langen Rast wieder zur Verfiigung, Hast du beispiels-
weise den Zauber Wunden heilen des 1. Grades vorbereitet,
kannst du sowohl einen Zauberplatz des 1. Grades als auch
einen des 2. Grades verwenden, um Wunden heilen zu wirken,

Einen Spruch zu wirken, entfernt ihn nicht von deiner Liste
der vorbereiteten Zauber. Diese kannst du nach jeder langen
Rast dndern. Eine neue Liste vorzubereiten, erfordert mindestens

1 Minute im Gebet oder in Meditation je Zaubergrad pro Spruch.
-

'Y
HEILIGE PFLANZEN UND H&LZER

Druiden halten bestimmte Pflanzen fiir heilig, besonders Esche,

Birke, Holunder, Haselnuss, Stechpalme, Wacholder, Eiche,
Vogelbeere, Weide, Eibe sowie Biume mit Misteln, Sie verwenden
Teile dieser Baume oft bei der Herstellung ihres Zauberfokus und
fertigen aus ihrem Holz beispielsweise Waffen und Schilde.
Eibe wird mit Tod und Wiedergeburt in Verbindung gebracht, daher
werden oft Griffe von Krummsibeln und Sicheln daraus geschnitzt,
Eiche assoziieren Druiden mit Stérke, Esche mit Leben, Auch
diese Holzer geben gutes Material fir Hefte ab, werden jedoch
ebenfalls zur Herstellung ganzer Waffen genutzt, wie Knippel oder
Kampfstabe, oder von Schilden. Erle steht mit dem Element Luft in
Zusammenhang und wird verwendet, um Wurfwaffen zy fertigen.
Druiden aus Gegenden, die keine der beschriebenen Pflanzen
aufweisen, suchen sich andere Gewichse fiir dhnliche Zwecke,
Zum Beispiel konnte ein aus einer Wiistenregion stammender
Druide Yucca-Palmen oder Kakteen schitzen.

ATTRIBUT ZUM ZAU]?ERWI.RKEN

Das Attribut, mit dem du d.eme Dl‘llld:{{]zauber Witk
Weisheit, da du dTiPc(I\:Iaglc aus der Hingabe 2t Nyg

inheit mit ihr schopist.

Enll‘l;cl::cT:vcnn sich ein Zauber auf da§ Zu'm zZ gfubEFWirken )
ge Attribut bezicht, verwendest du Weisheit, erd der i w?:u
figkcilsgrad fiir einen Ilietlungs‘wur.f gegen‘ deine Dy en,_aub‘
bestimmt, zichst du (lcxngn Weisheitsmodifikator hingy, b
Angriffen mit deinen Druidenz
heitsmodifikator Anwendung,

’ IS[
ur ung der

aubern findet ebenfa”s der;:/ ;
eis.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonys 4
dein Weisheitsmodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbony "
dein Weisheitsmodifikator

RITUALE WIRKEN _
Du kannst einen Druidenzauber als Ritual wirken, fafl der Spryg,
als solches gekennzeichnet ist und du ihn vorbereitet hagt.

ZAUBERFOKUS

Du kannst einen druidischen Fokus (siehe Kapitel 5

»Ausris.
tung") als Zauberfokus fiir deine Druidenzauber ve,

rwenden,
TIERGESTALT

Ab der 2. Stufe kannst du deine Aktion nutzen, ym auf magi.
sche Weise die Gestalt jedes Tieres anzunehmen, das dy schon
einmal gesehen hast. Du kannst diese Féhigkeit zweimal jp.
setzen, ohne rasten zu miissen. Nach einer kurzen oder Jangen
Rast erhiltst du alle verbrauchten Anwendungen zuriick. Deipe
Stufe als Druide bestimmt die Art der Tiere, in die du dich
verwandeln kannst, vergleiche dazu die Tabelle zur Tiergestalt
unten. Beispielsweise kannst du dich auf der 2. Stufe in ein Tier
mit einem Herausforderungsgrad (HG) von 1/4 oder niedriger

verwandeln, das weder eine Flug- noch eine Schwimmbewe-
gungsrate aufweist.

TIERGESTALT
max,
Stufe  HG Einschrinkungen Beispiel
2 4 keine Flug- oder Wolf
Schwimmbewegungsrate
4 /2 keine Flugbewegungsrate Krokodil
8 1 — Riesenadler

Du kannst fiir eine Anzahl an Stundes in Tiergestalt ver-
bleiben, die deiner halben Stufe als Druide entspricht (abge-
rundet). Anschliefend verwandelst du dich in deine normale
Gestalt zuriick, falls du nicht vorher eine weitere Anwendung
der Fahigkeit benutzt. Du kannst auch friiher in deine ursprung

liche Form zurlickkehren, indem dy dafiir in deinem Zug ein€
Bonusak

tion aufwendest, Solltest du bewusstlos werden, auf 0
Trefferpunkte sinken oder sterben, verwandelst du dich auto-
matisch zurijck.

Fir die Zeit, i, der du verwandelt bist, gelten folgende age's
+ Deine Spielwerte werden durch die des Tieres ersetzt. N‘"

deine Gesinnung, dejne Personlichkeit sowie dein Intelli

E’?nZ-. Weisheits. und Charismawert bleiben unverdndert L

bist weiterhin jp deinen Fertigkeiten und Rettungswiirfen

geubt ung dariiber hinaus in denen der Kreatur. Sollte ¢S 2

ybe|~sclllleidullgen kommen und die Kreatur einen hohere?
Ubu.“gsbonus aufweisen, benutzt du diesen statt deinem-
Besitz( die Kreatur legendiire Aktionen oder Hortaktione™
kannst du diese nicht verwenden.



. Wenn du dich verwandelst, ibernimmst du auch die Treffer-
punkte und die Trefferwtirfel der Kreatur. Kehrst du in deine
normale Form zuriick, hast du wieder die gleiche Anzahl Treffer-
punkte wie vor der Verwandlung. Solltest du in Tiergestalt auf
0 Trefferpunkte reduziert werden, wird jeglicher tiberschiissiger
Schaden auf deine normale Form tibertragen. Erleidest du bei-
spielsweise 10 Schadenspunkte in Tiergestalt und hast nur noch
1 Trefferpunkt tibrig, kehrst du in deine normale Form zuriick
und erleidest 9 Schadenspunkte. Solange der {iberschiissige
Schaden deine Trefferpunkte in deiner normalen Form nicht auf
0 reduziert, giltst du nicht als bewusstlos.

. Du kannst keine Zauber wirken oder Handlungen ausfiih-
ren, fiir die du Hande benétigst, und nicht in menschlicher
Sprache sprechen. Diesbeziiglich bist du auf die Méglich-
keiten deiner Tiergestalt beschrankt. Dich zu verwandeln,
stort nicht die Konzentration auf einen Zauber, den du bereits
gewirkt hast. Es verhindert auch nicht, dass du Aktionen aus-
fithren kannst, die Teil eines Zaubers sind — wie es etwa bei
einem Spruch wie Blitze herbeirufen der Fall ist, wenn du ihn
bereits gewirkt hast.

. Du behaltst alle Vorziige jeglicher Merkmale deiner Klasse,
deines Volkes oder aus anderen Quellen und kannst sie an-
wenden, falls deine neue Gestalt korperlich dazu in der Lage
ist. Eine Ausnahme bilden spezielle Sinne wie etwa Dunkel-
sicht. Diese kannst du nur nutzen, wenn deine neue Form sie
ebenfalls besitzt.

. Du kannst bei der Verwandlung wihlen, ob deine Ausriistung
an Ort und Stelle auf den Boden fillt, mit der neuen Ge-
stalt verschmilzt oder von ihr getragen wird. Getragene
Ausriistung kann normal verwendet werden, doch der SL
entscheidet, ob sie der neuen Form nutzt, basierend auf der
Grobe und Gestalt der Kreatur. Gegenstinde verdndern sich
allerdings nicht und passen sich deiner neuen Form nicht
an. Jegliche Ausriistung, die du in deiner neuen Gestalt nicht
tragen kannst, muss entweder auf den Boden fallen oder mit
ihr verschmelzen. Verschmolzene Ausriistung hat keine Aus-
wirkung, bis du die Gestalt erneut wechselst.

DRUIDENZIRKEL

Mit der 2. Stufe suchst du dir einen Druidenzirkel aus, dem
du von nun an angehérst. Dies kann entweder der Zirkel des
Landes oder der Zirkel des Mondes sein,
beide sind am Ende dieses Abschnitts
nidher beschrieben. Deine
Wahl verleiht dir auf der

2., 6., 10. und 14. Stufe jeweils
ein Merkmal.

ATTRIBUTSWERT-
ERHOHUNG

Beim Erreichen der 4. Stufe und
dann wieder auf der 8., 12., 16. und
19. Stufe kannst du einen Attributswert
deiner Wahl um 2 Punkte erhéhen. Du
kannst stattdessen auch zwei Attributswer-
te um jeweils 1 Punkt erhéhen. Kein Attribut
darf auf diese Weise iiber einen Wert von 20 steigen.

ZEITLOSER KORPER

Beginnend auf der 18. Stufe lésst dich die wilde Magie, die du
handhabst, langsamer altern. Je 10 Jahre, die vergehen, wird
dein Kérper nur um 1 Jahr alter.

IN TIERGESTALT ZAUBERN

Ab der 18. Stufe kannst du viele deiner Druxdenzauber in
jeder Gestalt wirken, die du annimmst. Verbale und gestische
Komponenten cines Druidenzaubers kannst du in Tierge-
stalt ausfiihren, jedoch nicht die Materialkomponenten zur
Verfiigung stellen.

ERZDRUIDE

Auf Stufe 20 kannst du die Tiergestalt unbegremt oft annch
men. AuBerdem darfst du die verbalen und gestischen Kompo-
nenten deiner Druidenzauber ignorieren, genau wie Materi-
alkomponenten, fiir die keine Kosten angegeben sind und die
nicht durch den Zauber verbraucht werden. Du genief3t diese
Vorziige sowohl in deiner normalen Form als auch in Tiergestalt.




DRUIDENZIRKEL

Auch wenn ihre Gruppierung den meisten Aufenstchenden un-
bekannt ist, sind Druiden Teil einer Gesellschaft, die sich iiber
das ganze Lang erstreckt und dabei politische Grenzen aufer
Acht lasst. Alle Druiden gehéren dieser druidischen Gesell-
Sf:haft an, auch wenn einige so isoliert leben, dass sie noch nie
ein hochrangiges Mitglied geschen oder an einer Zusammen-
kunft teilgenommen haben, Druiden betrachten sich gegenseitig
als Brider und Schwestern. Wie wilde Tiere wetteifern sic
ma{ichmal miteinander oder tragen sogar Kampfe aus. Die
druidische Gesellschaft istin Zirkel aufgeteilt, deren Mitglieder
bestimmte Ansichten tber die Natur, das Gleichgewicht und die
Lebensweise der Druiden teilen.

ZIRKEL DES LANDES

Der Zirkel des Landes besteht aus Mystikern und Weisen, die
uraltes Wissen und Riten durch ihre miindlich iiberlieferte
Tradition erhalten. Diese Druiden treffen sich in heiligen Hai-
nen oder Kreisen aus aufgestellten Steinen, wo sie mystische
Geheimnisse der Wildnis miteinander teilen. Die erfahrensten
Mitglieder eines Zirkels dienen als Oberpriester von Gemein-
schaften, die den Alten Glauben bewahren, und stehen deren
Anfiihrern als Berater zur Seite. Als Mitglied dieses Zirkels wird
deine Magie von dem Land selbst beeinflusst, in dem du in die
mystischen Rituale des Zirkels eingefiihrt wurdest.

ZUSATZLICHER ZAUBERTRICK

Bei der Wahl dieses Zirkels auf der 2. Stufe kannst du dir
einen beliebigen Zaubertrick aus der Zauberliste des Druiden
aussuchen. Dieser zihlt nicht zur maximalen Anzahl deiner
bekannten Zaubertricks.

NATURLICHE ERHOLUNG

Ab Stufe 2 kannst du ein wenig deiner magischen Energie
zurtickgewinnen, indem du in Meditation verharrst und deinen
Geist mit der Natur vereinst. Im Rahmen einer kurzen Rast
kannst du dir eine gewisse Anzahl verbrauchter Zauberplitze
aussuchen, die du wiedererlangst. Die Zauberplatze diirfen
zusammengenommen héchstens eine Gradzahl besitzen, die
Kleiner oder gleich der Hilfte deiner Stufe als Druide ist (abge-
rundet). Dariiber hinaus darf keiner der Zauberplitze Grad 6
oder hoher sein. Diese Fihigkeit kannst du erst nach einer
langen Rast erneut einsetzen.

Bist du beispielsweise ein Druide der 4. Stufe, kannst du bis
zu zwei Grade an Zauberplitzen wiedererlangen. Du kannst
also entweder zwei Zauberplatze des 1. Grades oder einen
Zauberplatz des 2. Grades zuriickgewinnen.

ZAUBER DES ZIRKELS

Deine mystische Verbindung mit dem Land verleiht dir die Fa-
higkeit, bestimmte Zauberspriiche zu wirken. Auf den Stufen 3,
5, 7 und 9 erhéltst du Zugang zu Zaubern des Zirkels, die im
Zusammenhang mit der Region stehen, in der du zum Druiden
geweiht wurdest. Wihle eine der folgenden Landschaftsar-

ten und siehe in der Tabelle nach, welche Spriiche damit in
Verbindung stehen: Arktisch, Gebirge, Grasland, Kiiste, Sumpf,
Unterreich, Wald oder Wiiste.

Sobald du Zugang zu einem Zauber des Zirkels hast, ist
dieser immer vorbereitet und zahlt m’cht“zur ma‘xim.a]en
Anzahl deiner vorbereiteten Zauber. Spr.uchc, die mfh[ {n
der Zauberliste des Druiden enthalten sind, gelten fiir dich

trotzdem als Druidenzauber.

HERER SCHRITT , -
Erll:efangeﬂ mit der 6. Stufe kostet es dich keine zusitzliche Be-

ng mehr, nicht-magisches schwieriges Geldnde zu durch-
weit;n Du kannst dich auch durch nicht-magische Pflanzen
queren.
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ARKTISCH
Stufe als Druide

3
5
7
9
GEBIRGE
Stufe als Druide
3
5
7
9
GRASLAND
Stufe als Druide
3
5
7
9
KUsTE
Stufe als Druide
3
5
7
9
SuMPF
Stufe als Druide
3
5
7
9

UNTERREICH

Stufe als Druide
3

5
7
9

WaALD

Stufe als Druide
3

5
7
9

WisTE
Stufe als Druide

O v U w

Zauber des Zirkels

Person festhalten, Dornenwycg
Verlangsamen, Schneestyrm
Bewegungsfreiheit, Eissturm
Kiltekegel, Einswerden mit de, Noty,

Zauber des Zirkels
Spinnenklettern, Dornenwuchs
Blitz, Mit Stein verschmelzen
Steinhaut, Stein formen
Steinwand, Wiinde passieren

Zauber des Zirkels
Unsichtbarkeit, Spurloses Gehen
Hast, Tageslicht
Bewegungsfreiheit, Weissagung
Insektenplage, Traum

Zauber des Zirkels

Spiegelbilder, Nebelschritt

Wasser atmen, Auf Wasser gehen
Bewegungsfreiheit, Wasser kontrollieren
Ausspdhung, Elementar beschwéren

Zauber des Zirkels

Dunkelheit, Melfs Scurepfeil

Auf Wasser gehen, Stinkende Wolke
Bewegungsfreiheit, Kreatur aufspiiren
Insektenplage, Ausspihung

Zauber des Zirkels

Spinnenklettern, Spinnennetz
Gasférmige Gestalt, Stinkende Wolke
Mdchtige Unsichtbarkeit, Stein formen
Todeswolke, Insektenplage

Zauber des Zirkels

Rindenhaut, Spinnenklettern

Blitze herbeirufen, Pflanzenwachstum
Bewegungsfreiheit, Weissagung
Einswerden mit der Natur, Holzerner Weg

Zauber des Zirkels

Verschwimmen, Stille .
Nahrung und Wasser erschaffen, Schutzvor e
Diirre, Scheingeldnde

Insektenplage, Steinwand

>



bewegen. ohne von ihnen verlangsamt oder verletzt zu werden,
wie es etwa bei Dornen, Stacheln oder @hnlichen Gefahren der
Fall wire.

Dariiber hinaus bist du im Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Planzen, die magisch erschaffen oder manipuliert
wurden, um deine Bewegung einzuschranken, wie etwa
durch den Zauber Verstricken.

ScHUTZ DER NATUR

Mit Erreichen der 10. Stufe kannst du nicht mehr von Feen oder
Elementaren bezaubert oder verangstigt werden. Auf3erdem

bist du immun gegen Gifte und Krankheiten.

HEILIGTUM DER NATUR
Ab Stufe 14 spiiren natirliche Kreaturen deine Verbindung
mit dem Land und werden zogern, dich anzugreifen. Sollte ein
Tier oder eine Pflanze dich attackieren wollen, muss der Krea-
tur ein Weisheitsrettungswurf gegen einen SG gelingen, als
ob es einem deiner Druidenzauber zu widerstehen versucht.
Ist der Rettungswurf ein Misserfolg, muss sich die Kreatur ein
anderes Ziel suchen oder verfehlt dich automatisch. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf ist die Kreatur fiir die ndchsten
24 Stunden immun gegen diesen Effekt.

Die Kreatur ist sich schon vor ihrem Angriff iiber diesen
Effekt bewusst.

ZIRKEL DES MONDES
Druiden des Zirkels des Mondes sind entschlossene Beschiit-
zer der ungezdhmten Natur. lhr Orden versammelt sich bei
Vollmond, um Neuigkeiten und Warnungen auszutauschen. Sie
hausen in den dichtesten Teilen der Wildnis, wo sie wochenlang
umherwandern kénnen, ohne auf eine andere humanoide Krea-
tur zu treffen, geschweige denn auf einen anderen Druiden.
Verinderlich wie der Mond, kann ein Druide dieses Zirkels
eine Nacht als Grofkatze durch den Dschungel streifen, am
nichsten Tag als Adler iiber die Baumkronen segeln und
dann wieder in Barengestalt aus dem Unterholz krachend
ein schandliches Monster verjagen. Die Wildheit liegt diesen
Druiden im Blut.

INSTINKTIVE TIERGESTALT

Wihlst du auf der 2. Stufe diesen Zirkel, kannst du die Tier-
gestalt in deinem Zug als Bonusaktion annehmen anstatt als
Aktion. Zusitzlich kannst du, wihrend du in Tiergestalt bist, als
Bonusaktion einen Zauberplatz aufgeben, um 1W8 Trefferpunk-
te pro aufgegebenem Grad des Zauberplatzes zu heilen.

TIERGESTALTEN DES ZIRKELS
Die Riten deines Zirkels verleihen dir die Fahigkeit, die Gestalt
von gefihrlicheren Tieren anzunehmen. Ab der 2. Stufe kannst
du dich mit Tiergestalt in ein Tier mit einem Herausforderungs-
grad von bis zu 1 verwandeln (du ignorierst die entsprechenden
Angaben zur Héhe des HG in der Tiergestalttabelle, musst
allerdings die Einschrdankungen einhalten).

Ab der 6. Stufe kannst du dich in Tiere mit einem maximalen
HG entsprechend deiner Druidenstufe geteilt durch 3 verwan-
deln (abgerundet).

URSCHLAG

Von der 6. Stufe an gelten deine Angriffe in Tiergestalt als
magisch, wenn es darum geht, Resistenzen oder Immunititen
gegen nicht-magische Angriffe und nicht-magischen Schaden
zu iberwinden.

ELEMENTARGESTALT

Ab Stufe 10 kannst du gleichzeitig zwei Anwendungen deiner
Tiergestalt aufwenden, um dich in ¢inen Luft-, Feuer-, Erd- oder
Wasserelementar zu verwandeln.

TAUSENDE GESTALTEN

Beim Erreichen der 14, Stufe lernst du, deine kérperliche Form
mit Hilfe der Magie auf tiefgreifendere Weise zu verandern. Du
kannst den Zauberspruch Gestalt verdndern beliebig oft anwen-
den und musst auch keine Zauberplétze dafiir verbrauchen.

| D

DRUIDEN UND DIE GOTTER
Manche Druiden verehren die Krifte der Natur an sich, doch
die meisten widmen sich einer der vielen Naturgottheiten, die
im Multiversum angebetet werden (diese sind im Anhang B
_Gotter des Multiversums" beschrieben). Die Verehrung dieser
Gottheiten wird oft als altertiimlich angesehen, im Vergleich zu
dem Glauben der Kleriker und Stadtbewohner. In der Welt von
Greyhawk wird der druidische Glaube daher auch der Alte Glau-
be genannt und hat viele Anhénger unter den Bauern, Forstern,
Fischern und anderen, die eng mit der Natur verbunden leben.
Diese Tradition beinhaltet die Verehrung der Natur als Urgewalt,
die Giber eine Personifizierung hinausgeht, schliet aber auch
Opfergaben an Beory, die Mutter Oerde, oder Obad-Hai, Ehlon-
na und Ulaa ein.

In den Welten von Greyhawk und den Vergessenen Reichen sind
die Glaubensrichtungen der Druidenzirkel nicht mit einer einzel-
nen Naturgottheit verbunden. Jeder Zirkel in den Vergessenen
Reichen kénnte beispielsweise Mitglieder haben, die Silvanus,
Mielikki, Eldath, Chauntea oder sogar die harschen Gétter der
Wut wie Talos, Malar, Auril und Umberlee anbeten. Diese Natur-
gotter werden oft der Erste Zirkel genannt, und selbst die hochst-
rangigen Druiden halten alle von ihnen (auch die gewalttatigen)
fur verehrungswiirdig.

Die Druiden von Eberron trennen ihren Glauben strikt von
der Géttlichen Heerschar und den Dunklen Sechs sowie zllen
anderen Religionen dieser Welt. Sie glauben daran, dass jedes
lebende Ding und jedes Naturphanomen, wie Sonne, Mond,
Wind, Feuer und die Welt selbst, einen eigenen Geist besitzt.
Ihre Zauberspriiche sind daher Mittel, um mit diesen Ceis-
tern zu kommunizieren und sie zu befehligen. Verschiedene
druidische Sekten vertreten unterschiedliche Philosophien, was
die richtige Beziehung zu diesen Geistern und zu den Kraften
der Zivilisation angeht. Die Aschenjiinger beispielsweise halten
arkane Magie fur widernatiirlich, die Winterkinder verehren die
Michte des Todes und die Siegelbewahrer erhalten die uralten
Traditionen, die dazu gedacht sind, die Welt vor einer Invasion
der Aberrationen zu schitzen.
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“HEXENMEISTER

Mit einem auf seiner Schulter zusammengerollten p
drachen lichelt ein junger, in eine goldene Robe gekleideter
Elf freundlich und webt eine magische Bczauberung in seine
honigsiifien Worte ein, um die Palastwachen seinem Willen
zu beugen.

Als Flammen aus ihren Hinden entspringen, fliistert eine ver.
hutzelte Menschenfrau den Namen ihres ddmonischen Schutz.
herren, was ihren Zauber mit dunkler Magie erfijl],

Zwischen dem zerfledderten Folianten und der seltsamen
Anordnung der Sterne hin- und herschauend, hilt ein
mit irrem Blick das mystische Ritual ab, das ein Torin
ferne Welt 6ffnen soll.

Hexenmeister sind Suchende der Wabhrheiten, die im Gewebe
des Multiversums versteckt liegen. Durch Pakte, die sie mit
mysteridsen Wesen von tibernatiirlicher Macht schlieRen, set-
zen diese Zauberkundigen subtile und spektakulire magische
Krafte frei. Sie zehren von dem uralten Wissen von Wesen
wie Feenadeligen, Damonen, Teufeln, Hexen und den fremden
Entitaten des Fernen Reiches, um ihre eigene Macht mit deren
arkanen Geheimnissen zu vergréfern.

seudop.

Tiefling
eine

EINGESCHWOREN UND VERPFLICHTET

Ein Hexenmeister definiert sich iiber seinen Pakt mit einem auBer-
weltlichen Wesen. Manchmal ist die Beziehung zwischen Hexen-
meister und Schutzherr wie die eines Klerikers zu seiner Gottheit,
auch wenn jene Wesen keine Gotter sind und ein Kleriker ihnen
niemals dienen wiirde. So konnte ein Hexenmeister einen Kult
anfithren, der einem Démonenprinzen huldigt, einem Erzteufel an-
héngt oder eine vollig fremdartige Entitiit verehrt. Haufig ist die Art
der Beziehung aber eher wie die zwischen Meister und Lehrling.
Der Hexenmeister lernt und wird méchtiger, wofiir er von Zeit zu
Zeit Dienste auf Geheify seines Schutzherren verrichten muss.
Die Magie, die dem Hexenmeister verliehen wird, reicht
von kleinen, doch anhaltenden Verdnderungen der eigenen
Fahigkeiten (wie im Dunkeln zu sehen oder jede Sprache lesen
zu kénnen) bis zy machtigen Zaubern, Im Unterschied zu den
belesenen Magiern, stiitzen Hexenmeister ihre Magie auf eine
gewisse Begabung fiir den Nahkampf. Sie sind an das Tragen

leichter Ristungen gewdhnt und wissen, wie man einfache
Waffen einsetzt,

ERGRUNDER voN GEHEIMNISSEN

Hexenmeister werden von einem unstillbaren Durst nach Wis-
sen und Macht angetrieben, der sie zu ihren Pakten zwingt und
ihr Leben bestimmt, Dieses Verlangen beeinflusst auch die Art
des Wesens, mit dem ein Hexenmeister paktiert.

Geschichten iiber Hexenmeister, die sich an infernalische
Wesen binden, sind weithin bekannt, Doch viele dieser Zaw
berkundigen dienen Schutzherren, die nicht teuflisch sind-
Vielleicht entdeck( ein Reisender in der Wildnis einen seltsam
schdnen Turm, (riff dessen Feenlord oder -lady und stolpert t
einen Pakt, ohne sich dessen so recht bewusst zu sein. Oder .
der Verstand eines brillanten, aber verriickten Zauberlehrlings
offnet sich durch das Studium alter Biicher voller Verb"[en?m
Wissen den Realititen hinter der matericllen Welt und somit
den fremdartigen Wesen der duBeren Sphiren.



DeErR HEXENMEISTER

Ubungs-
Stufe bonus Merkmale
B +2 Andersweltlicher Schutzherr, Paktmagie
2 +2 Schauerliche Anrufungen
3 +2 Segen des Pakts
4 +2 Attributswerterhshung
5 +3 —
6 +3 Merkmal: Schutzherr
7 +3 —
8 +3 Attributswerterhéhung
9 +4 —
10 +4 Merkmal: Schutzherr
n +4 Mystisches Arkanum (6. Grad)
12 +4 Attributswerterhéhung
13 +5 Mystisches Arkanum (7. Grad)
14 +5 Merkmal: Schutzherr
15 +5 Mystisches Arkanum (8. Grad)
16 +5 Attributswerterhohung
17 +6 Mystisches Arkanum (9. Grad)
18 +6 —
19 +6 Attributswerterhdhung
20 +6 Mystischer Meister

Bekannte Bekannte Grad der Bekannte
Zaubertricks Zauber Zauberplitze Plitze Anrufungen
2 2 1 1. —
2 3 2 1 2
2 4 2 2. 2
3 5 2 2; 2
3 6 2 3 3
3 7 2 3. 3
3 8 2 4. 4
3 9 2 4, 4
3 10 2 3. 5
4 10 2 5. 5
4 n 3 5, 9
4 n 3 5. 6
4 12 3 5% 6
4 12 3 5. 6
4 13 3 5. 7
4 13 3 5. 7
4 14 4 5. 7
4 14 4 5 8
4 15 4 5. 8
4 4 5. 8
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Ist ein Pakt erst einmal geschlossen, kann der Wissensdurst
und das Verlangen nach Macht eines Hexenmeisters nicht mehr
durch reine Studien und Forschung gestillt werden. Niemand
geht einen solch bindenden und gefihrlichen Pakt ein, wenn er
nicht die Absicht hat, die Macht anzuwenden, die er dadurch
erlangt. Demnach verbringt die grof3e Mehrheit der Hexenmeis-
ter ihre Tage mit dem aktiven Verfolgen ihrer Ziele, was in der
Regel mit irgendeiner Art von Abenteuer verbunden ist. Dariiber
hinaus lassen auch die Aufgaben seines Schutzherren einen
Hexenmeister auf Abenteuer ausziehen.

EINEN HEXENMEISTER ERSCHAFFEN

Wenn du einen Hexenmeister erschaffst, solltest du dariiber nach-
denken, welche Verpflichtungen dein Charakter gegeniiber seinem
Schutzherren aufgrund des Pakts eingegangen ist. Was hat ihn
dazu gebracht, den Pakt anzunehmen, und wie ist er mit seinem
Schutzherren in Kontakt getreten? Wurde er dazu verfiihrt, einen
Teufel zu beschworen, oder wollte er selbst in Kontakt zu einer
fremden alten Gottheit treten? Hat sich dein Charakter seinen
Schutzherren ausgesucht oder erwihlte dieser ihn? Leidet er unter
den Verpflichtungen durch den Pakt oder dient er in freudiger Er-
wartung der Belohnungen, die ihm versprochen wurden?

Sprich mit dem SL ab, wie grof die Rolle des Pakts in
der Abenteurerkarriere deines Charakters sein soll. Die
Bediirfnisse seines Schutzherren koénnten ihn zu Abenteuern
treiben oder nur aus kleinen Gefallen bestehen, die er zwischen
den Abenteuern erledigt. )

Welche Art von Beziehung hat dein Hexenmeister zu seinem
Schutzherren? Ist sie von Freundschaft oder Feindschaft ge-
prigt, schwierig oder romantisch? Als wie wichtig erachtet der
Schutzherr deinen Charakter und welche Rolle lasst er ihm in
seinen Plinen zuteilwerden? Kennt dein Hexenmeister andere
Diener seines Génners?

Wie kommuniziert der Schutzherr mit deinem Charakter?
Falls dein Hexenmeister einen Vertrauten besitzt, konnte dieser
gelegentlich mit der Stimme des uralten Wesens sprechen.
Manche Hexenmeister finden Nachrichten ihres Schutzherren
an Biume geheftet, in Teeblitter eingewickelt oder in die Wol-
ken geschrieben. Dies kénnen Zeichen sein, die nur dein Cha-
rakter versteht. Andere Hexenmeister reden in ihren Trdumen
oder in Visionen mit ihren Schutzherren oder tauschen sich nur
ber Mittelsmanner mit ihm aus.

SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst einen Hexenmeister schnell erschaffen, indem du
diesen Vorschlagen folgst:

Setze deinen héchsten Attributswert auf Charisma, den zweit-
héchsten auf Konstitution. Wahle zusétzlich den Hintergrund
Scharlatan. Entscheide dich auBerdem fiir die Zaubertricks
Kalte Hand und Schauriger Strahl zusammen mit den Zaubern
Person bezaubern und Hexenpfeil des 1. Grades.

KLASSENMERKMALE

Als Hexenmeister erhéltst du folgende Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE

Trefferwiirfel: 1W8 pro Stufe als Hexenmeister

Trefferpunkte auf Stufe 1: 8 + dein Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: IW8 (oder 5) + dein Kon-
stitutionsmodifikator pro Stufe als Hexenmeister {iber die
1. Stufe hinaus

UBUNG

Riistungen: leichte Riistungen
Waffen: einfache Waffen
Werkzeuge: keine

Rettungswiirfe: Weisheit und Charisma
Fertigkeiten: zwei nach Wahl: Arkane Kunde, Einschiichtern,
Geschichte, Nachforschungen, Naturkunde, Religion, Tauschen

KAPITEL 3 | KLASSEN




AUSRUSTUNG

Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusatzlich zu der,
die du durch deinen ¥

Hintergrund erhaltst:

* (a) eine leichte Armbrust mit 20 Bolzen oder (b) eine ein-
fache Waffe,
(a) ein Maleria]komponentenbeutel oder (b) ein arkaner Fokus,

(a) eine Ge]ehrtenausrﬂstung oder (b) eine Gewdlbeforscher-
ausristung,

eine Lederrﬁstung, eine einfache Waffe und zwei Dolche.

ANDERSWELTLICHER SCHUTZHERR

Auf der 1. Stufe hast du einen Pakt mit einem andersweltli-
chen Wesen deiner Wahl geschlossen: einer Erzfee, cinem
Unhold oder einem Grofden Alten. Alle werden am Ende dieses
Abschnitts ausfiihrlich beschrieben. Deine Wahl verleiht dir auf
der 1.,6.,10. und 14. Stufe jeweils ein Merkmal.

PAKTMAGIE

Aufgrund deiner arkanen Forschungen und der Magie, die

dir durch deinen Schutzherren verlichen wird, besitzt du die
Fahigkeit, Zauber zu wirken. Fir allgemeine Informationen zum
Wirken von Zaubern siche Kapitel 10, Zauber wirken* und fiir die
Zauberliste des Hexenmeisters Kapitel 11 ,Zauber*.

ZAUBERTRICKS

Zu Beginn sind dir zwei beliebige Zaubertricks aus der Zauber-
liste des Hexenmeisters bekannt. Weitere deiner Wahl lernst du
auf hoheren Stufen, so wie es in der Spalte fiir bekannte Zauber-
tricks in der Aufstiegstabelle des Hexenmeisters angegeben ist.

ZAUBERPLATZE
Die Aufstiegstabelle des Hexenmeisters gibt an, wie viele Zauber-
plétze dir auf jeder Stufe zur Verfiigung stehen und welchen Grad
diese haben. All deine Zauberplitze besitzen den gleichen Grad.
Um einen dir bekannten Hexenmeister-Spruch zu wirken, musst
du einen Zauberplatz verbrauchen. Alle verbrauchten Zauberplit-
ze stehen dir nach einer kurzen oder langen Rast zur Verfiigung,
Bist du beispielsweise ein Hexenmeister der 5. Stufe, hast du
zwei Zauberplitze des 3. Grades. Um den Zauber Hexenpfeil
des 1. Grades zu wirken, musst du einen dieser Zauberplitze
aufwenden, und wirkst ihn als Zauber des 3. Grades.

BEKANNTE ZAUBER DES 1. GRADES UND HOHER
Auf Stufe 1 kennst du zwei frei wahlbare Zauber des 1. Grades
aus der Zauberliste des Hexenmeisters.

Der Spalte ,Bekannte Zauber* der Tabelle kannst du entneh-
men, wie viele neue Spriiche du dir bei einem Stufenaufstieg aus
der Zauberliste des Hexenmeisters aussuchen darfst. Dabei kannst
du nur Zauber wihlen, deren Grad dem deiner Zauberplitze ent-
spricht. Erreichst du zum Beispiel die 6. Stufe als Hexenmeister,
darfst du einen neuen Zauber des 1., 2. oder 3. Grades erlernen.

Sobald du eine Stufe in dieser Klasse aufsteigst, kannst du
auBderdem einen der Hexenmeisterzauber, die dir bereits bekannt
sind, mit einem anderen aus der Zauberliste ersetzen. Auch bei
diesermn muss der Grad deiner Zauberplitze dem Grad des Spru-

ches entsprechen.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN

Das Attribut, mit dem du deine chenmgisterzauber
wirkst, ist Charisma. Immer wenn sich ein Zauber auf das
zum Zauberwirken nétige Attribut bczich_l-, ve.rwendesl du
Charisma. Wird der Schwierigkeitsgrad fur.emen Rellungsﬁ
wurf gegen deine chenmeisterzayber bes_tlmmt’, znehst‘

du deinen Charismamodifikator hinzu. Bei Angriffen m.n
deinen Hexenmeisterzaubern findet ebenfalls der Charisma-

modifikator Anwendung.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsb()nuS g
dein Charismamodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein UbungsbonuS N
dein Charismamodifikator

ZAUBERFOKUS _ .
Du kannst den arkanen Fokus (Sleh(-f Kapitel 5 "Ausrijstu,]g‘.
als Zauberfokus fiir deine Hexenmeisterzauber verweney,

SCHAUERLICHE ANRUFUNGEN

Bei deinen Studien des okkulten Wissens hast du uﬂhe”VO“e
Beschworungsformeln zu Tage geférdert, die dich miy anh
den magischen Fihigkeiten ausstatten.

Auf der 2. Stufe kannst du dir zwei Schauerliche A"“’rungen
aussuchen, die du am Ende dieser Klassenbeschreilmng aul.
gefiihrt findest. Bei Erreichen bestimmter chenmeiS(chlufeH
erhaltst du weiterc Anrufungen deiner Wahl, vergleiche dazy i
Spalte ,Bekannte Anrufungen” in der Aufsticgstabelle,

Dariiber hinaus kannst du jedes Mal, wenn du in dieser Klas.
se aufsteigst, eine bereits bekannte Anrufung durch eine andere
ersetzen, die du auf der entsprechenden Stufe lernen konntest.

altep.

SEGEN DES PAKTS |
Auf der 3. Stufe verleiht dein Schutzherr dir ein Geschenk fiir ‘

deine treuen Dienste. Du erhéltst eines der folgenden Merkmale
deiner Wahl.

PAKT DES BUCHES

Dein Schutzherr gibt dir ein Zauberbuch: das Buch der Schat-
ten. Wenn du dieses Merkmal erhaltst, suche dir drei Zauber-
tricks von frei wihlbaren Zauberlisten aus (es miissen nicht die
gleichen sein). Solange du das Buch bei dir tragst, kannst du
diese drei Zaubertricks beliebig oft wirken. Sie zéhlen nicht in
Bezug auf die maximale Anzahl bekannter Zaubertricks. Sprii-
che, die nicht in der Zauberliste des Hexenmeisters enthalten
sind, gelten fiir dich trotzdem als Hexenmeisterzaubertricks.
Solltest du das Buch der Schatten verlieren, kannst du eine
einstiindige Zeremonie ausfithren, um von deinem Schutzherren
einen Ersatz zu erhalten. Die Zeremonie kann im Rahmen einer
kurzen oder langen Rast durchgefiihrt werden. Dabei wird das
alte Buch zerstort. Falls du stirbst, zerfallt dein Buch zu Asche.

PAKT DER KETTE

Du lernst den Zauber Vertrauten finden und kannst ihn als
Ritual wirken. Der Spruch verbraucht keinen deiner Zauber-
platze und zahlt nicht in Bezug auf deine maximale Anzahl
bekannter Zauber.

Wenn du den Zauber wirkst, kannst du fiir deinen Vertrauten
neben den normalen Formen auch eine der folgenden wahlen:
Imp (Teufelchen), Pseudodrache, Quasit oder Feengeist.

Nutzt du deine Aktion fiir einen Angriff, kannst du statt selbst

anzugreifen auch deinen Vertrauten attackieren lassen, indem €f
seine Reaktion aufwendet.

PAKT DER KLINGE

Du kannst deine Aktion dazu verwenden, eine Paktwaffe in
deiner freien Hand erscheinen zu lassen. Die Form dieser Nah-
kampfwaffe kannst du jedes Mal frei bestimmen (siehe Kagllﬁl
S »Ausriistung"). Solange du sic trégst, zihlst du als geiibt 1M
Umgang mit dieser Waffe. Auferdem gilt sie als magisch, wen”
es darum gehy, Resistenzen und Immunitéiten gegen nicht-mag
ey {\ngrifre und nicht-magischen Schaden zu {iberwinden:
Deine Pakiwaffe I5st sich auf, wenn sie linger als 1 Minut€
mehrals 1,50 m von dir entfernt ist. Sie verschwindet auber
dem, wenn du die Fahigkeit erneut einsetzt, wenn du die Wf‘ﬂel
bewusst auflést (keine Aktion erforderlich) oder wenn du stirbst

e



Du kannst eine magische Waffe zu deiner Paktwaffe machen,
indem du ein spezielles Ritual ausfiihrst, bei dem du die Waffe
halten musst. Das Ritual dauert 1 Stunde und kann im Rahmen
einer kurzen Rast vollzogen werden. Als Folge kannst du die
Waffe, wenn du sie wegstecken mochtest, an einem auf3erdimen-
sionalen Ort verstauen. Sie manifestiert sich von dort, sobald du
die Paktwaffe in deiner Hand erscheinen lasst. Du kannst auf
diese Weise weder Artefakte noch intelligente Waffen zu Paktwaf-
fen machen. Die Waffe ist nicht langer deine Paktwaffe, wenn du
stirbst, wenn du das einstiindige Ritual auf eine andere Waffe an-
wendest oder wenn du das Ritual erneut vollziehst, um den Bund
aufzulosen. In diesem Fall erscheint die Waffe zu deinen Fiifden,
sollte sie sich gerade an dem aufderdimensionalen Ort befinden.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Erreichen der 4. Stufe und dann wieder auf der 8., 12

16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner Wahl um
2 Punkte erhohen. Du kannst stattdessen auch zwei Attributs-
werte um jeweils 1 Punkt erhohen. Kein Attribut darf auf diese
Weise tiber einen Wert von 20 steigen.

MYSTISCHES ARKANUM

Auf der 11. Stufe vertraut dein Schutzherr dir ein maglsches
Geheimnis an, das Arkanum genannt wird. Wahle einen Zauber
des 6. Grades aus der Zauberliste des Hexenmeisters. Du
kannst diesen einmal wirken, ohne dafiir einen Zauberplatz zu
verbrauchen. Dieses Merkmal steht dir erst nach einer langen
Rast wieder zur Verfugung.

In héheren Stufen erhéltst du weitere Hexenmeisterzauber
deiner Wahl, die du auf diese Weise wirken kannst. Einen
Zauber des 7. Grades auf Stufe 13, einen des 8. Grades auf
Stufe 15 und einen des 9. Grades auf Stufe 17. Du erhailtst alle
Anwendungen deiner Zauber des Mystischen Arkanums zuriick,
nachdem du eine lange Rast beendet hast.

MYSTISCHER MEISTER

Ab Stufe 20 bist du mit Hilfe deines Schutzherren dazu in der
Lage, von deinen inneren Reserven an mystischer Energie zu
zehren, um Zauber zu wirken. Flehst du deinen Schutzherren
1 Minute lang an, erlangst du alle verbrauchten Zauberplatze
deines Merkmals Paktmagie zuriick. Diese Fahigkeit kannst
du erst nach einer langen Rast erneut anwenden.

ANDERSWELTLICHE
SCHUTZHERREN

Die Wesen, die als Schutzherren von Hexenmeistern auftre-
ten, sind machtige Bewohner anderer Existenzebenen — zwar
keine Gotter, doch nahezu gottgleich in ihrer Macht. Jeder
Schutzherr gewahrt Zugriff auf unterschiedliche Krafte und
Anrufungen, wofiir er im Gegenzug grofie Gefallen erwar-
tet. Einige Schutzherren stehen im Pakt mit zahlreichen
Hexenmeistern und verbreiten ihr mystisches Wissen relativ
freiziigig oder briisten sich mit ihrer Fihigkeit, Sterbliche

an ihren Willen zu binden. Andere verleihen ihre Macht nur
fluchend und schlieBen vielleicht blofs mit einem einzigen
Hexenmeister einen Pakt. Hexenmeister, die dem gleichen
Schutzherren dienen, kénnen sich als Verbiindete, Geschwis-
ter oder Rivalen betrachten.

D1E ERZFEE L

Dein Schutzherr ist ein Lord oder eine Lady der Feen — eine
legendire Kreatur, welche Geheimnisse bewahrt, die bereits
in Vergessenheit geraten waren, bevor die ersten sterbli-
chen Vélker iiberhaupt geboren wurden. Die Beweggriinde

P .

DEIN SEGEN DES PAKTS

Die Kreatur, die du durch deinen Segen des Pakts herbeirufen
kannst, oder das Objekt, das du auf diese Weise erhiltst,
spiegelt die Natur deines Schutzherren wider.

Pakt des Buches: Dein Buch der Schatten kénnte ein feines,
goldumrandetes Werk sein, das Spriiche der Verzauberung
und der lllusion enthilt, wenn es dir von einer edlen Erzfee
geschenkt wurde. Vielleicht ist es aber auch ein schwerer, in
Démonenhaut gebundener und mit Eisen beschlagener wil-
zer, voller Beschworungszauber und verbotenem Wissen iber
die dunkelsten Regionen des Kosmos, falls dein Schutzherr
ein Unhold ist. Oder es kénnte sich um das zerfledderte Ta-
gebuch eines Irren handeln, der durch den Kontakt mit einem
GrofRen Alten verriickt wurde, und Fragmente von Zaubern
enthalten, zu denen nur dein eigener wahnsinniger Verstand
den Weg kennt.

Pakt der Kette: Dein Vertrauter ist begabter als gewohn-
liche Vertraute. Seine urspriingliche Gestalt kann deinen
Schutzherren widerspiegeln, wobei Geister und Pseudodra-
chen mit Erzfeen in Verbindung gebracht werden, Imps und
Quasite mit Unholden. Aufgrund der unberechenbaren Natur
der GroRRen Alten, passt jede Gestalt des Vertrauten zu ihnen.

Pakt der Klinge: Falls dein Schutzherr eine Erzfee ist, konn-
te deine Waffe eine schmale Klinge besitzen und mit floralen
Mustern verziert sein. Dienst du einem Unhold, ist deine
Waffe vielleicht eine aus schwarzem Metall geschmiedete
Axt, die stilisierte Flammen schmiicken. Bei einem Groflen
Alten als Schutzherr kénnte deine Waffe ein antik aussehen-
der Speer sein, in dessen Spitze ein Edelstein funkelt, der
einem schrecklich starrenden Auge nachempfunden ist.

dieser Wesen sind oft schwer zu verstehen und manchmal
von launenhafter Natur. Vielleicht streben sie nach grofierer
magischer Macht oder wollen einen seit Aonen bestehenden
Fluch brechen. Wesen dieser Art sind der Prinz des Frostes;
die Kénigin der Liifte und der Dunkelheit, Herrscherin des
Hofes der Abenddammerung; Titania von den Sommerho6fen
und ihr Gefahrte Oberon, der Griine Lord; Hyrsam, der Prinz
der Narren sowie uralte Hexen.

ERWEITERTE ZAUBERLISTE

Dein Pakt mit einer Erzfee lasst dich aus weiteren Zaubern
auswihlen, wenn du einen neuen Hexenmeisterzauber lernst.
Die folgenden Spriiche gelten fiir dich als Teil der Zauberliste
des Hexenmeisters.

ERWEITERTE ZAUBERLISTE DER ERZFEE

Grad Zauber
1. Feenfeuer, Schlaf

2. Gefiihle besdnftigen, Macht der Vorstellungskraft

3. Flimmern, Pflanzenwachstum

4. Tier beherrschen, Mdchtige Unsichtbarkeit

5. Person beherrschen, Auferlichkeiten
FEENAUSTRAHLUNG

Ab der 1. Stufe verleiht dein Schutzherr dir die Fihigkeit, die
betérende und erschreckende Ausstrahlung der Feenwesen
einzusetzen. Als Aktion kannst du jede Kreatur in einem
3-m-Wiirfel um dich herum (mit dir als Mittelpunkt) dazu
bringen, einen Weisheitsrettungswurf gegen den SG zum
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Wider :
St y - .
K chen deiner Hexenmeisterzauber auszufithren. Die

reaty issli -
o ren, de?nen der Rettungswurf misslingt, gelten alle bis
m Ende deines nichsten

s . Zuges als von dir bezaubert oder
verangstigt (deine Wahl),

Has . - . - . i
. t du diese Fahigkeit einmal eingesetzt, kannst du sie
rst wieder nach Beenden eine

r kurzen oder langen Rast
anwenden. &

NEBLIGE FLucuT

Beginnend mit Stufe 6

E kannst du bei Gefahr instinktiv in einer

d;;loi:::l:tus Ndeb.e] versch\A’Vinden. Wenn du Schaden erlei-
den ’und dich : o Re,akt‘(m nutzen, um unsichtbar zu wer-
ren, den du se}'? elr;l.e.n bis zu 18 m entfer.nten Ort zu lclcporlle»
Anfang deines €N konnen musst. Du bleibst unsichtbar bis zum
nichsten Zuges oder bis du angreifst oder einen

Zauber wirkst.

.HaSt du die Fahigkeit einmal eingesetzt, steht sie dir erst
wieder nach einer kurzen oder langen Rast zur Verfiigung.

BETORENDE ABWEHR

De_in Schutzherr lehrt dich auf der 10. Stufe, wic du die
geistesbeeinflussende Magie deiner Feinde gegen sie verwen-
den kannst. Du bist immun gegen den Zustand bezaubert.
Versucht eine Kreatur, dich zu bezaubern, kannst du deine
Reaktion dazu verwenden, die Bezauberung auf diese Krea-
tur zurtckzuwerfen. Der Kreatur muss ein Weisheitsrettungs-
wurf gegen den SG zum Widerstehen deiner Hexenmeister-
zauber gelingen. Bei einem Misserfolg wird sie fiir 1 Minute
oder bis die Kreatur Schaden erleidet bezaubert.

DuUNKLES DELIRIUM

Ab der 14. Stufe kannst du den Geist einer Kreatur verwirren
und sie glauben machen, in einer anderen Ebene gefangen zu
sein. Als Aktion bestimmst du eine Kreatur, die sich inner-
halb von 18 m befindet und die du sehen kannst. Diese muss
einen Weisheitsrettungswurf gegen den SG zum Widerstehen
deiner Hexenmeisterzauber ablegen. Bei einem Misserfolg
ist sie von dir fiir 1 Minute bezaubert oder verdngstigt (deine
Wahl). Der Effekt endet auch, wenn deine Konzentration
unterbrochen wird (als wiirdest du dich auf einen Zauber
konzentrieren) oder die Kreatur Schaden erleidet.

Bis diese Illusion endet, denkt die Kreatur, sie sei in einem
nebligen Reich verloren, dessen Erscheinung du bestimmen
darfst. Die Kreatur kann nur sich selbst, dich und die Illusion
horen und sehen. Du musst eine kurze oder lange Rast been-
den, bevor du diese Fihigkeit erneut einsetzen kannst.

DER UNHOLD

Du hast einen Pakt mit einem Unhold aus den unteren
Ebenen der Existenz geschlossen, mit cinem Wesen, dessen
Ziele bose sind, selbst wenn du es nicht bist. Solche Wesen
wollen die Zerstérung oder Entstellung aller Dinge, letztend-
lich auch von dir. Unholde, die michtig genug sind, um einen
Pakt zu schmieden, sind Damonenherrscher wie Demogor.
gon, Orcus, Fraz'Urb-Luu und Baphomet; Erzteufel wie As-
modeus, Dispater, Mephistopheles u1.1d Bellal.; Grubenteufel
und Balors, die besonders machtig sind, sowie Ultroloths und
andere Herren der Yugoloths.

ERWEITERTE ZAUBERLISTE .

-1, Pakt mit einem Unhold lasst dich aus weiteren Zaubern
- 5hlen, wenn du einen neucn Hexenmeisterzauber lernst.
%l‘}svttljlgenc,ien Spriiche gelten fiir dich als Teil der Zauberliste

ie
des Hexenmeisters.
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ERWEITERTE ZAUBERLISTE DES UNHo|pg
Grad Zauber

1. Brennende Hdnde, Befehl

2. Blindheit/Taubheit, Sengender Strah|
3. Feuerball, Stinkende Wolike

4 Eeuerwand, Feuerschild

5 Flammenschlag, Weihen

SECEN DES DUNKLEN MEISTERS
Reduzierst du ab der 1. Stufe eine feindliche Kreaty, S
0 Trefferpunkte, erhaltst du temporare Trefferpunkte ;
deines Charismamodifikators + deiner Stufe als Hexe
ter (mindestens 1).

n H('jhe
Nmejg.

SCHICKSAL DES DUNKLEN MEISTERS
Von Stufe 6 an kannst du mit Hilfe deines Schutzherre, das
Schicksal zu deinen Gunsten dndern. Wenn du einep Attri.
buts- oder Rettungswurf ablegst, kannst du diese Fahigkeit
einsetzen, um 1W10 zu deinem Wurf zu addieren. Dy kannst
dich nach deinem eigentlichen Wurf dazu entscheiden, dje
Fihigkeit zu nutzen, musst es aber bevor dessen Ergebnis
angewendet wird.

Hast du die Fahigkeit einmal eingesetzt, steht sie dir erst
wieder nach einer kurzen oder langen Rast zur Verfijgung.

WIDERSTANDSKRAFT DES UNHOLDS

Mit Erreichen der 10. Stufe kannst du dir nach Beenden
einer kurzen oder langen Rast eine Schadensart aussuchen,
gegen die du eine Resistenz erhéltst. Der Effekt dauert an,
bis du auf diese Weise eine andere Schadensart auswihlst.

Der Schaden von magischen oder silbernen Waffen ignoriert
diese Resistenz.

SCHLUND DES WAHNSINNS

Ab der 14. Stufe kannst du eine Kreatur, die du mit einem
Angriff triffst, sofort auf die niederen Ebenen beférdern,
indem du diese Fihigkeit einsetzt. Die Kreatur verschwindet
und wird durch eine alptraumhafte Landschaft geschleu-
dert. Zum Ende deines nichsten Zuges kehrt sie an ihren
urspriinglichen Platz zuriick oder den nichstgelegenen freien
Ort. Sollte das Ziel kein Unhold sein, erleidet es 10W10 psy-
chischen Schaden durch die verstérende Erfahrung.

Du musst eine lange Rast beenden, bevor du diese Fahig-
keit erneut einsetzen kannst.

DER GROSSE ALTE

Dein Schutzherr ist eine mysteriése Entitat, dessen Natur
dem Geflecht der Realitit vollkommen fremd ist. Er konnte
aus dem Fernen Reich kommen, dem Ort hinter der Rea-
litdt, oder einer der alten Gétter sein, die nur aus Legen-
den bekannt sind. Seine Beweggriinde sind fir Sterbliche
unergrindlich und sein Wissen ist so immens und uralt, 4255
selbst die geheimsten Kenntnisse der groBten Bibliothe}(en
kiimmerlich dagegen wirken. Der Grofe Alte mag sich G0¢f
deine Existenz im Unklaren sein oder sich dir gegeniiber
vollkommen gleichgiiltig verhalten, doch seine Geheimniss®
die du bereits zu entritseln vermochtest, verleihen dir grof®
Macht und mystische Magie. t

Zu den Entititen dieser Art zihlen Ghaunadaur, gcnﬂ"é‘_e
wDer, der lauert*; Tharizdun, der Gott in Ketten; Dender. ¢!
Schlange der Nacht; Zargon, der Wiederkehrer: der Grofe
Cthulhu und andere unergriindliche Wesen.

L
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ERWEITERTE ZAUBERLISTE

Dein Pakt mit einem Grofden Alten ldsst dich aus weiteren
Zaubern auswdhlen, wenn du einen neuen Hexenmeisterzau-
ber lernst. Die folgenden Spriiche gelten fiir dich als Teil der
Zauberliste des Hexenmeisters.

ERWEITERTE ZAUBERLISTE DES GROSSEN ALTEN
Grad Zauber

1. Dissonantes Fliistern, Tashas Fiichterlicher Lachanfall

2 Gedanken wahrnehmen, Macht der Vorstellungskraft
3 Hellsehen, Verstindigung

4. Tier beherrschen, Evards Schwarze Tentakel

5 Person beherrschen, Telekinese

ERWACHTER GEIST

Auf Stufe 1 hast du gelernt, dein fremdartiges Wissen dazu
zu nutzen, mit deinen Gedanken das Bewusstsein anderer
Kreaturen zu beriihren. Innerhalb von 9 m kannst du auf
telepathische Weise mit jeder Kreatur kommunizieren, die du
sehen kannst. [hr miisst nicht die gleiche Sprache sprechen,
damit die Kreatur dich telepathisch versteht, doch sie muss
zumindest irgendeine Sprache beherrschen.

ENTROPISCHER SCHUTZ
Auf der 6. Stufe erlangst du die Fahigkeit, dich auf magische
Art gegen Angriffe zu schiitzen und einen misslungenen
Ausfall des Gegners in deinen Vorteil zu verwandeln. Wenn
eine Kreatur einen Angriffswurf gegen dich ausfiihrt, kannst
du deine Reaktion nutzen, damit dein Gegner bei diesem
Waurf im Nachteil ist. Verfehlt die Attacke, bist du bei deinem
nichsten Angriff auf diese Kreatur im Vorteil, solange du
diesen vor Ende deines nachsten Zuges ausfiihrst.

Hast du die Fahigkeit einmal eingesetzt, steht sie dir erst
wieder nach einer kurzen oder langen Rast zur Verfiigung.

GEDANKENSCHILD

Mit Erreichen der 10. Stufe kénnen deine Gedanken nicht mehr
telepathisch oder auf andere Art gelesen werden, aufBer du ldsst
es zu. Du erhiltst auBerdem eine Resistenz gegen psychischen
Schaden. Immer, wenn eine Kreatur dir psychischen Schaden
zufiigt, erleidet sie Schaden in der gleichen Héhe wie du.

DIENER ERSCHAFFEN
Auf der 14. Stufe erhiltst du die Fahigkeit, den Verstand ei-
nes Humanoiden mit der fremdartigen Magie deines Schutz-
herren zu infizieren. Du kannst deine Aktion verwenden-, um
eine kampfunfihige humanoide Kreatur zu berithren. Diese
Kreatur gilt dann so lange als bezaubert, bis FIU?h brechenr
auf sie gewirkt wird, der Zustand bezaubert von ihr entfernt
wird oder du diese Fihigkeit erneut einsetzt. '
Du kannst mit der bezauberten Kreatur telepathisch kom-

munizieren, solange ihr euch beide auf derselben Existenze-

bene befindet.

SCHAUERLICHE ANRUFUNGEN __

Sind bei einer schauerlichen Anrufung Voraussetzungen
aufgelistet, musst du diese erfiillen, um die Anrufung lernen
zu kénnen. Du kannst die Anrufung zum gleichen Zeitpunkt
lernen, zu dem du die Voraussetzungen erfiillst. Eine Suffen-
voraussetzung bezieht sich auf deine Stufe als Hexenmeister.

ANDERSWELTLICHER SPRUNG
Voraussetzung: 9. Stufe
eben auf dich selbst wirken,

Du k ingen nach Beli
u kannst Spring Vterialkomponenten aufwen-

ohne dafiir Zauberplitze oder
den zu miissen.

AUFSTEIGENDER SCHRITT
Voraussetzung: 9. Stufe

Du kannst Schweben nach Belieben auf dich selbst wirken,
ohne dafiir Zauberplitze oder Materialkomponenten aufwen-
den zu miissen.

AUGE DES RUNENWACHTERS
Du kannst jede Schrift lesen und verstehen.

BUCH DER URALTEN GEHEIMNISSE
Voraussetzung: Merkmal Pakt des Buches

Du kannst jetzt magische Rituale in deinem Buch der Schat-
ten festhalten. Suche dir von beliebigen Zauberlisten zwei
Zauber des 1. Grades aus, welche die Eigenschaft Ritual be-
sitzen (die Spriiche kénnen von unterschiedlichen Zauberlis-
ten sein). Die Zauber sind nun in deinem Buch enthalten und
zahlen nicht in Bezug auf deine maximale Anzahl bekannter
Zauber. Wenn du das Buch der Schatten in der Hand haltst,
kannst du die gewéhlten Zauber als Rituale wirken. Solange
du die Spriiche nicht noch auf einem anderen Weg lernst,
darfst du sie ausschlieBlich als Rituale ausfithren. Du kannst
aufderdem alle Hexenmeisterzauber, die dir bekannt sind, als
Rituale wirken, wenn sie als solche gekennzeichnet sind.
Auf deinen Abenteuern kannst du dem Buch der Schat-
ten weitere Rituale hinzufiigen. Findest du einen solchen
Zauber, kannst du ihn in deinem Buch niederschreiben, falls
sein Grad gleich oder niedriger deiner halben Hexenmeis-
terstufe ist (aufgerundet) und du die entsprechende Zeit
dafiir aufbringst. Fiir jeden Grad des Zaubers benétigt der
Ubertragungsprozess 2 Stunden und kostet dich 50 GM fiir
die seltene Tinte, mit der du den Zauber eintragen musst.

DIEB DER FUNF SCHICKSALE

Du kannst Verderben einmal wirken, indem du einen Hexen-
meisterzauberplatz verbrauchst. Du kannst diese Fahigkeit erst
wieder einsetzen, nachdem du eine lange Rast beendet hast.

DURSTENDE KLINGE
Voraussetzung: 5. Stufe, Merkmal Pakt der Klinge

Du kannst mit deiner Paktwaffe zweimal angreifen anstatt nur
einmal, wenn du die Angriffsaktion in deinem Zug wéhlst.

FLEISCHBILDHAUER
Voraussetzung: 7. Stufe

Du kannst Verwandlung einmal wirken, indem du einen
Hexenmeisterzauberplatz verbrauchst. Du kannst diese
Fahigkeit erst wieder einsetzen, nachdem du eine lange Rast

beendet hast.

FURCHTERLICHES WORT
Voraussetzung: 7. Stufe

Du kannst Verwirrung einmal wirken, indem du einen Hexen-
meisterzauberplatz verbrauchst. Du kannst diese Fahigkeit erst
wieder einsetzen, nachdem du eine lange Rast beendet hast.

GEDANKENBLICK

Du kannst mit deiner Aktion eine humanoide Kreatur beriih-
ren, die dazu gewillt ist, um durch ihre Sinne bis zum Ende
deines nichsten Zuges die Umwelt wahrzunehmen. Solange
sich die Kreatur auf derselben Existenzebene befindet wie
du selbst, kannst du deine Aktion in den folgenden Ziigen
verwenden, um diese Verbindung aufrechtzuerhalten und
die Dauer bis zum Ende deines jeweils nédchsten Zuges zu
verlangern. Wihrend du mit den Sinnen der anderen Kreatur
wahrnimmst, besitzt du all ihre speziellen Sinne, bist aber
blind und taub fiir deine eigene Umgebung.
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GRABESFLUSTERN
Voraussetzung: 9. Stufe

Du kannst Mit Toten sprechen nach Belieben wirken, ohne dafiir
Zauberplitze oder Materialkomponenten aufwenden zu miissen.

HEXENSICHT
Voraussetzung: 15. Stufe

Du kannst die wahre Gestalt jedes Formenwandlers, Wech-
selbalgs oder jeder Kreatur erkennen, die durch Illusion oder
Verwandlungszauber verborgen wird, solange sich das Ziel
innerhalb von 9 m in deinem Blickfeld aufhilt.

KETTEN vON CARCERI
Voraussetzung: 15. Stufe, Merkmal Pakt der Kette

Du kannst nach Belieben Monster festhalten auf eine himmli-
sche Kreatur, einen Unhold oder einen Elementar wirken, ohne
dafiir Zauberplitze oder Materialkomponenten aufwenden zu
miissen. Du musst eine lange Rast beenden, bevor du diese
Fahigkeit erneut auf dieselbe Kreatur anwenden kannst.

LEBENSTRINKER
Voraussetzung: 12. Stufe, Merkmal Pakt der Klinge

Triffst du mit deiner Paktwaffe eine Kreatur, erleidet diese
nekrotischen Schaden in Hohe deines Charismamodifikators
(mindestens 1).

MASKE DER VIELEN GESICHTER
Du kannst Selbstverkleidung nach Belieben wirken, ohne dafir
Zauberplatze oder Materialkomponenten aufwenden zu miissen.

MEISTER DER MYRIADEN FORMEN
Voraussetzung: 15. Stufe

Du kannst Gestalt verdandern nach Belieben wirken, ohne dafiir
Zauberplatze oder Materialkomponenten aufwenden zu miissen.

MIT DEN SCHATTEN VERSCHMELZEN
Voraussetzung: 5. Stufe

Wenn du dich in einem Bereich mit ddmmrigem Licht oder
Dunkelheit befindest, kannst du deine Aktion verwenden, um
unsichtbar zu werden, bis du dich bewegst oder eine Aktion
oder eine Reaktion ausfiihrst.

NEBLIGE VISIONEN
Du kannst Lautloses Trugbild nach Belieben wirken, ohne dafir
Zauberplatze oder Materialkomponenten aufwenden zu miissen.

QUALVOLLER STRAHL
Voraussetzung: Zaubertrick Schauriger Strahl

Wenn du eine Kreatur mit Schauriger Strahl triffst, addiere
deinen Charismamodifikator zum Schaden.

SCHATTENRUSTUNG

Du kannst Magierriistung nach Belieben auf dich selbst wirken,
ohne dafiir Zauberplatze oder Materialkomponenten aufwenden
zu mussen.

STIMME DES KETTENMEISTERS
Voraussetzung: Merkmal Pakt der Kette

Du kannst telepathisch mit deinem Vertrauten kommunizieren
und mit seinen Sinnen die Umwelt wahrnehmen, solange ihr
euch auf derselben Existenzebene befindet. Wahrend du mit
den Sinnen deines Vertrauten wahrnimmst, kannst du aufder-
dem durch ihn mit deiner eigenen Stimme sprechen — selbst
wenn dein Vertrauter eigentlich nicht sprechen kann.
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TEUFELSSICHT .
Du kannst in Dunkelheit bis zu 36 m weit normal sehey, s
giiltig ob diese magischen oder natiirlichen Ursprungs ot ch.

TIERSPRACHE

Du kannst Mit Tieren sprechen nach Belieben auf dich selbst
wirken, ohne dafiir Zauberplitze oder Materia[komp(memen
aufwenden zu missen.

UNHEIMLICHE SICHT
Du kannst nach Belieben Magie entdecken wirken, ohne dafiir
Zauberplitze oder Materialkomponenten aufwenden zy Miissen,

UNHEIMLICHER SPEER
Voraussetzung: Zaubertrick Schauriger Strahl

Wenn du Schauriger Strahl wirkst, betrédgt die Reichweite des
Zaubers 90 m.

UNTERGEBENE DES CHAOS
Voraussetzung: 9. Stufe

Du kannst Elementar beschwéren einmal wirken, indem du
einen Hexenmeisterzauberplatz verbrauchst. Du kannst diese
Fihigkeit erst wieder einsetzen, wenn du eine lange Rast be-
endet hast.

VERFUHRERISCHER EINFLUSS
Du bist geiibt in den Fertigkeiten Tauschen und Uberzeugen.

VERHEXENDES FLUSTERN
Voraussetzung: 7. Stufe

Du kannst Zwang einmal wirken, indem du einen Hexenmeis-
terzauberplatz verbrauchst. Du kannst diese Fahigkeit erst
wieder einsetzen, wenn du eine lange Rast beendet hast.

VERSUMPFEN LASSEN
Voraussetzung: 5. Stufe

Du kannst Verlangsamen einmal wirken, indem du einen He-_
xenmeisterzauberplatz verbrauchst. Du kannst diese Fahigkeit
erst wieder einsetzen, wenn du eine lange Rast beendet hast.

VISIONEN VON FERNEN GEFILDEN
Voraussetzung: 15. Stufe

Du kannst Arkanes Auge nach Belieben wirken, ohne d»\&ﬁjr Zaw
berplitze oder Materialkomponenten aufwenden zu massen-

VITALITAT DES UNHOLDS

Du kannst Falsches Leben als Zauber des 1. Grades nach
Belieben auf dich selbst wirken, ohne dafiir Zauberplatze oder
Materialkomponenten aufwenden zu miissen.

ZEICHEN DES SCHLECHTEN OMENS
Voraussetzung: 5. Stufe
ister

Hexenm¢€
eder

Du kannst Fluch einmal wirken, indem du einen .
eit CI'S[ Wl

zauberplatz verbrauchst. Du kannst diese Fihigk
einsetzen, wenn du eine lange Rast beendet hast.

ZURUCKDRANGENDER STRAHL
Voraussetzung: Zaubertrick Schauriger Strahl

ffst, kannst du

Wenn du eine Kreatur mit Schauriger Strahl tri stoPem
eg

die Kreatur bis zu 3 m in einer geraden Linie von dir W




KAMPFER

Eine Menschenfrau in einem scheppernden Plattenpan-

zer halt ihren Schild vor sich, wahrend sie auf die Horde
der Goblins zustiirmt. Ein Elf, der in beschlagenes Leder
gekleidet ist, steht hinter ihr und ldsst mit seinem auf3erge-
wohnlichen Bogen einen wahren Pfeilhagel auf die Gegner
niedergehen. Der Halbork an seiner Seite briillt Befehle, um
den Angriff der beiden Kampfenden zu koordinieren und
ihnen zu einem taktischen Vorteil zu verhelfen.

Ein Zwerg im Kettenpanzer wirft sich mit seinem Schild
schiitzend zwischen die Keule des Ogers und seine Kameradin
und wehrt so den tédlichen Schlag ab. Seine Begleiterin, eine
Halbelfe in einem Schuppenpanzer, wirbelt zwei Krummsébel
in schwindelerregender-Schnelligkeit umher, wihrend sie
den Oger umkreist und nach einer Schwachstelle in seiner
Verteidigung sucht. @

Ein Gladiator kampft zum Spaf’ in einer Arena. Er ist ein i
Meister mit Netz und Dreizack und geiibt darin, Gegner zu
Fall zu bringen und sie zur Erheiterung des Publikums und zu
seinem taktischen Vorteil durch den Staub zu schleifen. Das
Schwert seiner Gegnerin blitzt in blauem Licht auf, gerade
bevor sie einen Blitzschlag auf ihn Joslésst.

Jeder dieser Helden ist ein Kampfer, die vielleicht am brei-
kterklasse in der Welt von DUNGEONS
& DRAGONS. Ritter auf einer Queste, erobernde Kriegsher-
ren, adelige Anfiithrer, erfahrene Fufisoldaten, abgehirtete
Soldner und Rauberkonige, als Kampfer teilen sie alle die
unvergleichliche Meisterschaft im Umgang mit Waffen und
Riistungen sowie die herausragende Beherrschung der
Kampffertigkeiten. Auch mit dem Tod sind sie gut vertraut,
sowohl damit, ihn zu vermeiden, als auch, ihm herausfor-

dernd ins Gesicht zu starren.

testen gefacherte Chara

Kampfer erlernen die Grundlagen aller Kampfstile. Jeder von
ihnen kann eine Axt schwingen, it einem Rapier fechten, ein
Langschwert oder einen Zweihander fithren, einen Bog<‘3n l?e»
nutzen und sogar einen Gegner auf geschickte Weise mit e.mem
Netz einfangen. Ebenso ist €in Kampfer mit Schilden und jeder
Art von Riistung vertraut. Uber diese grundsétzliche Vertrailut-
heit hinaus spezialisiert sich jeder Kampfer auf einen bes'txmm-
ten Kampfstil. Manche konzentrieren sich aufs Bogenschlc?ﬁen,
einige auf das gleichzeitige Fiihren von zwei Waffen und w1(.ader
andere verstirken ihre Fahigkeiten mit Magie. Diese Kombina-
tion aus breitgefdchertem generellen Konnen und uefgeheqder
Spezialisierung machen Kampfer sowohl auf dem Schlachtfeld
als auch in dunklen Gewolben zu {iberlegenen Kriegern.

AUSGEBILDET FUR DIE GEFARR

Nicggjéde; Mit—glied der Stadtwache, der Dorfmiliz oder der
Die meisten Soldaten

Armee der Konigin ist ein Kampfer. . ‘
bildet und besitzen nur ein

dieser Truppen sind schlecht ausge o
grundlegendes Verstindnis des Waffengangs. Kampferprobte

Veteranen, Militaroffiziere, ausgebildete Le.ibwéic“hter} ent-
schlossene Ritter und shnliche Personen sind Kampier.

VIELSEITIGE SPEZIALISTEN

)
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Manche Kampfer fithlen sich dazu hingezogen, auf Abenteuer
auszuziehen. In Gewdlben zu stébern, Monster zu erschlagen
und sich anderen gefahrlichen Herausforderungen zu stellen,
die fiir Abenteurer alltaglich sind, liegt in der Natur des Kamp-
fers und unterscheidet sich nicht allzu sehr von dem Leben,
dem er den Riicken gekehrt hat. Es mag zwar gréfiere Risiken
bergen, aber auch grofiere Gewinne mit sich bringen. Beispiels-
weise bekommen nur wenige Kdmpfer der Stadtwache jemals
die Gelegenbheit, ein magisches Flammenschwert zu erbeuten.

EINEN KAMPFER ERSCHAFFEN

Bedenke bei der Erschaffung deines Kampfers immer fol-
gende zwei Elemente, die eng miteinander verbunden sind
und seine Hintergrundgeschichte ausmachen: Wo hat dein
Charakter seine Kampfausbildung erhalten und was unter-
scheidet ihn von den anderen Kriegern um ihn herum? Ist er
besonders grausam? Erhielt er Hilfe von einem Mentor, viel-
leicht aufgrund seines auferordentlichen Engagements? Was
hat ihn iiberhaupt dazu gebracht, diesen Weg zu beschreiten?
Eine Bedrohung fiir sein Heimatland, Rachedurst oder das
Verlangen, sich zu beweisen?

Dein Charakter kénnte eine formelle Ausbildung in der Ar-
mee eines Adeligen oder der o6rtlichen Miliz genossen haben.
Vielleicht wurde er an einer Kriegerakademie unterrichtet
und lernte Strategie, Taktik und Militdrgeschichte. Oder
brachte er sich sein gesamtes Kénnen selbst bei und erprobte
es auf dem Schlachtfeld? Nahm er das Schwert in die Hand,
um dem harten Leben als Bauer zu entkommen oder folgt
er einer stolzen Familientradition? Wie ist dein Kdmpfer an
seine Waffen und seine Riistung gelangt? Stammen sie aus
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stufe  Ubungsbonus Merkmale

1 +2 Kampfstil, Durchschnaufen
2 ) Tatendrang (eine Anwendung)
3 +2 Kampfarchetyp
4 +2 Attributswerterhéhung
5 +3 Zusitzlicher Angriff
6 +3 Attributswerterhohung
7 +3 Merkmal: Kampfarchetyp
8 +3 Attributswerterhshung
+4 Unbeugsamkeit (eine Anwendung)
+4 Merkmal: Kampfarchetyp
+4 Zusétzlicher Angriff (2)
+4 Attributswerterhdhung
+5 Unbeugsamkeit (zwei Anwendungen)
+5 Attributswerterhéhung
+5 Merkmal: Kampfarchetyp
+5 Attributswerterhéhung
+6 Tatendrang (zwei Anwendungen),

Unbeugsamkeit (drei Anwendungen)

+6 Merkmal: Kampfarchetyp
+6 Attributswerterhdhung
+6 Zusatzlicher Angriff (3)

~/

Militarbestdnden oder aus dem Familienerbe, oder hat er
sich jahrelang Geld vom Mund abgespart, um sie sich leisten
zu kénnen? Die Bewaffnung gehért nun zu den wichtigsten
Besitztiimern deines Charakters und ist das Einzige, was zwi-
schen ihm und der Umarmung des Todes steht.

SCHNELLE ErscHAFFUNG

Du kannst einen Kimpfer schnell erschaffen, indem du diesen
Vorschligen folgst:

Setze deinen héchsten Attributswert auf Stirke oder
Geschicklichkeit, je nachdem, ob du dich eher auf den Nah-
ka.mpf oder Fernkampf (oder eine Waffe mit Finesse) konzen-
trl.eren willst. Dein zweithdchster Wert sollte Konstitution
sein oder Intelligenz (Letzteres falls du dich fiir den Archetyp

de.s Mystischen Ritters entscheidest). Wihle zusatzlich den
Hintergrund Soldat.

KLASSENMERKMALE

Als Kémpfer erhiltst dy folgende Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE
Treﬁ'erwiirfel:

IW10 5
Trefferpunice pro Stufe als Kimpfer

auf Stufe 1: 10 + dein Konstitutionsmodifikator
auf héheren Stufen: 1W10 (oder 6) + dein Kot

difikator pr. 5 - :
L. Stufe hinays pro Stufe als Kampfer iiber die

UBung

svu;t‘unge.n: alle Rt’jstungen, Schilde

wa en: cinfache Walffen, Kriegswaffen
erkzeuge: keine

Rettungswiirfe- i

B : Starke, Konstitution

Athletik, Gezsv;’f : nach Wahl: Akrobatik, Mit Tieren umge!™”

hichte, Mot : i n
W. “hte, v erkennen, Einschiichtern,
ahrnehmung, Uberlebenskunst



AUSRUSTUNG

Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusitzlich zu der,
die du durch deinen Hintergrund erhaltst:

. (a) ein Kettenpanzer oder (b) eine Lederriistung und ein
Langbogen mit 20 Pfeilen,

- (a) eine Kriegswaffe und ein Schild oder (b) zwei Kriegswaffen,

- (a) eine leichte Armbrust mit 20 Bolzen oder (b) zwei Beile,

- (a) eine Gewolbeforscherausriistung oder (b) eine Entde-
ckerausrustung.

KAMPFSTIL

Du wiahlst eine bestimmte Art zu kimpfen als Spezialisie-
rung. Suche dir eine der folgenden Méglichkeiten aus. Du
kannst keinen der Stile mehr als einmal wihlen, selbst wenn
du spdter erneut aussuchen darfst.

BOGENSCHIESSEN
Du erhaltst einen Bonus von +2 auf alle Angriffswiirfe mit
Fernkampfwaffen.

DUELLIEREN

Kiampfst du nur mit einer einhdndig gefiihrten Nahkampfwaf-
fe und keiner Waffe in der anderen Hand, erhéiltst du einen
Bonus von +2 auf die Schadenswiirfe mit dieser Waffe.

KAMPF MIT GROSSEN WAFFEN

Greifst du mit einer beidhindig gefiihrten Nahkampfwaffe an
und wiirfelst bei deinem Schadenswurf eine 1 oder 2, darfst
du den entsprechenden Schadenswiirfel erneut wiirfeln. Das
zweite Ergebnis musst du verwenden, auch wenn es wieder
eine 1 oder 2 sein sollte. Die Waffe muss die Waffeneigen-
schaft zweihindig oder vielseitig besitzen, um diesen Vorzug
zu gewahren.

KAMPF MIT ZWEI WAFFEN
Wenn du mit zwei Waffen angreifst, kannst du den passenden
Attributsmodifikator zum Schaden der zweiten Waffe addieren.

LEIBWACHE

Fiihrt eine Kreatur, die du sehen kannst, einen Angriff auf
eine bis zu 1,50 m von dir entfernt stehende Kreatur aus (die
nicht du selbst bist), kannst du deine Reaktion verwenden,
damit der Angreifer bei seinem Wurf im Nachteil ist. Du

musst dafiir einen Schild tragen.

VERTEIDIGUNG
Solange du eine Riistung tragst, erhiltst du einen Bonus von

+1 auf deine Ristungsklasse (RK).

DURCHSCHNAUFEN - =

Durch deine grof3e Ausdauer bist du in der Lage, wahrend ei-

nes Kampfes deine Krafte zu sammeln und dich dann erholt
ins Schlachtgetiimmel zu werfen. Du kannst deinc? Bor}usak-
tion in deinem Zug verwenden, um Trefferpunkte in Hohe
1W10 + deiner Stufe als Kampfer wiederzuerlangen. ‘
Hast du die Fahigkeit einmal eingesetzt, steht sie dir erst
wieder nach einer kurzen oder langen Rast zur Verfigung.

von

TATENDRANG S
Ab der 2. Stufe vermagst du dich fiir einen kurzen Augel.lblick
Uber deine kérperlichen Grenzen hinwegzusetzen. In deinem
eitere Aktion ausfithren, zusitzlich zu
deiner reguliren Aktion und einer méglichen Bonusaktion.
Hast du die Fahigkeit einmal eingesetzt, steht sie dir erst

wieder nach einer kurzen oder langen Rast zur Verftigung. Ab

Zug kannst du eine w

Stufe 17 kannst du dieses Merkmal zweimal nutzen, bevor du
rasten musst, darfst es jedoch nur einmal pro Zug anwenden.

KAMPFARCHETYP
Mit Erreichen der 3. Stufe entscheidest du dich fiir einen
Kampfarchetyp, der deinen Weg als Kampfer bestimmt und
der deine Techniken und Kampfstile beeinflusst. Wahle zwi-
schen Champion, Kampfmeister oder Mystischem Ritter. Die
Kampfarchetypen werden am Ende dieses Abschnitts aus-
fithrlich beschrieben. Der Archetyp, den du wahlst, verleiht
dir auf der 3., 7., 10., 15. und 18. Stufe jeweils ein Merkmal.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Erreichen der 4. Stufe und dann wieder auf der 6., 8.,
12., 14., 16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert
deiner Wahl um 2 Punkte erhéhen. Du kannst stattdessen
auch zwei Attributswerte um jeweils 1 Punkt erhéhen. Kein
Attribut darf auf diese Weise tiber einen Wert von 20 steigen.

ZUSATZLICHER ANGRIFF

Beginnend mit der 5. Stufe kannst du zweimal anstatt einmal
angreifen, wenn du eine Angriffsaktion in deinem Zug aus-
fithrst. Die Anzahl der Angriffe steigt auf drei, sobald du die 11.
Stufe als Kampfer erreichst, und auf vier bei Stufe 20.

UNBEUGSAMKEIT

Angefangen mit der 9. Stufe kannst du einen Rettungswurf,
der dir misslingt, wiederholen. Falls du dies tust, musst du
das neue Ergebnis verwenden.

Nach ihrem Einsatz steht dir die Fahigkeit erst nach einer
langen Rast wieder zur Verfigung. Auf Stufe 13 kannst du
dieses Merkmal zweimal einsetzen, bevor eine Rast notig ist.
mit Stufe 17 sogar dreimal.

KAMPFARCHETYPEN

Unterschiedliche Kampfer wihlen verschiedene Herange-
hensweisen, um ihr iiberragendes Kampfgeschick zu perfek-
tionieren. Der Kampfarchetyp, firr den du dich entscheidest,
spiegelt diese Herangehensweise wider.

CHAMPION

Der archetypische Champion konzentriert sich auf die Ent-
wicklung seiner rohen korperlichen Kraft bis hin zur tédlichen
Perfektion, um im Kampf vernichtende Schlage auszuteilen.

VERBESSERTE KRITISCHE TREFFER
Mit der Wahl fiir diesen Archetyp auf Stufe 3 verursacht deine
Waffe bei einem Wiirfelergebnis von 19 oder 20 kritische Treffer.

BEMERKENSWERTER ATHLET

Beginnend mit Stufe 7 kannst du die Halfte (aufgerundet)
deines Ubungsbonus auf jeden Stirke-, Geschicklichkeits-
oder Konstitutionswurf addieren, den du ablegst — aufer
der Ubungsbonus wurde bereits miteinbezogen. Zusitzlich
erhoht sich die Liange deiner Weitsprunge mit Anlauf um 30
cm pro Punkt deines Starkemodifikators.

WEITERER KAMPFSTIL
Auf Stufe 10 darfst du dir einen zweiten Kampfstil aus der
Liste des gleichnamigen Merkmals aussuchen.

UBERLEGENER KRITISCHER TREFFER
Ab der 15. Stufe erzielst du mit deiner Watffe bei einem Wiirfel-
ergebnis von 18, 19 oder 20 einen kritischen Treffer.
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DEeR UBERLEBENDE |
Mit der 18. Stufe erklimmst .du (.len Glpfél kérpeﬂichw
Zihigkeit im Kampf. Zu Be‘gmnnjedes deiner Ziige
gewinnst du Trefferpunktf: in Hohe von'S +deinem Kon,
stitutionsmodifikator zuruck.z fa!ls du mcl.]t mehr alg i
Hilfte deiner Trefferpunkte {ibrig ha.s.t. Diesen VOrzug
erhiltst du nicht, wenn du nur noch tber 0 Trefferpunk_

te verfiigst.

KAMPFMEISTER =

Die gelehrten Krieger, die den Archetyp des Kampfmeig.
ters verkorpern, wenden im Gefecht Techniken an, die
iiber Generationen hinweg weitergegeben wurden, Fiir
einen Kampfmeister stellt die Schlacht einen Bereich
der akademischen Lehre dar, die manchmal auch dag
Studium der Waffenschmiedekunst und der Kalligraphie
beinhaltet. Nicht jeder Kdmpfer nimmt sidmtliche Leh;.
stunden in Geschichte, Theorie und HandwerkskunSt,
die den Archetyp eines Kampfmeisters ausmachen, in
sich auf. Doch jene, denen das gelingt, werden zu viel.
seitigen Kdmpfern mit groflfem Wissen und hervorragen.
den Fertigkeiten.

KAMPFUBERLEGENHEIT
Bei der Wahl dieses Archetyps auf der 3. Stufe lernst dy
Manéver, fiir die du eine spezielle Art von Wiirfeln bens-
tigst: die Uberlegenheitswiirfel.

Manéver: Du erlernst drei Manéver deiner Wahl. Alle
Manoéver findest du weiter unten ndher beschrieben.
Viele verbessern auf die eine oder andere Weise deinen
Angriff. Du kannst pro Angriff ein Manéver einsetzen. Auf
den Stufen 7, 10 und 15 lernst du jeweils zwei weitere
Manéver deiner Wahl. Jedes Mal, wenn du neue Manéver
lernst, kannst du zusétzlich auch ein altes, das du bereits
kennst, durch ein anderes ersetzen.

ﬁber]egenheitswiirfel: Du besitzt vier Uberlegen-
heitswiirfel, die W8 sind. Benutzt du einen Uberle-
genheitswiirfel im Rahmen eines Manévers wird er
verbraucht. Du erhiltst alle verbrauchten Uberlegen-
heitswiirfel nach Beenden einer kurzen oder langen
Rast zuriick. Auf Stufe 7 und 15 erhéltst du je einen
weiteren Uberlegenheitswﬁrfel.

Rettungswiirfe: Manche deiner Manéver erfordern von
deinem Ziel einen Rettungswurf, um den Auswirkungen
des Manévers zu widerstehen. Der Schwierigkeitsgrad
des Rettungswurfs wird folgendermafien berechnet:

SG fiir Rettungswiirfe gegen Manéver = § + dein Ubungs:
bonus + dein Stérke- oder Geschicklichkeitsmodifikator
(nach Wahl)

SCHULER DEg KRIEGES
Auf der 3. Stufe wirst du geiibt in der Anwendung eines
l-landwerkzeugs deiner Wahl,

KENNE DEINEN FEIND ;
Ab dC‘: 7. Stufe kannst du, wenn du fiir mindestens ! W
nute einen Feing auBlerhalb des Kampfes beobachtest
od.er mit ihm interagierst, bestimmte Informationen o
seme Fahigkeiten im Vergleich zu deinen erfahren. Def
lSL sagt dir, ob dy gleichwertig, iberlegen oder unter
cgenin Bezug auf zwej der folgenden Charakteristik?
deiner Wap| bist:

+ Stérkewert

. Geschicklichkeilswert

. Konstilulionswert

. Rijstungsldasse



« aktuelle Trefferpunkte
« Gesamtzahl der Klassenstufen (falls vorhanden)
- Klassenstufen als Kampfer (falls vorhanden)

VERBESSERTE K AMPFUBERLEGENHEIT

Auf Stufe 10 werden deine Uberlegenheitswiirfel zu W10. Ab
der 18. Stufe werden sie zu W12,

UNERMUDLICH

Hast du nach dem Erreichen der 15. Stufe beim Auswiirfeln
deiner Initiative keine Uberlegenheitswiirfel mehr zur Verfii-
gung, erhltst du einen Uberlegenheitswiirfel zuriick.

MANOVER

Ablenkender Schlag: Wenn du eine Kreatur mit einem
Waffenangriff triffst, kannst du einen Uberlegenheitswiir-
fel aufwenden, um deinen Gegner abzulenken und deinen
Verbiindeten eine Angriffsflache zu verschaffen. Addiere das
Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels zum Schadenswurf.
Der nachste Angriffswurf gegen das Ziel von einem anderen
Angreifer als dir selbst ist im Vorteil, falls die entsprechende
Aktion vor Beginn deines nichsten Zuges ausgefiihrt wird.

Ausfallschritt: Du kannst einen Uberlegenheitswiirfel
aufwenden, um einem Nahkampf-Waffenangriff in deinem
Zug 1,50 m mehr Reichweite zu verleihen. Wenn du triffst,
zihlst du das Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels zum
Schadenswurf hinzu.

Bedrohlicher Angriff: Wenn du eine Kreatur mit einem
Waffenangriff triffst, kannst du einen Uberlegenheitswiirfel
fiir den Versuch aufwenden, das Ziel zu verdangstigen. Addie-
re das Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels zum Schadens-
wurf, Zusdtzlich muss das Ziel des Angriffs einen Weisheits-
rettungswurf ablegen. Bei einem Misserfolg ist dein Gegner
bis zum Ende deines nachsten Zuges von dir verangstigt.

Doppelschlag: Wenn du eine Kreatur mit einem Nah-
kampf-Waffenangriff triffst, kannst du einen Uberlegenheits-
wiirfel aufwenden, um mit demselben Schlag eine zweite
Kreatur zu treffen. Bestimme eine andere Kreatur innerhalb
von 1,50 m um das urspriingliche Ziel und innerhalb deiner
Reichweite. Falls der urspriingliche Angriffswurf auch beim
zweiten Ziel ein Treffer ware, erleidet es einen Schaden, der
dem Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels entspricht. Die Scha-
densart ist die gleiche wie bei deinem urspriinglichen Angriff.

Entwaffnender Angriff: Wenn du eine Kreatur mit einem
Waffenangriff triffst, kannst du einen Uberlegenheitswiirfel
fiir den Versuch aufwenden, das Ziel zu entwaffnen. Addiere
das Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels zum Schadenswurf.
Zusitzlich muss das Ziel einen Stirkerettungswurf ablegen.
Bei einem Misserfolg lisst dein Gegner einen Gegenstand,
den du bestimmen darfst, aus der Hand fallen. Das Objekt
landet zu dessen Fifden.

Fillender Angriff: Wenn du eine Kreatur mit einem Waf-
fenangriff triffst, kannst du einen Uberlegenheitswiirfel far
den Versuch aufwenden, das Ziel zu Fall zu bringen. Addiere
das Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels zum Schadenswurf.
Zusitzlich muss das Ziel, falls es die Grofienkategorie grofy
oder kleiner besitzt, einen Starkerettungswurf ablegen. Miss-
lingt der Rettungswurf, wird das Ziel zu Boden geworfen und
erhilt den Zustand liegend. }

Finte: Du kannst in deinem Zug einen Uberlegenheits-
wiirfel und eine Bonusaktion aufwenden, um eine Finte zu
schlagen. Bestimme eine Kreatur innerhalb einer Reichyveite
von 1,50 m als Ziel. In diesem Zug bist du bei deinem nécf'ls-
ten Angriff gegen diese Kreatur im Vorteil. Wenn“dcr Angriff
trifft, addiere das Ergebnis des Uberlegenheitswiifels zum
Schadenwurf. o

Manévrierender Angriff: Wenn du eine Kreatur mit einem
Waffenangriff triffst, kannst du einen Uberlegenheitswiirfel

aufwenden, um einen deiner Verbiindeten in eine Yorteilhafte—
re Position zu bringen. Addiere das Ergebnis des Uberlegen-
heitswiirfels zum Schadenswurl und wihle eine verbiindete
Kreatur aus, die dich héren oder sehen kann. Diese Kreatur
kann ihre Reaktion nutzen, um sich die Hélfte ihrer Bewe-
gungsrate zu bewegen, ohne Gelegenheitsangriffe durch das
Ziel deines Angriffs auszulésen.

Parieren: Wenn eine andere Kreatur dir Schaden mit
einem Waffenangriff zufiigt, kannst du einen Uberlegenheits-
wiirfel und deine Reaktion aufwenden, um den Schadep zZu
reduzieren. Senke den Schaden um das Ergebnis des Uberle-
genheitswiirfels + deinen Geschicklichkeitsmodifikator.

Prizisionsangrifft Wenn du einen Waffenangriff gegen
eine Kreatur ausfithrst, kannst du einen Uberlegenheits-
wiirfel aufwenden, um dessen Ergebnis zum Angriffswurf
zu addieren. Du kannst dieses Manéver vor oder nach dem
Angriffswurf ausfithren, musst es jedoch bevor die Auswir-
kungen des Angriffs angewendet werden.

Provozierender Angriff: Wenn du eine Kreatur mit einem
Waffenangriff triffst, kannst du einen Uberlegenheilswﬁrfel
aufwenden, um das Ziel zu einer Attacke gegen dich zu ver-
leiten. Addiere das Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels zum
Schadenswurf. Zusétzlich muss das Ziel einen Weisheitsret-
tungswurf ablegen. Bei einem Misserfolg ist das Ziel bis zum
Ende deines nédchsten Zuges bei allen Angriffswiirfen, die
nicht dir gelten, im Nachteil.

Riposte: Wenn eine Kreatur dich mit einem Nah-
kamp[-Waffenangriff verfehlt, kannst du einen Uberle-
genheitswirfel und deine Reaktion aufwenden, um einen
Nahkampf-Waffenangriff gegen die Kreatur auszufiihren.
Triffst du, addiere das Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels
zum Schadenswurf.

Sammeln: In deinem Zug kannst du einen Uberlegenheits-
wirfel und eine Bonusaktion aufwenden, um die Entschlossen-
heit eines Kameraden zu verstdrken. Wahle eine verbiindete
Kreatur aus, die dich sehen oder horen kann. Diese Kreatur
erhalt temporére Trefferpunkte in Héhe des Ergebnisses des
Uberlegenheitswiirfels + deines Charismamodifikators.

Schiag des Befehishabers: Wenn du in deinem Zug die
Angriffsaktion wahlst, kannst du auf einen deiner Angriffe
verzichten und eine Bonusaktion verwenden, um einen
Kameraden zum Ausfall zu motivieren. Wihle eine verbiinde-
te Kreatur aus, die dich sehen oder héren kann, und wende
einen Uberlegenheitswiirfel auf. Die Kreatur kann sofort ihre
Reaktion verwenden, um einen Waffenangriff auszufiihren,
bei dem das Ergebnis des Uberlegenheitswiirfels auf den
Schadenswurf addiert wird.

StoBangriff: Wenn du eine Kreatur mit einem Waffenan-
griff triffst, kannst du einen Uberlegenheitswiirfel aufwenden,
um das Ziel zuriickzudrangen. Addiere das Ergebnis des
Uberlegenheitswiirfels zum Schadenswurf. Zusitzlich muss
das Ziel, falls es die Grofienkategorie grof3 oder kleiner be-
sitzt, einen Stérkerettungswurf ablegen. Sollte der Rettungs-
wurf misslingen, st6fit du das Ziel bis zu 4,50 m von dir weg,

Tadnzelnde Beinarbeit: Wenn du dich bewegst, kannst du
einen Uberlegenheitswiirfel aufwenden, um dessen Ergeb-
nis fir die Dauer dieser Bewegung deiner Riistungsklasse
hinzuzufiigen.

MYSTISCHER RITTER

Der archetypische Mystische Ritter kombiniert die meister-
hafte Kriegskunst, die allen Kdmpfern zu eigen ist, mit einem
sorgfaltigen Studium der Magie. Mystische Ritter wenden
dhnliche magische Techniken an wie diejenigen, die von
Magiern eingesetzt werden. Sie konzentrieren ihre Studien
auf zwei der acht Schulen der Magie: Bannmagie und Her-
vorrufungen. Bannmagie verschafft dem Mystischen Ritter
zusitzlichen Schutz im Kampf und Hervorrufungszauber
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verursachen bei vielen Feinden gleichzeitig Schaden, was dic
Effektivitat des Kémpfers in der Schlacht erhaht. Diese Ritter
lernen vergleichsweise wenige Zauberspriiche, die sic jedoch
allein ihrem Erinncmngsvcrmf)gcn anvertrauen, anslatl sic in
cinem Zauberbuch festzuhalten.

ZAUBERWIRKEN

Mit Erreichen der 3. Stufe verstirkst du deine Kampfkraft
u’m die Fahigkeit, Zauberspriiche entfesseln zu kénnen. In
Kapitel 10 Zauber wirken®" findest du dic allgemeinen Re-
geln fir das Wirken von Zaubern und in Kapitel 11 ,Zauber"
die Zauberliste des Magicrs,

Zaubertricks: Dir sind zwei Zaubertricks deiner Wahl aus
der Zauberliste des Magiers bekannt. Auf der 10. Stufe lernst
du einen weiteren Magicrzaubertrick deiner Wahl,

Zauberplitze: Dic Zaubertabelle des Mystischen Ritters
gibt an, wie viele Zauberplatze dir auf jeder Stufe ab der 3.
zur Verfigung stehen und welchen Grad diese haben.

Um einen dir bekannten Spruch zu wirken, musst du einen
Zauberplatz des gleichen oder eines hoheren Grades verbrau-
chen. Alle verbrauchten Zauberplitze stehen dir nach einer
langen Rast wieder zur Verftigung.

Ist dir beispielsweise der Zauberspruch Schild des 1.
Grades bekannt und verfiigst du iiber einen Zauberplatz des
1. und einen des 2. Grades, kannst du jeden der beiden Zau-
berplatze verwenden, um Schild zu wirken.

Bekannte Zauber des 1. Grades und héher: Du kennst drei
Magierzauber des 1. Grades, von denen zwei aus den Schulen
der Bannmagie oder der Hervorrufungen stammen miissen.

Der Spalte . Bekannte Zauber* der Tabelle kannst du ent-
nehmen, wie viele neue Spriche du dir bei einem Stufenauf-
sticg aus der Zauberliste des Magiers aussuchen darfst. Jeder
dieser Zauber muss cin Bannzauber oder ein Hervorrufungs-
zauber sein und einem Grad entsprechen, fiir den du auch
Zauberplatze besitzt. Erreichst du zum Beispiel die 7. Stufe
als Mystischer Ritter, darfst du einen neuen Zauber des 1.
oder 2. Grades erlernen.

Die Zauber, die du auf den Stufen 8, 14 und 20 lernst,
konnen jeder beliebigen Schule angehoren.

Sobald du eine Stufe in dieser Klasse aufsteigst, kannst du
aufdlerdem einen der Magierzauber, die dir bereits bekannt
sind, mit einem anderen aus der Zauberliste ersetzen. Auch
bei diesem muss der Grad deiner Zauberplatze dem Grad des
Spruches entsprechen und er muss der Schule der Bannma-
gie oder der Hervorrufung angehéren — aufier es handelt sich
um die Zauber einer beliebigen Schule, die du auf der 3., 8.,
14. und 20. Stufe gelernt hast.

Artribut zum Zauberwirken: Das Attribut, mit dem du
deine Zauber wirkst, ist Intelligenz, da du sie durch Studieren
und Einprigen erlangst. Immer wenn sich ein Zauber auf das
zum Zauberwirken notige Attribut bezieht, verwendest du In-
telligenz. Wird der Schwierigkeitsgrad fiir einen Rettungswur(
gegen deine Magierzauber bestimm, ziehst ‘du deinen Intelli-
genzmodifikator hinzu. Bei Angriffen mit deinen Magierzau-
bern findet ebenfalls der Intelligenzmodifikator Anwendung,

SG fur Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmodifikator

WAFFENBINDUNG

Auf der 3. Stufe erlernst du ein Ritual, mit dem t‘!u cinen ma-
gischen Bund zwischen dir und einer deiner Wallen herstellen
kannst, Das Ritual dauert 1 Stunde und Iann m Rahmen

ZAUBERTABELLE DES MYSTISCHEN RITTEgs

Bekaniite . ~ Zauberplitze pro Grad _
) ) Zauber-  Bekannte

KhsTupfier tricks Zauber 1. 2. .
3 2 3 2 - =
4 2 4 3 —_ — -y
‘ 2 4 3 — — -
¢ 2 4 3 — — =,
i 2 5 4 2 - -
g 2 6 4 2 g
9 2 6 4 2 — e
10 3 7 4 3 — —
n 3 8 4 3 -
12 3 & 1A = -
13 3 9 4 3 2 —
14 3 10 4 3 2 —
15 3 10 4 3 2 —
16 3 " B3
17 3 1 4 3 3 —
" 3 1 4 3 3 -
19 3 12 4 3 3 1
20 3 13 4 3 3 1

ciner kurzen Rast vollzogen werden. Die Waffe muss sich wah-
rend des gesamten Rituals in deiner Nihe befinden, da du sie
zum Abschluss berithren musst, um den Bund zu schmieden.

Ist eine Waffe erst einmal an dich gebunden, kann sie dir
nicht mehr aus der Hand geschlagen werden (etwa durch
einen entwaffnenden Angriff), auf3er du leidest unter dem
Zustand kampfunfihig. Befindet sich die Waffe auf derselben
Existenzebene wie du, kannst du sie in deinem Zug als Bonus-
aktion augenblicklich in deine Hand teleportieren. Du kannst
bis zu zwei Waffen an dich binden, doch mit der Bonusaktion
nur eine zur selben Zeit in deine Hand teleportieren. Wenn du
versuchst, eine dritte Waffe an dich zu binden, musst du den
Bund mit einer der anderen beiden Waffen aufgeben.

KRIEGSMAGIE
Wenn du ab Stufe 7 deine Aktion verwendest, um einen Zauber-

trick zu wirken, kannst du zusitzlich einen einzelnen Waffenar-
griff als Bonusaktion durchfiihren.

MYSTISCHER ScHLAG

Auf der 10. Stufe lernst du, wie man mit einem Waftenangrift
die Resistenz einer Kreatur gegen deine Zauberspriiche um
g_elll. Wenn du eine Kreatur mit einem Waffenangriff (riffst. ist
sie im Nachteil bei dem néchsten Rettungswurf, den sie gegenl

einen deiner Zauber ablegen muss, falls du diesen vor Ende
deines niichsten Zuges wirkst.

ARKANER STURMANGRIFF
Ab Stufe 15 erhiltst du de
Stelle teleportieren zu dir
sobald du deip Merkmal
vor oder nach der zus

n Vorzug, dich bis zu 9 m an eine Ireie
fen (die du sehen konnen n\u:\ﬂ.)'
atendrang einsetzt. Du kanost dich
atzlichen Aktion teleportieren.
VERBESSERTE KRrig

Beginnend mit ger 18. St
Bonusaktion

GSMAGIE
fe Kannst du einen Watlenangriff 3 st
ausfuhreen, wenn du als Aktion einen Zauber wirkst

als



KLERIKER

Die Arme und Augen zur Sonne gewandt und ein Gebet auf
den Lippen, strahlt der EIf ein inneres Licht aus, das sich aus-
breitet und seine vom Kampf geschwichten Kameraden heilt.

Mit einem Lied des Ruhmes auf den Lippen schwingt ein
Zwerg seine Axt in weiten Hieben durch die Reihen der Orks,
die sich gegen ihn gestellt haben, und preist die Gotter lauthals
beim Sturz jedes einzelnen Feindes.

Wihrend sie die Machte der Untoten mit einem Fluch belegt,
erhebt eine Menschenfrau ihr heiliges Symbol und dringt mit
dem daraus flutenden Licht die Zombies zurick, welche ihre
Kameraden in die Enge getrieben haben.

Kleriker sind Mittler zwischen der Welt der Sterblichen
und den fernen Ebenen der Goétter. So unterschiedlich die
Gottheiten, denen sie dienen, auch sein mégen, streben doch
alle Kleriker danach, deren Werk und deren Ideale mit jeder
ihrer Taten zu verkérpern. Im Gegensatz zu einem ge-
wohnlichen Priester ist ein Kleriker von gottlicher
Magie erfiillt.

HEILER UND
KRIEGER

Gottliche Magie, wie
der Name verrit, ist
die Macht der Gotter,
die durch sie in die
Welt stromt. Kleri-

ker kanalisieren die-
se Kraft, sodass sie

in Form wundersamer
Effekte in Erscheinung
tritt. Die Gotter verleihen
diese Macht nicht jedem, der
danach sucht, sondern nur denen, die
sie fir eine hohere Berufung auserwahlen.

) Die heiligen Krifte nutzbar zu machen, hangt nicht von
Ubung oder Lerneifer ab. Ein Kleriker kann zwar Gebetsfor-
meln und uralte Rituale lernen, doch die Fahigkeit, Kleriker-
zauber zu wirken, stiitzt sich auf die Verehrung der Gottheit
und das intuitive Wissen um ihre Wiinsche. Kleriker kombi-
nieren die hilfreiche Magie der Heilung und der Inspiration
mit Zauberspriichen, die ihre Gegner aufhalten und verletzen.
Sie kénnen Leid und Schrecken iiber ihre Feinde bringen, sie
mit krankmachenden oder vergiftenden Fliichen belegen und
sogar Flammen vom Himmel auf sie herabregnen lassen. Bei
Halunken, die einen Hieb mit dem Streitkolben auf den Kopf
verdienen, verlassen sich Kleriker auf ihre Kampfausbildung
und stellen sich ihnen mit der Macht der Gétter an der Seite
im Nahkampf.

GOTTLICHE STELLVERTRETER

Nicht jeder Akolyth oder Geistliche in einem Tempel oder einer
Kirche ist ein Kleriker. Manche Priester werden zu einem
einfachen Leben als Tempeldiener berufen und entsprechen
dem Willen ihrer Gétter mit Gebeten und Opfergaben, nicht
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= |4t =
. Bekannte Zauberplitze pro Grad
u 3 %
bungs Zax’lber 5 3, " 5. 6 ;. .
bonus Merkmale tricks 1. . - g,
+2 Zauberwirken, Géttliche Domzne 3 2 - - _ — _ _ ok &
+2 Géttliche Macht fokussieren (1/Rast), Merkmal: 3 3 = -
Géttliche Domane
+2 = 3 4 2 T Teal T S =
+2 Attributswerterhshung 4 4 3 ; - - - - =
+3 Untote zerstsren (HG 1/2) 4 4 3 - e - -
+3 Géttliche Macht fokussieren (2/Rast), Merkmal: 4 4 3 3 - - =
Gottliche Domine
+3 = 4 3 3 7 - - =
43 Attributswerterhdhung, Untote zerstéren (HG 1), 4 4 3 3 2 _ - - =y
Merkmal: Géttliche Domine
+4 ik 4 4 3 3 3 e
+4 Géttliche Intervention 5 4 3 3 3 2 - = —
+4 Untote zerstoren (HG 2) 5 4 3 3 3 2 1 — - -
+4 Attributswerterhshung 5 4 3 3 3 2 1 — - -
+5 = 5 4 3 3 3 2 1 1T -
+5 Untote zerstéren (HG 3) 5 4 3 3 3 2 1 1 = _
+5 — 5 4 3 3 3 2 1 1 1 s
+5 Attributswerterhshung 5 4 3 3 3 2 1 1 1 s
+6 Untote zerstéren (HG 4), Merkmal: Gottliche Domine 5 4 3 3 3 2 1 1 1 1
+6 Géttliche Macht fokussieren (3/Rast) 5 4 3 3 3 3 1 1 1 1
+6 Attributswerterhéhung 5 4 3 3 3 3 2 1 1 1
+6 Verbesserte Géttliche Intervention 5 4 3 3 3 3 2 2 1 1 N
mit Magie und Waffengev&_{alt. In einigen Stddten ha.t die Pries- SCHNELLE ERSCHAFFUNG
terschaft auch politische Amter S Der K‘k?rus wird dort oft Du kannst einen Kleriker schnell erschaffen, indem du diesen
als Sprungbrett benutzt, um an hohenje Posqxo.nen zu gelar_lgen, Vorschlagen folgst:
ohne dass Fier G?aul?e ErGIIC .Gotthe{t dabelieme Rolle spielt. Setze deinen héchsten Attributswert auf Weisheit, deinen
Echte Klel:lker S‘f]d mn ‘den melsten Hierarchien selten zu finden. zweithdchsten auf Stirke oder Konstitution. Wihle zusitzlich
Sollte ein Kleriker sich fiir ein Leben als Abenteurer ent- den Hintergrund Tempeldiener.

scheiden, dann liegt das in der Regel daran, dass seine Gottheit

es so verlangt. Die Ziele der Goétter zu verfolgen beinhaltet oft, K
LASSENMERKMALE

Gefahren hinter den Grenzen der Zivilisation zu trotzen, das

Bése zu bekdmpfen oder heilige Relikte in uralten Grabstatten Als Kleriker erhaltst du folgende Klassenmerkmale:
zu suchen. Von vielen Klerikern wird auch erwartet, dass sie die
Anhinger ihrer Gottheit beschiitzen — was bedeuten kann, dass TREFFERPUNKTE
sie randalierende Orks bekdmpfen miissen, Friedensverhand- Trefferwiirfel: 1W8 pro Stufe als Kleriker
lungen zwischen sich bekriegenden Nationen fiihren diirfen Trefferpunkte auf Stufe 1: 8 + dein Konstitutionsmodifikator
oder ein Portal versiegeln sollen, das einem Damonenprinzen Trefferpunkte auf héheren Stufen: 1W8 (oder 5) +dein Konstitu-
erlauben wiirde, die Welt zu betreten. tionsmodifikator pro Stufe als Kleriker iiber die 1. Stufe hinaus
Die meisten Kleriker auf Abenteuern halten Verbindungen zu .
alteingesessenen Tempeln oder Orden ihres Glaubens aufrecht. UBUNG
Ein Tempel kénnte die Hilfe des Klerikers erbitten oder ein Riistungen: leichte Riistungen
Hohepriester gar in der Position sein, diese einzufordern. mittelschwere Riistungen, S;hilde
Waffen: einfache Waffen
EINEN KLERIKER ERSCHAFFEN  Werkzouge: keine

Béim érschaffen deines Klerikers besteht die \fvichtigste Frage
darin, welcher Gottheit er dient und welche Prmzip"ien t':r ver-
kérpert. Anhang B Gotter des Multivell'surr‘ls“ enthélt Listen mit
vielen méglichen Gottheiten. Spricsh 1}1311; (;dzmgr'n SL ag. \:;E]C.};le

. : vorkommen. Sobald du dir eine Gotthei =

- demef}ﬁa]:z;a %j?)irlege dir, welche Beziehung dein Charakter AUSRUSTUN G

anspem ; Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusitzlich zu der,

iwillig in i i ? Oder hat
i hat. Ist er freiwillig in ihren Dienst getreten _ :
ZZrd(l:?ossrihn erwihlt und nétigt ihn, ihm zu dienen, ohne auf die die du durch deinen Hintergrund erhiltst:

Wiinsche deines Charakters zu achten? Witi ge!wn. die Priester
im Tempel mit deinem Kleriker um? Ist er fiir su? ein Held Qde.r

cir Unruhestifter? Was will er erreichen? Hat seine Gottheit eine
glensonréir;re Aufgabe fiir ihn im Sinn? Oder versucht er, sich einer

g el
grofden Queste als wiirdig zu erweisen:

Rett.ungswiirfe: Weisheit, Charisma
Fertlglfelten: zwei nach Wahl: Geschichte, Heilkunde,
Motiv erkennen, Religion, Uberzeugen

* (@) ein Streitkolben oder (b) ein Kriegshammer (falls =
Umgang gelibt), i

*+ (a)ein Schuppenpanzer, (b) eine Lederriistung oder () &
Kettenpanzer (falls jm Umgang geiibt),
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. (a) eine leichte Armbrust mit 20 Bolzen oder (b) eine ein- GGTTLICHE DOMANEN
fache Waffe, A e sor

. (a) eine Priesterausriistung oder (b) eine Entdeckerausriistung,

. ein Schild und ein heiliges Symbol.

Suche dir eine Domine aus, die in Verbindung mit deiner Gott-
heit steht: Krieg, Leben, Licht, List, Natur, Sturm oder Wissen.
Jede Doméne wird am Ende dieses Abschnitts ausfiihrlich
beschrieben und ist mit Beispielen fiir Gottheiten aufgefiihrt, die

ZAUBERWIRKEN

e i - - i mit ihnen in Verbindung gebracht werden. Schon auf Stufe 1
Als Kleriker kannst du Zauber wirken, indem du die Macht erhaltst du durch deine Wahl Doméanenzauber und andere
deiner Gottheit kanalisierst. Fiir allgemeine Informationen zum Fihigkeiten. Ab Stufe 2 kannst das Merkmal Géttliche Macht je
Wirken von Zaubern siehe Kapitel 10 ,Zauber wirken* und fiir die nach Domine unterschiedlich einsetzen. AuBerdem erlangst du
Zauberliste des Klerikers Kapitel 11 ,Zauber". weitere Vorziige auf den Stufen 6, 8 und 17.
ZAUBERTRICKS DOMANENZAUBER
Auf der 1. Stufe sind dir drei Zaubertricks deiner Wahl aus der Zu jeder Domine gehort eine Liste von Doméanenzaubern, die
Zauberliste des Klerikers bekannt. Weitere deiner Wahl lernst du du auf bestimmten Klerikerstufen erhéltst. Domanenzauber
auf hoheren Stufen, so wie es in der Spalte fiir bekannte Zauber- gelten immer als vorbereitet und zdhlen nicht in Bezug auf die
tricks in der Aufstiegstabelle des Klerikers angegeben ist. maximale Anzahl deiner vorbereiteten Zauber. Falls du einen

Domiénenzauber lernst, der nicht in der Zauberliste fiir Kleriker

VORBEREITEN UND WIRKEN VON ZAUBERN aufgefiihrt ist, gilt er fiir dich trotzdem als Klerikerzauber.
Du musst Zauberspriiche vorbereiten, um sie wirken zu konnen.
Wahle dazu eine Anzahl von Klerikerzaubern, die deiner Stufe GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN

als Kleriker + deinem Weisheitsmodifikator entspricht (mindes- A — T .
tens 1), und notiere sie in einer Liste. Du kannst nur Spriiche Auf der 2. Stufe erhiltst du die Fahigkeit, direkt durch deine

aussuchen, fiir deren Grad du auch Zauberplitze besitzt.. Gottheit gottliche Macht zu fokussieren, um magische Effekte
Bist du zum Beispiel ein Kleriker der 3. Stufe, verfiigst du hervorzurufen. Du beginnst mit zwei solchen Effekten: Untote
{iber vier Zauberplitze des 1. Grades und zwei des 2. Grades. vertreiben und einem Effekt, der durch deine Doméne festgelegt
Bei einem Weisheitswert von 16 kann deine Liste vorbereiteter wird. Manche Doménen verleihen dir weitere Effekte im Laufe
Zauber sechs beliebige Spriiche (Stufe 3 + Modifikator 3) des deiner Klerikerkarriere.
1. oder 2. Grades umfassen. Wenn du Gottliche Macht fokussierst, kannst du dir aussu-
Die Aufstiegstabelle des Klerikers gibt an, wie viele Zauber- chen, welchen der Effekte dies hervorrufen soll. Bevor du erneut
plitze pro Grad dir auf jeder Stufe zur Verfiigung stehen. Um Gottliche Macht fokussieren kannst, musst du eine kurze oder
einen Spruch aus deiner Liste vorbereiteter Zauber zu wirken, lange Rast einlegen. Manche Effekte dieses Merkmals erfor-
musst du einen Zauberplatz des gleichen oder eines héheren dern, dass dein Ziel einen Rettungswurf ablegt. In diesem Fall
Grades verbrauchen. Alle verbrauchten Zauberplétze stehen dir ist der SG des Rettungswurfs der gleiche, als wenn das Ziel
nach einer langen Rast wieder zur Verfiigung. Hast du beispiels-
weise den Zauber Wunden heilen des 1. Grades vorbereitet,
kannst du sowohl einen Zauberplatz des 1. Grades als auch
einen des 2. Grades verwenden, um Wunden heilen zu wirken.
Einen Spruch zu wirken, entfernt ihn nicht von deiner
Liste der vorbereiteten Zauber. Diese kannst du nach jeder
langen Rast dndern. Eine neue Liste vorzubereiten, erfordert
mindestens 1 Minute im Gebet oder in Meditation je Zauber-
grad pro Spruch.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN

Das Attribut, mit dem du deine Klerikerzauber wirkst, ist
Weisheit, da du deine Magie aus der Hingabe zu deiner Gott-
heit schopfst.

Immer wenn sich ein Zauber auf das zum Zauberwirken néti-
ge Attribut bezieht, verwendest du Weisheit. Wird der Schwie-
rigkeitsgrad fiir einen Rettungswurf gegen deine Klerikerzauber
bestimmt, ziehst du deinen Weisheitsmodifikator hinzu. Bei
Angriffen mit deinen Klerikerzaubern findet ebenfalls der Weis-
heitsmodifikator Anwendung.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator

RITUALE WIRKEN
Du kannst einen Klerikerzauber als Ritual wirken, falls der Spruch
als solches gekennzeichnet ist und du ihn vorbereitet hast.

ZAUBERFOKUS
Du kannst ein heiliges Symbol (siehe Kapitel 5 , Ausriistung”)
als Zauberfokus fiir deine Klerikerzauber verwenden.




emem deiner Klerikerzauber zu widerstehen versucht. Ab der
6. Stufe kannst dy zweimal (statt nur cinmal) Géttliche Macht
fokussicren, bevor du cine Rast benotigst, ab der 18, Stufe so-
gar dreimal. Nach ciner kurzen oder langen Rast stehen dir alle
verbrauchten Anwendungen wieder zur Verftigung.

GOTTLICHE M/\CHT FOKUSSIEREN:

UNTOTE VERTREIBEN

Als Aktion zeigst du dein heiliges Symbol und sprichst ein Gebet.
Jeder Untote im Umkreis von 0 m. der dich sehen oder horen
k.'ilnn. Muss cinen \’Vrishvilsrt'llungswur( ausfithren. Falls dieser
misslingt, gilt die Kreatur fiir 1 Minute oder bis sic Schaden erlei-
dNA als vertricben, Eine vertricbene Kreatur muss ihren Zug dafiir
aufwenden, sich so weit wie moglich von dir wegzubewegen, und
d:'u'f Flir nicht absichtlich niaher kommen als 9 m. AuBerdem kann
die Kreatur keine Reaktionen nutzen. Als Aktion kann sie nur
Spurten oder sich ans cinem Effckt befreien, der sic an der Be-
\Wegung hindert. Sollte es keinen Ort geben, zu dem sie gelangen
kann, darf die Kreatur die Ausweichaktion nutzen.

ATTRIBUTSWERTERH OHUNG

Beim Erreichen der 4. Stufe und dann wieder auf der 8., 12.,
16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner Wahl um
2 Punkte erhohen, Du kannst stattdessen auch zwei Attributs-
werte um jeweils 1 Punkt erhghen. Kein Attribut darf auf diese

Weise tiber einen Wert von 20 steigen.

UNTOTE ZERSTOREN
Mit Erreichen der 5. Stufe verbessert sich dein Merkmal Gott-
liche Macht fokussieren: Untote vertreiben. Misslingt einem
Untoten von nun an der entsprechende Rettungswurf, wird er
sofort zerstort, falls sein Herausforderungsgrad (HG) gleich
oder niedriger als eine bestimmte Schwelle ist (siehe dazu die

Tabelle ..Untote zerstéren*).

UNTOTE ZERSTOREN

Klerikerstufe ~ Untote dieses HG werden zerstort
5 1/2 oder niedriger
8 1 oder niedriger
1 2 oder niedriger
14 3 oder niedriger
17 4 oder niedriger

GOTTLICHE INTERVENTION
Ab der 10. Stufe kannst du deine Gottheit in grofier Not bitten,
dir beizustehen und in die Welt der Sterblichen einzugreifen.
Verwende deine Aktion dafiir, deine Gottheit um Hilfe anzufle-
hen. Beschreibe anschlieend die Unterstiitzung, um die du
ersuchst, und wiirfle mit einem W100. Ist das Ergebnis gleich
oder niedriger deiner Klerikerstufe, greift deine Gottheit ein.
Der SL wiéhlt die Art der Intervention, etwa wire der Effekt
eines beliebigen Kleriker- oder Doménenzaubers angemessen.

Falls deine Gottheit interveniert, kannst du dieses Merkmal
fur die nachsten 7 Tage nicht verwenden. Andernfalls darfst du
es nach Abschluss einer langen Rast erneut einsetzen.

Auf der 20. Stufe gelingen deine Bitten um Intervention auto-
matisch und es wird kein Wurf mehr benétigt.

GOTTLICHE DOMANEN

In einem Pantheon hat jede Gottheit Einﬂus§ auf \'("l‘:S(‘]li(fd‘(.-,nv
Aspekte der Welt und des Lebens der Sterblichen. l)u:sv:.r l:mﬁgss\
bereich wird die Domine des Gottes genannt. Alle l.)()l{lilll('ll. (I.u-A
ciner Gottheit zugeordnet sind, werden zusammen als ihr Portfolio

bezeichnet. Beispiclsweise enll.u'ilt das Portfolio d?S griechischen
Gottes Apollo die Doménen WISSC‘H. Leben und.Llcht. Als Klerik

suchst du dir aus dem Portfolio c}cmcs Gottes elqen dieser Aspefr
aus, den du fortan verkérpern méchtest, und erhaltst die Krﬁfte dt.e
mit dieser Doméne in Verbindung slfzhen. . , die

Deine Wahl kénnte mit der Ausr]clnung einer beStimmten
Sekie iibereinstimmen, die (!ciner Gottheit folgt, Apollo 2um
Beispicl kénnte in einer chlon' als P]?oebus Apo]l-O (der Strat,
lende™) verchrt werden, was seinen Einfluss auf dje DOmr‘ine
des Lichts betont, und in einer ander(?n Ort als Apollo Acesius
(.der Heilende®), wodurch seine Verblndl{ng mit der DOméinc
des Lebens hervorgehoben wird. Alternativ kannst dy dir aycp,
cinfach eine Domiéne aus dem Portfolio auss:uchen. die deiner
personlichen Vorliebe am chnstc‘n geljccht.w1'rd,

Jede Doméinenbeschreibung gibt dir Beispiele von Géttern,
dic Einfluss iiber diese Doméne haben. Du findest sowoh|
Gottheiten aus den Welten der Vergessenen Reiche, Gre}’hawk,
der Welt der Drachenlanze und Eberron als auch Fantasy.[p,
terpretationen der keltischen, griechischen, nordischen und

agyptischen Panthcons.

DOMANE DES KRIEGES

Der Krieg hat viele Erscheinungsformen. Er kann aus gewohn]j.
chen Leuten Helden machen, sie aber auch in die Verzweiﬂung
stiirzen und mit seiner Grausamkeit die Falle von Vortrefflich.
keit und Mut in den Schatten stellen. In jedem Fali wachen dje
Gotter des Krieges iiber all jene, die in ihrem Namen auf das
Schlachtfeld treten, und belohnen sie fiir ihre grofien Taten. Die
Kleriker einer solchen Gottheit tun sich im Kampf hervor und
inspirieren andere zu wagemutigen Angriffen oder herausragen.
den Manévern.

Unter den Géttern des Krieges findet man sowohl ehrenhafte
und ritterliche (wie Torm, Heironeous und Kiri-Jolith) als auch
Gétter der Zerstérung und des Pliinderns (wie Erythnul, Die
Furie, Gruumsh und Ares) oder Gétter der Eroberung und der
Beherrschung (wie Tyrannos, Hextor und Maglubiyet). Andere
Kriegsgotter (wie Tempus, Nike und Nuada) nehmen eine neu-
tralere Haltung ein, férdern Krieg in all seinen Auspragungen
und unterstiitzen Krieger unter allen Umstanden.

DOMANENZAUBER DES KRIEGS

Klerikerstufe  Zauber

1 Géttliche Gunst, Schild des Glaubens
Magische Waffe, Waffe des Glaubens
Kreuzfahrermantel, Schutzgeister
Bewegungsfreiheit, Steinhaut
Flammenschlag, Monster festhalten

O N n w

ZusAtzLicHE UBUNG
Ab der 1. Stufe bist dy geiibt im Umgang mit Kriegswatfen und
schweren Riistungen.

KRIEGSPRIESTER

Von der 1. Stufe an inspiriert dich dein Gott im Kampf zu gro-
Ben Taten. Setzt du deine Angriffsaktion ein, kannst du einen
Waffenangriff als Bonusaktion ausfiihren.

Du kannst diese Fahigkeit so viele Male einsetzen. wie es der
Hohe deines Weisheitsmodifikators (mindestens 1) entspricht
Alle verbrauchten Anwendungen dieses Merkmals stehen dir
nach Abschluss einer langen Rast wieder zur Verfugung.

COTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:
GEFUHRTER ScHLAG

Beginnend mit der 2. Stufe kannst du die Macht deines kric“‘i&
rischen Gottes fokussieren, um einen Schlag mit ibernatirli-
cher Zi(—'luvn;migkcit auszufiihren. Wenn du einen -‘\"griﬂswu”
ablegst, kannst du Gattliche Macht fokussieren einsetzen, U
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einen Bonus von +10 auf den Wurf zu erhalten. Du triffst diese
Entscheidung. nachdem du das Ergebnis des Wurfs siehst,
jedoch bevor der SL dir mitteilt, ob der Angriff getroffen oder
verfehlt hat.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:

SEGEN DES KRIEGSGOTTES

Auf der 6. Stufe kannst du einer Kreatur, die sich innerhalb von
9 m befindet und einen Angriffswurf ausfiihrt, einen Bonus von
+10 auf diesen Wurf verleihen, indem du dein Merkmal Gott-
liche Macht fokussieren anwendest. Du triffst diese Entschei-
dung, nachdem du das Ergebnis des Wurfs siehst, jedoch bevor
der SL dir mitteilt, ob der Angriff getroffen oder verfehlt hat.

GOTTLICHER SCHLAG

Auf der 8. Stufe erhaltst du die Fahigkeit, die Schldge deiner
Waffe mit gottlicher Energie aufzuladen. Einmal pro Zug kannst
du bei einem erfolgreichen Waffenangriff 1W8 zusatzlichen
Schaden verursachen, der dem Schadenstyp deiner Waffe ent-
spricht. Mit Erreichen der 14. Stufe erhéht sich der zusitzliche
Schaden auf 2W8.

VERKORPERUNG DER SCHLACHT
Auf der 17. Stufe erhiltst du eine Resistenz gegen Wucht-,
Stich-, und Hiebschaden von nicht-magischen Waffen.

DOMANE DES LEBENS

Die Domaine des Lebens konzentriert sich auf die schopferische
und pulsierende Energie, die allem Lebendigen innewohnt —
eine der grundlegenden Kréfte des Universums. Die Gotter des
Lebens fordern Vitalitidt und Gesundheit und stellen sich den
Michten des Todes, besonders den Untoten, entgegen.

Nahezu jede nicht bése Gottheit kann Einfluss auf diese
Domine beanspruchen, besonders die Gotter der Landwirt-
schaft (wie etwa Chauntea, Arawai und Demeter), Sonnengotter
(wie etwa Lathander, Pelor und Re-Horachti), Gétter der Hei-
lung oder der Ausdauer (wie etwa Ilmater, Mishakal, Apollo und
Dian Cecht) sowie Gétter des Heimes und der Gemeinschaft
(wie etwa Hestia, Hathor und Boldrei).

DOMANENZAUBER DES LEBENS

Klerikerstufe Zauber

1 Segnen, Wunden heilen
Schwache Genesung, Waffe des Glaubens
Leuchtfeuer der Hoffnung, Wiederbeleben
Todesschutz, Hiiter des Glaubens
Massen-Wunden Heilen, Tote erwecken

O N W

ZUsATZLICHE UBUNG
Wihist du diese Domane auf der 1. Stufe, wirst du geiibt im
Umgang mit schweren Riistungen.

JUNGER DES LEBENS

Ebenfalls mit der 1. Stufe werden deine Heilzauber effektiver.
Immer wenn du einen Zauber des 1. Grades oder hher wirkst,
der bei einer Kreatur Trefferpunkte wiederherstellt, erhélt
diese zusitzliche Trefferpunkte in Hohe von 2 + dem Grad des
Zaubers zuriick.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:

LEBEN ERHALTEN

Von der 2. Stufe an kannst du eine Welle gdttlicher Macht hervor-
rufen, die schwerste Verletzungen zu heilen vermag. Als Aktion
zeigst du dein heiliges Symbol und setzt dein Merkmal Gottliche
Macht fokussieren ein, um eine Anzahl von Trefferpunkten in

Hohe deiner Stufe als Kleriker mal 5 wiederherzustellen. Als Ziel
bestimmst du innerhalb von 9 m beliebig viele Kreaturen, unter
denen du die Trefferpunkte aufteilst. Diese Fihigkeit kann keine
Trefferpunkte tiber die Hilfte des Trefferpunktemaximums hin-
aus zuriickgeben und wirkt nicht bei Konstrukten und Untoten.

CESEGNETER HEILER

Ab der 6. Stufe betreffen die Heilzauber, die du auf andere
wirkst, auch dich selbst. Solltest du einen Heilzauber des 1.Gra-
des oder hoher auf eine Kreatur wirken, die nicht du selbst

bist, erhaltst du Trefferpunkte in Héhe von 2 + dem Grad des
Zaubers zurtick.

GOTTLICHER SCHLAG

Auf Stufe 8 erhiltst du die Fahigkeit, die Schlige deiner Waffe
mit gottlicher Energie aufzuladen. Einmal pro Zug kannst du
bei einem erfolgreichen Waffenangriff dem Ziel zusiétzlich

1W8 gleifenden Schaden zufiigen. Mit Erreichen der 14. Stufe
erhoht sich der zusitzliche Schaden auf 2W8.

UBERLEGENE HEILUNG

Sollst du normalerweise mit einem oder mehreren Wiirfeln
bestimmen, wie viele Trefferpunkte du mit einem Zauber wie-
derherstellst, kannst du ab Stufe 17 stattdessen das hochst-
mégliche Ergebnis fiir jeden Wiirfel verwenden. Beispielsweise
heilst du bei einer Kreatur anstatt 2W6 Trefferpunkte nun

12 Trefferpunkte.

DoOMANE DES LICHTS

Gétter des Lichts (wie Helm, Lathander, Pholtus, Brancha-

la, Die Silberne Flamme, Belenus, Apollo und Re-Horachti)
verkorpern die Ideale der Wiedergeburt und der Erneuerung,
der Wahrheit, der Wachsamkeit und der Schénheit, wobei sie
oft das Symbol der Sonne verwenden. Manche dieser Gotter
werden als die Sonne selbst dargestellt oder als Wagenlenker,
der diese auf ihrem Weg iiber den Himmel fiihrt. Andere sind
unermiidliche Wichter, deren Blick jeden Schatten durchdringt
und jede TAuschung durchschaut. Einige sind Beschiitzer der
Schénheit und der Kunstfertigkeit und lehren, dass die Kiinste
ein Weg zur Verbesserung der Seele sind. Kleriker eines Gottes
des Lichts sind erleuchtete Seelen, die durchdrungen sind vom
Glanz und der Kraft der scharfsichtigen Vision ihres Gottes,
damit beauftragt, Liigen aufzudecken und die Dunkelheit mit
leuchtender Flamme zu vertreiben.

DOMANENZAUBER DES LICHTS

Klerikerstufe Zauber
1 Brennende Hdnde, Feenfeuer
3 Sengender Strahl, Flammenkugel
5 Tageslicht, Feuerball
7 Hiiter des Glaubens, Feuerwand
9 Ausspihung, Flammenschlag

ZUSATZLICHER ZAUBERTRICK
Bei der Wahl dieser Domiéne auf der 1. Stufe erhiltst du den
Zaubertrick Licht, falls du ihn nicht bereits beherrschst.

SCHUTZENDES FLAGKERN

Ebenfalls ab der 1. Stufe kannst du zwischen dir und einer angrei-
fenden Kreatur ein gottliches Licht erscheinen lassen. Greift dich
innerhalb von 9 m eine Kreatur an, die du sehen kannst, darfst du
deine Reaktion dazu verwenden, den Angreifer bei seinem Wurf
im Nachteil sein zu lassen, indem du ein grelles Licht vor ihm
aufflackern lasst. Du kannst diese Fihigkeit vor oder nach dem
gegnerischen Angriffswurf ausfithren, musst es jedoch bevor die
Auswirkungen des Angriffs angewendet werden. Eine Kreatur, die

KAPITEL 3 | KLASSEN




nicht geblendet werden kann, ist gegen diesen Effekt immun.

Du kannst diese Fahigkeit so viele Male einsetzen, wie es
deinem Weisheitsmodifikator entspricht (mindestens 1). Alle
verbrauchten Anwendungen dieser Fihigkeit stehen dir nach
einer langen Rast wieder zur Verfiigung.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:
STRAHLEN DES SONNENAUFGANGS

Ab der 2. Stufe kannst du Sonnenlicht erstrahlen lassen und
damit Dunkelheit vertreiben und Feinden gleifdienden Schaden
zufiigen. Als Aktion zeigst du dein heiliges Symbol und setzt
dein Merkmal Géttliche Macht fokussieren ein, um jegliche
magische Dunkelheit innerhalb von 9 m zu bannen. Zusétzlich
muss jede feindliche Kreatur in diesem Umbkreis einen Konsti-
tutionsrettungswurf ablegen. Bei einem Misserfolg erleidet die
Kreatur gleilenden Schaden in Hohe von 2W10 + deiner Stufe
als Kleriker, oder die Halfte bei einem erfolgreichen Rettungs-
wurf. Eine Kreatur in vollstdndiger Deckung ist von diesem

Effekt nicht betroffen.

VERBESSERTES FLACKERN

Beginnend mit Stufe 6 kannst du dein Schiitzendes Flackern
einsetzen, um deinen Verbiindeten beizustehen. Du darfst die
Fahigkeit auch anwenden, wenn innerhalb von 9 m eine feindli-
che Kreatur, die du sehen kannst, eine andere Kreatur als dich

selbst angreift.

KAPITEL 3 | KLASSEN

VERSTARKTE 7Z AUBERTRICKS
Ab der 8. Stufe darfst du deinen Weish?ltsmodlﬁkator auf deg Sehi,
den anrechnen, den du mit einem Klerikerzaubertrick 2ufiigst.

KORONA DES LICHTS ‘
Ab der 17. Stufe kannst du deine Aktion verwenden, yp,

cine Aura aus Sonnenlicht hervorzurufen, d.ie fir 1 Minyge
bestehen bleibt oder bis du sie mit einer weiteren Aktion e
|6st. Du strahlst in einem Radius von 18 m helles Licht gy
und verbreitest 9 m dartiber hinaus déimmr?ges Licht. Deing
Gegner, die sich im hellen Licht befinden, sind im Nachtej]
bei ihren Rettungswiirfen gegen alle Zauber, die gleifenden
Schaden oder Feuerschaden verursachen.

DOMANE DER LIST
Gétter der List (wie Tymora, Beshaba, Olidammara, Der Rei.
sende, Garl Glittergold und Loki) sind Unruhestifter und Auf.
wiegler, die in einem stindigen Wettstreit mit der anerkannten
Ordnung der Gétter und der Sterblichen stehen. Sie sind die
Schutzherren der Diebe, der Spieler, der Rebellen, der Freigeis.
ter und der Halunken. Ihre Kleriker sind eine stérende Macht in
der zivilisierten Welt. Sie verspotten die Stolzen, stiirzen Tyran.
nen, bestehlen die Reichen, befreien Gefangene und missachten
sinnbefreite Traditionen. Sie ziehen List, Streiche, Tauschung
und Diebstahl einer direkten Konfrontation vor,

DOMANENZAUBER DER LIST

Klerikerstufe ~Zauber
1 Person bezaubern, Selbstverkleidung

3 Spiegelbilder, Spurloses Gehen

5 Flimmern, Magie bannen

7 Dimensionstiir, Verwandlung

9 Person beherrschen, Erinnerung verdndern

SEGEN DER LIST

Wibhlst du diese Domine auf der 1. Stufe, kannst du als Aktion

eine bereitwillige Kreatur beriihren, die nicht du selbst bist, und
ihr einen Vorteil bei Wiirfen auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit)
verleihen. Diese Segnung halt fiir 1 Stunde an oder bis du diese
Fahigkeit erneut anwendest.

GC)TTLICHE MAcHT FOKUSSIEREN:

ABBILD BESCHWOREN

Beginnend mit der 2. Stufe kannst du dein Merkmal Géttliche
Macht fokussieren dazu verwenden, um ein illusionéres Abbild
deiner selbst zu erschaffen. Als Aktion rufst du eine perfekte
Illusion von dir hervor, die fiir 1 Minute bestehen bleibt oder
bis du dich nicht mehr konzentrierst (als ob du dich auf einen
Zguber konzentrieren wiirdest). Die Illusion erscheint in
einem freien Bereich, den du sehen kannst, innerhalb eines
9-m-Radius um dich. Als Bonusaktion in deinem Zug kannst
du die Illusion bis zu 9 m an einen Ort bewegen, den du sehen
kannst, der sich aber nicht weiter als 36 m von dir entfernt be:
findet. Fiir die Dauer der Illusion kannst du Zauber wirken, als
Ob.du an der Stelle der Illusion stehen wiirdest, doch du musst
de}ne cigenen Sinne verwenden. Auferdem bist du im Vorteil
bei Angriffswiirfen auf eine Kreatur, die 1,50 m von dir und der
Illusion entfernt ist, da diese das Ziel ablc:nkt.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:
SCHATTENMANTEL

foll)‘der'GA Stufe kannst du dein Merkmal Géttliche Macht
okussieren dazu verwenden, um mit den Schatten zu Ver-
schmelzen. Als Aktion wirst du bis zum Ende deines néchst¢”

Zuges unsichtbar, Dy wirst wieder sichtbar, wenn du angreifs!
oder zauberst. '

.



GOTTLICHER SCHLAG

Auf der 8. Stufe erhéltst du die Fahigkeit, die Schlige deiner
Waffe mit géttlicher Energie aufzuladen. Einmal pro Zug
kannst du bei einem erfolgreichen Waffenangriff 1W8 zusilz-
lichen Giftschaden verursachen. Mit Erreichen der 14. Stufe
erhoht sich der zusatzliche Schaden auf 2WS8.

VERBESSERTES ABBILD

Auf der 17. Stufe kannst du bis zu vier Abbilder deiner selbst
erschaffen (anstatt nur einem), wenn du das Merkmal Gott-
liche Macht fokussieren: Abbild beschworen anwendest. Als
Bonusaktion kannst du jedes einzelne bis zu 9 m bewegen.
Keins der Abbilder darf sich weiter als 36 m von dir entfernen.

DOMANE DER NATUR

Gottheiten der Natur sind so unterschiedlich wie die natiirliche
Welt selbst, von den undurchschaubaren Goéttern der dichten
Wilder (wie Silvanus, Obad-Hai, Chislev, Balinor und Pan) bis
zu freundlichen Gottheiten, die insbesondere mit Quellen und
Hainen in Verbindung gebracht werden (wie Eldath). Drui-

den verehren die Natur als Ganzes und kénnten einer dieser
Gottheiten dienen, indem sie mysteriose Riten durchfiithren
und uralte Gebete in ihrer eigenen Geheimsprache rezitieren.
Doch viele dieser Gétter haben in ihren Diensten auch Kleriker,
Helden, welche die Interessen ihrer Gottheit aktiver vorantrei-
ben. Diese Kleriker kdnnten bose Monstrositéten jagen, welche
pliindernd ein Waldgebiet verwiisten, die Ernte der Glaubigen
segnen oder die Felder derer verdorren lassen, die den Zorn der
Gotter auf sich gezogen haben.

DOMANENZAUBER DER NATUR

Klerikerstufe ~Zauber
1 Tierfreundschaft, Mit Tieren sprechen
3 Dornenwuchs, Rindenhaut
5 Pflanzenwachstum, Windwall
7 Tier beherrschen, Schlingranke
9 Hélzerner Weg, Insektenplage

GEFOLGSMANN DER NATUR

Auf der 1. Stufe lernst du einen Druidenzaubertrick deiner
Wahl. Du bist auferdem geiibt in einer der folgenden Fertigkei-
ten: Mit Tieren umgehen, Naturkunde oder Uberlebenskunst.

ZusATzLICHE UBUNG '
Ebenfalls ab der 1. Stufe bist du geiibt im Umgang mit schwe-
ren Ristungen.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:

TIERE UND PFLANZEN BEZAUBERN

Mit Erreichen der 2. Stufe kannst du deine gottliche Macht
nutzen, um Tiere und Pflanzen zu bezaubern. Als Aktion kannst
du dein heiliges Symbol zeigen, den Namen deiner Golfll(:il an-
rufen und dein Merkmal Gottliche Macht fokussieren einsetzen,
Jedes Tier und jede Pflanze im Umkreis von 9 m muss .duran{fv
hin einen Weisheitsretiungswurf ablegen. Bei einem Misserfolg
ist die Kreatur far 1 Minute oder bis sic Schaden crl(:i‘d(:l "f’"
dir bezaubert. Wihrend sie von dir bezaubert ist, reagiert sie
freundlich auf dich und andere Kreaturen, die du bestimmst.

ELEMENTARKRAFTE MASSIGEN .
Ab Stufe 6 kannst du deine Reaktion dazu verwenden, um dir
oder einer Kreatur innerhalb von 9 m cine Resistenz gegen
Siure-, Kilte-, Feuer-, Blitz- oder Schallschaden zu verleihen,
sobald sie diesen erleidet. Dic Resistenz gilt nur far die Dauer
der Schadensabwicklung.

GOTTLICHER SCHLAG

Auf der 8. Stufe erhiiltst du die Fihigkeit, die Schlige
deiner Waffe mit gottlicher Energic aufzuladen. Einmal pro
Zug kannst du mit cinem erfolgreichen Waffenangriff 1W8
zusitzlichen Kalte-, Feuer- oder Blitzschaden (frei wihlbar)
verursachen. Mit Erreichen der 14, Stufe erhoht sich der
zusitzliche Schaden auf 2W8.

HERR DER NATUR

Ab Stufe 17 bist du in der Lage, Pflanzen und Tiere zu befeh-
ligen, dic von deinem Merkmal Gottliche Macht fokussieren:
Tiere und Pflanzen bezaubern betroffen sind. Du kannst in
deinem Zug cine Bonusaktion ausfiihren, um jeder bezauber-
ten Kreatur verbal zu befehlen, welche Handlung sie in ihrem
niachsten Zug ausfithren soll.

DOMANE DES STURMS -

Gétter, deren Portfolio die Domine des Sturms beinhaltet, (wie
Talos, Umberlee, Kord, Zeboim, Der Verschlinger, Zeus und
Thor) herrschen {iber Gewitter, das Meer und den Himmel.

Dazu gehéren Gétter des Blitzes und des Donners, Gétter der
Erdbeben, einige Feuergotter und bestimmte Gottheiten der
physischen Stirke und des Mutes. In cinigen Pantheons herrscht
ein Gott dieser Domine iiber die anderen Gottheiten und ist far
seine schlagkriftige Gerechtigkeit bekannt, die er durch einen
Donnerkeil vollstreckt. Bei seefahrenden Vélkern sind Gotter
dieser Domaéne die Beherrscher der Fluten und Schutzherren der
Matrosen. Sturmgétter schicken ihre Kleriker, um das gemeine
Volk in Furcht zu versetzen, entweder um es auf dem rechten
Pfad zu halten oder um es zu Opfergaben zu ermutigen, mit
denen der gottliche Zorn abgewendet werden kann.

DOMANENZAUBER DES STURMS

Klerikerstufe Zauber

1 Nebelwolke, Donnerwoge

3 WindstofS, Zerbersten

5 Blitze herbeirufen, Schneesturm

7 Eissturm, Wasser kontrollieren

9 Insektenplage, Zerstorerische Woge

ZusATzLICHE UBUNG
Ab der 1. Stufe bist du getibt im Umgang mit Kriegswaften und
schweren Riistungen.

ZORN DES STURMS

Ebenfalls ab der 1. Stufe kannst du deine Angreifer mit einem
Donnergrollen in die Schranken weisen. Triftt dich der Angnift
einer Kreatur, die du sehen kannst und die sich innerhalb von
1,50 m befindet, kannst du deine Reaktion verwenden, um die
Kreatur einen Geschicklichkeitsrettungswurf ablegen zu lassen.
Bei einem Misserfolg erleidet sie 2W8 Schall- oder Blitzscha-
den (frei withlbar), oder die Hilfte des Schadens bet einemy
erfolgreichen Rettungswurl. Du kannst diese Fahigkeit so oft
cinsetzen, wie ¢s deinem Weisheitsmoditikator (mindestens 1)
entspricht. Alle verbrauchten Anwendungen dieser Fiahigkeit
stehen dir nach einer langen Rast wieder zur Verfugung.



GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:

VERNICHTENDER ZORN

Ab der 2. Stufe kannst du die Macht deincs Gottes einsclzen,

um die Kraft des Sturms mit hemmungslosem Zorn zuschla-
gen zu lassen. Wenn du Bliz- oder Schallschaden auswiirfelst,
ksfmnsl du Géttliche Macht fokussieren dazu verwenden, um den
hdchstméglichcn Schaden zu verursachen, anstatt zu wiirfcln.

BLiTZEINSCHLAG

Von Stufe 6 an kannst du eine Kreatur der Gréfienkategoric
grof} oder kleiner, der du Blitzschaden zufiigst, zusétzlich
3 m von dir wegstofen.

GOTTLICHER SCHLAG

Auf der 8. Stufe erhaltst du die Fihigkeit, die Schlige deiner
Waffe mit géttlicher Energie aufzuladen. Einmal pro Zug
kannst du mit einem erfolgreichen Waffenangriff 1W8 zu-
sdtzlichen Schallschaden verursachen. Mit Erreichen der
14. Stufe erhdht sich der zusitzliche Schaden auf 2W8.

STURMGEBOREN

Mit Stufe 17 verleiht dir die Macht deines Sturmgottes die
Fahigkeit, dich mit den Winden in die Liifte zu erheben. Immer
wenn du dich nicht in einer unterirdischen Umgebung oder
einem Gebiude aufhiltst, darfst du mit einer Flugbewegungs-
rate fliegen, die deiner aktuellen Bewegungsrate entspricht.

DOMANE DES WISSENS

Die Gotter des Wissens (wie Oghma, Boccob, Gilean, Aureon
und Thoth) schitzen Gelehrsamkeit und Verstand iiber alles.
Manche lehren, dass man Wissen sammeln und an Univer-
sitdten und in Bibliotheken teilen soll, andere horten es und
behalten dessen Geheimnisse fiir sich. Einige Gottheiten
versprechen ihren Anhéngern ungeheure Macht, wenn sie
die Ratsel des Multiversums entschliisseln. Kleriker dieser
Gotter studieren geheimes Wissen, sammeln alte Folianten,
stofien an die verborgenen Orte der Welt vor und lernen,

so viel sie kdnnen. Manche Gotter des Wissens férdern die
praktischen Kenntnisse des Handwerks und den Erfindungs-
reichtum (wie die Schmiedegottheiten Gond, Reorx, Onatar,
Moradin, Hephaistos und Goibniu).

DOMANENZAUBER DES WISSENS

Klerikerstufe ~Zauber
1 Befehl, Identifizieren
3 Einfliisterung, Vorahnung
5 Mit Toten sprechen, Unauffindbarkeit
7 Arkanes Auge, Verwirrung
9 Ausspihung, Sagenkunde

SEGEN DES WISSENS

Auf Stufe 1 lernst du zwei Sprachen deiner Wahl. AuBBerdem
bist du geiibt in zwei der folgenden Fertigkeiten: Arkane Kun-
de, Geschichte, Naturkunde und Religion. Wendest du eine der
gewihlten Fertigkeiten an, wird dein Ubungsbonus verdoppelt.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:

WISSEN DER ZEITALTER

Ab Stufe 2 kannst du aus der gottlichen Quelle des Wissens
schépfen. Als Aktion wihlst du eine Fertigkeit oder ein Werk-
zeug und setzt dein _Mcrkmal Gottliche Macht fokussieren
ein. Fiir die folgenden 10 Minuten bist du getbt in der ge-
wihlten Fertigkeit oder im Umgang mit dem Werkzeug,

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:

GEDANKEN LESEN
Auf Stufe 6 kannst du dein Merkmal Géttliche Macht fokys.
sicren cinsctzen, um dic Gedanken einer Kreatur zy Jegen,
Du kannst diesen Zugang zum Bewtusstsein der Kreatyr auch
nutzen, um sic zu befehligen. Wihle als Aktion einc Kreatyr
innerhalb von 18 m, dic du sehen kannst. Diese muss einep,
Weisheitsrettungswurf ablegen. Gelingt ihr der Rettungswm.f’
kannst du die Fahigkeit bis zum Abschluss einer langen Rast
nicht mehr auf diese Kreatur anwenden. Bei einem Miss.
erfolg bist du in der Lage, die oberflichlichen Gedanken dey
Kreatur zu lesen (ihre Gefithle und woriiber sie im Augen.
blick aktiv nachdenkt), solange sie nicht weiter als 18 m von
dir entfernt ist. Dieser Effekt halt fiir 1 Minute an. Wahreng
dieser Zeit kannst du deine Aktion aufwenden, um den
Effekt zu beenden und den Zauber Einflisterung
auf die Kreatur zu wirken, ohne dass du dafiir
einen Zauberplatz verbrauchen musst, Dem

Ziel misslingt der Rettungswurf gegen den
Zauber automatisch.

VERSTARKTE ZAUBERTRICKS
Ab der 8. Stufe darfst du deinen
Weisheitsmodifikator zu dem Schaden ad-

dieren, den du mit Klerikerzaubertricks
verursachst.

VISIONEN DER
VERGANGENHEIT

Ab Stufe 17 kannst du einen
schemenhaften Blick in die Ver-

gangenheit werfen, die mit deiner unmittelbaren Umgebung
in Verbindung steht oder mit einem Objekt, das du in der
Hand haltst. Verbringst du mindestens 1 Minute in Medita-
tion oderim Gebet, empféngst du traumartige, schattenhafte
Bilder vergangener Ereignisse. Du kannst so viele Minuten in
dieser Einkehr verharren, wie es der Hohe deines Weisheits-
modifikators entspricht. Wihrend der gesamten Dauer musst
du konzentriert bleiben (als ob du dich auf einen Zauber
konzentrieren wiirdest). Hast du diese Fahigkeit eingesetzt,
steht sie dir erst wieder nach einer kurzen oder langen Rast
zur Verfiigung,

Objekt lesen: Hiltst du ein Objekt, wihrend du medi-
tierst, hast du Visionen zy dessen friiheren Besitzern. Nach
1 Minute Meditation erfihrst du, wie der Besitzer an das
Objekt gelangt ist und wie er es verloren hat. AuBerdem
siehst du das jiingste und einschneidenste Ereignis, bei dem
ijekt und Besitzer involviert waren. Falls das Objekt in der
Jungeren Vergangenheit von weiteren Kreaturen besessen
wurde (innerhalb von Tagen in Hohe deines Weisheitsmodifi-
kators), kannst du 1 zusiitzliche Minute je weiterem Besitzer
meditieren, um das Gleiche {iber sie zu erfahren.

Ge_bie”esen: Wihrend du meditierst, sichst du Visionen
von Ereignissen, die sich kiirzlich in deiner direkten Um-
gebung abgespielt haben (¢einem Raum, einer Strafe, einem
']lunne], ?im:r Lichtung oder dergleichen, im Umfang eines

5'?1-\’\’1ll:fels)_ Die Vision reicht eine Anzahl von Tagen

Zul‘}lck. die der Hohe deines Weisheitsmodifikators ent-
spricht. Fiir jede Minute, die gy meditierst, erfihrst du ein
\'i'lcl.lllg.cs Ereignis, angefangen mi dem jiingsten. Wichtige
Ercignisse sind solche, be denen starke Emotionen invol-
iert waren, etwa ein Kampf oder ein Verrat, eine Hochzeit
ein MQ!‘(L eine Geburt oder eine Beerdigung. Es kann sich
allerdings auch um alltiglichere Ereignisse handeln. die
trotzdem wichtig fiir deine derzeitige Situation sind.



MAGIER

In sitberne Roben gekleidet, die ihren Rang kennzeichnen,
sehliefit cine Elfe die Augen, um die Ablenkungen des
Schlachtfeldes auszublenden, und beginnt ihren leisen Ge-
sang. Mit ciner kurzen Geste ihres Fingers beendet sie den
Zauber und schieft cinen winzigen Tropfen Feuer auf die Rén-
ge der Feinde, wo er in ein Inferno ausbricht und die Soldaten
in Flammen hillt,

Wicder und wicder prift cin Mensch seine Kreidezeich-
nungen, dic auf dem blanken Steinboden cinen komplizier-
ten magischen Kreis beschreiben. Dann streut er behutsam
Eisenstaub entlang jeder feinen Linie und jedes geschwunge-
nen Bogens. Als der Kreis fertig ist, stimmt er cinen langen
drohnenden Gesang an. Ein Loch tiefster Schwirze tut sich im
Kreis auf und tréagt cinen Hauch von Schwefel aus der anders-
weltlichen Ebene heriiber, die er offenbart.

Auf ciner Kreuzung in cinem Gewdlbe kniend, wirft ein
Gnom cine Handvoll klciner Knochen, die mit mystischen
Symbolen beschriftet sind, und murmelt Worte der Macht.

Er schlieBt scine Augen, um die Visionen klarer erkennen zu
konnen, dann nickt er langsam, 6ffnet die Augen wieder und
deutet in Richtung des linken Durchgangs.

Magicr sind herausragende Zauberwirker, deren Sprii-
che sie definieren und als Klasse vereinen. An dem subtilen
Geflecht magischer Energien zehrend, das den gesamten
Kosmos durchdringt, rufen Magier explodierendes Feuer und
ziingelnde Blitze hervor, erschaffen unterschwellige Tauschung
und crzwingen brutale Gedankenkontrolle. Ihre Zauberkunst
heschwért Monster aus anderen Existenzebenen, erlaubt
ihnen cinen Blick in die Zukunft und macht aus getéteten Geg-
nern willenlose Zombies. Ihre méchtigen Spriiche verwandeln
cine Substanz in cine andere, rufen Meteore vom Himmel
herab oder 6ffnen Portale zu anderen Welten.

GELEHRTE DES ARKANEN ,

Wild und rétsclhaft, vielfaltig in Form und Funktion, zieht die
Magic mit ihrer Macht Studenten in den Bann, die ihre Ge-
heimnisse zu meistern versuchen. Manche streben gar danach,
wic Géotter zu werden und die Realitat selbst zu gcslal.lcn.
Obwoh! das Wirken cines typischen Zaubers nur wenig mehr
als das Murmeln ciniger fremdartiger Woérter, fahrige Gcslcfx
und cine Prise oder einen Klumpen eines exotischen Materials
erfordert, lassen diese oberflichlichen Komponenten kaum
die Expertise erkennen, die ersl durch jahrelanges Uben und
unzihlige Stunden des Studiums erreicht wird.

Magicr Jeben und sterben fir ihre Zauber. Alles andere .
ist zweitrangig. Sie eignen sich neue Spriiche an, indem sie
experimentieren und an Erfabhrung gewinnen, oder lernen sie
von anderen Magiern, aus alten Folianten und Aufzeichnungen
oder von uralten Kreaturen (wic zum Beispiel den Feen), dic

mit der Magic vertraut sind.




DER MaGiEr

Bekannte
Zaubertricks

Ubungs-
Stufe bonus Merkmale
1 +2 Zauberwirken, Arkane Erholung 3
2 +2 Arkane Tradition 3
3 +2 — 3
4 +2 Attributswerterhéhung 9
5 +3 - 4
6 +3 Merkmal: Arkane Tradition 4
7 +3 = 4
8 +3 Attributswerterhshung 4
9 +4 — 4
+4 Merkmal: Arkane Tradition 5
+4 = 5
+4 Attributswerterhshung 5
+5 —_ 5
+5 Merkmal: Arkane Tradition 5
+5 — 5
+5 Attributswerterhghung 5
+6 — 5
+6 Zaubermeisterschaft 5
+6 Attributswerterhshung 5
+6 Lieblingszauber 5

— Zauberplitze pro Grad —
1. 2. 3. 4. 5. 6.
2 — = — — =
3 — _— —_— —_— —_—
4 2 — — — — - o~
4 3 - = = = e o W
4 3 2 = —_ — - _ Iy
4 3 3 = — — — _ _
4 3 3 1 — —_ = _ -
4 3 3 2 = — = . =
4 3 3 3 )| — _ _ <
4 3 3 3 2 —_ e _ _
4 3 3 3 2 1 - —
4 3 3 3 2 1 - - =
4 3 3 3 2 1 o~
4 3 3 3 2 1 -
4 3 3 3 2 1 1 i
4 3 3 3 2 1 1 . _
4 3 3 3 2 1 1 5 ;
4 3 3 3 3 1 1 "
4 3 3 3 3 2 1 y '
4 3 3 3 3 2 2 - )

DiE VERLOCKUNGEN DES WISSENS

Das Leben eines Magiers ist selten gewdhnlich. Als Weiser
oder als Dozent an einer Universitit oder in einer Bibliothek
zu arbeiten und andere die Geheimnisse des Multiversums zu
lehren, kommt fiir einen Magier am ehesten einem herkdmm-
liches Leben nahe. Einige bieten ihre Dienste als Hellseher
an oder dienen in militarischen Streitkraften. Manche gehen
auch einem Leben als Kriminelle nach oder streben nach
Einfluss und Herrschaft.

Doch die Verlockungen von Wissen und Macht rufen selbst
den biedersten Magier aus der Sicherheit seiner Bibliothek oder
seines Laboratoriums in verfallene Ruinen und verlassene Stid-
te. Die meisten Magier glauben daran, dass frithere Zauberwir-
ker in den uralten Zivilisationen die Geheimnisse der Magie
kannten, welche aber im Laufe der Zeit verloren gingen. Diese
wiederzuentdecken, konnte den Weg zu einer Macht ebnen, die
grofer ist als jede bekannte Auspriagung der Magie.

EINEN MAGIER ERSCHAFFEN

Erschaffst du einen Magier, iiberlege dir eine Hintergrund-
geschichte, die von mindestens einem auflergewdhnlichen
Ereignis beherrscht wird. Wie kam dein Charakter das erste
Mal in Kontakt mit Magie? Wie hat er entdeckt, dass er eine
Neigung dazu besitzt? Hat er ein angeborenes Talent oder
musste er viel und intensiv iben? Ist er einem magischen
Wesen begegnet, das ihm die Grundlagen der Zauberkunst
beibrachte, oder lernte er sie aus einem uralten Wilzer, den
er im Staub einer vergessenen Ruine fand? o

Was hat deinen Charakter dazu veran1a§st, sein smhe.:res Le-
ben des Studiums aufzugeben? Hat das Wissen der Fohanfen
ihm einen Vorgeschmack auf gréﬁete Macht geg_eben und_ ist
er hungrig nach mehr geworden? HorFe er von ejmer geheimen
Sammlung uralter Biicher, die nc.ach nicht von einem anderen
Magier gepliindert wurde? Vielleicht kann dein C.harakter"e§
auch kaum erwarten, seine neu gfzfundenen magischen Fihig-
keiten im Angesicht der Gefahr einzusetzen?
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SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst einen Magier schnell erschaffen, indem du diesen
Vorschlagen folgst:

Setze deinen héchsten Attributswert auf Intelligenz, deinen
zweithéchsten auf Konstitution oder Geschicklichkeit. Wenn
du dich der Schule der Verzauberungen anschliefen méch-
test, solltest du Charisma zu deinem zweithéchsten Attribut
machen. Wahle zusitzlich den Hintergrund Weiser. Entschei-
de dich aufderdem fiir die Zaubertricks Magierhand, Licht
und Kéltestrahl, zusammen mit den folgenden Zaubern des
1. Grades: Brennende Hinde, Person bezaubern, Federfall,
Magierriistung, Magisches Geschoss und Schiaf.

KLASSENMERKMALE

Als Magier erhiltst du folgende Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE

Trefferwiirfel: 1W6 pro Stufe als Magier

Trefferpunkte auf der 1. Stufe: 6 + dein Konstitutions-
modifikator

Trefferpunkte auf héheren Stufen: 1W6 (oder 4) + dein

Konstitutionsmodifikator pro Stufe als Magier iiber die
1. Stufe hinaus

UsuNG
Riistungen: keine

Waffen: Dolche, Wurfpfeile, Schleudern, Kampfstébe,
leichte Armbriiste

Werkzeuge: keine

Rett}lngswﬁrfe: Intelligenz, Weisheit
Fertigkeiten: zwej nach Wahl: Arkane Kunde, Geschichte:
kunde, Motiy erkennen, Nachforschungen, Religion

Heil




JSTUNG
lgUbS:;inﬂSt mit der folgenden Ausriistung, zusitzlich zu der,
u

die du durch deinen Hintergrund erhaltst:
1

(a) €in Kampfstab oder (b) ein Dolch,
. (a) ein Materialkomponentenbeutel oder (b) ein arkaner Fokus,

(a) cine Gelehrtenausriistung oder (b) eine Entdeckerausriistung,
. ein Zauberbuch.
.

I

DEIN ZAUBERBUCH

Die Zauberspriiche, die du deinem Zauberbuch bei einem Stufen-

aufstieg hinzufugst, spiegeln deine arkanen Forschungen wider,
die du neben deinem Leben als Abenteurer durchfiihrst. Ebenfalls
stellen sie deine Erkenntnisse dar, die du mit der Zeit tber die
Natur des Multiversums erlangst. Es kann sein, dass du im Laufe
deiner Abenteuer weitere Zauber findest. Du kénntest einen
Spruch in der Truhe eines bésen Magiers entdecken, auf eine
Schriftrolle aufgezeichent, oder in einem verstaubten Folianten in
einer uralten Bibliothek.

Einen Zauber in das Buch kopieren: Wenn du einen Magier-
sauber des 1. oder eines héheren Grades findest, kannst du ihn
deinem Zauberbuch hinzufiigen, falls er einem Grad ent-
spricht, den du bereits vorbereiten kannst. AuRerdem musst
du Zeit aufbringen, um ihn zu entschliisseln und zu kopieren.

Das Kopieren des Zaubers beinhaltet, dass du dessen Grundform
reproduzierst und das einzigartige Zeichensystem entschlusselst,
das der Magier verwendete, der ihn aufschrieb. Du musst den Zau-
ber tiben, bis du den nétigen Klang der Worte triffst und die Gesten
verstehst, erst dann kannst du ihn in dein Buch tibertragen, wobei du
dein eigenes Zeichensystem verwendest.

Fir jeden Grad des Zaubers nimmt dieser Prozess 2 Stunden in
Anspruch und kostet 50 GM. Die Kosten decken die spezielle Tinte
ab, die du zum Niederschreiben benstigst, und die Materialkom-
ponenten, die du verbrauchst, um den Zauber zu meistern, wih-
rend du mit ihm experimentierst. Sobald du sowohl die Zeit als
auch das Geld aufgebracht hast, kannst du den Spruch wie jeden
anderen, der dir bereits bekannt ist, im Zauberbuch vorbereiten.

Das Zauberbuch ersetzen: Du kannst einen Zauber von deinem
eigenen Buch in ein anderes iibertragen, beispielsweise um eine
Kopie anzufertigen. Dabei gehst du genauso vor wie bei einem
neuen Zauber, nur dass die Ausfiihrung schneller und leichter
ist, da du dein eigenes Zeichensystem verstehst und du bereits
weifdt, wie man den Spruch wirkt. Du musst lediglich 1 Stunde
und 10 GM pro Grad des zu kopierenden Zaubers aufwenden.

Wenn du dein Zauberbuch verlierst, kannst du diese Methode
verwenden, um deine vorbereiteten Spriiche in ein neues Buch
2u ibertragen. Die tibrigen verlorenen Zauber musst du dir je-
doch auf herkmmliche Weise wiederbeschaffen, also indem du
sie eneut findest oder von anderen Magiern kopierst. Aus diesem
GfU"fd bewahren viele Magier eine Abschrift ihres Zauberbuches
an einem geschitzten Ort auf.

» Das Erscheinungsbild des Buches: Dein Zauberbuch ist eine
einzigartige Zusammenstellung von Zauberspriichen, dessen
Randnotizen und Verzierungen deine Personlichkeit widerspie-
geln. Es kénnte ein schlichter, funktionaler Lederband sein, den
::nasltsvclflrschenk von deinem Meister erhalten hast, o‘der‘ein
alter B‘i’bl.geiundenes Buch mit Goldschnitt, das du in Aemer ur-
AnsammIIOt ek gefunde.n hast. Vielleicht ist es sogar enn.e lose

ung unordentlicher Notizen, da dir dein eigentliches
Zauberbuch durch ein Missgeschick verloren ging.

/. AUBERWIRKEN

Als Studierender der arkanen Magic besitzt du ein Zauberbuch,
das die ersten Funken deiner zukiinftigen Macht enthalt. Fiir
allgemeine Informationen zum Wirken von Zaubern siehe
Kapitel 10 ,Zauber wirken* und fiir die Zauberliste des Magiers
Kapitel 11 ,Zauber".

ZAUBERTRICKS

Auf der 1. Stufe beherrschst du drei beliebige Zaubertricks aus
der Zauberliste des Magiers. Weitere deiner Wahl lernst du auf
héheren Stufen, so wic es in der Spalte fiir bekannte Zauber-
tricks in der Aufstiegstabelle des Magiers angegeben ist.

ZAUBERBUCH

Auf Stufe 1 besitzt du ein Zauberbuch, das sechs Magier-
zauber des 1. Grades umfasst. In diesem hiltst du alle dir
dir bekannten Magierzauber fest, aufier Zaubertricks, diese
wirkst du aus dem Gedéachtnis.

VORBEREITEN UND WIRKEN VON ZAUBERN

Du musst Zauberspriiche vorbereiten, um sie wirken zu konnen.
Wihle dazu aus deinem Zauberbuch eine Anzahl von Magier-
zaubern, die deiner Stufe als Magier + deinem Intelligenzmodi-
fikator entspricht (mindestens 1), und notiere sie in einer Liste.
Du kannst nur Spriiche aussuchen, fiir deren Grad du auch
Zauberplétze besitzt.

Bist du zum Beispiel ein Magier der 3. Stufe, verfiigst du Gber
vier Zauberplitze des 1. Grades und zwei des 2. Grades. Bei
einem Intelligenzwert von 16 kann deine Liste vorbereiteter
Zauber sechs beliebige Spriiche (Stufe 3 + Modifikator 3) des
1. oder 2. Grades aus deinem Zauberbuch umfassen.

Die Aufstiegstabelle des Magiers gibt an, wie viele Zauberplat-
ze pro Grad dir auf jeder Stufe zur Verfiigung stehen. Um einen
Spruch aus deiner Liste vorbereiteter Zauber zu wirken, musst
du einen Zauberplatz des gleichen oder eines hoheren Grades
verbrauchen. Alle verbrauchten Zauberplatze stehen dir nach
einer langen Rast wieder zur Verfiigung. Hast du beispielsweise
den Zauber Magisches Geschoss des 1. Grades vorbereitet,
kannst du sowohl einen Zauberplatz des 1. Grades als auch einen
des 2. Grades verwenden, um Magisches Geschoss zu wirken.

Einen Spruch zu wirken, entfernt ihn nicht von deiner Liste
der vorbereiteten Zauber. Diese kannst du nach jeder langen
Rast andern. Eine neue Liste vorzubereiten, erfordert mindes-
tens 1 Minute je Zaubergrad pro Spruch, die du damit ver-
bringst, dein Zauberbuch zu studieren und dir die Gesten und
Gesinge einzuprigen, die zum Wirken der Zauber notig sind.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN

Das Attribut, mit dem du deine Magierzauber wirkst, ist
Intelligenz, da du deine Spriiche durch diszipliniertes Lernen
und Einprigen erlernst.

Immer wenn sich ein Zauber auf das zum Zauberwirken
notige Attribut bezieht, verwendest du Intelligenz. Wird der
Schwierigkeitsgrad fiir einen Rettungswurf gegen deine
Magierzauber bestimmt, ziehst du deinen Intelligenzmodifi-
kator hinzu. Bei Angriffen mit deinen Magierzaubern findet
ecbenfalls der Intelligenzmodifikator Anwendung.

SG des Rettungswurfs = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmodifikator

RITUALE WIRKEN

Du kannst einen Magierzauber als Ritual wirken, wenn er als
solches gekennzeichnet ist. Du musst einen Zauber nicht vorbe-
reitet haben, um ihn als Ritual zu wirken.

BABITEL S NLASSEN




ZAUBERFOKUS

Als Zauberfokus fiir deine Magierzauber kannst du einen arka-
nen Fokus (siehe Kapitel 5 +Ausriistung") verwenden.

ZAUBER DES 1. GRADES UND HOHER LERNEN
Jedes Mal, wenn du cine Stufe als Magier aufsteigst, darfst du zwei
neue Magierzauber in dein Zauberbuch eintragen, ohne dass du
Zeit oder Geld aufzuwenden brauchst. Jeder dieser Zauber muss
einem Grad entsprechen, fiir den du auch Zauberplitze besitzt, so
wie es in der Aufstiegstabelle des Magiers angegeben ist.

Auf deinen Abenteuern kénntest du neuc Spriiche finden,

die du deinem Zauberbuch hinzufiigen kannst (siche dazu den
Kasten ,Dein Zauberbuch®).

ARKANE ERHOLUNG

Du hast gelernt, etwas deiner magischen Energie zuriickzu-
gewinnen, indem du dein Zauberbuch studierst. Einmal pro
Tag kannst du dir im Rahmen einer kurzen Rast eine gewisse
Anzahl verbrauchter Zauberplitze aussuchen, die du wieder-
erlangst. Die Zauberplitze diirfen zusammengenommen hochs-
tens eine Gradzahl besitzen, die kleiner oder gleich der Halfte
deiner Stufe als Magier ist (aufgerundet). Dariiber hinaus darf
keiner der Zauberplitze Grad 6 oder héher sein.

Bist du beispielsweise ein Magier der 4. Stufe, kannst du bis
zu zwei Grade an Zauberplatzen wiedererlangen. Du kannst
also entweder zwei Zauberplitze des 1. Grades oder einen
Zauberplatz des 2. Grades zuriickgewinnen.

ARKANE TRADITION

Beim Erreichen der 2. Stufe suchst du dir eine Arkane Tradition
aus und orientierst dich dadurch in Richtung einer der acht Schu-
len der Magie: Bannmagie, Beschworung, Erkenntnismagie, Ver-
zauberung, Hervorrufung, [llusion, Nekromantie und Verwandlung.
Alle werden am Ende dieses Abschnitts ausfiihrlich beschrieben.

Deine Wahl verleiht dir auf der 2., 6., 10. und 14. Stufe
jeweils ein Merkmal.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG
Beim Erreichen der 4. Stufe und dann wieder auf der 8., 12,

16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner Wahl um
2 Punkte erhohen. Du kannst stattdessen auch zwei Attributs-
werte um jeweils 1 Punkt erhéhen. Kein Attribut darf auf diese
Weise tiber einen Wert von 20 steigen.

ZAUBERMEISTERSCHAFT

Auf der 18. Stufe hast du eine solche Meisterschaft in bestimm-
ten Zauberspriichen erlangt, dass du sie nach Belieben wirken
kannst. Wihle aus deinem Zauberbuch einen Magierzauber des
1. Grades und einen des 2. Grades. Du kannst beide auf dem
niedrigsten Grad wirken, ohne dafiir Zauberplatze verbrauchen
zu miissen, falls du sie vorbereitet hast. Du kannst die Spriiche
auch auf héheren Graden wirken, musst aber wie sonst auch die
dafiir notwendigen Zauberplatze aufwenden. Nach 8 Stunden
des Lernens darfst du einen oder beide der gewéhlten Zauber
durch andere des gleichen Grades ersetzen.

LIEBLINGSZAUBER |
Wenn du Stufe 20 erreichst, meisterst du zwei machtige Zau-
berspriiche und kannst sie mit wenig Aufwand wirken. Wihle
aus deinem Zauberbuch zwei Magierzauber des 3. Grades, die
deine Lieblingszauber sein sollen. Diese Spriiche gelten immer
als vorbereitet und zidhlen nicht in Bezug auf die maximale
Anzahl deiner vorbereiteten Zauber. Zusatzlich kannst du sie
cinmal auf dem 3. Grad wirken, ohne einen Zauberplatz ver-
brauchen zu miissen. Dies darfst du erst erneut, wenn du eine

KAPITEL 3 | KLASSE!

ange Rast beendet hast. Du kannst die Spriiche

kurze oder | irken, musst aber wie
auch auf héheren Graden wirken, sonst auch g,

dafiir notwendigen Zauberplitze aufwenden.

ARKANE TRADITIONEN

Das Studium der Zauberkunst ist uralt und reicht bis zy dep
frithesten Entdeckungen der Magie zuriick. Es ist in den Welten
von DUNGEONS & DRAGONS fest etabliert und gliedert sich jp,
verschiedene Traditionen, die sich bestimmten Teilaspekten de,
Magicanwendung widmen.

Die verbreitetsten Arkanen Traditionen im Multiversum sjn
den acht Schulen der Magie zugeordnet. Magier in allen Zejt,|.
tern haben Tausende von Zaubern kategorisiert und sie in acht
Sparten unterteilt, die Schulen genannt werden (siche Kapite|
10 ,Zauber wirken*“). Mancherorts sind diese Traditionen auch
buchstiblich Schulen. Der eine Magier kénnte an der Schyle
der Illusionen studieren, wahrend ein anderer in derselben
Stadt an der Schule der Verzauberungen lernt. Manchmal
entsprechen die Schulen eher akademischen Abteilungen, mit
rivalisierenden Fakultaten, die im Wettstreit um Studenten ung
Geldmittel stehen. Selbst Magier, die in der Abgeschiedenheit
ihres eigenen Turms Anwarter ausbilden, unterteilen die Magie
zu Lehrzwecken in Schulen, da die Zauber jeder einzelnen das
Meistern verschiedener Techniken erfordern.

SCHULE DER BANNMAGIE

Die Schule der Bannmagie nutzt Zauberspriiche, die blockie-
ren, auflésen und schiitzen. Anhanger dieser Schule sagen, dass
die Essenz ihrer Tradition die Verweigerung ist, die Negation
statt der Zustimmung. Trotz dieser philosophischen Grundge-
danken, ist das Beenden schidlicher Effekte, das Schiitzen der
Schwachen und das Auflésen béser Einfliisse alles andere als
weltfremd. Es ist eine stolze und respektable Berufung.

Die als Bannmagier bezeichneten Anhinger dieser Schule
werden gerufen, wenn bése Geister ausgetrieben werden sollen,
wichtige Orte gegen magische Spionage geschiitzt werden

miissen und wenn es darum geht, Portale in andere Ebenen der
Existenz zu schlieBen.

GELEHRTER DER BANNMAGIE

Beginnend mit der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe werden
die Geldkosten und der Zeitaufwand fiir das Kopieren von
Bannzaubern in dein Zauberbuch halbiert.

ARKANER SCcHUTZ

Ab der 2. Stufe bist du in der Lage, ein schiitzendes Netz aus
Magie um dich zu weben. Wenn du einen Bannzauber des
1. Grades oder héher wirkst, kannst du gleichzeitig einen Teil
der Zauberenergie dazu verwenden, diesen magischen Schutz
zu verstarken. Der Schutz hilt bis zum Ende einer langen Rast
an und besitzt ein Trefferpunktemaximum, das dem Doppelten
der Summe aus deiner Magierstufe und deinem Intelligenz-
m?diﬁkator entspricht. Jedes Mal, wenn du Schaden erleiden
wiirdest, wird dieser stattdessen vom Schutz absorbiert.

Werden die Trefferpunkte des Schutzes auf 0 reduziert,
erleidest du eventue]l berzahligen Schaden selbst. Solange
der Schutz 0 Trefferpunkte besitzt, kann er keinen Schaden
n.1ehr abhalten, doch seine Magie bleibt bestehen. Wirkst du
einen Bannzauber, erhilt der Schutz Trefferpunkte in Hohe des
doppelten Grades des gewirkten Spruches zuriick.

Hast du diese Fihigkeit einmal eingesetzt, kannst du sie erst
érneut anwenden, nachdem dy eine lange Rast beendet hast.

PROJIZIERTER SCHUTZ

Angefangen mit der 6. Stufe kannst du deine Reaktion nutzen:
um einer Kreatur,

; die du sehen kannst und die sich innerhalb
von 9 m befindet, deinen Arkanen Schutz zu gewihren. Wiirde

>



Schaden erleiden, absorbiert diesen stattdessen der Schutz,
sie Scha

;e Trefferpunkte des Schutzes auf 0 reduzieren,
Soll.tg fzsied;z.catur eventuell iiberzéhligen Schaden selbst.
erleide

VERBESSERTE BANNMAGIE

Stufe darfst du deinen Ubungsbonus zu den
fen addieren, die du beim Wirken eines Zaubers
(wie etwa bei Gedenzauber und Magie bannen).

Ab der 10-*
Attributswur
ablegen musst

7 AUBERRESISTENZ
Von Stufe 14 an bist du bei Rettungswiirfen gegen Zauber im
Vorteil. Dariiber hinaus erhiltst du eine Resistenz gegen den
Schaden von Zaubern.

SCHULE DER BESCHWORUNG _

Als Beschworer bevorzugst du Zauber, die Gegenstiande und
Kreaturen herbeirufen. Du kannst sich auftirmende Schwaden
aus tédlichem Nebel erschaffen oder aus dem Nichts Kreaturen
erscheinen lassen, die fiir dich kdmpfen. Mit wachsender Meis-
terschaft lernst du Teleportationszauber, mit deren Hilfe du dich
in einem Augenblick tiber weite Strecken fortbewegen kannst,
sogar bis auf andere Ebenen der Existenz.

GELEHRTER DER BESCHWORUNGSMAGIE
Beginnend mit der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe werden
die Geldkosten und der Zeitaufwand fiir das Kopieren von
Beschworungszaubern in dein Zauberbuch halbiert.

SCHWACHERE BESCHWORUNG
Ebenfalls ab der 2. Stufe kannst du deine Aktion einsetzen,
um ein unbelebtes Objekt in deiner Hand oder an einer freien
Stelle innerhalb von 3 m zu erschaffen. Dieses Objekt darf nicht
gréfer sein als 1 m je Seitenlidnge und nicht mehr als 10 Pfund
wiegen. Seine Gestalt muss einem nicht-magischen Gegenstand
entsprechen, den du vorher bereits gesehen hast. Das Objekt ist
sichtbar magisch, da es ddmmriges Licht in einem Radius von
1,50 m ausstrahlt.

Der Gegenstand verschwindet nach 1 Stunde oder wenn du
diese Fahigkeit erneut einsetzt oder er Schaden nimmt.

WOHLWOLLENDE TRANSPOSITION

Angefangen mit der 6. Stufe kannst du deine Aktion verwenden,
um dich bis zu 9 m in einen freien Bereich zu teleportieren.
Alternativ kannst dy dich auch an die Position einer Kreatur der
GréBenkategorie klein oder mittelgrof} teleportieren, wenn diese
€s zuldsst. Dadurch tauscht ihr beide die Plitze.

Hast du diese Fahigkeit einmal eingesetzt, kannst du sie erst nach
Beenden einer langen Rast erneut anwenden oder nachdem du

einen BeSChWijl‘ungszauber des 1. Grades oder héher gewirkt hast.

KONZENTRIERTE BESCHWORUNG

Ab der 10. Stufe kann deine Konzentration nicht mehr durch
das Erleiden v

dich 'én von Schaden unterbrochen werden, solange du
auf einen Beschwérungszauber konzentrierst.

WIDERSTA
Ab der 14, 5

eschworyn
rare Tl'effer

NDSFAHIGE BESCHWORUNGEN
ufe erhilt jede Kreatur, die du mit Hilfe eines

gszaubers erschaffst oder herbeirufst, 30 tempo-
Punkte.

Sc

= SU.L,E DER ERKENNTNISMAGIE
er . G - e oot
en g:st;:;fs Sehers wird von Adeligen und Bauern gleicherma-

genheit, egzet;isva sie alle ein besseres Verstindnis der Vergan-
Srebst du dang Ert Und Zuk'unft erlangen wollen. Als Seher
2uliiften, y, mC‘ » die Schleier von Zeit, Raum und Bewusstsein
l'lbersinnlich Cisterst Zauber der Fernwahrnehmung, der

€n Erkenntnis, des Scharfsinns und der Voraussicht.

B

GELEHRTER DER ERKENNTNISMAGIE

Beginnend mit der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe wer-
den die Geldkosten und der Zeitaufwand fiir das Kopieren
von Erkenntniszaubern in dein Zauberbuch halbiert.

OMEN
Ebenfalls mit der Wahl dieser Schule erhéltst du die Fahig-
keit, Einblicke in die Zukunft zu erhaschen. Nach Beenden
einer langen Rast wiirfelst du mit 2W20 und notierst dir die
Ergebnisse. Anschliefdiend kannst du jeden beliebigen Angriffs-,
Rettungs- oder Attributswurf, den du selbst durchfiihrst oder
eine Kreatur, die du sehen kannst, durch eines der beiden
Ergebnisse ersetzen. Du musst dich vor dem eigentlichen Wurf
entscheiden, ob du die Fahigkeit einsetzen willst, und kannst
sie nur einmal pro Zug anwenden.

Jede der Zahlen kann nur ein einziges Mal verwendet wer-
den. Wenn du eine lange Rast beendest, gehen alle ungenutz-
ten Vorzeichenergebnisse verloren.

AUSGEZEICHNETE ERKENNTNISMAGIE

Ab der 6. Stufe fillt dir das Wirken von Erkenntniszaubern
so leicht, dass du nur noch einen Bruchteil deiner magischen
Energien zum Zaubern bendtigst. Wenn du einen Erker‘mt-
niszauber des 2. Grades oder hoher wirkst und dabei em.en
Zauberplatz verbrauchst, erhéltst du einen ander’en bereits
verbrauchten Zauberplatz zuriick. Der Grad c!es Zauberplat-
zes, den du zuriickerhiltst, muss niedriger sein als der des

gewirkten Spruches und darf nicht héher als Grad 5 sein.

APITEL 3 | KLASSEN




DAS DRITTE AucE

Angefangen mit der 10. Stufe
den, um deine
der folg
Wirst od

kannst du deine Aktion verwen-
Wahrnchmungskr;’ifl(- zu steigern. Wihle cinen
enden Vorziige. Dieser halt an, bis du kampfunfihig

irs l'er (.>in(> kurze oder lange Rast beendest. Hast du diese
Fahigkeit einmal cingesetzt, k

gen Rast erneuyt anwenden.
Dunkelsicht: Dy erhiltst Dunkelsicht mit einer Reichweite
von 18 m (siche in Kapitel 8 , Auf Abenteuer auszichen®).
Atherische Siche: Du kannst die dtherische Ebene innerhalb
von 18 m um dich herum wahrnchmen.
Michtiges Verstindnis: Du kannst jede Schrift lesen.
Unsichtbares Sehen: Dy kannst unsichtbare Kreaturen

U\ild Gegenstande sehen, die sich innerhalb von 3 m in deiner
Sichtlinie befinden.

annst du sie erst nach ciner lan-

MACHTIGE OMEN

Ab der 14. Stufe werden deine Traume und Visionen stiarker
und zeichnen in deinem Geist cin deutlicheres Bild von dem,
was da kommen wird. Du wiirfelst ab sofort mit 3W20 (anstatt
mit 2W20), wenn du dein Merkmal Omen einsetzt.

SCHULE DER HERVORRUFUNG

Du konzentrierst deine Studien auf Zauber, die machtige ele-

mentare Effekte hervorrufen, wie etwa bittere Kalte, sengende
Flammen, grollenden Donner, zuckende Blitze und itzende
Saure. Manche Magier dieser Schule werden in der Armee
eingesetzt, um feindliche Truppen von Weitem unter Beschuss
zu nehmen. Manche nutzen ihre spektakuldren Krafte, um

die Schwachen zu beschiitzen, wihrend andere ihren eigenen
Vorteil suchen und einen Weg als Bandit, Abenteurer oder
aufstrebender Tyrann beschreiten.

GELEHRTER DER HERVORRUFUNG

Beginnend mit der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe werden
die Geldkosten und der Zeitaufwand fiir das Kopieren von Her-
vorrufungszaubern in dein Zauberbuch halbiert.

Z AUBER FORMEN

Ab der 2. Stufe hast du die Effekte deiner Hervorrufungszauber
so unter Kontrolle, dass du Bereiche in ihnen formen kannst, in
denen man vor ihren Auswirkungen sicher ist. Wenn du einen
Hervorrufungszauber wirkst, der andere Kreaturen betrifft,

die du sehen kannst, darfst du eine Anzahl dieser Kreaturen
bestimmen, die 1 + dem Grad des Zaubers entspricht. Die
ausgewihlten Kreaturen schaffen ihren Rettungswurf gegen
deinen Zauber automatisch und erleiden keinen Schaden, auch
wenn sie normalerweise bei einem gelungenen Rettungswurf
die Halfte des Schadens erleiden wiirden.

KRAFTVOLLE Z AUBERTRICKS

Angefangen auf der 6. Stufe betreffen deine schadenverursa-
chenden Zaubertricks sogar die Kreaturen, die der vollen Wucht
deines magischen Angriffs entgehen konnten. Wenn einer
Kreatur der Rettungswurf gegen deinen Zaubertrick gelingt,
erleidet sie durch diesen trotzdem die Hélfte des Schadens
(wenn er welchen verursacht). Allerdings wird sie von keinem
der sonstigen Effekte des Zaubertricks betroffen.

MACHTIGE HERVORRUFUNG

Beginnend mit Stufe 10 kannst du einem der Schadenswiirfe
eines beliebigen Hervorrufungszaubers deinen Intelligenzmodi-
fikator hinzufiigen.

UBERLADEN . o
Mit Erreichen der 14. Stufe kannst du dic Kralt deiner cinfa-
chen Zauberspriiche erhéhen. Wenn du cinen Magierzauber des
1. bis 5. Grades wirkst, der Schaden verursacht, kannst du mit

et 2| K LASSEN
KAPITEL 3 | KLASS]

dicsem maximalen Schaden anﬁrlchten. Wenn d.u. diese Féhigkeit
cin cinziges Mal cinsetzt, hat c!les keine nachtelihgen Eff@kte,
Wendest du sie vor Beenden t.zmer langen Rast jedoch erneu;
an, erleidest du 2W12 nekrotischen Scl?aden Pro Grad des
gewirkien Zaubers, sofort nachdc'm du ihn ausgesprochen, hast
Buijcdmn weiteren Einsatz vor einer langen Rast steigt der
nckrotische Schaden um 1W12 pro Grad des Zaubers, Dicser
Schaden ignoriert Resistenzen und Immunitaten,

SCHULE DER ILLUSION
Die Schule der Illusion beschaftigt sich mit Zaubern, wejche. di;
Sinne tiuschen, den Geist verwirren und selbst die weisesten
Leute hinters Licht zu fithren vermoégen. Deine Magie ist subt]
doch lassen die Illusionen, die dein scharfer Verstand erSChafﬁ:
sclbst das Unmogliche real erscheinen. Manche Illusionis.

ten, viele gnomische Magier eingeschlossen, sind geschickte
Trickser, die ihre Spriiche zur Unterhaltung einsetzen. Einige
jedoch sind finstere Meister der Tauschung, die ihre Ilusionen
nutzen, um andere zu ihrem eigenen Vorteil zu verdngstigen
und hereinzulegen.

GELEHRTER DER ILLUSIONSMAGIE

Beginnend mit der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe werden,
die Geldkosten und der Zeitaufwand fiir das Kopieren von Iijysi.
onszaubern in dein Zauberbuch halbiert.

VERBESSERTE EINFACHE ILLUSION

Ebenfalls bei der Wahl dieser Schule lernst du den Zauber-
trick Einfache Illusion. Solltest du diesen bereits beherrschen,
suche dir einen beliebigen anderen Magierzaubertrick aus. Der
Zaubertrick zdhlt nicht in Bezug auf deine maximale Anzahl
bekannter Zaubertricks. Wenn du Einfache Illusion wirkst,
kannst du mit einer Anwendung sowohl ein Gerausch als auch
ein Bild erschaffen.

FORMBARE ILLUSIONEN

Angefangen mit der 6. Stufe kannst du immer, wenn du einen
Illusionszauber mit einer Wirkungsdauer von 1 Minute oder
langer wirkst, deine Aktion nutzen, um die Beschaffenheit der
Illusion zu dndern (wobei du die normalen Parameter fur die
[llusion verwendest). Du musst die Illusion dafiir sehen kdnnen.

ILLUSORISCHES SELBST

Mit Erreichen der 10. Stufe erhiltst du die Fahigkeit, ein
illusorisches Duplikat deiner Selbst zu erschaffen, mit dem du
nahezu reflexartig auf Gefahr reagieren kannst. Wenn eine Rre-
atur einen Angriffswurf gegen dich ausfiihrt, kannst du deine
Reaktion verwenden, um das illusorische Duplikat zwischen
dich und den Gegner zu bewegen. Der Angriff verfehlt dich
automatisch und I6st das Duplikat auf.

Hast du diese Fihigkeit einmal angewendet, kannst du sic
erst nach einer kurzen oder langen Rast erneut einsetzen.

ILLUSORISGHE REALITAT
Auf der 14. Stufe erlangst du das geheime Wissen, wie du
Sc.hzltlcmnzlgie in deine lllusionen einflechten kannst, um
Teile von ihnen Wirklichkeit werden zu lassen. Wenn du einen
llllusionszauber des 1. Grades oder héher wirkst, kannst du o
ein n.ichl-nmgischcs unbelebtes Objekt aussuchen, das Teil dcfA
lusion ist, und dieses real werden lassen. Diesen Effekt kannst
du als Bonusaktion in deinem Zug nutzen, wiihrend der Zaubet
anhilt. Das Objekt bleiby fiir 1 Minute real. Beispiclsweis¢
kannst du so dje lllusion einer Briicke schaffen, die iiber indl
Abgrund fiihrt, und sje dann lange genug real werden e
damit deine Verbiindeten sie
Das Objek( kann keinen S
Kreatur auf

uberqueren konnen. -~

e
chaden verursachen oder !
andere Weise direkt verletzen.

-



goHULE DER NEEROMATTIE

i ‘] dér Nekromantie erforscht die kosmischen Krifte
Die Schule des Todes und des Untodes. Beim Vertiefen deiner
des L.ebe,nséieser Tradition lernst du die Energien zu manipulie-
Studle.:n 1?] Dinge am Leben erhalten. Mit zunehmendem Wissen
ren, die @ deu die Lebenskraft einer Kreatur anzuzapfen, wihrend
ver.mal%f’; c ihren Korper zerstort. Dabei bist du in der Lage,
g.eu;: Lebinse“ergie in magische Kraft umzuwandeln, die du
b:eeeinﬂussen kannst.

Die meisten Leute sehen Nekrop1anten als Bedrohung an
oder sogar als niedertrachtig, da sie schnell mit dem Tod in
Verbindung gebracht werden. Nicht alle Nekromanten sind
bose, doch die Machte, die sie zu beherrschen versuchen, gelten
in den meisten Gesellschaften als Tabu.

GELEHRTER DER NEKROMANTIE

Beginnend mit der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe werden
die Geldkosten und der Zeitaufwand fiir das Kopieren von Nek-
romantiezaubern in dein Zauberbuch halbiert.

GRAUSAME ERNTE

Auf der 2. Stufe erhaltst du die Fihigkeit, die Lebensenergie von
Kreaturen zu ernten, die durch einen deiner Zauber getotet wur-
den. Wenn du eine oder mehrere Kreaturen mit einem Zauber
des 1. oder hoheren Grades totest, erhaltst du einmal pro Zug
Trefferpunkte in doppelter Hohe des Zaubergrades zuriick. Han-
delt es sich um einen Nekromantiezauber, wird dessen Grad

zur Bestimmung der Trefferpunkte sogar verdreifacht. Diesen
Vorzug erhltst du nicht, wenn du Untote oder Konstrukte tétest.

UNTOTE DIENER

Auf Stufe 6 fiigst du deinem Zauberbuch den Zauber Tote bele-
ben hinzu, falls du ihn noch nicht besitzt. Wenn du Tote beleben
wirkst, kannst du eine weitere Leiche oder einen weiteren
Knochenhaufen als Ziel bestimmen und dadurch einen weiteren
Zombie bzw. ein weiteres Skelett erschaffen. Immer wenn du
Untote unter Verwendung eines Nekromantiezaubers erschaffst,
hat dies zusatzliche Vorziige:

- Das Trefferpunktemaximum der Kreatur ist um eine Anzahl
erhoht, die deiner Stufe als Magier entspricht.

« Die Kreatur addiert deinen Ubungsbonus zu ihren Schadens-
wiirfen mit einer Waffe.

UNEMPFINDLICH GEGEN UNTOTES

Mit Erreichen der 10. Stufe hast du so viel Zeit mit den Untoten
verbracht und den Kriften, die sie beleben, dass du gegen ihre
schl.immsten Auswirkungen abgehartet bist. Du erhéltst eine
Resistenz gegen nekrotischen Schaden. Auf3erdem kann dein
Trefferpunktemaximum nicht verringert werden.

UNTOTE BEFEHLEN

321?:2 1;1;' Sthe bist du in der Lage, Untote unter deine Kf)n—
a Fscha‘f-fl ringen, selbst wenn sie von einem anderen Magxer‘
men deeﬂqurden_ Als Aktion kannst du einen Untoten bestim-
beﬁr;detnD-u sehen kannst und der sich innerhalb von 18 m
gen den 'SéESe Krea‘ltu,- muss einen Charismareltungswuﬂrf ge-
Gelingt de éurn Widerstehen deiner Magierzauber ausfiihren.
einem zar bettungs‘"”fﬂ kann diese Kreatur nicht erneu.t von.
Kreatyr diru . befroffeﬂ werden. Bei einem Misserfolg w1.rd die
Befehlen bigedg em,’ber fr__CI{ndlich gesinnt und gehorcht deinen
Intellig’entS [lj1 diese I,:ahlgkeit erneut anwendest.
1‘A0ntr011ier5rleVnt?te sind auf diese Weise schwieriger zu
€r héher jS.t erfugt d?S Ziel iiber einen Intel]igenz.wert von 8
RettungsW;lrf £ be,l seinem Rettungswurf im Vorteil. Wenn der
Von 12 oder h(;l:SShng_t und di€ Kreatur einen Intelligenzwert
Re““ngswmf €r besitzt, kann sie am Ende jeder Stunde c!en
Wwiederholen, bis sie Erfolg hat und sich befreit.

SCHULE DER VERWANDLUNG

Du })ist ein Student der Zauber, die Energie und Materie
verandern. Fir dich ist die Welt nichts Festes, sondern aus-
gesprochen wandelbar, und du genief3t es, ein Element dieser
Verdnderung zu sein. Du formst die rohe Energie der Schop-
fung und lernst, sowohl die kérperliche Gestalt als auch die
Natur des Geistes zu manipulieren. Deine Magie gibt dir die
Werkzeuge an die Hand, um ein Schmied auf dem Amboss der
Realitiat zu werden.

Manche Angehérige dieser Schule sind Bastler und Scherz-
bolde, die Leute zum Spaf3 in Kréten verwandeln oder Kupfer in
Silber, um fiir gelegentlichen Profit zu sorgen. Andere verfolgen
ihre magischen Studien mit todlicher Ernsthaftigkeit, um die
Macht von Géttern zu erlangen, mit der sie Welten erschaffen
und zerstoren kdénnen.

GELEHRTER DER VERWANDLUNG

Beginnend mit der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe werden
die Geldkosten und der Zeitaufwand fiir das Kopieren von Ver-
wandlungszaubern in dein Zauberbuch halbiert.

EINFACHE ALCHEMIE

Ebenfalls ab der 2. Stufe kannst du die physischen Eigenschaf-
ten eines nicht-magischen Objekts verdndern und es damit

von einer Substanz in die andere wandeln. Du wendest ein
spezielles alchemistisches Verfahren auf einen Gegenstand an,
der vollstindig aus Holz, Stein (auf3er Edelstein), Eisen, Kupfer
oder Silber besteht, und verwandelst seine Beschaffenheit in ein
anderes dieser Materialien. Fiir jede 10 Minuten, die du diesen
Vorgang vollziehst, kannst du einen Wiirfel mit bis zu 0,30 m
Kantenldnge an Material verwandeln. Nach einer Stunde oder
bis du die Konzentration verlierst (als wenn du dich auf einen
Zauber konzentrieren wiirdest) nimmt der Gegenstand wieder
seine urspriingliche Beschaffenheit an.




BERUNG
STEIN DES WANDLERS GELEHRTER DER VERZAU SMAGIE

Beginnend mit der 6. Stufe kannst du 8 Stunden damit Beginnend mit der Wahldd1esZerizzl;;Lenzufg(:e(; 2. Stufe wer.

verbringen, einen Stein des Wandlers herzustellen, der den die Geldkosten uPd er Ze e 1b_as Kopierey,

Verwandlungsmagie speichert. Du kannst den Stein selbst von Verzauberungen in dein Zau albiert.

nutzen oder ihn einem deiner Verbiindeten anvertrauen. Eine

Kreatur erhilt den von dir gewéhlten Vorzug, solange der HYPNOTISCHER BLiCK ) »

Stein in ihrem Besitz ist. Beim Erschaffen des Steins suchst Ebenfalls mit der 2. St.ufc vermogen deine §anften Worte ung

du einen der folgenden Vorziige aus: dein verzaubernder Blick auf rTlaglsche Wexse andere Kreap,

ren zu fesseln. Als Aktion bestimmst du eine Kreatyr ifner.

+ Dunkelsicht mit einer Reichweite von 18 m (siehe die Be- halb von 1,50 m, die du sehen kann.st. W?nn dés Zi.el g
schreibung in Kapitel 8 ,Auf Abenteuer auszichen") dich sehen oder horen kanfl, muss ihm e.m WClShf.jltsrettuﬂ S

+ Erhoéhung der Bewegungsrate um 3 m, solange die Kreatur wurf gegen den SG zum Widerstehen deiner Mag"ﬂ'lauber
lg_nbe]astet ist

gelingen oder es ist bis zum Ende deines nachsten Zuges vop
Ubung in Konstitutionsrettungswﬁrfen

dir bezaubert. Dic Bewegungsrate der bezauberten Kreatyr
* Resistenz gegen Siure.. Kalte-, Feuer-, Blitz- oder Schallscha- sinkt auf 0, sie ist kampfunfahig und Slclhtbaf b.enommen.
den (nach deiner Wahl beim Auswihlen dieses Vorzuges) In den folgenden Ziigen kannst du deine Aktion nutzen, ymy

den Effekt bis zum Ende deines jeweils n4chsten Zuges auf.
rechtzuerhalten. Der Effekt endet sofort, wenn du dich mehr
als 1,50 m von der Kreatur wegbewegst, die Kreatur dich
nicht mehr sehen oder hoéren kann oder sie Schaden erleidet,
Ist der Effekt beendet oder gelingt der Kreatur ihr anféngli.

cher Rettungswurf, kannst du diese Fahigkeit nicht mehr ayf
GESTALTWANDLER sie anwenden, bis du eine lange Rast abgeschlossen hast.

Jedes Mal, wenn du einen Verwandlungszauber des 1. oder
hoheren Grades wirkst, kannst du den Vorzug des Steins
andern, falls du ihn bei dir tragst. Wenn du einen weiteren
Stein des Wandlers erschaffst, wird der vorherige nutzlos.

Auf der 10. Stufe fiigst du deinem Zauberbuch den Zauber
Verwandlung hinzu, falls du ihn nicht bereits besitzt. Du kannst INSTINKTIVE BEZAUBERUNG
Verwandlung wirken, ohne Zauberplitze zu verbrauchen. In die-
sem Fall kannst du nur dich selbst als Ziel wihlen und dich in
ein Tier verwandeln, das einen HG von 1 oder niedriger besitzt.

Hast du Verwandlung einmal auf diese Weise gewirkt, ist
es dir erst wieder nach Abschluss einer kurzen oder langen
Rast méglich. Du kannst den Spruch weiterhin ganz normal
durch Aufwenden von Zauberplitzen wirken.

Fiihrt ab der 6. Stufe eine Kreatur, die du sehen kannst

und die sich innerhalb von 9 m befindet, einen Angriffswurf
gegen dich aus, kannst du deine Reaktion aufwenden, um die
Attacke auf eine andere Kreatur in Reichweite des Angreifers
abzulenken. Der Angreifer muss einen Weisheitsrettungs-
wurf gegen den SG zum Widerstehen deiner Magierzauber
ablegen. Bei einem Misserfolg muss der Angreifer das Ziel

attackieren, das sich am nahesten zu dir befindet, ausgenom-
w MEISTERWANDLER men dir und sich selbst. Falls mehrere Kreaturen gleich weit
E Angefangen mit Stufe 14 kannst du deine Aktion nutzen, um von dir entfernt sind, darf der Angreifer entscheiden, welche
5 die Kraft, die in deinem Stein des Wandlers gespeichert ist, er wihlt. Bei einem gelungenen Rettungswurf kannst du die
| in einem einzigen Ausbruch magischer Energie freizusetzen.

Féahigkeit nicht mehr auf diese Kreatur anwenden, bis du eine

Suche dir einen der folgenden Effekte aus. Dein Stein des lange Rast beendet hast.

Wandlers wird dabei zerst6rt und kann so lange nicht neu Du musst dich dazu entscheiden, diese Fahigkeit anzuwen-

erschaffen werden, bis du eine lange Rast beendet hast. den, bevor du weifdt, ob die Kreatur dich trifft oder verfehlt.
Grof3e Verwandlung: Du kannst ein nicht-magisches Kreaturen, die nicht bezaubert werden konnen, sind gegen

Objekt, das nicht grofier als ein 1,50 m grofier Wiirfel ist, in diesen Effekt immun.

ein anderes nicht-magisches Objekt von dhnlicher Gréfie und

dhnlichem Gewicht verwandeln, das einen vergleichbaren

VERZAUBERUNG AUFTEILEN
oder niedrigeren Wert besitzt. Du musst dich 10 Minuten mit

Wirkst du von Stufe 10 an eine Verzauberung des 1. Grades
dem Objekt befassen, um es zu verwandeln. oder héher, die nur eine Kreatur in Reichweite betrifft, kannst
Allheilmittel: Du entfernst samtliche Fliiche, Krankheiten du eine weitere Kreatur als Ziel wihlen
% und Gifte von einer Kreatur, die du mit dem Stein des Wand- ’

lers beriithrst. Zusatzlich erhalt die Kreatur alle verlorenen
Trefferpunkte zuriick.

Leben wiederherstellen: Du wirkst den Zauber Tote er-
wecken auf eine Kreatur, die du mit dem Stein des Wandlers
beriihrst, ohne dass du einen Zauberplatz verbrauchst oder
den Spruch in deinem Zauberbuch haben musst.

Jugend wiederherstellen: Beriihrst du mit dem Stein des
Wandlers eine Kreatur, die dazu gewillt ist, veranderst du ihr
Aussehen so, dass sie um 3W10 Jahre jinger wirkt (bis auf
ein Minimum von 13 Jahren). Dieser Effekt verldngert nicht
die Lebenserwartung der Kreatur.

ERINNERUNGEN VERANDERN

Auf der 14. Stufe lernst du, eine Kreatur auf magische
Weise davon abzuhalten, deinen Einfluss auf sie wahrzuneh-
men. Wirkst du eine Verzauberung, um eine oder mehrere
Kreaturen zy bezaubern, kannst du die Wahrnehmung €in€’
der Kreaturen verdndern, sodass sie die Bezauberung nicht
bemerkt. Zusiitzlich kannst du einmal, bevor der Zauber
endet, deine Aktion f{ir den Versuch nutzen, die Erinnerung
der Kreatur 2y tilgen. Bist du erfolgreich, kannst du si€
vergessen lassen, was unter dem Einfluss deines Zaubers

geschehen ist, Der Kreatur muss ein Intelligenzrettungs

SCHULE DER VERZAUBERUNG wutl gegen den SG zum Widerstehen deiner Magierzaub®t

gelingen oder sie verli

: 5 e Stusden, di rliert die Erinnerung einer An?a:(is\ion
Als Mitglied der Schule der Verzaubfarung verfeinerst du dei- - , die 1 + deinem Charismamodifikator (mindes
ne Fahigkeit, andere Kreaturen magl§C|l zZu De‘Zaubern und zu ve i ) entspricht, Dy kannst die Kreatur auch We“-lge[l)auer
betéren. Manche Verzauberer sind Friedensstifter, welche die d :E'LS.SCH lassen. Die vergessene Zeit kann nicht di¢
Gewalttitigen besanftigen, damit sie ihre Waffen niederlegen, einer Verz

auberung Ubersteigen.
oder die Grausamen verleiten, Gnade walten zu lassen. An-

dere sind Tyrannen, die den Unwilligen auf magische Weise
ihren Willen aufzwingen.




MONCH

Ihre Fauste verschwimmen, als sie die herannahende Pfeilsal-
ve ablenkt, dann springt die Halbelfe dber eine Barrikade und
wirft sich in die dicht gedrangten Range der Hobgoblins auf
der anderen Seite. Sie wirbelt durch sie hindurch, wehrt Hiebe
von allen Seiten ab und ldsst die Gegner durch ihre Konter
{aumeln, bis sie zuletzt die Einzige ist, die noch steht.

Tief einatmend nimmt ein von Tatowierungen iibersater
Mensch cine Kampfhaltung ein. Als die ersten heranstiirmen-
den Orks ihn erreichen, atmet er aus, und ein Feuerstrahl
schieBt aus seinem Mund, der seine Gegner verschlingt.

In der Stille der Nacht tritt eine schwarz gekleidete Halb-
lingfrau in den Schatten unter einem Torbogen und taucht aus
einem anderen pechschwarzen Schatten auf einem Balkon
wieder auf, der sich einen Steinwurf weit entfernt befindet. Sie
lasst ihre Klinge aus der stoffummantelten Scheide gleiten und
spiht durch das offene Fenster auf den tyrannischen Prinzen,
der dort so verletzlich im Griff des Schlafes liegt.

Welche Ausbildung sie auch absolviert haben, alle Ménche
vereint ihre Fihigkeit, die Energie, die durch ihre Kérper
strémt, auf magische Weise nutzbar zu machen. Ob als schlag-
kraftiger Beweis ihrer Kampfstirke oder mit subtilerem Fokus
auf Abwehr und Geschwindigkeit, nihrt diese Energie jede
Handlung eines Ménchs.

D1e MAGIE DES K1

Mbnche studieren sorgfiltig jene magische Energie, die in
den meisten kldsterlichen Traditionen Ki genannt wird. Diese
Energie ist ein Element der Magie, welches das ganze Multi-
versum erfillt und insbesondere durch lebende Kérper stromt.
Ménche nutzen diese Kraft in ihnen, um magische Effekte
heworz‘{r“fe“ und die physischen Méglichkeiten ihres Kérpers
;Lll vergrofiern. Manche ihrer Spezialangriffe konnen den
Si:zisedesEKi in _den Korpern ihrer Gegner behindern. Indem
Geschvsv? dlzlEfg?e benutzﬂen, vermoégen Ménche unglaubliche
i N;f; igkeit und Stirke in ihre waffenlosen Schldge zu
traini.n L chlmfrhmeflder Erfahrung kénnen sie durch Kampf-
oy g und die Melster.schaft des Ki ihren eigenen und den
Per eines Gegners bis zur Vollendung beherrschen.

g?]!ﬁggﬁp ASKESE

:t]::::lrilcxelg 1 von DUNGEONS & DRAGONS finden sich be-
und die a]g R?Sler' an denen die Zeit still zu stehen scheint .
chen Leben z?klugsoft von der Schnellebigkeit des gewohnli-
Selbstvervolslklene“' Die Ménche, die dort leben, suchen nach
Taining, Vig] ommnung durch Kontemplation und rigoroses
weder wéi] 2 y hwurden als'Kinder in die Kléster geschickt, ent-
sie aufbringeack dem Tod ihrer Eltern niemand Nahrung fir
die Mgnche dn . Od(’ff als Dank fiir einen Gefallen, den
Einige M('sneShKJOSter? ihrer Familie erwiesen haben.
Umliegendey, }‘; ¢ leben in vélliger Abgeschiedenheit von der
Vertiefung ind evo}k.el_"u“gy abgeschirmt von allem, das ihre
haben sich zw €n spirituellen Prozess stéren konnte. Andere
Befep) ihre : Aarﬂd er Isolation verschrieben, treten aber auf
" Anfiihrer als Spione oder Assassinen in Erschei-
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Der M&NCH
Stufe U:”"gs' Kampf- Ki- Ungeriistete N
onus i er )
1 +2 kllj\:/S:e Puﬂde Bewe_gung Ungeriistete Verteidigung, Kampfktinste
2 +2 W4 2 +3m Ki, Ungeriistete Bewegung
3 +2 W4 3 +3m Klostertradition, Geschosse abwehren
4 +2 W4 4 +3m Attributswerterhéhung, Sturz abfedern
3 +3 W6 5 +3m Zusitzlicher Angriff, Betﬁubende.r ?chlag
6 +3 W6 6 +450m  Ki-Schlige, Merkmal: Klostertradition
/ +3 1\Wweé 7 +4,50m  Entrinnen, Ruhiger Geist
8 +3 W6 8 +4,50m Attributswerterhdhung
B +4 1W6é 9 +4,50m Verbesserte Ungerlistete Bewegung
+4 W6 10 +6m Reinheit des Kérpers
+4 W8 n +6m Merkmal: Klostertradition
+4 w8 12 +6m Attributswerterhdhung
+5 W8 13 +6m Sprache von Sonne und Mond
+5 W8 14 +7,50m Diamantseele
+5 w8 15 +7,50m  Zeitloser Kérper
+5 W8 16 +750m  Attributswerterhdhung
+6 1W10 17 +7,50m Merkmal: Klostertradition
+6 1W10 18 +9m Geist Uber Kérper
+6 W10 19 +9m Attributswerterhshung
+6 1W10 20 +9m Perfektes Selbst xﬂ)

nung. Diese Fiihrer sind meist adelige Schutzherren oder eine
andere sterbliche oder gottliche Macht.

Der Grofdteil der Monche scheut seine Nachbarn nicht und
stattet den nahegelegenen Dorfern und Stadten regelmafige
Besuche ab, bei denen sie ihre Dienste gegen Nahrung und
andere Giiter tauschen. Als fahige Krieger ist es oft an den
Moénchen, die benachbarte Bevolkerung vor Monstern oder
Tyrannen zu beschiitzen.

Ein Abenteurer zu werden, bedeutet fiir einen Monch, sein
strukturiertes Leben in der Gemeinschaft aufzugeben und sein
Dasein auf Wanderschaft zu fristen. Das kann eine tiefgreifende
Veranderung sein, die ein Monch nicht leichtfertig riskiert. Die-
jenigen, die ihr Kloster verlassen, nehmen ihre neue Aufgabe
ernst und sehen das Abenteurerleben als persénliche Priifung
ihres korperlichen und spirituellen Wachstums an. In der Regel
machen sich Ménche wenig aus materiellen Reichtiimern und
werden von der Sehnsucht angetrieben, etwas Groéfieres zu
leisten als das Toten von Monstern und Erbeuten von Schétzen,

EINEN MONCH ERSCHAFFEN

Wenn du deinen Ménch erschaffst, denke iiber die Ver-
bindung zu dem Kloster nach, in dem er seine Fihigkeiten
erlernte und seine pragenden Jahre verbrachte. War er ein
Waise oder ein Kind, das der Obhut des Klosters anvertraut
wurde? Haben seine Eltern ihn dem Kloster versprochen,
weil die Monche ihnen einen grofien Dienst erwiesen? Hat
er sich zu diesem Weg entschlossen, weil er ein Verbrechen
beging und sich verstecken musste? Oder hat er sich das ab-
geschiedene Leben im Kloster bewusst ausgesucht?
Uberlege dir, warum dein Charakter das Kloster verlassen
hat. Wahlte ihn das Oberhaupt fiir eine wichtige Mission ay-
Berhalb der Abtei aus? Wurde er vielleicht verstofien, weil er
gegen die Regeln der Gemeinschaft autbeg.ehrte? War er froh
zu gehen oder hat es ihm davor gegraut? Gibt es etwas Be-
stimmtes, das dein Ménch auf3erhalb des Klosters erreichen
will? Sehnt er seine Riickkehr nach Hause schon herbei? Alg
Resultat des strukturierten Lebens im Kloster und der Diggj.

KApITEL 3 | KLASSEN

plin, die das Meistern des Ki erfordert, sind fast alle Monche
von rechtschaffener Gesinnung.

SCHNELLE ERSCHAFFUNG

Du kannst dir einen Ménch schnell erschaffen, indem du
diesen Vorschldgen folgst: )
Setze deinen héchsten Attributswert auf Geschicklichkeit

den zweithdchsten auf Weisheit. Wihle zusitzlich den Hinter
grund Einsiedler.

KLASSENMERKMALE

Als Monch erhaltst du folgende Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE

Trefferwiirfel: 1W8 pro Stufe als Ménch .

Trefferpunkte auf Stufe 1: 8 + dein Konstitutionsmod'ﬁkatofm.

Trefferpunkte auf hiheren Stufen: 1W8 (oder 5) + dein Ko7'
tionsmodifikator pro Stufe als Ménch iiber die 1. Stufe hina"

Usune
Riistungen: keine
Waffen: einfache Waffen, Kurzschwerter

ah!
Werkzeuge: ein Handwerkszeug oder Musikinstrument nach

ll:ett'u ngs?wi'u-fe; Starke, Geschicklichkeit
erl\:llglfelten: zwei nach Wahl: Akrobatik, Athletik, GeS¢
otiv erkennen, Religion oder Heimlichkeit

AUSRUSTUNG
Pu beginnst mit
die du durch de;

hichte:

_ def
der folgenden Ausriistung, zusiitzlich 2
nen Hintergrund erhiltst:
* (a)ein Kurzschwert oder (b) eine einfache Waffe:

. (é) eine Gewblbeforscherausriistung oder (b) €in
ntdeckerausrﬁstung,

* 10 Wurfpfeile,

Yy



ERUSTETE VERTEIDIGUNG

ht deine Riistungsklasse 10 + deinem
kator + deinem Weisheitsmodifikator,

UNG .
1. Stufec entspric
citsmodifi ; | :
der cine Riistung noch einen Schild tragst.

Abder 1.~
(}(‘S(‘hickllchk
solange du we

KAMPFKUNSTE "

] 1 Spufe erlangst du durch deine Ubung in den Kampf-
'\.l-lm“ ]\.4L,iqtcrqchnfl im Umgang mit Monchswaffen und im
kunsl(’lﬂ -:(‘(r; \Km{xpf. Als Monchswalffe gelten alle Kurzschwerter
“va?(-‘i‘d:hc‘infncho Waffe, die nicht als zweihéndig oder schwer
l::.‘l(.\(_.J,:nzpiclmcl ist. Du erhaltst die folgenden Vorziige, wenn du
i‘\'('d(‘r cine Riistung noch cinen Schild tragst und solange du
unbewaffnet bist oder nur eine Ménchswaffe benutzt.

. Fiir deine Angriffs- und Schadenswiirfe mit Monchswaffen
oder waflenlosen Schlagen darfst du deinen Geschicklichkeits-
modifikator anstelle deines Starkemodifikators verwenden.

. Fir deine waffenlosen Angriffe und die mit Ménchswaffen
kannst du cinen W4 anstelle des reguldren Schadenswiirfels
benutzen. Dieser W4 verbessert sich auf héheren Stufen, so
wie es in der Aufsticgstabelle des Monchs unter Kampfkiinste
angegeben ist.

. Wihlst du in deinem Zug die Angriffsaktion mit einer
Monchswaffe oder einem waffenlosen Schlag, darfst du einen
zusatzlichen waffenlosen Schlag als Bonusaktion ausfiihren.
Greifst du beispielsweise mit einem Kampfstab an, darfst du
cinen waffenlosen Schlag als Bonusaktion ausfithren. Diesen
Vorzug kannst du nur nutzen, wenn du in diesem Zug noch
keine Bonusaktion aufgewendet hast.

Bestimmte Kl6ster verwenden spezialisierte Formen der
Monchswaffen. Zum Beispiel kénntest du mit einen Kniippel
kampfen, der in zwei Hilften unterteilt und durch eine kurze
Kette verbunden ist (einem Nunchaku), oder du benutzt eine Si-
chel mit einer kiirzeren, geraden Klinge (eine Kama). Welchen
N'amen cine Monchswaffe auch immer tragen mag, verwende
die entsprechenden Spielwerte aus Kapitel 5 , Ausriistung®.

K1

Ab Stufe 2 erlaubt diri(ii‘erivn 'ITr
des Ki nutzbar zy machen. D

aining, die mystische Energie
i _ ein Zugriff auf diese Energie
Z;ridgzzilb&-funkte Qargestel]l, deren Anzahl deine Stufe
dechnfese esubmmt (siehe dazu die Spalte ,Ki-Punkte" in
VCTSchiedeg:[}ag ‘;-E_C): DuAkann-st diese Punkte ausgeben, um
At ol s h—‘ ahfgkenen einzusetzen. Zu Beginn kennst du
dind Windsch,—én]g];(e“em Schlgghage], Geduldige Verteidigung
du Stufen 1, d;e. ulernst weitere Ki-Fihigkeiten, wihrend
A0, ist er ey, SeThKlasse aufsteigst. Gibst du einen Ki-Punkt
s wiede, nac;UC. t. Alle verbrauchten Ki-Punkte stehen dir
D musgg ey Tmer kurzgn oder langen Rast zur Verfiigung.
Verbringen. ur ds C]”(S 30 Minuten der Rast mit Meditation
K”“iil'nigkc;”.n vclL]' i-Punkte vyiederzuerlangen. Manche deiner
der Allswirk;,n X dr‘d“g_?n‘ dm.n Ziel einen Rettungswurf ab, um
keitspraq des Ff er Fahigkeit zy widerstehen. Der Schwierig-

> Rellungswurfs wird wie folgt berechnet:

SG fiir g .
j Et:“"gs‘”‘"fe gegen Ki-Fihigkeiten = 8 + dein
S Bsbonus + dein Weisheitsmodifikator
‘CHLAGHAGEL

0{ap Nac
T 1y Chidem dy g, An

St l,nl‘m, kanngy du 1 Kj
age aly Bonusnkliun

G

uﬁknu LDIGE Vg
ihngy Ki.p |

B -P

onusakli(m in Ei]llll:l
T

grilfsaktion in deinem Zug ausge-

P a1e i !
Punki ausgeben, um zwei waffenlose
auszufithren,

EIDIGUNG

ausgebe i i i
- geben, um die Ausweichenaktion als
N Zug zu verwenden,

.

WINDSCHRITT

Du kannst 1 Ki-Punkt ausgeben, um die Riickzugs- oder
Spurtenaktion als Bonusaktion in deinem Zug zu verwenden.
Zusitzlich wird deine Sprungweite beziehungsweise -hohe fiir
diesen Zug verdoppelt.

UNGERUSTETE BEWEGUNG

Beginnend mit der 2. Stufe steigt deine Bewegungsrate um 3 m,
solange du weder eine Riistung noch einen Schild trigst. Dieser
Bonus erhoht sich auf bestimmten Stufen als Ménch, so wie es
in der Aufstiegstabelle angegeben ist.

Auf der 9. Stufe verbessert sich dieses Merkmal und du er-
héltst dic Fihigkeit, dich in deinem Zug an senkrechten Oberfld-
chen entlang und tiber Fliissigkeiten zu bewegen. Solange du in
Bewegung bleibst, kannst du nicht stiirzen oder einsinken.

KLOSTERTRADITION

Sobald du die 3. Stufe erreichst, verschreibst du dich einer

Klostertradition: dem Weg der Offenen Hand, dem Weg des

Schattens oder dem Weg der Vier Elemente. Alle Traditionen

sind am Ende dieses Abschnitts ausfiihrlich beschrieben.
Deine Wahl verleiht dir auf der 3., 6., 11. und 17. Stufe

jeweils ein Merkmal.

GESCHOSSE ABWEHREN

Ab der 3. Stufe kannst du deine Reaktion verwenden, um
Geschosse abzuwehren oder zuriickzuwerfen, wenn du von
dem Angriff einer Fernkampfwaffe getroffen wirst. Reduziere
in diesem Fall den Schaden des Angriffs um 1W10 + deinen
Geschicklichkeitsmodifikator + deine Stufe als Monch.

Falls der Schaden dadurch auf O verringert wird. kannst
du das Geschoss fangen, sollte es klein genug sein. um es mit
einer Hand zu halten, und du mindestens eine Hand frei haben.
Fingst du ein Geschoss auf diese Weise, kannst du 1 Ki-Punk:
ausgeben, um einen Fernkampfangriff mit der Waffe oder der
Munition auszufiihren, die du gerade gefangen hast. Dies ist
Teil derselben Reaktion. Du fiihrst diesen Angriff mit deinem
Ubungsbonus aus, gleichgiiltig ob du im Umgang mit der Waffe
geiibt bist oder nicht. Dariiber hinaus gilt das Geschoss fir den
Angriff als Ménchswaffe und besitzt eine Grundreichweite von
6 m und eine Maximalreichweite von 18 m.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Erreichen der 4. Stufe und dann wieder auf der S, 12

16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner Wah! um
2 Punkte erhohen. Du kannst stattdessen auch zwet Atnbuts-
werte um jeweils 1 Punkt erhchen. Kein Attnbut darf auf diese
Weise iiber einen Wert von 20 steigen.

STURZ ABFEDERN -
Ab der 4. Stufe kannst du deine Reakton einsetzen, um den
Fallschaden durch einen Sturz um deine Stufe als Manch mal 3
zu reduzieren.

ZUSATZLICHER ANGRIFF

Beginnend mit der 5. Stufe kannst du zweimal anstatt einmal
angreifen, wenn du eine Angriftsaktion in deinem Zug ausfohrst.

BETAUBENDER SCHLAG

Angefangen mit der 5. Stufe bistduin der Lage, den Fluss des
Ki im Korper deines Gegners zu storen. Wenn du eine andere
Kreatur mit cinem Nahkamptangnf! trifist, kannst du 1 Ki-
Punkt ausgeben, um einen betiubenden Schlag anzusetzen.
Dem Ziel muss ein Konstitutionsrettungswurt gelingen oder es
gilt bis zum Ende deines nachsten Zuges als betaubt.




KI-ScHLAGE

Deine waffenlosen Angriffe zéihle;l ab de
wenr‘l es darum geht, Resistenzen und I
magische Angriffe und nicht-magischer

r 6. Stufe als magisch,
mmunitaten gegen nicht-
n Schaden zu iiberwinden.

ENTRINNEN

Ab der 7. Stufe kannst du dich dank deiner instinktiven
Gewandheit dem Wirkungsbereich bestimmter Effekte
entziehen, wie etwa dem Blitzodem eines blauen Drachen
oder dem Zauber Feuerball. Bist du einem Effekt ausgesetzt,
der einen Geschicklichkeitsrettungswur( erlaubt, um den
Schaden zu halbieren, nimmst du bei einem erfolgreichen
Rettungswurf gar keinen Schaden und bei einem
lediglich die Halfte des Schadens.

RUHIGER GE1sT .

Beginnend mit Stufe 7 kannst du deine Aktion verwenden,
um einen auf dich wirkenden Effekt zu beenden, durch den
du veradngstigt oder bezaubert bist.

Misserfolg

REINHEIT DES KORPERS

Auf Stufe 10 lisst dich deine Kunst, den Fluss des Ki in

deinem Kérper zu beherrschen, immun gegen Gifte und
Krankheiten werden.

___Sﬂfgé?g_]g&(_)}quONNE UND MOND

Angefangen auf Stufe 13 lernst du, das Ki in den Gedanken
anderer Wesen wahrzunehmen, sodass du jede gesprochene
Sprache verstehen kannst. Uberdies ist jede Kreatur, die eine
Sprache beherrscht, imstande auch dich zu verstehen.

DIAMANTSEELE

Durch deine Beherrschung des Ki giltst du ab der 14. Stufe
in allen Rettungswiirfen als geiibt. Zusitzlich kannst du jedes
Mal, wenn du einen Rettungswurf ablegst und dabei schei-
terst, 1 Ki-Punkt ausgeben, um erneut zu wiirfeln. Das zweite
Ergebnis musst du allerdings anwenden.

ZEITLOSER KORPER

Dein Ki schiitzt dich ab Stufe 15 vor den negativen Auswirkun-
gen des Alterns, zusatzlich kannst du nicht mehr auf magi-
schem Wege gealtert werden. Trotzdem kannst du immer noch
aufgrund eines hohen Alters sterben. Dariiber hinaus nihrt dich
dein Ki, sodass du nicht mehr essen und trinken musst.

KaPITEL 3 | KLASSEN

GEIST UBER KORPER

Ab der 18. Stufe kannst du als Aktion 4 ‘Kj'Punkte s
fiir 1 Minute unsichtbar zu werden. In dieser Zeit bjg; da -
jeglichen Schaden resistent, e?uﬁer gegen Energj eschaden,
AuBerdem kannst du 8 Kl-Pupkte ausgeben, um ¢,
Zauber Astrale Projektion zu wirken, ?hne tiber dje
benétigten Materialkomponenten verfligen zu migg
kannst du allerdings keine anderen Kreaturen mity,

geben,

dafﬁr
0. Dapy;
ehmeH_

PERFEKTES SELBST

Wenn du ab Stufe 20 beim Wiirfeln der Initiative kein‘(;[‘(—i‘_\ h
Punkte mehr besitzen solltest, erhéltst du 4 Ki-Punkte Zuriic

KILOSTERTRADITIONEN

Drei unterschiedliche Traditionen werden fiir gewshnlicp,

in den Kléstern gelehrt, die iiber das Multiversum verstreyt
sind. In den meisten wird ausschlieflich eine Traditiop prak.
tiziert, doch einige wenige ehren alle drei und unterweisen
jeden Ménch entsprechend seiner Neigungen und Interessen,
Die drei Traditionen basieren auf den gleichen grundlegen-
den Techniken und verzweigen sich, sobald der Lernende
besser wird. Daher entscheidet sich ein Ménch erst mit
Erreichen der 3. Stufe fiir eine Tradition.

DER WEG DER OFFENEN HAND

Ménche des Weges der Offenen Hand sind die unange-
fochtenen Meister der Kampfkiinste, sei es bewaffnet oder
unbewaffnet. Sie erlernen Techniken, um ihre Gegner zu Fall
zu bringen, manipulieren Ki, um ihre Verletzungen zu heilen,
und {iben sich in fortgeschrittenen Arten der Meditation, die
sie vor Schaden bewahren kénnen.

DIE TECHNIK DER OFFENEN HAND

Mit der Wahl dieser Tradition auf Stufe 3 bist du in der Lage,
das Ki deines Gegners zu beeinflussen, indem du dir dein
eigenes zunutze machst. Jedes Mal, wenn du eine Kreatur mit
einem Schlag triffst, der dir durch dein Merkmal Schlaghagel
gewiéhrt wurde, kannst du einen der folgenden Effekte wéhlen:

Dem Ziel muss ein Geschicklichkeitsrettungswurf gelingen
oder es gilt als liegend.

Dem Ziel muss ein Stérkerettungswurf gelingen oder es wird
bis zu 4,50 m von dir weggestofien.

Das Ziel kann bis zum Ende deines nichsten Zuges keine
Reaktionen einsetzen.

UNVERSEHRTHEIT DES KORPERS

Aufder 6. Stufe erlangst du die Fahigkeit, dich selbst zu el
len. Als Aktion kannst du Trefferpunkte in Hohe des Dreif&- .
chen deiner Stufe alg Ménch wiederherstellen. Du musst €

lange Rast abschlieBen, um diese Fihigkeit erneut einsetze”
zu kénnen.

INNERE Ruuxr

Von der 11, Stufe an kannst du dich in eine besondere AT

P . dens
. Medltatnon vertiefen, die dich mit einer Aura des Frleeen
umgibt. Am Ende eiper langen Rast erhiltst du die Bffek! o5
des Zaubers Heiligtum, die bis zum Anfang der néchste?

itig
gen Rast anhalten (der Zauber kann wie gewshnlich V0™
beendet werden),



HANDFLACHE
17. Stufe erhaltst du die Fahigkeit,
Korper eines Gegners aufzubauen.
nem waffenlosen Schlag triffst,
ben, um die nicht wahrnehmba-

gannst du 3 1, ihrem Kérper beginnen zu lassen. Diese
refl \r"ibratl?,ner? : Dauer an Tagen aufrechterhalten, dic dei-
gannst du 1 ?P ech entspricht. Die Vibrationen sind so lange
per Stufe 3_15;\ O:iﬁe Aktion aufwendest, um sic zu beenden.
harmios: bis 1‘: ﬁmgsen sich die Zielkreatur und du auf
Um dies zuEl’“_ t‘cnzebene befinden. Fithrst du die Aktion aus,
d"FSCIb.e"r ‘\l.,smr einen Konstitutionsrettungswurf ablegen.
mqssigé;\;;;scr(olg werden die Trefferpunkte der Kreatur
:3:{;8 reduziert. Ist der Rettungswurf erfolgreich, nimmt das
‘Ziel 10W10 nekrotischen.Scl@dell. . o

Du kannst immer nur eme.}\re.aturglelchzemg mit dieser
Fahigkeit beeinflussen und.dxe be.rahonen auch harmlos
endén lassen, ohne daftr eine Aktion aufzuwenden.

WEG DES SCHATTENS v

Monche des Weges des Schattens gehen einer Tradition nach,
die Heimlichkeit und List schitzt. Diese Ménche werden

auch Ninjas oder Schattentdnzer genannt und dienen als
Spione oder Assassinen. Manchmal sind die Mitglieder eines
Ninjaklosters aus einer Familie und bilden einen Klan, der
Geheimhaltung beztiglich ihrer Aufgabe und ihrer Kunst
geschworen hat. Andere Kloster sind eher wie Diebesgilden
organisiert, welche ihre Dienste Adeligen, reichen Kaufleuten
oder anderen anbieten, die es sich leisten kénnen. Unabhéngig
von ihren Methoden, verlangen die Oberhaupter dieser Kloster
bedingungslosen Gehorsam von ihren Schiilern.

RENDE

ag in di€
. mAufstxegl .
]\Pl]‘d(lzle yibrationen 1M .
(odliche -neKl‘Cawrm“ ei

Wenn du €! Ki-Punkte ausge

VIBRIE

SCHATTENKUNSTE

Mit der Wahl dieser Tradition auf der 3. Stufe kannst du

dein Ki nutzen, um die Effekte bestimmter Zauberspriiche
nachzuahmen. Als Aktion kannst du 2 Ki-Punkte ausgeben, um
Dunkelheit, Spurloses Gehen, Stille oder Dunkelsicht zu wir-
ken, ohne tiber die benétigten Materialkomponenten verfiigen
zu missen. Auflerdem erlernst du den Zaubertrick Einfache
lliusion, falls du ihn nicht bereits beherrschst.

SCHATTENSCHRITT

::fci:;fi 6derlang§t du die Fahigkeit, in einen Schatten einzu-
it dé:n al.lS emer'n anderex.'n hervorzutreten. Befindest du
il Bonusaangebm Licht oder in Dunkelheit, kannst du dich
Geren, dos dlllon hls zu 18 m zu einem freien Bereich telepor-
Licht oder sehen .kannst und der ebenfalls in dimmriges
er Dunkelheit getaucht ist. Danach bist du bei deinem

ersten Nahkampf: s . .
Fien ausfﬁhrsf, angriff im Vorteil, den du vor Ende deines

MANTEL AUS SCHATTEN

Mit dem Erpe;
‘M Erreich
chatien g, wcrgznéi}rvl 1. Stufe hast du gelernt, eins mit den

‘DUnke]lmi( bes enn du dich in dimmrigem Licht oder
UM unsich by : indest, kannst du deine Aktion verwenden,
Ang uwerden. Du bleibst unsichtbar, bis du einen

riff ausfi
Slihrsy, ¢ A
ereich mi SL ¢inen Zauber wirkst oder dich in einen
Nt hellem Lich bewegst

ir

Ab dey 17.8
d’urch inen }r‘;fetﬁlﬁnnsl du. €S ausnutzen, wenn eine Kreatur
ICalur imlcrhan;,Ivkurzze“ig abgelenkt ist. Immer wenn eine
o den nichy g, 5:;]! 1\50 m von einem Angriff getroffen
SEIbst ausgefithry hast, kannst du deine

€a '“(”
1 aufwc
nde g
e Kregq, ' um einen Nahkampfangriff auf die
Fauszufiihrey,

B

DER WEG DER VIER ELEMENTE

Du folgst ciner Klostertradition, die dich Ichrt, dir die Kraft
der Elemente nutzbar zu machen. Wenn du dein Ki biindelst
k“qnnsl du dich mit den rohen Energien der Schépfung ver- ‘
binden und die vier Elementen nach deinem Willen formen.
Auf diese Weise bist du in der Lage, sie zu einer Erweiterung
deines Kérpers zu machen.,

Manche Anhiinger dieser Tradition besitzen eine Vielzahl
von Tatowicrungen - sich schlingelnde Drachen, aber auch
Phénixe und andere mystische Wesen, Fische, Pflanzen, Berge
oder sich brechende Wellen —, die ihre Ki-Krifte und Fahigkei-
ten reprasentieren.

SCHULER DER ELEMENTE

Mit der Wahl dieser Tradition auf der 3. Stufe lernst du
magische Disziplinen, welche die Krifte der vier Elemente
nutzen. Fiir das Anwenden einer Disziplin musst du jedes Mal
Ki-Punkte ausgeben.

Du kennst die Disziplin der Elementaren Einstimmung und
eine andere deiner Wahl aus der Liste der Elementaren Dis-
ziplinen weiter unten. Jeweils eine zusitzliche Disziplin lernst
du auf den Stufen 6, 11 und 17. Auf jeder dieser Stufen darfst
du auflerdem eine der Disziplinen, die du bereits kennst,
durch eine andere ersetzen.

Elementarzauber wirken: Manche Elementare Disziplinen
erlauben es dir, Zauber zu wirken. Fir die allgemeinen Regeln
zum Zauberwirken siehe Kapitel 10 ,Zauber wirken". Wirkst du
einen dieser Spriiche, wendest du alle Regeln normal an. nur
dass du keine Materialkomponenten benotigst.

Sobald du die 5. Stufe in dieser Klasse erreicht hast. kannst
du zusitzliche Ki-Punkte ausgeben, um den Grad eines ge-
wirkten Elementarzaubers zu erhohen. Dies setzt voraus. dass
der Spruch auf einem héheren Grad eine verbesserte Wirkung
hat, etwa wie es bei Brennende Hande der Fall ist. Der Grad
des Zaubers erhoht sich um 1 fiir jeden zusatzlichen Ki-Punk:,
den du ausgibst. Bist du beispielsweise ein Monch der 3. Stufe
und wendest Weitreichender Ascheangriff an, um Brennende
Hinde zu wirken, kannst du 3 Ki-Punkte ausgeben und ihn als
Spruch des 2. Grades wirken (die Grundkosten fur die Diszip-
lin betragen 2 Punkte + 1 zusitzlicher Punkt far die Erhdhung
des Grades um 1).

Die maximale Anzahl von Ki-Punkten, die du ausgeben
kannst, um einen Zauber auf diese Weise zu wirken, wird von
deiner Stufe als Monch bestimmt und ist in der Tabelle .Zau-
ber und Ki-Punkte* angegeben. Die aufgefahrte Maximalan-
zahl von Ki-Punkten entspricht der Summe aus den Grund-
kosten fiir die Disziplin und den zusatzlichen Ki-Punkte, um

den Grad zu erhéhen.

ZAUBER UND Ki-PUNKTE

Ménchsstufe Maximale Ki-Punkte fiir einen Zauber
5 bis 8 3
9 bis 12 4
13 bis 16 5
17 bis 20 6

ELEMENTARE DISZIPLINEN ,
Weist eine Elementare Disziplin eine Stufenanforderung aul,
musst du die entsprechende Stufe als Ménch erreicht haben,
um die Disziplin zu lernen. . ‘

Ansturm der Orkangeister: Du kannst 2 Ki-Punkte ausge-
ben, um Windstol zu wirken. o -

Atem des Winters (Voraussetzung: 17. Stufe): Du kanost
6 Ki-Punkte ausgeben, um Kiltekegel zu wirken.

SSSEN




Elementare Einstimmung: Du kannst deine Aktion aufwen-
den, um die Kriifte der Natur inerhalb von 9 Metern um dich

herum auf geringfigige Weise zu kontrollicren. Wihle cinen der
folgenden Effekie:

Erschaffe einen harmlosen sensorischen Effekt, der mit Luft,
Erde, Feuer oder Wasser in Verbindung steht, wic etwa cinen
Funkenregen, cinen Windhauch. cine leichic Nebelschwade
oder cine leichte Gerollbewegung,

Entfache oder 16sche augenblicklich cine Kerze, eine Fackel
oder ein kleines Lagerfeuer.

Kihle oder erwédrme 1 Pfund nicht lebenden Materials fiir
bis zu 1 Stunde.

Bringe Feuer, Wasser, Erde oder Nebel von der Masse cines
30-cm-Wiirfels dazu, grob eine Form deiner Wahl anzunch-
men. Diese bleibt fiir 1 Minute bestchen.

Faust der Vier Donnerschlige: Du kannst 2 Ki-Punkte
ausgeben, um Donnerwoge zu wirken.

Faust des Stetigen Windes: Du bist in der Lage, einen
Windstof} aus komprimierter Luft zu erschaffen, der wie eine
michtige Faust zuschligt. Als Aktion kannst du 2 Ki-Punkte
ausgeben und eine Kreatur innerhalb von 9 m bestimmen. Die-
se muss einen Starkerettungswurf ablegen. Bei einem Miss-
erfolg erleidet sic 3W10 Wuchtschaden + 1W10 Wuchtscha-
den fiir jeden weiteren Ki-Punkt, den du ausgibst. Aufdierdem
kannst du die Kreatur bis zu 6 m von dir wegstofien und sie
umwerfen. sodass sie den Zustand liegend erhalt. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf nimmt die Kreatur nur den halben
Schaden und wird weder weggestofden noch umgeworfen.

Flammen des Phonix (Voraussetzung: 11. Stufe): Du
kannst 4 Ki-Punkte ausgeben, um Feuerball zu wirken.

Fluss der Hungrigen Flamme (Voraussetzung: 17. Stufe):
Du kannst 5 Ki-Punkte ausgeben, um Feuerwand zu wirken.

Forme den Flie3enden Fluss: Als Aktion kannst du
1 Ki-Punkt ausgeben und einen Bereich innerhalb von 36 m
bestimmen, der mit Wasser oder Eis bedeckt ist und auf
keiner Seite grofer als 9 m ist. In diesem Gebiet kannst
du das Wasser in Eis und umgekehrt verwandeln und dem
Eis jede gewiinschte Form geben, solange du keine Kreatur
darin einsperrst oder verletzt. Du kannst die Oberfldche er-
héhen oder absenken, eine Eiswand formen oder einreifien,
eine Siule aufschichten oder einen Graben ausheben oder
filllen. Die Ausdehnung jedes dieser Effekte kann nicht gro-
Per sein als die Halfte des gesamten Bereichs. Beispielswei-
se kannst du bei einem 9 x 9 m grofden Gebiet eine 4,50 m
hohe Siule auftirmen, die Hohe des Bereichs um 4,50 m
senken beziehungsweise anheben oder einen Graben von
4,50 m Tiefe ausheben.

Giftzihne der Feuerschlange: Wenn du in deinem Zug die
Angriffsaktion einsetzt, kannst du 1 Ki-Punkt ausgeben, um
deine Fauste und Fiifye in lange zingelnde Flammen zu hiil-
len. Die Reichweite deiner waffenlosen Angriffe erhoht sich
fiir diese Aktion und deinen Gbrigen Zug um 3 m. Ein Treffer
verursacht nun Feuerschaden anstatt Wuchtschaden. Aufder-
dem kannst du, falls der Angriff trifft, 1 zuséatzlichen Ki-Punkt
ausgeben, um den Feuerschaden um 1W10 zu erhdhen,

Gongschlag des Berggipfels (Voraussctzung: 6. Stufe): Du
kannst 3 Ki-Punkte ausgeben, um Zerbersten zu wirken,

Nebelhaltung (Voraussctzung: 11 Stufe): Du kannst
4 Ki-Punkte ausgeben, um Gasformige Gestalt aul dich selbst
zu wirken.

Schutz des Ewigen Berges (Voraussetzung: 17. Stufe): Du
kannst 5 Ki-Punkte ausgeben, um Steinhaut aul dich selbst
zu wirken.

Umbklammerung des Nordwindes (Voraussctzung: 6. Stu-
fe): Du kannst 3 Ki-Punkte ausgeben, um Person festhalien

zu wirken.

Wasscrpeitsche: Als Aktion kannst du 2 Ki-Punk(e s
geben, um cine Peitsche aus Wasser zu crschaft’en. die cine
Kreatur zu dir zerrt oder sic aus dem GIC‘Chgewich( hring['
Bestimme cine Kreatur inncrhalk? von 9 m, die du sehey,
Kannst. Diese muss ¢inen Gesch|c]fllchkletsrettUng5wUrf
ablegen. Bei einem Misserfolg crlleldcl sie 3W10 WUChlSCha,
den + TW10 fiir jeden weiteren Ki-Punkt, den du ausgjhg,
Zusﬁlz]ich kannst du die Kreatur entweder zu Fall briﬂgen
(sic erhalt den 7ustand liegend) oder sie 7,50 m néher 5, dir
heranzichen. Bei einem erfolgreichen Rcttungswurfnimmt
dic Kreatur nur den halben Schaden und wird weder heran.
gezogen noch zu Fall gebracht.

Weitreichender Ascheangriff: Du kannst 2 Ki-Punkte
ausgeben, um Brennende Héande zu wirken,

Welle der Wallenden Erde (Voraussetzung: 17. Stufe):
kannst 6 Ki-Punkte ausgeben, um Steinwand zu wirken.

Windritt (Voraussetzung: 11. Stufe): Du kannst 4 Ki-Pyn,
te ausgeben, um Flicgen auf dich selbst zu wirken.

. %
KLOSTERTRADITIONEN

Die Welten von Dunceons & DraGons enthalten eine Vielzan|
von Klsstern und Klostertraditionen. In Landern, die einer
asiatischen Kultur dhneln (wie etwa Shou Lung in der Welt
der Vergessenen Reiche), werden sie mit philosophischen
Ausrichtungen und den Kampfkiinsten in Verbindung ge-
bracht. Die Schule der Eisernen Hand, die Schule der Funf
Sterne, die Schule der Nérdlichen Faust und die Schule des
Siidsterns von Shou Lung lehren alle verschiedene Ansitze
der kérperlichen, geistigen und spirituellen Manchsdiszipli-
nen. Manche dieser Kl8ster haben sich bis in die westlichen
Lander Faerins verbreitet und sind vor allem in Gegenden
mit groRen Shougemeinschaften zu finden, etwa in Thesk
oder Westtor.

Andere Klostertraditionen stehen mit Gottheiten in
Verbindung, die den Wert von kérperlicher oder geistiger
Vervollkommnung lehren. Der Orden des Dunklen Mondes
in den Vergessenen Reichen etwa besteht aus Manchen. &2
sich Shar (der Gottin des Verlusts) verschrieben haben. unc
unterhalt geheime Gemeinschaften in abgelegenen Hageln.
SeitenstraRen und unterirdischen Verstecken. Die Kloster "
limater (dem Gott der Ausdauer) sind nach Blumen benannt
und ihre Orden tragen die Namen grofer Helden ihres Clau-
bens: wie zum Beispiel die Anhanger des heiligen Sollars,
dem Doppelmirtyrer, im Kloster der Gelben Rose nahe Da-
mara. Die Kl&ster von Eberron kombinieren das Studium gef
Kampfkinste mit einem Leben als Lernende. Die meisten &7
ehren die Gottheiten der Gottlichen Heerschar. in der Welt
der Drachenlanze beten die meisten Manche Majere 3™ den
Gott der Meditation und der Gedanken. In Greyhaw sind \-‘if‘
le Kloster Xan Yae gewidmet, der Gottin des Zwielichts uné
der Kraft des Geistes uber die Materie, oder Zuoken dert
Gott der Meisterschaft von Koérper und Geist. .

‘ Die bosen Monche der Scharlachroten Bruderschaft!” Cél,
Welt von Greyhawk ziehen ihren religiosen Eifer nicht ;ms‘ get
: rer Nation und ihres Volkes. Sie sind der ¥” i
- /Bung, dass die Abkommlinge Suels dazu bestimmt i1

die Welt zy beherrschen.
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PALADIN

(f;::;csl:/;(:;)sc(;lllcl::;rzzglg;:r;lcul:at‘tcgrﬁstung gehijl.ll. qie trotz
hes S zes einer langen Reise in der
Sonn.e glan%l. I'cgl ihr Schwert und ihren Schild beiseite,

ur{l Cl‘nem todlich verwundeten Mann die Hinde aufzulegen.
Qottl:chc Strahlen gehen von ihren Fingern aus, und die
ticfen Wunden des Mannes schliefen sich, wihrend er voller
Verwunderung die Augen 6ffnet.

Ein Zwerg kniet hinter einem Felsvorsprung, seine
schwarze Robe macht ihn in der Nacht fast unsichtbar. Er
beobachtet einen orkischen Kriegstrupp, der seinen jingsten
Sieg feiert. Leise schleicht er an sie heran und fliistert einen
Schwur — und zwei Orks sind tot, bevor sie ihn iiberhaupt
bemerkt haben.

Das silberfarbene Haar des Elfen glanzt in einem Licht.
das nur ihn zu beleuchten scheint. Sein Speer blitzt wie seine
Augen, wahrend er mit jubelndem Lachen wieder und wieder
auf den grasslichen Riesen einsticht, bis endlich sein Licht
dessen bosartige Dunkelheit iiberstrahlt.

Unabhéngig von ihrer Herkunft und ihrer Mission sind alle
Paladine durch den Schwur vereint, sich gegen die Machte
des Bosen zu stellen. Ob vor dem Altar eines Gottes in An-
wesenheit von Priestern geleistet, in geweihtem Gewand vor
Naturgeistern und Feenwesen oder in einem Augenblick der
Verzweiflung und des Schmerzes mit den Toten als einzige
Zeugen, so ist der Schwur des Paladins stets ein machtvoller
Bund. Er ist die Quelle der Kraft, die einen frommen Krieger
zu einem gesegneten Helden macht.

IM NAMEN DER RECHTSCHAFFENHEIT

Ein Paladin schwort, Gerechtigkeit und Rechtschaffenheit hoch-
zuhalten, fiir das Gute in der Welt einzustehen. sich gegen das
vordringende Bése zu stellen und dessen Machte zu vertreiben.
wo immer sie lauern sollten. Verschiedene Paladine haben fur
ihre Rechtschaffenheit unterschiedliche Grunde. doch alle sind
durch jenen Schwur gebunden, der ihnen die Macht verleiht, ihre
geheiligte Aufgabe zu erfullen. Auch wenn viele Paladine einen
guten Gott verehren, so kann die Macht eines Paladins cben:j.o
sehr von seiner Hingabe zur Gerechtigkeit selbst kommen wie

von einer Gottheit.
Paladine trainieren j
gang mit einer Vielzahl von W
ihre Kampfkiinste werden noch von de
{ibertroffen, zu der sie fihig sind: Sie h
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— Zauberplitze pro Grad —

Ubungs- 1. 2. 3, 4. 5
Stufe bonus Merkmale - _ o )
1 +2 Géttliches Gespur, Handauflegen 5 o o - "
2 +2 Kampfstil, Zauberwirken, Géttliches Niederstrecken 3 - — - =
3 +2 Géttliche Gesundheit, Heiliger Schwur ; o - _ 3=
4 +2 Attributswerterhdhung i 5 . _ :
5 +3 Zusétzlicher Angriff i 2 L _ -

6 +3 Aura des Schutzes 4 3 . —
7 +3 Merkmal: Heiliger Schwur X 5 . _ =
8 +3 Attributswerterhdhung -
4 3 2 — -

9 +4 —
10 +4 Aura der Tapferkeit ks : 2 - -
1 +4 Verbessertes Gottliches Niederstrecken 4 3 3 — —
12 +4 Attributswerterhshung 4 3 3 - ==
13 +5 . 4 3 3 1 =
14 +5 Reinigende Beriithrung 4 3 3 1 =
15 +5 Merkmal: Heiliger Schwur 4 3 3 2 =
16 +5 Attributswerterhshung 4 3 3 2 —
17 +6 — 4 3 3 3 1
18 +6 Auraverbesserungen 4 3 3 3 1
Attributswerterhdhung 4 3 3 3 2
Merkmal: Heiliger Schwur 4 3 3 3 2
—— —/

 folgen. Wenn sie diesen Weg
beschreiten, wenden sie sich von
ihren fritheren Berufen ab und wid-
men sich allein dem Kampf gegen das
Bése. Manchmal fithren ihre Schwiire sie
in die Dienste der Krone, wo sie als Befehls-
haber elitdrer Ritterorden eingesetzt werden,
doch gilt ihre Treue immer erst der Rechtschaffen-
heit an sich und nicht einer Krone oder einem Land.
Paladine auf Abenteuern nehmen jede ihrer Aufgaben ernst.
Der Abstecher in eine uralte Ruine oder eine staubige Krypta
koénnte schliefblich einem héheren Zweck dienen als der blofen
Anhaufung von Reichtiimern. Das Bése lauert in Gewslben und
Urwildern gleichermafden, und selbst der kleinste Sieg tiber

dessen Méachte kann das Kippen des kosmischen Gleichge-
wichts abwenden.

EINEN PALADIN ERSCHAFFEN

Der wichtigste Aspekt deines Paladins ist die Natur seines heiligen

Schwurs. Obwohl du dieses Klassenmerkmal erst mit Stufe 3
wihlst, solltest du bereits bei der Erschaffung deines Charakters
beriicksichtigen, wofiir du dich entscheiden méchtest. Lies dir die
Beschreibungen der Schwiire am Ende dieses Abschnitts durch.
Ist dein Paladin ein hingebungsvoller Diener des Guten, ein Ge.-
treuer der Gétter der Ehre und Gerechtigkeit und heiliger Ritter in
glanzender Riistung, der sich den Machten des Bosen entschlos-
sen entgegenstellt? Ist er ein ruhmreicher Held des Lichts, der
alles Schone verehrt und sich gegen die Schatten stellt, ejn Ritter,
dessen Schwur auf Traditionen beruht, die lter als die meisten
Gétter sind? Vielleicht ist er auch ein verbitterter Einzelganger,
der geschworen hat, Vergeltung an denen zu iiben, die grofes
Ubel vollbracht haben — ein von den Géttern gesandter Engel des
Todes, der von seinem Durst nach Rache getrieben wird? App,
B ,Gétter des Multiversums* listet viele Gottheiten auf, die von den
Paladinen verschiedener Welten angebetet werden, wie beispiels-
weise Torm, Tyr, Heironeus, KiriJolith, Dol Arrah, dije Silberne
Flamme, Bahamut, Athena, Re-Horakhty und Heimdal],

ang
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Wie hat dein Charakter seinen Ruf zum Dienst als Paladin
erlebt? Hérte er das Fliistern eines Gottes oder Engels,
wihrend er im Gebet versunken war? Spiirte ein anderer
Paladin das Potenzial in ihm und entschied sich dazu, ihn als
Knappen auszubilden? Oder veranlasste ein schreckliches Er-
eignis wie die Zerstdrung seines Heimes ihn zu seinem Stre-
ben? Vielleicht stolperte dein Paladin in einen heiligen Hain
oder eine versteckte Elfenenklave und fithlte sich berufen, all
solche Riickzugsorte des Guten und Schénen zu beschiitzen?
Oder wusste er schon seit frithester Kindheit, dass er zu
einem Leben alg Paladin erkoren ist, ganz so, als wenn er nut
mit dieser Absicht auf die Welt geschickt wurde?

Als Beschiitzer vor den Michten des Bésen sind Paladine
duflerst selten von baser Gesinnung. Die meisten gehen den

Weg der Wohltatigkeit und der Gerechtigkeit. Bedenke, dass di¢
Gesinnung deines

Charakters die Art beeinflusst, wie er seine
heilige Aufgabe angeht und er sich gegeniiber den Géttern und
d?n Sterblichen benimmt. Sein Schwur und seine Gesinnung
kfmntm im Einklang miteinander stehen oder sein Schwur
einen Anspruch darstellen, dem er noch nicht gerecht wird.

SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannsgt ein

. en Paladin schpe]] erschaffen, indem du dieser
Vorschl:igen folgst:

Setze deinen hge
Wweithéchsten auf
grund Adeliger,

hsten Attributswert auf Starke, de.ine:_
Charisma. Wahle zusitzlich den Hinte

KLASSENMERKMALE

Als Paladin Cl‘héltst du fOlgende Klassenmerkmale:

T oy
Tzzg:murfel. W10 pro Stufe als Paladin kator
Treff "Punkte auf Stufe 1: 10 + dein Konstitutionsmodi '
Koir;:.‘:nkte auf héheren Stufen: 1W10 (oder 6) * dz .
sti utionsmod.ﬁk din ber
L. Stufe hinayg thkator pro Stufe als Paladi




UBUNG
Riistungen: alle Riistungen,

Schilde
Waffen: einfache Waffen,
Kriegswaffen
Werkzeuge: keine

\
)
®

Rettungswiirfe: Weisheit, Charisma
Fertigkeiten: swei nach Wahl: Athletik,
Einschachterm: Heilkunde, Motiv erkennen,
{Jberzeugen: Religion

RUSTUNG
H05 der folgenden

nen Hintergrund erhaltst:

beginnst mit Ausriistung, zusitzlich zu der,
Du begt .
die du durch dei

Jeine Kriegswaffe und ein Schild oder (b) zwei Kriegswaffen,
v ) eine einfache Nahkampfwaffe,

, (a)fiinf Wurfspeere oder & : “
(a) eine Priesterausruistung oder (b) eine Entdeckerausriistung,

. einen Kettenpanzer und ein heiliges Symbol.

GOTTLICHES GESPUR
Deine Sinné nehmen die Gegenwart von starkem Bosen wie

den Geruch der Verderbnis wahr, wohingegen das machtvolle
Gute wie himmlische Musik in deinen Ohren klingt. Als Aktion
kannst du deine Aufmerksamkeit auf die Suche nach solchen
Kraften richten. Bis zum Ende deines nichsten Zuges ist dir
innerhalb von 18 m der Standort jeglicher himmlischen und
untoten Kreatur sowie jedes Unholds bekannt, au3er eine
Kreatur befindet sich in voller Deckung. Dir ist die Art dieser
Wesen bewusst (himmlisch, untot, Unhold), doch ihre Identitat
(etwa der Vampir Graf Strahd von Zarovich) bleibt dir verbor-
gen. Innerhalb desselben Radius spiirst du auch die Prasenz
jedes Ortes oder Gegenstandes, der geweiht beziehungsweise
entweiht wurde (wie etwa durch den Zauber Weihen).

Diese Fihigkeit kannst du so oft nutzen, wie es deinem Cha-
rismamodifikator + 1 entspricht. Beendest du eine lange Rast,
stehen dir alle verbrauchten Anwendungen wieder zur Verfiigung.

HANDAUFLEGEN

Deine gesegnete Beriihrung kann Wunden heilen. Du besitzt
o Vorrat an Heilkraft, der sich wieder auffiillt, sobald du
eine !ange Rast abgeschlossen hast. Dieser Vorrat reicht aus,
;1:1 ene Tf‘3ﬁreI'Punktanzahl in Hohe deiner 5-fachen Stufe als
adin wiederherzustellen.
Ailjhﬁnoﬂ? kannst du .Cine Kreatur berithren und bei ihr eine
Vorrat berg gﬂp unkte wiederherstellen, die deine aktuell im
Allemau"n k:hen Punkte nicht iibersteigen darf.
den, um diev Krnnst du5 P unkte aus deinem Vorrat aufwen-
Gift zu neutr. l-e?tur von einer Krankheit zu heilen oder ein
ifte und Kra Sieren, d3§ auf sie einwirkt. Du kannst mehrere
egen unsch a (ﬁkhe‘ten mit einer Anwendung von Handauf-
emsprechenz ich machen, musst aber jeweils einzeln die
Diese Fah; cn Punkte ausgeben.
igkeit wirkt nicht bei Konstrukten oder Untoten.

Kamprsryp
Aufder, g

den du digy ‘S“fe entscheidest du dich fiir einen Kampfstil, auf

t€n. Dy kang Pellfﬂls:erst. Wihle eine der folgenden Moglichkei-

Wenn dy gpz stkeinen der Stile mehr als einmal wahlen, selbst
SPater erneut aussuchen darfst.

DURLL1pgpy

pfst .

kein:ruvsur "T“ einer einhandig gefahrten Nahkampfwaffe

von +9 auf g affe in der anderen Hand, erhaltst du einen Bonus
i€ Schadenswiirfe mit dieser Waffe.

und

KATMPF MIT GROSSEN WAFFEN

Grexst du mit einer beidhéndig gefiithrten Nahkampfwaffe an
und wiirfelst bei deinem Schadenswurf eine 1 oder 2, darfst du
den entsprechenden Schadenswiirfel erneut wiirfeln. Das zweite
Ergf.:bnis musst du verwenden, auch wenn es wieder eine 1 oder
2 sein sollte. Die Waffe muss die Waffeneigenschaft zweihdndig
oder vielseitig besitzen, um diesen Vorzug zu gewihren.

LEIBWACHE

F‘iihrt eine Kreatur, die du sehen kannst, einen Angriff auf eine
bis zu 1,50 m von dir entfernt stehende Kreatur aus (die nicht
du selbst bist), kannst du deine Reaktion verwenden, damit der
Angreifer bei seinem Wurf im Nachteil ist. Du musst dafiir einen
Schild tragen.

VERTEIDIGUNG
Solange du eine Riistung tragst, erhéltst du einen Bonus von +1
auf deine Riistungsklasse (RK).

ZAUBERWIRKEN

Mit Erreichen von Stufe 2 lernst du, durch Meditation und
Gebete von der géttlichen Magie zu zehren, um wie ein Kleriker
Zauber zu wirken. Fiir allgemeine Informationen zum Wirken
von Zaubern siehe Kapitel 10 ,Zauber wirken® und fiir die Zau-
berliste des Paladins Kapitel 11 ,Zauber®,

VORBEREITEN UND WIRKEN VON ZAUBERN

Du musst Zauberspriiche vorbereiten, um sie wirken zu konnen.
Wihle dazu eine Anzahl von Paladinzaubern, die deiner halben
Stufe als Paladin + deinem Charismamodifikator entspricht
(mindestens 1), und notiere sie in einer Liste. Du kannst nur
Spriiche aussuchen, fiir deren Grad du auch Zauberplatze besitzt.

Bist du zum Beispiel ein Paladin der 5. Stufe, verfugst du
iiber vier Zauberplatze des 1. Grades und zwei des 2. Grades.
Bei einem Charismawert von 14 kann deine Liste vorbereiteter
Zauber vier beliebige Spriiche (halbierte Stufe 2 + Modifikator 2)
des 1. oder 2. Grades umfassen.

Die Aufstiegstabelle des Paladins gibt an, wie viele Zau-
berplatze pro Grad dir auf jeder Stufe zur Verfiigung stehen.
Um einen Spruch aus deiner Liste vorbereiteter Zauber zu
wirken, musst du einen Zauberplatz des gleichen oder eines
hoheren Grades verbrauchen. Alle verbrauchten Zauberplatze
stehen dir nach einer langen Rast wieder zur Verfiigung. Hast
du beispielsweise den Zauber Wunden heilen des 1. Grades

vorbereitet, kannst du sowohl einen Zauberplatz des 1. Grades

als auch einen des 2. Grades verwenden, um Wunden heilen

zu wirken.
Einen Spruch zu wirken, entfernt ihn nicht von deiner Liste

der vorbereiteten Zauber. Diese kannst du nach jeder langen
Rast andern. Eine neue Liste vorzubereiten, erfordert mindes-
tens 1 Minute im Gebet oder in Meditation je Zaubergrad pro

Spruch.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN
Das Attribut, mit dem du deine Paladinzauber wirkst, ist Cha-
risma, da du deine Magie aus der Hingabe zu deiner gerechten
Sache schopfst.

[mmer wenn sich ein Zauber auf das zum Zauberwirken
notige Attribut bezieht, verwendest du Charisma. Wird der
Schwierigkeitsgrad fir einen Rettungswurf gegen deine Pala-
dinzauber bestimmt, ziehst du deinen Charismamodifikator
hinzu. Bei Angriffen mit deinen Paladinzaubern findet ebenfalls

der Charismamodifikator Anwendung.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator

S TF o o
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ZAUBERFOKUS

Du kannst ein heiliges Symbol (siche Kapitel 5 ,Ausriistung")
als Zauberfokus fiir deine Paladinzauber verwenden.

GOTTLICHES NIEDERSTRECKEN

Wenn du ab der 2. Stufe cine Kreatur mit einem Nahkampf-Wal-
fenangriff triffst, kannst du einen Zauberplatz aufgeben, um dem
Ziel (zusatzlich zu dem Waffenschaden) gleiBenden Schaden
zuzufligen. Der zusétzliche Schaden betragt 2W8 + 1WS8 fiir jeden
Grad des Zauberplatzes iiber den 1. hinaus, bis zu cinem Maxi-
mum von SW8. Der Schaden erhoht sich nochmals um 1W8 bis
zu einem Maximum von 6W8, wenn es sich bei dem Ziel um einen
Unhold oder einen Untoten handelt.

GOTTLICHE GESUNDHEIT

Mit der 3. Stufe wirst du aufgrund der gottlichen Magie, die dich
durchfliefdt, immun gegen Krankheiten.

HEILIGER SCHWUR

Wenn du die 3. Stufe erreicht hast, leistest du einen heiligen
Schwur, der dich als Paladin auf ewig bindet. Bis zu diesem
Zeitpunkt befandest du dich in einer Vorbereitungsphase, in der
du dich zwar dem Weg der Gerechtigkeit gewidmet hast, doch
noch nicht auf diesen eingeschworen warst. Jetzt entscheidest
du dich zwischen dem Schwur der Hingabe, dem Schwur der
Alten oder dem Schwur der Rache, die alle ausfiihrlich am
Ende dieses Abschnitts beschrieben sind.

Deine Wahl verleiht dir auf den Stufen 3, 7, 15 und 20 jeweils
ein Merkmal. Diese Merkmale umfassen sowohl Schwurzauber
als auch die Fihigkeit, Gottliche Macht zu fokussieren.

SCHWURZAUBER
Zu jedem Schwur gehért eine Liste von Zaubern, die mit ihm
in Verbindung stehen. Du erlangst Zugang zu diesen Spriichen,
wenn du die entsprechenden Stufen als Paladin erreichst.
Schwurzauber, die dir zur Verfiigung stehen, gelten immer
als vorbereitet und zdhlen nicht in Bezug auf deine maximale
Anzahl vorbereiter Zauber.

Solltest du einen Schwurzauber lernen, der nicht in der
Zauberliste des Paladins aufgefiihrt ist, gilt er fiir dich trotz-
dem als Paladinzauber.

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN

Dein Schwur ldsst dich gottliche Energie fokussieren, um
magische Effekte hervorzurufen. Bei den jeweiligen Varianten
dieses Merkmals, iiber die du durch deinen Schwur verfiigst,
ist auch deren Anwendungsweise aufgefihrt.

Wenn du Géttliche Macht fokussierst, kannst du dir aussu-
chen, welchen Effekte dies hervorrufen soll. Bevor du erneut
Géttliche Macht fokussieren kannst, musst du eine kurze
oder lange Rast einlegen.

Manche Effekte dieses Merkmals erfordern, dass dein Ziel
einen Rettungswurf ablegt. In diesem Fall ist der SG des
Rettungswurfs der gleiche, als wenn das Ziel einem deiner
Paladinzauber zu widerstehen versucht.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG
éelm Erreichen der 4. Stufe und dann wieder auf der 8., 12,
16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner Wahl
um 2 Punkte erhdhen. Du kannst stattdessen auch zwei Attri-
butswerte um jeweils 1 Punkt erhéhen. Kein Attribut darf auf
diese Weise iiber einen Wert von 20 steigen.

KaAPITEL 3 | KLASSEN

7 USATZLICHER ANGRIFF

Beginnend mit der 5. Stufe kannst du zweimal anstayy cinmg|
angreifen, wenn du cine Angriffsaktion in deinem Zug ausfiihyg

AURA DES SCHUTZES

immer wenn nach dem Erreichen der 6. Stule du oder eine
verbiindete Kreatur innerhalb von 3 m einen Rettungswuy(
ablegen missen, crhélt die enlsprechclncle Kreatur einep
Bonus in Hoéhe deines Charismamodifikators (mindestens
+1). Du musst bei Bewusstsein sein, damit dieser Bonyg
gewdhrt wird.

Auf der 18. Stufe erhoht sich der Radius der Aura auf 9 p,

AURA DER TAPFERKEIT

Beginnend ab der 10. Stufe konnen du und verbiindete Kreaty.
ren innerhalb von 3 m nicht verdngstigt werden, solange du bej
Bewusstsein bist.

Auf der 18. Stufe erhoht sich der Radius der Aura auf 9 m,

VERBESSERTES GOTTLICHES
NIEDERSTRECKEN ) B

Ab Stufe 11 bist du derart von rechtschaffener Macht durch-
drungen, dass alle deine Nahkampf-Waffenangriffe gottliche
Kraft in sich bergen. Jedes Mal, wenn du eine Kreatur mit

einer Nahkampfwaffe triffst, erleidet sie zusatzlich 1W8
gleiBenden Schaden.

REINIGENDE BERUHRUNG

Mit Erreichen von Stufe 14 kannst du deine Aktion verwen-
den, um durch Beriihrung einen Zauber zu beenden, der auf
dich oder eine Kreatur wirkt, die deine Beriihrung bereitwil-
lig zulasst.

Du kannst diese Fahigkeit so oft einsetzen, wie es der
Hohe deines Charismamodifikators entspricht (mindestens
1 Mal). Nach einer langen Rast stehen dir alle verbrauchten
Anwendungen wieder zur Verfiigung.

HEILIGE SCHWURE

Ein Paladin zu werden, beinhaltet das Leisten von Schwiiren
die den frommen Krieger einer Sache der Rechtschaffenheit
verschreibt, einem Weg zur Bekdmpfung des Bosen. Auf den
letzten Schwur, der beim Erreichen der 3. Stufe abgelegt
wird, lauft die gesamte Ausbildung zum Paladin hinaus. Man-
che Angehérige dieser Klasse sehen sich nicht als wahre Pa-
lafime an, bis sie nicht diesen letzten Schwur geleistet haber
F}lr andere ist das Ablegen des Eids eine reine Formalitdt,
cin offizieller Stempel, der auf ihre im tiefsten Herzen scho?
immer existierende Uberzeugung gedriickt wird.

DER SCHWUR DER ALTEN

Der Schwur der Alten stammt aus langst vergangenen Zef
ten, Aonen, in denen das Geschlecht der Elfen oder die Rit"
1e.der Druiden noch jung waren. Paladine, die diesen Schwuf
leisten, werden manchmal Feenritter griine Ritter oder
gehor.nte Ritter genannt, denn sie scl’llieﬁen sich der Seit€
des Lichts im kosmischen Kampf gegen die Dunkelheit aus

Liebe zu allem Schg . -
onen und L i
an. Ihren Schwur le Wt e el

ihres Glaubens an
gerecht‘gkeit ab. Paladine dieses Schwurs schmiicken |

lei . ‘ i
eteldg]lg und Ristung mit Abbildern wachsender Ding® wfg
ewa S attern, Blumen oder Geweihen, um ihre Vel—pﬂic.h_tun
gegenlber dem Erhajt des Lebens und des Lichts zU zeige™

L . 3 n
gen sie nicht notwendigerweise wege

die Prinzipien von Ehre, Tapferkeit ur;“e

p»r




ist und die du sehen kannst. Der Kreatur muss ein Stirke- oder
W Ggschicklichkeitsrettungswurf gelingen (ihre Wahl) oder sie

DN ht, sich den héchsten Verhaltensregeln zu wird festgehalten und erhilt den Zustand festgesetzt. Solange
gin Paladin Versulc ;Ibst der Tugendhafteste kann scheitern. sic von den Ranken festgehalten wird, wiederholt die Kreatur
unterwen‘e,«., d.ocl1 Sd r rechte Pfad zu fordernd oder eine Situa- am Ende jedes ihrer Ziige den Rettungswurf. Bei einem Erfolg
Von Zeit 2u ZEltv ist Ae 4as Kleinere zweier Ubel zu entscheiden. kann sie sich befreien und die Ranken verschwinden.

tion erzwingh 5|.Ch fur | oin erhitztes Gemt einen paladin Vertreibe die Ungliubigen: Du kannst dein Merkmal Gétt-
Manchmal verleitet auch € liche Macht fokussieren einsetzen, um uralte Worte auszuspre-

hwur zu brechen. “
seine Prinzipien verletzt hat, sucht fiir ge-

ker seines Glaubens auf oder einen Paladin
BuRe zu tun. Als Zeichen der Reue kénnte

chen, deren Klang fiir Unholde und Feenwesen schmerzhaft ist.
Als Aktion zeigst du dein heiliges Symbol. Alle Feenwesen oder
Unholde, die dich sehen oder héren kénnen und sich innerhalb
von 9 m befinden, miissen einen Weisheitsrettungswurf able-

dazu, seinen Sc

Ein Paladin, der
wohnlich einen Kleri
selben Ordens, um

:Z: sinder die ganze Nacht ins Gebet versunken ve.ljbringen, zu gen. Be_i einem Mis§erfolg ist die entsprechende Kreatur

fasten beginnen oder einen anderen Akt der Selbstlauterung fiir 1 Minute oder bis sie Schaden erleidet vertrieben.

as fihren. Nach einem Glaubensbekenntnis und der Verge- Eine vertriebene Kreatur muss ihren Zug dafiir aufwenden,
durchkuhr: d.er “aladin gelautert ins Leben surtick. sich so weit wie mdoglich von dir wegzubewegen, und darf dir
bugimi (;er baladin absichtlich gegen seinen Schwur handeln nicht absic.htlich nédher kommen als 9 m. Auflerdem kann die
und keine Zeichen der Reue zeigen, kénnen die Folgen sehr Kreatur keine Reaktionen nutzen. Als Aktion kann sie nur spur-

ten oder sich aus einem Effekt befreien, der sie an der Bewe-
gung hindert. Sollte es keinen Ort geben, zu dem sie gelangen
kann, darf die Kreatur die Ausweichaktion nutzen.

Sollte die wahre Gestalt der Kreatur durch eine Illusion,
Gestaltwandel oder einen anderen Effekt verschleiert werden,

buch) aufgefihrt wird. wird diese durch das Vertreiben enthiillt.
b | < ' -

ernst sein. Nach Ermessen des SL kdnnte ein uneinsichtiger Pa-
ladin dazu gezwungen sein, seine Klasse aufzugeben und eine
andere anzunehmen oder sich der Méglichkeit des Eidbrechers
zuzuwenden, die im Dungeon Master's Guide (Spielleiterhand-

AURA DER ABWEHR
Beginnend mit Stufe 7 umflieBt dich die uralte Magie so stark.,
dass sie einen mystischen Schutz bildet. Du und verbiindete
Kreaturen innerhalb von 3 m besitzen eine Resistenz gegen den
Schaden von Zaubern.

Auf der 18. Stufe erhéht sich der Radius der Aura auf 9 m.

DIE LEHRE DER ALTEN
Die Lehre des Schwurs der Alten wurden tiber unzahlige Jahr-
hunderte hinweg bewahrt. Dieser Schwur erhebt das Prinzip
des Guten iiber alle Gedanken zu Recht oder Chaos. Seine vier
Grundtugenden sind simpel.

Entfache das Licht: Durch deine Gesten der Gnade, der

Freundlict}keit und der Vergebung entfachst du das Licht der UNSTERBLICHER WACHTER

Hoﬁnu?g in der Welt und drangst die Verzweiflung zuriick. Wirst du ab der 15. Stufe auf 0 Trefferpunkte reduziert und

in j: :'Nr:;: dlst ek oG GUFCS’ Schénes, Liebe und Lachen stirbst nicht sofort, kannst du dir aussuchen, stattdessen auf

die es verscill' - “bitsislisiido dich gegen die Grausamkeiten, 1 Trefferpunkt zuriickgesetzt zu werden. Sobald du dl.CSC

dich den Kriifingen wollen. VYO das Lel}en gedeiht, dort wirfst du Fihigkeit einmal eingesetzt hast, kannst du sie erst wieder nach
Erhalte deiin “:ﬂtgegen,.d.e es ausléschen wollen. Beenden einer langen Rast anwenden. _

am Singen, ap dﬂé}e{nes Licht: Erfreue dich am Lachen und AuBerdem erleidest du keine Nachteile aufgrund eines hohen

Licht der Freq .+ st und an der Schonheit. Wenn das Alters und kannst nicht auf magischem Wege gealtert werden.

er Freude in dir s

Wi:;i;ht b‘f‘wahren. elbst erlischt, kannst du es auch in der I
Verzwei;;irl;;clggcie;‘das I'Uhmr-eiche I..,euchtfeuer fur alle, die in Auf Stufe 20 kannst du die Gestalt einer uralten Naturgewalt
keit ayg all deinen i‘atiis o tht deiner Freude und Tapfer- annehmen, die sich in einer Erjschefnung guﬁert: die du dir _
scheinen. aussuchen darfst. Beispielsweise konnte sich deine Haut grun
SCHWURZAUBER firben oder eine rindenartig:e Struktur anne}}men. dfi? I-rllaa‘r
g:rf] dsen angegebenep Paladin i . kénntfa blattart.ig oq.er moogg \\"e:‘den oder tinr womaoglich ein
thwurzaype,. stufen erhiltst du die folgen- Geweih oder eine l6wenartige Mahne wachsen.

Mit dem Aufwenden deiner Aktion verwandelst du dich und

Sc i ¥ i ie folgenden Vorzuge:
HWURZAUBER DER ALTEN erhiltst fir 1 Minute die folgen g

Paladinstufe

Zauber . Zu Beginn jedes deiner Ziige erlangst du 10 verlorene Trefter-
Fess 5 unkte zurtick. ) ) o
3 M A e Schiag, Mit Tieren sprechen . s\’enn du einen Paladinzauber wirkst, der einen Zeitaut-
4 : ondstrgh|, Nebelschritt wand von 1 Zug hat. kannst du ihn stattdessen als Bonus-
13 ﬂanze"“"'chsmm Schutz vor Energie aktion wirken. o e o5 i
1 E:ssturm, Steinhaut . Feindliche Kreaturen innerhalb von 3 m sind im J\a‘thu el
Einswerden m, it d Rettungswiirfen gegen deine Paladinzauber und dein Merk-
C'GTT " der Natur, Holzerner Weg mal Gottliche Macht fokussieren.
Lic
Be' HE . i
[0}1 der Wapy dieses‘;CHT FOKUSSIEREN Wenn du diese Fihigkeit einmal eingesetzt hast, kannst du
Bende,, bej o & Cth:ll‘S aufl der 3. Stufe lernst du die sie erst wieder nach Abschluss einer langen Rast anwenden.
Macht fi orn der Btf:‘gomiche Macht zu fokussieren. :
erWEck: USSierep darg o kannst dein Merkmal Gétiliche SCHWUR DER HINGA BE

Der Schwur der Hingabe bindet einen Paladin an die hochsten
Ideale der Gerechtigkeit, der Tugend und der Ordnung. Pala-
dine. die diesen Schwur leisten, werden manchmal Kavaliere,

i ilige Krieger gent d erfiillen die Vor-
weiBe Ritter oder heilige Kricger genannt und erfille

Gegy ll::]rst:f?n' flj]e Urkriit'te.der Natur zu
i dem'Boile:L fl. l.\ls Aktion kannst du ‘
N, die nicp, WLr} schieflen lassen und damit
ceiter als 3 m von dir entfernt

. n, "
gelslerl, um Cinep

Cine Krc"nL ankey 4
S ergpa:
greife
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stellung eines Streiters in strahlender Ristung, der ehrenhaft
und selbstlos fiir Gerechtigkeit und das héhere Wohl eintritt.
Sie unterwerfen sich selbst den héchsten Verhaltensregeln,
und manche legen diesen Mafstab, ob zum Guten oder zum
Schlechten, auch an den Rest der Welt an.

Viele, die diesen Schwur leisten, glauben an die Gotter von
Recht und Ordnung und betrachten die Lehre ihrer Gottheit als
Maf fir ihre Hingabe. Oft nehmen sie sich Engel zum Vor-
bild, die perfekten Diener des Guten, und arbeiten kunstvolle
Darstellungen von engelsgleichen Fliigeln in ihre Helme und
Ruastungsteile ein.

D1t LEHRE DER HINGABE
Mag der Wortlaut des Schwurs der Hingabe auch variieren, so
folgen doch alle Paladine dieses Eids den gleichen Prinzipien.

Ehrlichkeit: Nicht liigen oder betriigen. Lass deine Worte ein
Versprechen sein.

Tapferkeit: Firchte dich nie zu handeln, doch lass auch
Vorsicht walten.

Mitgefiihl: Hilf anderen, schiitze die Schwachen und bestrafe
diejenigen, die sie bedrohen. Zeige deinen Feinden Gnade, doch
ziigle sie weise.

Ehre: Behandle andere gerecht und lass deine ehrenhaften
Taten ein Beispiel fiir sie sein. Tu so viel Gutes wie méglich und
verursache so wenig Schaden wie nétig.

Pflichtbewusstsein: Zeige Verantwortung fiir deine Hand-
lungen und ihre Konsequenzen. Schiitze diejenigen, deren
Fiirsorge du dich verschrieben hast, und gehorche denen, die
berechtigte Autoritat tber dich haben.

SCHWURZAUBER _
Auf den angegebenen Paladinstufen erhaltst du die folgenden

Schwurzauber.

SCHWURZAUBER DER HINGABE
Paladinstufe  Zauber

3 Heiligtum, Schutz vor Gut und Bése

5 Schwache Genesung, Zone der Wahrheit
9 Leuchtfeuer der Hoffnung, Magie bannen
13 Bewegungsﬁ'eiheit, Hiiter des Glaubens
17 Heiliges Gesprdch, Flammenschlag

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN
Bei der Wahl dieses Schwurs auf der 3. Stufe lernst du die
e

folgenden beiden Arten, Gottliche Macht zu fokussieren.
o

Heilige Waffe: Du kannst dein Merkmal Gottlich, Mach
fokussieren dazu cinsetzen, deine Waffe mit POSitiver Fnet '
aufzuladen. Als Aktion kannst du eine Waffe bCStimmc;, 'lrglr-
du in der Hand hiltst. Fiir 1 Minute addierst dy deinen allc
rismamodifikator (mindestens 1) zu An[_{riffswiirfm' die dua.
mit dieser ausfiihrst. Dic Waffe strahlt in einem Radiu;vO
6 m helles Licht aus und in weiteren 6 m démmrigeS Li(-h(n
Sollte dic Waffc nicht bereits magisch sein, wird sje daS'ﬁj}
die Dauer des Effekts.

Als Teil einer beliebigen Aktion in deinem Zug kanng; dy
den Effekt beenden. Wenn du die Waffe nicht mehy tragst
beziehungsweise héltst oder du ohnmichtig wirst, endet de;
Effekt sofort. >

Die Unheiligen vertreiben: Du kannst dein Merkms
Gottliche Macht fokussieren dazu einsetzen, die Miéchte des
Bosen zu vertreiben. Als Aktion zeigst du dein heiliges Sym.
bol und sprichst ein Gebet. Alle Unholde oder Untoten, die
dich sehen oder héren kdnnen und sich innerhaib vop 9 m
befinden, miissen einen Weisheitsrettungswurf ablegen, Bei
einem Misserfolg ist die entsprechende Kreatur fiir 1 Minute
oder bis sie Schaden erleidet vertrieben.

Eine vertriebene Kreatur muss ihren Zug dafiir aufwende;,
sich so weit wie méglich von dir wegzubewegen, und darf dir
nicht absichtlich naher kommen als 9 m. Auf3erdem kann die
Kreatur keine Reaktionen nutzen. Als Aktion kann sie nur
spurten oder sich aus einem Effekt befreien, der sie an der
Bewegung hindert. Sollte es keinen Ort geben, zu dem sie ge-
langen kann, darf die Kreatur die Ausweichaktion nutzen.

AURA DER HINGABE

Beginnend mit Stufe 7 kénnen du und verbiindete Kreaturen
innerhalb von 3 m nicht mehr bezaubert werden, solange du bei
Bewusstsein bist.

Auf der 18. Stufe erhéht sich der Radius der Aura auf 9 m.

REINHEIT DES GEISTES

Ab der 15. Stufe stehst du dauerhaft unter den Effekten des
Zaubers Schutz vor Gut und Bése.

HEILIGER N1MBUS
Als Aktion kannst du dich ab der 20. Stufe mit einer Aura des
Lichts umgeben. Fiir 1 Minute strahlst du in einem Radius vo1
9 m helles Licht aus und in weiteren 9 m dammriges Licht.
Immer wenn eine feindliche Kreatur ihren Zug in dies‘?fn
Bereich hellen Lichts beginnt, erleidet sie 10 Punkte gleifen
den Schaden. -
Zusitzlich bist du fiir die Dauer des Effekts im Vorteil bet
Rettungswiirfen gegen Zauber, die von Unholden oder Un-
toten gewirkt werden. ;
Hast du diese Féhigkeit einmal verwendet, kanast du si¢
erst wieder nach Beenden ciner langen Rast einsetzen.

SCHWUR DER RACHE

Der Schwur der Rache ist eine einzige Hingabe an dic B(
strafung derer, dije eine tble Stinde begangen haben. “6“““‘
bose Michte hilflose Dorfbewohner abschlachten, €in ganze>
Volk sich gegen den Willen der Gétter stellt, eine Diebes” h
gilde zu gewalttitig und machtig wird oder ein Drach¢ durfn
das Land wiitet, dann erheben sich Paladine und leiste” @
Schwur der Rache, um dje Verhiltnisse ins rechte Lot i it-
ricken. Fir diese Paladine, die auch Réicher oder dunk'lj tig
lC.F genannt werden, ist jhre eigene Reinheit nicht 50 RS
wie die Pllicht, Gerechtigkeit zu tiben.

DIE LEHRE DER RACHE
Die Lehre des Sc
Paladin zy Paladi
Bestrafe dje Ubel

chvon

; i
hwurs der Rache unterscheidet s10 " .
nelllSt

n, doch haben alle ein Prinzip geld‘ne
titer, koste es, was es wolle. Palad!

>



ren folgen, opfern bereitwillig sogar ihre Recht-
haffcnhei‘v um diejenigen, die Boses getan haben, ihrer
sC it Strafe suzufithren. Dies ist der Grund dafiir, dass
f,cernz solcher Paladine eine neutrale oder rechtschaffen neut-
rale Gesinnung aufweise? .
Die Grundprinzipien dieser Lehren sind brutal einfach.
Bekampfe das gréfere Ubel: Wenn ich vor der Wahl
he, meine eingeschworenen Feinde zu bekampfen oder ein
dleineres Ubel auszumerzen, wihle ich das gréfere Ubel.
Keine Gnade fiir das Bose: Gewohnliche Gegner kénnen
nade erhalten, doch niemals meine eingeschwore-

diesen Leh

ste

meine G
nen Feinde.

Mit allen
hindern, meine

Entschadigun,
Welt bringen, dann
zuhalten. Ich muss
Schaden erlitten haben.

Mitteln: Meine Zweifel konnen mich nicht daran
Feinde auszuldschen.

g: Wenn meine Feinde Verderben tber die
nur, weil ich darin versagt habe, sie auf-
denen helfen, die durch ihre Missetaten

SCHWURZAUBER
Auf den angegebenen Paladinstufen erhéltst du die folgenden

Schwurzauber.

SCHWURZAUBER DER RACHE

paladinstufe  Zauber

3 Zeichen des Jagers, Verderben

5 Nebelschritt, Person festhalten
9 Hast, Schutz vor Energie

13 Dimensionstiir, Verbannung

17 Ausspéhung, Monster festhalten

GOTTLICHE MAGCHT FOKUSSIEREN
Bei der Wahl dieses Schwurs auf der 3. Stufe erhiltst du die
folgenden zwei Arten, Géttliche Macht zu fokussieren.

Gegner verdammen: Du kannst dein Merkmal Géttliche
Macht fokussieren dazu cinsetzen, um deine Feinde in Angst
und Schrecken zu versetzen. Als Aktion zeigst du dein heili-
ges Symbol und sprichst ein Gebet. Bestimme eine Kreatur,
die du sehen kannst und die sich innerhalb von 18 m befin-
det. Diese muss einen Weisheitsrettungswurf ablegen, aufder
sie ist immun dagegen, verdngstigt zu werden. Unholde und
Untote sind bei diesem Rettungswurf im Nachteil.

Bei einem Misserfolg ist die Kreatur fiir 1 Minute oder bis
sie Schaden erleidet verangstigt. Solange sie veringstigt ist,
sinkt ihre Bewegungsrate auf 0 und sie kann von keinen Boni
auf ihre Bewegungsrate profitieren.

Bei einem erfolgreichen Rettungswurf i
rate der Kreatur fiir 1 Minute oder bis sie
auf die Hilfte reduziert.

Eid der Feindschaft: Du kannst dein Merkmal Géttliche
Macht fokussieren dazu einsetzen, um einem Gegner einen
E_id der Feindschaft zu schworen. Als Bonusaktion kannst du
cine Kreatur bestimmen, die du sehen kannst un
{nncrhalb von 3 m befindet. Du bist fiir 1 Minute
ihre Trefferpunkte auf 0 sinken oder sie bewusst
Angriffswiirfen gegen diese Kreatur im Vorteil.

st die Bewegungs-
Schaden erleidet

d die sich
oder bis
los wird bei

UNERMUDLICHER RACHER

Ab Stufe 7 hilft dir deine ibernatiirliche Konzentration,

2u einem fliehenden Feind aufzuschlieBen. Wenn du einen
Gegner mit einem Gclegenhcilsangriﬁ triffst, kannst oGt
nach dem Angriff als Teil der Aktion die Halfte deiner Be-
wegungsrate zuriicklegen. Diese Beweguné provoziert keine
Gelegenheitsangriffe.

SEELE DER RACHE

Von der 15. Stufe an gibt dir die Autoritat, mit der du deinen
Eid der Feindschaft aussprichst, grofiere Macht iiber deinen
Gegner. Wenn eine Kreatur, die unter dem Einfluss des Eids
der Feindschaft steht, einen Angriff ausfiihrt, kannst du deine
Reaktion nutzen, um einen Nahkampfangriff gegen diese
Kreatur auszufithren (falls sie in Reichweite ist).

RACHEENGEL

Auf Stufe 20 kannst du die Gestalt eines engelhaften Réchers

annehmen. Mit dem Aufwenden deiner Aktion verwandelst

du dich und erhiltst fiir 1 Stunde die folgenden Vorzige:

. Dir wachsen Fliigel aus dem Riicken, die dir eine Flugbe-
wegungsrate von 18 m verleihen.

. Du strahlst in einem Radius von 9 m eine Aura der Gefahr
aus. Das erste Mal, wenn eine feindliche Kreatur diese
Aura betritt oder ihren Zug in ihr beginnt, muss sie einen
erfolgreichen Weisheitsrettungswurf ablegen. Bei einem
Misserfolg wird sie fiir 1 Minute oder bis sie Schaden
erleidet verdngstigt. Angriffswiirfe gegen die veridngstigte
Kreatur sind im Vorteil.

Wenn du diese Fahigkeit einmal eingesetzt hast, kannst du
sie erst wieder nach Abschluss einer langen Rast anwenden.
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SCHURKE

lhren Gefahrten signalisierend zu warten, kriecht eine Halbling.
frau in eine Halle des Gewslbes. Sie driickt ihr Ohr ap die Tir ynq
holt dann einen Satz Werkzeuge hervor, mit dem sie das Schiggg

innerhalb eines kurzen Augenblicks knackt. Dann verschwindél‘g,'P
in den Schatten, um dem Kéampfer ihrer Gruppe Platy, 7 mache},‘
der die Tiir mit einem Tritt aufstoft. '

Ein Mensch lauert in den Schatten einer Seitenstrafe,
wihrend seine Komplizin sich auf ihren Teil des Hinterhalts
vorbereitet. Sobald ihr Ziel, ein gemeingefahrlicher Sklaven-
handler, an der Gasse vorbeigeht, schreit die Komplizin aqf Der
Sklavenhandler kommt néher, um den Schrei zu untersuchen,
und die Klinge des Assassinen durchtrennt seine Kehle, ehe das
Opfer ein Gerdusch von sich geben kann.

Ein Kichern unterdriickend, wedelt eine Gnomin in ihrer
Zelle mit den Fingern und lupft auf magische Weise den Schiiis.
selbund vom Giirtel der Wache. Einen Moment spéter sind die
Schliissel in ihrer Hand, die Zellentiir geoffnet, und sie sowie
ihre Gefahrten frei und auf der Flucht.

Schurken verlassen sich auf Erfahrung, Heimlichkeit und das
Ausnutzen gegnerischer Schwachstellen, um in allen Situation
die Oberhand zu gewinnen. Sie besitzen ein Talent dafiir, fiir
jedes Problem eine Lésung zu finden, und erweisen sich als viel

seitig und einfallsreich, was den Grundstein jeder erfolgreichen
Abenteurergruppe bildet.

KONNEN UND PRAZISION

Schurken widmen sich ebenso dem Meistern ihrer Fcrtig‘_‘e“e“
wie dem Perfektionieren ihrer Kampfkiinste, was ihnen eine
breitgefécherte Expertise verschafft, wie sie nur wenige andere
Abenteurer besitzen. Viele Schurken konzentrieren sich an.
Heimlichkeit und Tauschung, wihrend andere jene Fahigkeiten
verfeinern, die sie zum Uberleben in gefihrlichen alten Rul{lﬁf‘
und Gewslben benstigen, wie etwa das Finden und Entschariet
von Fallen oder das Knacken von Schléssern. .
Im Kampf geben Schurken der Gerissenheit den Vortrittvor
brutaler Stirke. Sie setzen lieber einen prizisen Schlag A, Bt
der eine Schwachstelle des Gegpners trifft, als diesen m‘_t el oli
Vielzahl heftiger Angriffe zu tiberwinden. Schurken beS\t.Ze;]en
beinahe tibernatiirliches Talent dafiir, Gefahren auszuWelc™ *

. p : shigkeiten
und einige lernen sogar magische Tricks, um ihre Fahig
zu verbessern.

EIN ZWIELICHTIGES LEBEN _

In jeder Stadt und jedem Dorf gibt es Schurken. Die melsfl?uﬂ
werden den schlimmsten Stereotypen dieser Klasse g_eregetrﬁger'
leben als Réuber, Assassinen, Beutelschneider und Jres nerfa
Haufig sind diese Halunken in Diebesgilden oder Ver»breier
milien organisiert. Viele Schurken agieren Uﬂabhéng.}gv ) nun
jedoch manchmal Hilfskrifte an, die ihnen bei Einbﬂ{C:Zni i
Betriigereien zur Hand zu gehen. Einige wenige Verdl?@mmer
Geld auf ehrliche Weise als Schlosser, Ermittler oder It, in
jager, was ein gefahrlicher Beruf sein kann in ein.f.:r | u‘erﬂ-
Schreckens- und Werratten in den Abwasserkandlen

_



G DER SCHURKE

Hinter-
Ubungs-  héltiger
stufe  bonus Angriff  Merkmale
1 42 1W6  Expertise, Hinterhaitiger
Angriff, Diebessprache
? +2 1W6  Raffinierte Aktion
3 +2 2W6  Schurkenarchetyp
4 42 2W6  Attributswerterhéhung
5 3 3W6  Unglaubliches Ausweichen
6 +3 3W6 Expertise
7 +3 4W6  Entrinnen
8 +3 4W6  Attributswerterhéhung
9 +4 5W6  Merkmal: Schurkenarchetyp
10 +4 5W6  Attributswerterhshung
n +4 6W6  Verlassliches Talent
12 +4 6W6  Attributswerterhdhung
13 +5 7W6  Merkmal: Schurkenarchetyp
14 +5 7W6  Blindgespir
15 +5 8W6  Entschliipfender Geist
16 +5 8W6  Attributswerterhdhung
17 +6 9W6  Merkmal: Schurkenarchetyp
18 +6 9W6  Schwer zu fassen
19 +6 10W6  Attributswerterhohung
20 +6 10W6  Gluckstreffer
- ~/

N

Als Abenteurer stehen Schurken auf beiden Seiten des Ge-
setzes. Manche sind abgebriihte Kriminelle, die sich entschie-
den haben, ihr Gliick in Schatzhorten zu suchen, wahrend
andere ein Leben als Abenteurer wihlen, um dem Gesetz zu
entfliehen. Einige haben ihre Fihigkeiten gezielt gelernt und
perfektioniert, um auf der Suche nach Schatzen in uralte Rui-
nen und versteckte Grabkammern einzudringen.

EINEN SCHURKEN ERSCHAFFEN )

Denke beim Erschaffen deines Schurken daran, in welcher
Beziehung er zum Gesetz steht. Hat dein Charakter eine
kriminelle Vergangenheit oder ist noch in verbrecherische Ma-
chenschaften verwickelt? Ist er auf der Flucht vor dem Gesetz
oder dem verirgerten Meister einer Diebesgilde? Hat er seine
Gilde auf der Suche nach groferem Risiko und groBeren Be-
lohnungen verlassen? Treibt ihn die Gier dazu, auf Abenteuer
auszuziehen, oder ein anderes Verlangen oder Ideal?

Was war der Ausléser, der deinen Charakter dazu gebracht
hat, sein vorheriges Leben aufzugeben? Lief ein grofier Betrug
oder ein Einbruch schrecklich schief, sodass dein Schurke
erneut fiber seine Karriere nachdachte? Vielleicht hatte er
QIﬁck und ein erfolgreicher Raub verschaffte ihm die notwen-
digen Mittel, um der Verkommenheit seines alten Lebens zu
entflichen. Hat die Wanderlust ihn schlief3lich von zu Haf-‘se
weggelockt? Oder fand er sich plétzlich von seiner Familie
od_@f seinem Mentor abgeschnitten und musste neue Unter-
Sfmzf:r suchen? Vielleicht fand er auch einen neuen Freund,
¢in Mitglied seiner jetzigen Abenteurergruppe: der ihm neue
Moglichkeiten aufzeigte, Geld zu verdienen und seine speziel-
len Talente einzusetzen.

SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst dir einen Schurken schnell erschaffen,
indem du diesen Vorschligen folgst:

Setze deinen héchsten Attributswert auf
Geschicklichkeit, deinen zweithdchsten entweder
auf Intelligenz oder Charisma. Intelligenz, wenn du
beim Anstellen von Nachforschungen glanzen moch-
test oder planst, den Archetyp des Arkanen Betriigers
anzunehmen. Charisma, wenn du deinen Schwerpunkt auf
Téuschung und soziale Interaktion legen willst. Wahle zusatz-
lich den Hintergrund Scharlatan.

KLASSENMERKMALE \

Als Schurke hast du die folgenden Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE

Trefferwiirfel: 1W8 pro Stufe als Schurke

Trefferpunkte auf Stufe 1: 8 + dein Konstitutionsmodifikator i

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1W8 (oder 5) + dein
Konstitutionsmodifikator pro Stufe als Schurke iiber die

1. Stufe hinaus

UBUNG
Riistungen: leichte Riistungen
Waffen: einfache Waffen, Handarmbriiste, Langschwerter,
Rapiere und Kurzschwerter i
Werkzeuge: Diebeswerkzeug [
!

Rettungswiirfe: Geschicklichkeit und Intelligenz

Fertigkeiten: vier nach Wahi: Akrobatik, Athletik, Auftreten,
Motiv erkennen, Einschiichtern, Fingerfertigkeit, Heimlichkeit
(Iberzeugen, Nachforschungen, Tauschen, Wahrnehmung ,

KAPITEL 3 | KLASSEN




AUSRUSTUNG

Du beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusitzlich zu der,
die du durch deinen Hintergrund erhaltst:

+ (a) cin Rapier oder (b) ein Kurzschwert,

+ (a) ein Kurzbogen mit 20 Pfeilen oder (b) ein Kurzschwert,

+ (a)eine Einbrecherausristung, (b) eine Gewolbeforscheraus-
rustung oder (c) eine Entdeckerausriistung,

« eine Lederrtstung, zwei Dolche und Diebeswerkzeug.

EXPERTISE

Auf der 1. Stufe wahlst du zwei deiner Fertigkeiten aus, in
denen du getibt bist, oder eine Fertigkeit, in der du geiibt bist,
sowie den Umgang mit Diebeswerkzeug. Dein Ubungsbonus
wird bei allen Attributswiirfen verdoppelt, bei denen diese Fer-
tigkeiten oder Diebeswerkzeug zur Anwendung kommen.

Auf der 6. Stufe kannst du dir zwei weitere geiibte Fertigkei-
ten oder eine geiibte Fertigkeit und den Umgang mit Diebes-
werkzeug aussuchen, auf die du den gleichen Vorzug erhiltst.

HINTERHALTIGER ANGRIFF
Beginnend ab Stufe 1 weif3t du, wie man die Ablenkung eines
Feindes ausnutzt, um gezielt zuzuschlagen. Einmal pro Zug
kannst du einer Kreatur, die du triffst, zusitzlich 1W6 Scha-
den zufiigen, falls du bei dem Angriffswurf im Vorteil bist. Der
Angriff muss mit einer Fernkampfwaffe oder einer Waffe mit der
Eigenschaft Finesse ausgefiihrt werden.

Du musst bei dem Angriffswurf nicht im Vorteil sein, wenn
sich ein anderer Gegner des Ziels innerhalb von 1,50 m um
dieses befindet, dieser Gegner nicht kampfunféhig ist und du
bei dem Angriffswurf nicht im Nachteil bist.

Die Hohe des zusatzlichen Schadens steigt auf bestimmten
Stufen in dieser Klasse, so wie es in der Aufstiegstabelle des
Schurken angegeben ist.

DIEBESSPRACHE
Wihrend deiner Ausbildung zum Schurken hast du die
Diebessprache erlernt. Diese geheime Mischung aus Dialekt,
Jargon und Codes erlaubt es dir, in einer scheinbar gewdhnli-
chen Unterhaltung Botschaften zu verstecken. Nur eine andere
Kreatur, die ebenfalls die Diebessprache beherrscht, kann diese
Botschaften verstehen. Das Mitteilen einer solchen Nachricht
dauert vier Mal so lange, als wenn man deren Inhalt direkd

formulieren wiirde.

Auferdem ist dir ein Satz geheimer ?cicl]crl und Symbole be-
kannt, mit denen du cinfache, kurze Informationen ﬁ})t"lnillcln
kannst, etwa ob ein Gebiet sicher ist oder UP es zum l‘cn:iu,n.
um ciner Dicbesgilde gehort. Auch ob man in der N':l}m Beule
machen kann, ob dic¢ Bevolkerung hier cin leichtes Ziele abgibt

oder ob es einen Unterschlupf fiir Diebe auf der Flucht gibt,

RAFFINIERTE AKTION

Al der 2. Stufe erlauben dir deine geistige und kérperliche
Agilitat, schnell Entscheidungen zu l@fl"(:h und dich rasch ,,
hewegen und zu handeln. Du kannst in jedem deiner Ziige
cine Bonusaktion verwenden, um damit dic Spurten., Rijey,.
zugs- oder Versteckenaktion auszufithren,

SCHURKENARCHETYP

Auf der 3. Stufe wihlst du einen Archetyp, dem du in der
Ausiibung deiner Fahigkeiten nacheiferst und der deinen
Weg als Schurke bestimmt. Entscheide dich fiir den Arkanen
Betriiger, den Assassinen oder den Dieb. Alle Archetypen
sind am Ende dicses Abschnitts ausfiihrlich beschrieben,

Deine Wah! verleiht dir auf den Stufen 3,9, 13 und 17
jeweils ein Merkmal.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG

Beim Errcichen der 4. Stufe und dann wieder auf der 8., 10,
12., 16. und 19. Stufe kannst du einen Attributswert deiner
Wah! um 2 Punkte erhohen. Du kannst stattdessen auch zwe;
Attributswerle um jeweils 1 Punkt erhéhen. Kein Attribut
darf aufl diese Weise iiber einen Wert von 20 steigen.

UNGLAUBLICHES AUSWEICHEN
Trifft dich ab Stufe 5 der Angriff einer Kreatur, die du sehen

kannst, darfst du deine Reaktion aufwenden, um den Scha-
den des Angriffs zu halbieren.

ENTRINNEN

Ab der 7. Stufe kannst du dich dank deiner instinktiven
Gewandheit dem Wirkungsbereich bestimmter Effekte
entziehen, wie etwa dem Blitzodem eines blauen Drachen
oder dem Zauber Feuerball. Bist du einem Effekt ausgesetzt.
der einen Geschicklichkeitsrettungswurf erlaubt, um den
Schaden zu halbieren, nimmst du bei einem erfolgreichen
Rettungswurf gar keinen Schaden und bei einem Misserfolg
lediglich die Hélfte des Schadens.

VERLASSLICHES TALENT

Auf Stufe 11 beherrscht du deine geiibten Fertigkeiten sch_on
beinahe bis zur Perfektion. Immer wenn du einen Fertigkeits-
wurf ablegst, der dich deinen Ubungsbonus verwenden 1asst

kannst du bei einem Wiirfelergebnis von 9 oder niedriger die
10 verwenden.

B}INDGE_SPﬁR

Angelangen mit der 14. Stufe bist du fahig, mit deinen
scharfen Sinnen den Aufenthaltsort einer versteckten odef

unsichtbaren Kreatur, die du héren kannst, innerhalb von
3 m festzustellen.

ENTSCHLUPFENDER GEIST

A.uf der 15. Stufe hast du groBe mentale Stirke erreicht Du
bist jetzt geabt in Weisheitsrettungswiirfen.

SCHWER ZU FASSEN

Beginnend mit der 18, Stufe hast du deine Fihigkeit aus?"
weichen so perfektioniert, dass Angreifer kaum die Qberhand
Uber dich gewinnen. Kein Angriffswurf gegen dich ist im
Vorteil, solange du nichy kampfunfihig bist.




GLUCKSTREFFER o
;t:Stqu 20 besitzt du das unglaubliche Talent, immer dann
‘Erfolg ,u haben, wenn es noétig ist. Verfehlt dein Angriff ein Zicl
innerhalb deiner Reichweite, kannst du den misslungen Wurf
inen Trefler verwandeln. Alternativ kannst du auch einen

genen Attributswurf so behandeln, als hittest du

ine
fehlgeschla
cine 20 gewtirfelt.

Hast du diese Fahigkeit einmal eingesetzt, musst du eine

kurze oder lange Rast beenden, bevor du sie erneut anwen-

den kannst.

SCHURKENARCHETYPEN

Schurken haben viele Merkmale gemein, einschliefllich ihrer
Neigung, Fertigkeiten bis zur Perfektion zu trainieren, ihre pra-
zise und tédliche Kampfkunst und ihre immer schneller werden-
den Refiexe. Doch verschiedene Schurken nutzen diese Talente
in unterschiedlichen Ausprdgungen, die von den Schurkenarch-
etypen verkorpert werden.

Deine Wahl des Archetyps spiegelt einen Schwerpunkt wider
und ist nicht unbedingt Ausdruck eines gewéhlten Berufs, son-
dern eher eine Beschreibung bevorzugter Techniken.
ARKANER BETRUGER
Manche Schurken verbessern ihre hervorragenden Fertigkeiten
der Heimlichkeit und der Beweglichkeit mit Magie, und erlernen
Verzauberungstricks und Illusionen. Unter diesen Schurken
gibt es Taschendiebe und Einbrecher, aber auch Unruhestifter,
Scherzbolde und eine beachtliche Zahl von Abenteurern.

ZAUBERWIRKEN

Mit Erreichen der 3. Stufe erlangst du die Fahigkeit, Zauber zu
wirken. In Kapitel 10 ,Zauber wirken* findest du die allge-
meinen Regeln des Zauberns und in Kapitel 11 ,Zauber* die
Zauberliste des Magiers.

Zaubertricks: Du lernst drei Zaubertricks: Magierhand sowie
zwei beliebige Zaubertricks aus der Zauberliste des Magiers.
Auf Stufe 10 erhaltst du einen zusitzlichen Magierzaubertrick
deiner Wahl,

Zauberplitze: Die Zaubertabelle des Arkanen Betriigers
gibt an, wie viele Zauberplitze pro Grad dir auf jeder Stufe zur
Verfiigung stehen. Um einen dir bekannten Spruch zu wirken,
Musst du einen Zauberplatz des gleichen oder eines hoheren
Grades verbrauchen. Alle verbrauchten Zauberplitze stehen dir
nach einer langen Rast wieder zur Verfiigung.

Ist dir beispielsweise der Zauber Person bezaubern des 1. Gra-
?C(S:‘bekanm und besitzt du sowohl einen freien Zauberplat-z des
Z" radesﬂu"d einen des 2. Grades, kannst du jeden der beiden

auberplagze verwenden, um Person bezaubern zu wirken.

f re? el:anme Zauber des 1. Grades und héher: Du kennst drei
M;1 :vfihlbare Zauber des 1. Grades aus der Zauberliste des
dcrg['ﬁrs'- von denen zwei den Schulen der Verzauberung oder

D Usion angehéren miissen.
mtncr Spa.l[c »Bekannte Zauber* der Tabelle kannst du en-ln.ch-
aus dWIL vigle NEue Spriiche du dir bei einem Slufenaufﬁneg .
du r;xJL~rZ/jaul":’-]’5lc des Magiers aussuchen darfst. Dabei kannst
rung LXI ddchr wihlen, die aus den Schulen der Verzaube-
.uul),.“ l'.,dtr lllusion stammen und fiir deren Gru.d du .'fuch

its&? dtze besitzt. Erreichst du zum Beispiel die 7. Stufe '
" C. . Casse, darfst du einen neuen Magierzauber des 1. oder

I)'rd(_lm1 crlernen, .
thlit:lr(:li;i'lj.b-cr' die du auf den Stufen 8, 14 und 20 lernst, konnen

.‘(,I,AHII(;L:'“C‘“ S({l\ulc der Magic angehoren. 4
aufderd,. ucine Stufe in dieser Klasse aufsteigst, kannst du
Singd M cinen der Magierzauber, die dir bereits bekannt

"Miteinem anderen aus der Zauberliste ersetzen. Auch fur

e8¢ . Thende
Musst du einen dem Grad des Spruches entsprechenden

T

ZAUBERTABELLE DES ARKANEN BETRUGERS
— Zauberplitze pro

Schurken-  Bekannte  Bekannte St ~

stufe Zaubertricks  Zauber 1. 2. 3. 4.
3 3 3 2 — e R
4 3 4 3 - - =
5 3 4 3 — — -
6 3 4 3 — = =
7 3 5 4 2 — —
8 3 6 4 2 — —
9 3 6 4 2 — —
10 4 7 4 3 — —
1 4 8 4 3 — —
12 4 8 4 3 — —
13 4 9 4 3 2 —
14 4 10 4 3 2 —
15 4 10 4 3 2 —
16 4 11 2 3T 3 —
17 4 n 4 3 3 —
18 4 1 4 3 3 —
19 4 12 4 3 3 1
20 4 13 4 3 3 1

Zauberplatz besitzen und es darf sich nur um Verzauberungs-
oder Illusionsspriiche handeln.

Attribut zum Zauberwirken: Das Attribut, mit dem du deine
Magierzauber wirkst, ist Intelligenz, da du diese durch einge-
hendes Studium und Einpragen lernst.

Immer wenn sich ein Zauber auf das zum Zauberwirken
nétige Attribut bezieht, verwendest du Intelligenz. Wird der
Schwierigkeitsgrad fiir einen Rettungswurf gegen deine Magier-
zauber bestimmt, ziehst du deinen Intelligenzmodifikator hinzu.
Bei Angriffen mit deinen Magierzaubern findet ebenfalls der
Intelligenzmodifikator Anwendung.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmodifikator

MAGIERHAND-KNIFF

Wenn du ab Stufe 3 den Zauber Magierhand wirkst, kannst du
die geisterhafte Hand unsichtbar werden lassen und die folgen-
den zusitzlichen Aufgaben mit ihr ausfiihren:

. Du kannst ein Objekt in einem Behdlter verstauen, den eine
Kreatur tragt oder in der Hand halt.

. Du kannst ein Objekt aus einem Behiilter hervorholen. den
eine Kreatur trigt oder in der Hand hilt,

. Du kannst Diebeswerkzeug verwenden, um auf Entfernung
Schldsser zu knacken oder Fallen zu entschirfen.

Eine dieser Autgaben kannst du ausfiihren, ohne dass es von
einer Kreatur bemerkt wird, falls dir ein Wurf auf Geschicklich-
keit (Fingerfertigkeit) gegen den Wurf auf Weisheit (Wahrneh-
mung) der Kreatur gelingt.

Auferdem kannst du die Hand mit der Bonusaktion aus
deinem Merkmal Raffinierte Aktion kontrollieren,

MAGISCHER HINTERHALT

Beginnend mit der 9. Stufe ist eine Kreatur, auf die du aus
einem Versteck heraus einen Zauber wirkst, in diesem Zugim
Nachteil bei simtlichen Rettungswiirfe gegen den Zauber.

}
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VIELSEITIGER TRICKSER

Auf Stufe 13 erhilist du die Fahigkeit, Ziele mit dem Zauber
Magierhand abzulenken. Als Bonusaktion in deinem Zug
kannst du eine Kreatur innerhalb von 1,50 m um dic durch
den Spruch erschaffene geisterhafte Hand bestimmen. Du
bist bis zum Ende des Zuges im Vorteil bei Angriffswiirfen
gegen diese Kreatur,

ZAUBERDIEB

Ab Stufe 17 bist du dazu in der Lage, einem anderen Zauber-
wirker auf magische Weise die Kenntnis iiber einen gerade
gesprochenen Zauber zu entreifien.

Sofort wenn eine Kreatur einen Zauber wirkt, der dich zum
Ziel hat oder in dessen Wirkungsbereich du dich befindest,
kannst du deine Reaktion nutzen, um den Spruch zu vereiteln
und zu stehlen. Die Kreatur muss einen Rettungswur{ mit
ihrem Attributsmodifikator ablegen, den sie zum Zauberwir-
ken verwendet. Der SG des Rettungswurfs entspricht dem
zum Widerstehen deiner Magierzauber. Bei einem Misserfolg
unterdriickst du die Auswirkungen des Zaubers auf dich
und stiehlst das Wissen um diesen, wenn es mindestens ein
Spruch des 1. Grades ist und du den entsprechenden Zauber-
platz besitzt, um ihn zu wirken (es muss kein Magierzauber
sein). Fiir die ndchsten 8 Stunden ist dir der Zauber bekannt
und du kannst ihn wirken, indem du einen passenden Zau-
berplatz verbrauchst. Die Kreatur kann den Spruch erst nach
Ablauf der 8 Stunden wieder wirken.

Hast du diese Fahigkeit einmal eingesetzt, kannst du sie
erst nach Beenden einer langen Rast erneut anwenden.

ASSASSINE

Du konzentrierst dein Training auf die grausame Kunst des
Tétens. Es gibt sehr unterschiedliche Schurken, die diesem
Archetyp angehéren: Auftragsmorder, Spione, Kopfgeldjager
und sogar speziell erwihlte Priester, die ausgebildet werden,
um die Feinde ihrer Gottheit auszuléschen. Heimlichkeit,
Gift und Verkleidung helfen dir, deine Gegner mit tédlicher
Effizienz zu eliminieren.

ZUsATzZLICHE UBUNG
Bei der Wahl dieses Archetyps auf der 3. Stufe wirst du
geiibt im Umgang mit der Verkleidungsausriistung und
der Giftmischerausriistung.

ATTENTAT

Ebenfalls ab der 3. Stufe bist du am tédlichsten, wenn du dei-
ne Feinde kalt erwischst. Du bist im Vorteil bei Angriffswiir-
fen gegen Kreaturen, die in diesem Kampf noch keinen Zug
ausgefiihrt haben. Aufierdem ist jeder Treffer, den du gegen
cinen tiberraschten Gegner erzielst, ein kritischer Treffer.

INFILTRATIONSEXPERTE
Beginnend mit der 9. Stufe kannst du perfekte alsche ldenti-
taten fiir dich selbst erschaffen. Du musst 7 Tage und 25 GM
aufwenden, um dir fiir eine Identitat eine Geschichte und
einen Beruf auszudenken, Verbindungen fiir sie einzurichten
und eine entsprechende Ausstattung zu besorgen. Du kannst
keine Identitét erschaffen, die es bereits gibt. Beispielsweise
koénntest du mit passender Kleidung, Empflehlungsschreiben
und offiziell aussehenden Zertifikaten als Mitglied eines weit
entfernten Handelshauses auftreten, um in das Gebéude cines
anderen reichen Kaufmanns cingelassen zu werden.

Sobald du cine Identitét als Verkleidung angenommen hast,
glauben andere Kreaturen so lange, dass du tatsichlich diese
Person bist, bis ihnen ein offensichtlicher Grund gegeben

wird, daran zu zweifeln.

IMITATOR S
Auf der 13. Stufe erhaltst du die Fahigkeit, fehlerfrei dje

Stimme, dic Schrift und das Verhalten einer anderen Person
nachzuahmen. Du musst mindcsl.cns.S Stunden Qamit verbrip.
gen, diese drei Komponenten zu studieren, also die Stimm, %i
horen, das Verhalten zu heobachten und Texte zu untersuchey,
Deine List ist fiir den gewdhnlichen Beobachter nicht

durchschauen. Falls cine misstrauische Kreatur Vermutet, dags
ctwas nicht stimmt, bist du im Vorteil bei jedem Wurf auf cp,
risma (Tauschen), um cine Enttarnung zu vermeiden,

TODESSTOSS

Ab der 17. Stufe wirst du zu einem Meister des sofortigen T,

des. Wenn du einc iiberraschte Kreatur angreifst und triffs
muss sie einen Konstitulionsrettungswurf'gb]egen (SG§+
dein Geschicklichkeitsmodifikator + dein Ubungsbonus). Be;
cinem Misserfolg verdopple den Schaden deines Angriffs

gegen die Kreatur.

DIEB - . ,
Du verfeinerst deine Fertigkeiten in den Diebeskiinsten,
Einbrecher, Banditen, Beutelschneider und andere Kriminel-
le folgen in der Regel diesem Archetyp, doch auch Schurken,
die sich als professionelle Schatzsucher, Entdecker, Detektive
und Grabriuber betrachten, schlagen diese Richtung ein. Dy
verbesserst nicht nur deine Beweglichkeit und Heimlichkeit,
sondern lernst auch hilfreiche Fertigkeiten, um uralte Ruinen
zu erforschen, unbekannte Sprachen zu entziffern und magi-
sche Gegenstinde zu benutzen, deren Einsatz dir normaler-
weise verwehrt bleiben wiirde.

FLINKE FINGER

Ab der 3. Stufe kannst du die Bonusaktion, die dir durch dein
Merkmal Raffinierte Aktion zukommt, auch auf folgende Ar-
ten verwenden: um einen Wurf auf Geschicklichkeit (Finger-
fertigkeit) abzulegen, dein Diebeswerkzeug einzusetzen. ein
Schloss zu 6ffnen, eine Falle zu entscharfen oder die Aktion
Objekt benutzen auszufiithren.

KLETTERAFFE

Mit der Wahl dieses Archetyps auf der 3. Stufe erhaltst du die

Fahigkeit, schneller als normal zu klettern. Klettern kostet

dich ab sofort keine zusatzliche Bewegung mehr.
Aufierdem springst du aus dem Lauf 0,30 m pro Punkt

deines Geschicklichkeitsmodifikators weiter als gewdhalich-

AUSSERORDENTLICHES SCHLEICHEN
Angefangen mit der 9. Stufe bist du bei Wiirfen auf Geschick
lichkeit (Heimlichkeit) im Vorteil, wenn du dich in diesem
Zug nicht weiter als deine halbe Bewegungsrate fortbewegst

MAGISCHEN GEGENSTAND BENUTZEN

Ab der 13. Stufe hast du so viel iiber das Wesen der Magie
gelernt, dass du beim Gebrauch von magischen Gegenstar
dgn improvisieren kannst. Du darfst jetzt sogar Gcgms[indc
cinsetzen, die nicht fiir dich gedacht sind. Ignoriere alle
Anforderungen fiir Volk, Klasse und Stufe beim Benutze™ et
magischen Gegenstiinden.

D‘m REFLEXE DES DIEBES

Mit Erreichen von Stufe 17 bist du aufierordentlich gechi
geworden im Legen von Hinterhalten und blitzschnell beit
Vermeiden einer Gefahr. Im ersten lnitiativedurchgaﬂgjede? <
Kampfes darfst dy zwei Ziige ausfiithren. Den ersten ZugspP ek
du regulir, wic es deine Initiative anzeigt, und den z RIS .
dem Zeitpunkt, wenn deine Initiative — 10 an der Reih¢ \vﬁfe"c
kannst diese Fahigkeit nicht einsetzen, wenn du ﬁbermscm h

ckt




WALDLAUFER

Fin rau und wild aussehen-
der Mensch pirschtﬂdurch
die Schatten der Baume a.uf
der Jagd nach den Orks, die
planen. den nahegelegenen
Bauernhof zu pliindern. Mit
einem Kurzschwert in jeder Hand
wird er zu einem Wirbelwind aus
Stahl, der einen Gegner nach dem

anderen niederstreckt.

Nachdem sie taumelnd vor einem Kegel
ciskalter Luft zurickgewichen ist, kommt
eine Elfe zuriick auf die Fiifie und spannt den
Bogen, um einen Pfeil auf den weifien Drachen abzuschie-
gen. Sie schiittelt die Wellen der Furcht ab, die von dem Dra-
chen dhnlich seinem kalten Atem ausgehen, und schickt ihm
Pfeil um Pfeil entgegen, in dem Versuch eine Liicke zwischen
den dicken Schuppen des Untiers zu finden.

Seine Hand in die Hohe haltend, pfeift ein Halbelf dem
Falken zu, der weit {iber ihm kreist, und ruft den Vogel so
wieder zuriick an seine Seite. Er fliistert Befehle auf Elfisch,
zeigt auf den Eulenbéren, den er verfolgt hat, und schickt den
Falken aus, um die Kreatur abzulenken, wahrend er seinen
Bogen bereit macht.

Fernab des Treibens der Stiadte und Dérfer, hinter den weit
entferntesten Bauernhéfen inmitten der dichtbewachsenen
Baume unerschlossener Geholze und iiber die weiten, leeren
Ebenen halten die Waldl4dufer unaufhérlich ihre Wacht.

TODLICHE JAGER

Als Krieger der Wildnis spezialisieren sich Waldlaufer auf das
Jagen jener Schrecken, die an den Grenzen der Zivilisation
lauern: humanoide Riuber, zerstérungswiitige Bestien und
Monstrosititen, schreckliche Riesen und tddliche Drachen.
Sie lernen, ihre Beute wie ein Raubtier aufzuspiiren und sich
heimlich durch die Wildnis zu bewegen. Waldlaufer kon-
zentrieren ihr Kampftraining auf Techniken, die besonders
wirkungsvoll gegen bestimmte bevorzugte Feinde sind.

) Dank ihrer Vertrautheit mit der Wildnis erwerben Wald-
laufer die Fahigkeit, Zauber zu wirken, die sich die Kréfte der
Natur zunutze machen, dhnlich einem Druiden. Ihre Zauber
sind wie ihre Kampffzhigkeiten auf Schnelligkeit, Heimlichkeit
und die Jagd ausgelegt. Die Talente und Féhigkeiten eines
Waldlaufers sind mit tsdlichem Fokus auf die harte Aufgabe
ausgerichtet, auch die entlegensten Regionen zu schiitzen-

UNABHANGIGE ABENTEURER :

—

Em Waldlaufer mag zwar als Jager, Fiithrer oder Fahrtenleser
Se"? Geld verdienen, doch seine wahre Berufung besteht
darin, dje Randgebiete der Zivilisation vor den Uberfallen von
Monstern un humanoiden Pliinderern zu verteidigen- An
Manchen Orten schlieBen sich Waldlufer in geheimen Orden
Zl'lsamme" und vereinen ihre Krafte mit Druidenzirkeln. Doch
' Meisten agieren unabhingig und auf sich allein gestt?llt.
cil:,reso kénnen sie sichergehen, dass sie bei einem Anﬁgllf(fm
ttztr- Bande Orks oder eines Drache die erste und vie
¢ Verteidigungslinie bilden. o er
e urch diese starke Unabhangigkeit eignen Sich Wa y
orragend als Abenteurer, da sie an €in Leben fernab des
zugzrzns €ines trockenen Bettes und €ines w?fmzﬂ Bsfig‘:t
a“fgcw,g ewdhnt sind. Konfrontiert man sie mit in der i
iy W']dc}Tsenen Abenteurern, die Giber die Btascth:rfer .
it Lﬁms fluchen und jammern, reagieren Waldli/;ljt ot
Joct »'lschung aus Amiisiertheit, Frustration und ! 'gh .
'Si¢ lernen schnell, dass andere Abenteurer, die sic
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q .
DER WALDLAUFER

_ Zauberpldtze pro Grad -

Ubungs- B;I;lajgzte 1. 2. 3. 4, 5
Stufe  bonus  Merkmale — - — - =
1 +2 Erzfeind, Bevorzugtes Gelinde 7 2 — — — _
2 +2 Kampfstil, Zauberwirken 3 3 —= — — -
3 +2 Waldlauferarchetyp, Urtiimliche Wahrnehmung " 3 o _ _ _
4 +2 Attributswerterhdhung 4 2 — — _
5 +3 Zusiétzlicher Angriff . 4 2 — =
6 +3 Verbesserung: Erzfeind, Verbesserung: Bevorzugtes Geldnde 4 4 3 - . -
7 +3 Merkmal: Waldl4uferarchetyp 5 4 3 _ o B
8 +3 Attributswerterhohung, Sicherer Schritt 5 -
5 o o 6 4 3 2 — =
10 +4 Verbesserung: Bevorzugtes Geldnde, Tarnung 6 4 : ? B o
N +4 Merkmal: Waldl&uferarchetyp # A ’ ’ B -
12 +4 Attributswerterhohung ? 4 ’ ; - -
4 o5 o 8 4 3 3 1 =
14 +5 Verbesserung: Erzfeind, Verschwinden 8 * ‘ 3 ! -
15 +5 Merkmal: Waldlduferarchetyp 9 4 3 ; A -
16 +5 Attributswerterhshung 9 - 3 3 ; -
17 56 _ 10 4 3 3 3 ]
18 +6 Wildes Gespiir 10 4 3 2 : !
19 +6 Attributswerterhéhung T 4 3 3 3 z
20 +6 Feindestoter 11 4 3 3 3 i.ﬁ>

(d

7

Kampf gegen die Feinde der Zivilisation behaupten koénnen,
jede weitere Biirde auf sich zu nehmen wert sind. Verhatschelte
Stadtleute wissen vielleicht nicht, wie man sich in der Wildnis
ernihrt oder wie man frisches Wasser findet, doch das gleichen
sie auf andere Art und Weise wieder aus.

EINEN WALDLAUFER ERSCHAFFEN

Beim Erschaffen deines Waldldufers solltest du den Ur-
sprung seiner Ausbildung bedenken, durch die er seine
einzelnen Fihigkeiten erlangte. Hat dein Charakter bei einem
einzelnen Mentor gelernt, mit dem er durch die Wildnis
wanderte, bis er die Kunst der Waldlaufer selbst beherrschte?
Verlief3 er seinen Lehrmeister oder wurde dieser von einem
Monster getétet, vielleicht von dem, das dein Charakter zu
seinem Erzfeind erkldrt hat? Oder lernte er seine Fertigkei-
ten als Mitglied einer Gruppe von Waldlaufern, die sich mit
einem Druidenzirkel zusammengeschlossen hatten und die
ebenso bewandert in den mystischen Pfaden wie in ihrem
Wissen iiber die Wildnis waren. Er kénnte sich alles selbst
beigebracht haben als Ausgestofener, der sich seine Kampf-
fertigkeiten, das Spurenlesen und sogar die magische Verbin-
dung mit der Natur aus der Notwendigkeit heraus aneignete,
in der Wildnis zu tberleben.

Was ist die Quelle seines Hasses aufl eine bestimmte Art
von Gegner? Hat ein Monster jemanden umgebracht, den
dein Charakter liebte, oder sein Heimatdorf zerstort? Sah
er zu viel der Verwistung, die diese Monster anrichteten,
und verschrieb sich daher der Ausrottung ihrer Art? Stellt
die Abenteurerkarriere deines Waldliufers eine Fortsetzung

seiner Aufgabe zum Schutz der Grenzgebiete dar oder ist

es eine schwerwiegende Veranderung? Was hat ihn dazu
bewogen, sich einer Gruppe von Abenteurern anzuschlieBen?
Findet dein Charakter es anstrengend, seine neuen Verbun-
deten in den Wegen der Wildnis zu unterweisen, oder sieht
er es als willkommene Abwechslung, die sich ihm von der
Einsamkeit bietet?

SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst einen Waldldufer schnell erschaffen, indem du diesen
Vorschlédgen folgst:

Setze deinen hochsten Attributswert auf Geschicklichkeit.
deinen zweithéchsten auf Weisheit. Machtest du dich auf den
Kampf mit zwei Waffen spezialisieren, mache Starke zu deinem
héchsten Attribut. Wahle zusitzlich den Hintergrund Sonderting:

KLASSENMERKMALE

Als Waldlaufer erhaltst du folgende Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE

Trefferwiirfel: 1W10 pro Stufe als Waldliufer

Trefferpunkte auf Stufe 1: 10 + dein Konstitutionsmodifikatar

Trefferpunkte auf héheren Stufen: 1W10 (oder 6) + dein
Konstitutionsmodifikator pro Stufe als Waldliuter tber di¢
1. Stufe hinaus

UBuUNG

Rusl.ungen: leichte Riistungen,
mittelschwere Riistungen, Schilde

Waffen: cinfache Walflen, Kriegswalfen

Werkzeuge: keine )

:}t:t(l}1|lgswﬁrfe: Starke, Geschicklichkeit
er lgtu:iten: drc‘l nach Wahl: Athletik, Heimlichkeit, Mit Tiere?
umgehen, Motiv erkennen, Nachforschungen, Naturkund¢

UI)m'lvbcnskunsl. Wi

ahrnehmung
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' AUSRUSTUNG

beginnst mit der folgenden Ausristung, zusétzlich zu der,
dD-: du durch deinen Hintergrund erhltst:
1

()¢in Schuppenpanzer oder (b) eine Lederriistung,
: e Kurzschwerter oder (b) zwei einfache Nahkampfwaffen,
PN . (a) eine Gewdlbeforscherausriistung oder (b) eine Entdecker-

qusriistung,

| . ein Langbogen mit 20 Pfeilen.

" ERZFEIND

:Ab der 1. Stufe hast du im Beobachten, Aufspiiren und Jagen einer
pestimmten Art von Gegner tiefgreifende Erfahrungen gesammelt
und kannst dich sogar mit diesen Kreaturen versténdigen.

Suche dir eine Art von Erzfeind aus: Aberrationen, Drachen,
Elementare, Feenwesen, himmlische Wesen, Konstrukte,
Monstrosititen, Pflanzen, Riesen, Schlicke, Tiere, Unholde oder
Untote. Alternativ kannst du auch zwei Vélker der Humanoiden
als Erzfeinde wihlen (zum Beispiel Gnolle und Orks).

Du bist im Vorteil bei Wiirfen auf Weisheit (Uberlebenskunst),
wenn du deine Erzfeinde aufzuspiiren versuchst, und bei Wiir-
fen auf Intelligenz, wenn es darum geht, dich an Informationen
iiber deine Erzfeinde zu erinnern.

AuBerdem erlernst du eine zusitzliche Sprache, die von ei-
nem deiner Erzfeinde gesprochen wird, falls es eine solche gibt.

Jeweils einen weiteren Erzfeind und eine entsprechende
Sprache suchst du dir auf den Stufen 6 und 14 aus. Deine Wahl
sollte die Kreaturen widerspiegeln, denen du in deinen Abenteu-
ern begegnet bist.

BEVORZUGTES GELANDE

Du bist mit einer bestimmten Art von natiirlichem Geldnde
besonders vertraut und beim Reisen und Uberleben in solchen
Regionen sehr geschickt. Suche dir eine Art von bevorzugtem
Gt?lénde aus: Arktisch, Gebirge, Grasland, Kiiste, Sumpf, Unter-
reich, Wald oder Wiiste. Musst du einen Wurf auf Weisheit oder
Intelligenz im Zusammenhang mit deinem bevorzugten Gelande
ab!egeﬂ, wird dein Ubungsbonus verdoppelt, falls du eine Fertig-
keit anwendest, in der du getibt bist.

,W enn du langer als 1 Stunde in deinem bevorzugten Gelinde
reist, erhaltst du folgende Vorziige:

' SChWiefiEGS Gelande verringert nicht das Reisetempo
deiner Gruppe.

. Dei L
cine Gruppe kann sich nicht verirren, aufer aufgrund
von Magie.

E:ll;:t.‘f”.e - dl{ dich wihrend des Reisens mit etwas anderem
meln)abtllg'st (wie Navigieren, Spuren lesen oder Vorréte sam-
Wenn'd e‘bS.t du'aufmerksarn gegeniiber Gefahren.
den ﬁbﬁ‘-‘;liﬂem reist, kf:mnst du dich heimlich fortbeweg?n, ohne
Beim S: en Geschwindigkeitsverlust hinnehmen zu miissen.

no mm'eln von Vorriten findest du doppelt so viel, wie s
) _malemelse der Fall ist.
ahrend dy Spuren liest, erkennst du genau, um wie viele

eat : . o .
ie Uren es sich handelt, wie grof sie sind und wann sie an
Ser Stelle vorbeikamen.

Auf St
ol ule 6 und 10 darfst du dir je ein weiteres bevorzugtes
ande aussuchen,

KéMEESTIL

Du wj — o . -
ah i i . 2 &
Uche dlSl €ine bestimmie Art zu kimpfen als Spezialisicrung.
€inep d)r em? der folgenden Méglichkeiten aus. Du kannst )
Erngyy €r Stile mehy als einmal wihlen, selbst wenn du spater
dussuchen darfe,

—— . -

BOGENSCHIESSEN

Du erhiltst einen Bonus von +2 auf alle Angriffswiirfe
mit Fernkampfwaffen.

DUELLIEREN

Kéampfst du nur mit einer einhandig gefiihrten Nahkampfwaffe
und keiner Waffe in der anderen Hand, erhaltst du einen Bonus
von +2 auf die Schadenswiirfe mit dieser Waffe.

KAMPF MIT ZWEI WAFFEN
Wenn du mit zwei Waffen angreifst, kannst du den passenden
Attributsmodifikator zum Schaden der zweiten Waffe addieren.

VERTEIDIGUNG
Solange du eine Riistung trigst, erhiltst du einen Bonus von +1
auf deine Riistungsklasse (RK).

ZAUBERWIRKEN

Mit Erreichen der 2. Stufe hast du gelernt, die magische Es-
senz der Natur zu nutzen, um Zauber zu wirken. Fiir allgemei-
ne Informationen zum Wirken von Zaubern siehe Kapitel 10
+Zauber wirken" und fiir die Zauberliste des Waldldufers
Kapitel 11 ,Zauber".

ZAUBERPLATZE

Die Aufstiegstabelle des Waldlaufers gibt an, wie viele Zauber-
platze pro Grad dir auf jeder Stufe zur Verfiigung stehen. Um
einen dir bekannten Spruch zu wirken, musst du einen Zau-
berplatz des gleichen oder eines hoheren Grades verbrauchen.
Alle verbrauchten Zauberplatze stehen dir nach einer langen
Rast wieder zur Verfiigung.

Ist dir beispielsweise der Zauber Tierfreundschaft des 1. Gra-
des bekannt und besitzt du sowohl einen freien Zauberplatz des
1. Grades und einen des 2. Grades, kannst du jeden der beiden
Zauberplitze verwenden, um Tierfreundschaft zu wirken.

BEKANNTE ZAUBER DES 1. GRADES UND HOHER
Du kennst zwei frei wahlbare Zauber des 1. Grades aus der
Zauberliste des Waldlaufers.

Der Spalte ,Bekannte Zauber* der Tabelle kannst du
entnehmen, wie viele neue Spriiche du dir bei einem Stufen-




aufstieg aus der Zauberliste des Waldliufers aussuchen darfst.

Dabei kannst du nur Zauber wihlen, fiir deren Grad du auch
Zauberplitze besitzt. Erreichst du zum Beispiel die 5. Stufe
als Waldlaufer, darfst du einen neuen Zauber des 1. oder 2.
Grades erlernen.

Sobald du eine Stufe in dieser Klasse aufsteigst, kannst
du auBerdem einen der Waldliuferzauber, die dir bereits be-
kannt sind, mit einem anderen aus der Zauberliste ersetzen.
Auch fiir diesen musst du einen dem Grad des Spruches
entsprechenden Zauberplatz besitzen.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN
Das Attribut, mit dem du deine Waldlduferzauber wirkst, ist
Weisheit, da du mit der Natur in Einklang stchen musst.
Immer wenn sich ein Zauber auf das zum Zauberwirken
notige Attribut bezieht, verwendest du Weisheit. Wird der
Schwierigkeitsgrad fiir einen Rettungswurf gegen deine
Waldlauferzauber bestimmt, ziehst du deinen Weisheitsmo-
difikator hinzu. Bei Angriffen mit deinen Waldlauferzaubern
findet ebenfalls der Weisheitsmodifikator Anwendung.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator
Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator

WALDLAUFERARCHETYP

Auf der 3. Stufe suchst du dir einen Archetypen aus, dem du
nacheiferst und der deinen Weg als Waldlaufer bestimmt.
Entscheide dich fiir den Jager oder den Herrn der Tiere.

Beide Archetypen sind am Ende dieses Abschnitts ausfiihrlich

beschrieben.
Deine Wahl gewahrt dir auf der 3., 7., 11. und 15. Stufe
jeweils ein Merkmal.

URTUMLICHE WAHRNEHMUNG

Ab der 3. Stufe kannst du als Aktion einen Zauberplatz aufge-
ben, um deine Wahrnehmung auf die unmittelbare Umgebung

zu konzentrieren. Fiir 1 Minute pro Grad des aufgewendeten
Zauberplatzes kannst du spiiren, ob sich eine der folgenden
Kreaturenarten innerhalb von 1,5 km befindet (9 km, wenn
es sich um eines deiner bevorzugten Geldnde handelt):

Aberrationen, Drachen, Elementare, Feenwesen, himmlische

Wesen, Unholde und Untote. Durch dieses Merkmal erfahrst
du weder den Ort noch die Anzahl der Kreaturen.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG
Beim Erréichen der 4. Stufe und dann wieder ayf g,
16. und 19. Stufe, kannst du einen Attributswert deiner h'

. ah|

2 Punkte erhéhen. Du kannst stattdessen aych 2wei A

cils 1 Punkt erhéhen. Kein Attribyg darfuri-
auf

rg, 12:\

um :
putswerle um jew .
dicse Weise iiber einen Wert von 20 steigen.

7USATZLICHER ANGRIFF

Ab der 5. Stufe kannst du zweimal anstatt einma a"greife;] .
wenn du deine Angriffsaktion in deinem Zug einsetzt. '

SICHERER SCHRITT

Von der 8. Stufe an kostet es dich keine zusétzliche Be.
wegung mehr, nicht-magisches schwieriges Gelande 7y
durchqueren. Du kannst dich auch durch nicht-magische
Pflanzen bewegen, ohne von ihnen verlangsamt oder verlety
2u werden, wie es etwa bei Dornen, Stacheln oder ahnlichey,
Gefahren der Fall wére.

Dariiber hinaus bist du im Vorteil bei Rettungswiirfen
gegen Pflanzen, die magisch erschaffen oder manipuliert
wurden, um deine Bewegung einzuschrédnken, wie etwa
durch den Zauber Verstricken.

TARNUNG
Beginnend mit Stufe 10 kannst du dir innerhalb von 1 Minute
eine Tarnung verschaffen. Du musst frischen Schlamm,
Schmutz, Pflanzen, Ruf oder andere natiirlich vorkommende
Materialien zur Verfiigung haben, die dazu geeignet sind. Bist
du auf diese Weise getarnt, kannst du dich verstecken, indem
du dich gegen eine feste Oberfliche driickst (etwa einen
Baum oder eine Mauer), die mindestens so hoch und breit ist
wie du selbst.

Du erhaltst einen Bonus von +10 auf Fertigkeitswiirfe in
Geschicklichkeit (Heimlichkeit), solange du in dieser Position
verharrst. Sobald du dich bewegst oder eine Aktion oder
Reaktion ausfiihrst, musst du dich wieder von Neuem tarne.
um diesen Vorzug zu erhalten.

VERSCHWINDEN

Du kannst dich ab der 14. Stufe als Bonusaktion in deine
Zug verstecken. Auferdem kannst du nicht mehr durch
nicht-magische Methoden aufgespiirt werden, aufler du
mochtest absichtlich eine Fiahrte hinterlassen.

WILDE SINNE
Ab der 18. Stufe besitzt du iibernatiirliche Sinne, die dir i
Kampf gegen Kreaturen helfen, die du nicht sehen kannst-
Wenn du eine solche Kreatur angreifst, bist du aufgrund detnet
Unfahigkeit, sie zu sehen, nicht mehr im Nachteil bei deinen
Angriffswiirfen gegen sie.

Du kennst auferdem den Standort jeder unsichtbaren Krefl"
tur im Umkreis von 6 m, solange sie sich nicht vor dir verstee [
und du weder geblendet noch taub bist.

FEINDE_STC‘)TER

/d\uf §lufe 29 wirst du zu einem beispiellosen Jager ¢! .
e ]:Tmmal in jedem deiner Ziige darfst du deinen Wels.hel ’
modifikator zy ejnem Angriffs-oder Schadenswurf addieret

. dir
den du gegen einen deiner Erzfeinde ausfithrst. Du kannst

S . . of
aussuchen, ob du die Fihigkeit vor oder nach deine™ L
einsetzt,

. nis C
o musst dich jedoch entscheiden, bevor das pree
urfs angewendet wird.
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WALDLAUFERARCHETYPEN

al des Waldlaufers hat zwei klassische Auspragungen:

pas 1de " ynd der Herr der Tiere.

derJage
HERR DER TIERE

hetyp verkorpert die Freundschaft zwischen den zivi-
{kern und den Tieren der Wildnis. Tiere und Wald-
hrem Bestreben vereint, die Monster zu bekdmp-
Wildnis als auch die Zivilisation bedrohen.

Dieser Arc
lisierten Vo .
1aufer sind in 1
fen, die sowohl die

DER BEGLEITER DES WALDLAUFERS

Mit der Entscheidung fiir diesen Archetypen auf der 3. Stufe
wihlst du einen Tiergefahrten, der dich auf deinen Abenteu-
ern begleitet und darauf abgerichtet ist, an deiner Seite zu
kampfen. Suche dir ein Tier aus, dessen Grofdenkategorie
hochstens mittelgroB ist und das einen Herausforderungs-
grad von 1/4 oder weniger besitzt (als Beispiele findest du
im Anhang D ,Kreaturenspielwerte® die Spielwerte fiir den
Falken, den Panther und die Dogge).

Addiere deinen Ubungsbonus zur Riistungsklasse des Tiers,
zu seinen Angriffs- und Schadenswiirfen sowie zu jeglichen
Rettungswiirfen und Fertigkeiten, in denen es getibt ist.

Sein Trefferpunktemaximum entspricht den Spielwerten im
Anhang oder dem Vierfachen deiner Stufe als Waldldufer, je
nachdem was hoher ist. Wie jede Kreatur kann dein Tierge-
fahrte Trefferwiirfel ausgeben, um nach Beenden einer kurzen
Rast Trefferpunkte wiederzuerlangen.

Das Tier gehorcht deinen Anweisungen, so gut es kann. Es
beginnt seinen Zug mit deiner Initiative, auch wenn es keine
Aktion ausfiihrt, bevor du eine befiehlst. In deinem Zug kannst
du, ohne deine Aktion aufzuwenden, dem Tier mit Worten
befehlen, wohin es sich bewegen soll. Du kannst deine Aktion
aufwenden, um ihm mit Worten zu befehlen, die Angriffs-,
Spurten-, Riickzugs-, Ausweich- oder Hilfsaktion auszufithren.
Sobald du das Merkmal Zusitzlicher Angriff besitzt, kannst du
aufderdem einen Waffenangriff durchfithren, wenn du deinem
Tiergefahrten die Angriffsaktion befohlen hast.

Bist du kampfunfihig oder abwesend, handelt das Tier eigen-
standig, wobei es sich darauf konzentriert, dich und sich selbst
zu schiitzen. Das Tier benétigt niemals deinen Befehl, um seine
Reaktion zu nutzen, etwa fiir einen Gelegenheitsangriff.

Solange nur du mit deinem Tiergefahrten durch dein
l})QeYOrZUQteS Gelénde reist, kénnt ihr euch auch mit normalem

¢isetempo heimlich fortbewegen.
erlSa;lrbt d.ein Tier, kannst du einen neuen Tiergeféhrten
einerr%?[l‘lf indem du 8 Stunden lang einen maglsche.n Bund zu
en s ler at‘lfbaust, das dir gegeniiber nicht feindlich geson-

enist und die Anforderungen erfiillt.

ﬁ\LUSSnS;fEI;GEWOHNLIcHES TRAINING

befehle: . kan.HSt du als Bonusaktion deinem Tiergeféhrten

aUSZufﬁ}; n seinem Zug d%e Rennen-, Riickzugs- oder Hnllfsaktlc_m

des Tier r?‘! solange er nicht angreift. Zudem zédhlen dle. Angriffe

und Imnfe f%h"rten als magisch, wenn es darum geht, Resistenzen
unititen gegen nichtmagische Attacken zu umgehen.

gﬂf‘RISCHE Wur
gl:ciffzhifs du von Stufe 11 an deinem Tiergefihrten die An-
axtion, kann dieser zweimal angreifen anstatt einmal

od :
di er die Mehrfachangriffsaktion ausfiihren, falls er Giber
1ese "erfﬁgt.

ZAuggg TEILEN

egi :
dergzi[;:te;nd mit der 15. Stufe kann ein Zauber, den du wirkst und
ten betr;felbst zum Ziel hat, zusitzlich auch deinen Tiergefahr-
en, solange sich dieser innerhalb von 9 m befindet.

B

JAGER

Den Archetypen des Jagers zu verkérpern, bedeutet, deinen
Platz als Bollwerk zwischen der Zivilisation und den Schre-
cken der Wildnis zu akzeptieren. Wihrend du auf dem Weg
des Jagers voranschreitest, lernst du spezialisierte Techniken,
um sdmtliche Gefahren auszuschalten, denen du dich ent-
gegenstellst, von wiitenden Ogern und Orkhorden bis hin zu
Riesen und schrecklichen Drachen.

DES JAGERS BEUTE
Auf Stufe 3 erhaltst du eines der folgenden Merkmale deiner Wahl:
Kolossschlichter: Deine Hartnickigkeit kann die mach-
tigsten Gegner bezwingen. Wenn du mit deinem Waffenangriff
eine Kreatur triffst, die weniger Trefferpunkte als ihr Maximum
besitzt, erleidet sie zusatzlich 1W8 Schaden. Du kannst diesen
zusitzlichen Schaden nur einmal pro Zug verursachen.
Riesentéter: Trifft oder verfehlt dich innerhalb von 1,50 m
eine Kreatur der GroBenkategorie grofy oder grofder, kannst du
deine Reaktion dazu verwenden, um sofort nach diesem Angriff
selbst anzugreifen. Du musst die Kreatur dafiir sehen kénnen.
Hordenbrecher: Wenn du mit einer Waffe angreifst, kannst
du einmal in jedem deiner Ziige einen weiteren Angriff mit der-
selben Waffe auf eine andere Kreatur ausfithren. Das Ziel dieses
Angriffs muss sich innerhalb von 1,50 m von deinem urspriingli-
chen Ziel befinden und in Reichweite deiner Waffe sein.

DEFENSIVE TAKTIKEN
Beim Erreichen der 7. Stufe erhéltst du eines der folgenden
Merkmale nach Wahl:

Der Horde entkommen: Gelegenheitsangriffe gegen dich
sind im Nachteil.

Verteidigung gegen Mehrfachangriffe: Sobald dich eine
Kreatur mit einem Angriff trifft, erhaltst du einen Bonus von
+4 auf deine Riistungsklasse fiir alle weiteren Angriffe, die von
dieser Kreatur in diesem Zug ausgefiihrt werden.

Eiserner Wille: Du bist bei Rettungswiirfen gegen Effekte,
die dich veridngstigen, im Vorteil.

MEHRFACHANGRIFF
Mit der 11. Stufe erhiltst du eines der folgenden Merkmale
deiner Wahl:

Geschosshagel: Du kannst deine Aktion nutzen, um einen
Fernkampfangriff gegen eine beliebige Anzahl an Kreaturen
auszufiihren, die sich im Umkreis von 3 m zu einem Punkt
befinden, den du sehen kannst und der in der Reichweite deiner
Waffe liegt. Du musst fir jeden Angriff Munition aufwenden und
die Angriffswiirfe fiir jedes Ziel einzeln ausfiihren.

Wirbelwindangriff: Du kannst deine Aktion nutzen, um einen
Nahkampfangriff gegen eine beliebige Anzahl an Kreaturen
innerhalb von 1,50 m auszufiihren. Fiir jedes Ziel ist ein eigener
Angriffswurf notwendig.

AUSSERORDENTLICHE VERTEIDIGUNG DES JAGERS
Auf Stufe 15 erhiltst du eines der folgenden Merkmale deiner Wahl:

Entrinnen: Wenn du einem Effekt ausgesetzt wirst, der einen
Geschicklichkeitsrettungswurf erlaubt, um den Schaden zu
halbieren (wie etwa dem Feuerodem eines roten Drachen oder
dem Zauber Feuerball), nimmst du bei einem erfolgreichen
Rettungswurf gar keinen Schaden und bei einem Misserfolg
lediglich die Halfte des Schadens.

Gegen den Strom: Verfehlt dich eine feindliche Kreatur mit
einem Nahkampfangriff, kannst du deine Reaktion nutzen, um
die Kreatur zu zwingen, den gleichen Angriff gegen eine ax'ldere
Kreatur deiner Wahl (auer ihr selbst) auszufiihren.

Unglaubliches Ausweichen: Trifft dich eine Kreatur, die du
sehen kannst, mit einem Angriff, kannst du deine Reak;ion nut-
zen, um den Schaden des Angriffs gegen dich zu halbieren

NAPITEL 3 | KLASSEN




/. AUBERER

Goldene Augen blitzen auf, als eine Mensche,
frau die Hand ausstreckt und das Drachen.
feuer, das in ihren Adern brennt, hervorbr(‘,chen
lasst. Wahrend das Inferno um ihre Feinde
wiitet, spreizen sich lederne Schwingen ay
Riicken und sie erhebt sich in die Liifte,
Ein Halbelf breitet seine Arme aus und wirft
seinen Kopf in den Nacken, die langen Haare wehen
im heraufbeschworenen Wind. Eine Welle ayg M
die ihn kurzzeitig vom Boden hebt, baut sich in ih
flief3t durch ihn hindurch und entladt sich in einem
gen Blitzschlag.
Hinter einem Stalagmiten kniend, deutet eine Halblingfra,
mit threm Finger auf einen heranstiirmenden Troglodyten, Ein
Strahl aus Feuer schiefyt aus ihrer Fingerspitze hervor und
hillt die Kreatur in Flammen. Die Frau duckt sich mit einem
Grinsen zuriick hinter die Felsformation, ohne wahrzunehmen,
dass die wilde Magie ihre Haut hellblau gefarbt hat,
Zauberer tragen ein magisches Geburtsrecht in sich, dass
ihnen durch ihre exotische Blutlinie zukommt, meist entstan-
den durch eine aufierweltliche Beeinflussung oder unbekannte
kosmische Kréfte. Man kann die Zauberei nicht lernen, wie man
eine Sprache lernt, genauso wenig wie man lernen kann, ein
legendares Leben zu fiihren. Keiner sucht sich die Zauberei aus -
die Macht sucht sich den Zauberer aus.

fihrem

agie,
m auf,
Machtj.

ROHE MAGIE —_—

Die Magie ist Teil jedes Zauberers, sie durchdringt den Kérper,
den Geist und das Bewusstsein und wartet darauf, dass ihre
schlummernde Macht genutzt wird. Manche Zauberer greifen
auf Kréfte zu, die aus einer uralten Blutlinie stammen und von
der Magie der Drachen gespeist werden. Andere tragen rohe,
unkontrollierte Magie in sich, einen chaotischen Strom, der sich
auf unerwartete Weise manifestiert.

Das Auftreten von Zauberkriften ist vollig unvorhersehbar.
Manche Drachenblutlinien bringen genau einen Zauberer in
jeder Generation hervor, bei anderen Familien trigt jeder Einzel-
ne diese Macht in sich. Oft ist das Erlangen dieses magischen
Talents ein reiner Gliicksfall. Einige Zauberer kénnen die
Herkunft ihrer Krfte gar nicht benennen und andere fiihren si¢
auf seltsame Ereignisse in ihrem Leben zuriick. Die Beriihrung
eines Didmonen, der Segen einer Dryade bei der Geburt oder das
Kosten des Wassers aus einer sagenumwogenen Quelle kénnten
den Samen der Zauberei in ihnen gepflanzt haben. Auch das
Geschenk einer Gottheit der Magie, das Erleben der elementaren
Kréfte auf den Inneren Ebenen, die Erfahrung des wahnsinnig
machenden Chaos des Limbus oder ein Blick auf die inneren Zu-
sammenhénge der Realitit kénnen diese Krifte erwecken.
Zauberer benétigen weder Zauberbiicher und uralte Folianten
voller magischen Wissens, auf die sich die Magier verlassen, HOCh_
einen Schutzherren, der ihnen ihre Zauberkraft verleiht, wie es bei
den Hexenmeistern der Fall st Indem sie lernen, ihre angeborene
Magie zu nutzen und in Bahnen zu lenken, entdecken sie neue und
erstaunliche Méglichkeiten, diese Macht zu entfesseln.

UNERKLARLICHE KRAFTE

Zauberer sind auf der Welt selten und diejenigen von ihnen noch
seltener, die nicht in irgendeiner Form ein Leben als Abeme}lrer
fihren. Jemand, in dessen Adern pure magische Macht pulsi¢ T,
findet schnell heraus, dass man diese Krifte nur schwer ruhig 2!
halten vermag. Die Magie eines Zauberers will genutzt werdef
und neigt dazu, auf die unvorhersehbarsten Arten hervorzubr®
chen, wenn sie nicht in Anspruch genommen wird.
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Zauberel-
punkte Merkmale
— Zauberwirken, Ursprung der
Zauberei

2 Quelle der Magie

3 Metamagie

4 Attributswerterhohung

5 J—

6 Merkmal: Ursprung der Zauberei
7 —

8 Attributswerterhohung

9 —

10 Metamagie

n —

12 Attributswerterhéhung

13 —

14 Merkmal: Ursprung der Zauberei
15 —

16 Attributswerterhéhung

17 Metamagie

18 Merkmal: Ursprung der Zauberei
19 Attributswerterhéhung

20 Zaubereiauffrischung

= __ Q)

Bekannte — Zauberplitze pro Grad -
Zauber-  Bekannte

tricks Zauber 1. 2. 3. 4. 5 6 7. & 9
4 2 2 o — e =R EE SS e e
4 3 J — = = = == =
4 4 4 2 - — — — — — —
5 5 4 § — = = & E T T
5 6 4 3 2 - — — — — —
5 7 4 3 3 — — == = ==
5 8 4 3 3 1 — — — — —
5 9 4 3 3 2 — = = = —
5 10 4 3 3 3 1 — — — —
6 1 4 3 3 3 2 — = — —
6 12 4 3 3 3 2 1 — — ==
6 12 4 3 3 3 2 1 = = —
6 13 4 3 3 3 2 1 1
6 13 4 3 3 3 2 1 1
6 14 4 3 3 3 2 1 1
6 14 4 3 3 3 2 1 1
6 15 4 3 3 3 2 1 1
6 15 4 3 3 3 3 1 1
6 15 4 3 3 3 3 2 1
6 15 4 3 3 3 3 2 2

1

Zauberer haben oft obskure oder weltfremde Motivationen,
um auf Abenteuer auszuziehen. Manche suchen nach einem
besseren Verstindnis fiir die magischen Krifte, die sie durch-
dringen, oder einer Antwort auf die Mysterien ihrer Herkunft.
Andere hoffen, einen Weg zu finden, ihre Macht loszuwerden
oder ihr volles Potenzial zu entfesseln. Wie die Ziele des Einzel-
nen auch aussehen mégen — Zauberer sind fiir jede Abenteu-
rergruppe genauso niitzlich wie Magier. Die vergleichsweise
geringe Breite ihres magischen Wissens machen sie durch
ihre enorme Flexibilitit wett, mit der sie die ihnen bekannten
Zauber einsetzen kénnen.

EINEN ZAUBERER ERSCHAFFEN

]ri‘:s“ld'l;mgste Fragt.?, die' du bei der Erschaffung deines Zaube-
Beginn :nréssc})llltfast, ist die nach der Herkunft seiner Kréfte: Zu
Drachenbl ; e.ldest du, ob die Krifte deines Charakters einer
Magie her: inie entstammen oder durch den Einfluss v‘wlder
Macht 2, bor gemfen wur.den. Den genauen Ursprung dieser
sich um e es“ml'ﬂ?:r'l. bleibt jedoch dir {iberlassen. Handeltes
auﬁergewc?s:yp amilienfluch entfernter Verwandter? Oder hat ein
wohnende Mlches Ereignis deinen Zauberer mit der ihm inne-
Wie fﬁh;]t ge gesegnet, und hat dieses Narben hir.lterlassen?
aft, die I sx((;h dein (Eharakter in Bezug auf die maglsch§
zu behen-sc,r: urchStr?mt? Nimmt er sie an, versucht er sie
Natur treijh i" oder lzlnsst er sich von ihrer unvorhersehbaren
die Kraf auen. Ist es_ C}n Segen oder ein Fluch? Suchte er sich
oder wﬁnsCE Oder'sm ihn? Hatte er die Méglichkeit abZU.lehI.ICﬂ
dein Charaktt er S_'Ch: dass er es getan hitte? Was beabsichtigt
Gefiihl, sje z o mt dle§er Macht zu tun? Vielleicht hat er das
hat er entsc}: einem hoheren Zweck erhalten zu haben. Oder
2ulassen, y, lede“v.daSS ihm diese das Recht gibt, zu tun oder
Vielleicht‘veas-er will, ohne Riicksicht auf die Schwicheren?
€0 Indiy; ul: mde_n ihn seine Krifte auch mit einem machtvol-
Segnete, demnll)' wie dem Feenwesen, das ihn bei seiner Gebvurt
rachen, der einen Tropfen seines Blutes in die

.

Adern deines Zauberers ge-
bracht hat, dem Lich, der ihn als
eines seiner Experimente erschuf,
oder der Gottheit, die ihn dazu erwahlte, ihre
Kraft in sich zu tragen.

SCHNELLE ERSCHAFFUNG
Du kannst einen Zauberer schnell erschaffen, indem du diesen
Vorschlagen folgst:

Setze deinen hochsten Attributswert auf Charisma, deinen
zweithochsten auf Konstitution. Wahle zusatzlich den Hinter-
grund Einsiedler. Entscheide dich auBerdem fir die Zauber-
tricks Licht, Schockgriff, Kaltestrahl und Taschenspielerer,
zusammen mit den folgenden Zaubern des 1. Grades: Schild
und Magisches Geschoss.

KLASSENMERKMALE

Als Zauberer erhiltst du die folgenden Klassenmerkmale:

TREFFERPUNKTE

Trefferwiirfel: IW6 pro Stufe als Zauberer

Trefferpunkte auf Stufe 1: 6 + dein Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1\W6 (oder 4) + dein
Konstitutionsmodifikator pro Stufe als Zauberer Gber die
1.Stufe hinaus

UBUNG

Riistungen: keine

Waffen: Dolche, Wurfpfeile, Schleudern, Kampfstibe,
leichte Armbriste

Werkzeuge: keine

Rettungswiirfe: Charisma und Konstitution
Fertigkeiten: zwei nach Wahl: Arkane Kunde, Einschichtern
Motiv erkennen, Religion, Tauschen, Uberzeugen ,

NAPITEL 3 | K1LASSEN
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AUSRUSTUNG

c]iD.u beginnst mit der folgenden Ausriistung, zusitzlich zu der,
ie du durch deinen Hintergrund erhaltst:

€] FinF leichte Armbrust mit 20 Bolzen oder (b) eine
beliebige einfache Waffe,

* (@ein Materialkomponentenbeutel oder (b) einen arkanen Fokus,

* (@) cine Gewélbeforscherausriislung oder (b) cine Entdecker-
ausrustung,

* zwei Dolche.

ZAUBERWIRKEN

Ein Ereignis in deiner Vergangenheit oder im Leben deiner
Vorfahren hat dich mit arkaner Zauberkraft erfiillt. Diese Quelle
der Magie, welchen Ursprungs sie auch immer ist, speist deine
Zauber. Firr allgemeine Informationen zum Wirken von Zaubern
siehe Kapitel 10 »Zauber wirken* und fiir die Zauberliste des
Zauberers Kapitel 11 ,Zauber*.

ZAUBERTRICKS

Zu Beginn sind dir vier beliebige Zaubertricks aus der Zauber-
liste des Zauberers bekannt. Weitere deiner Wahl lernst du auf
hoheren Stufen, so wie es in der Spalte fiir bekannte Zauber-
tricks in der Aufstiegstabelle des Zauberers angegeben ist.

ZAUBERPLATZE

Die Aufstiegstabelle des Zauberers gibt an, wie viele Zauber-
platze pro Grad dir auf jeder Stufe zur Verfiigung stehen. Um
einen dir bekannten Spruch zu wirken, musst du einen Zauber-
platz des gleichen oder eines hoheren Grades verbrauchen. Alle
verbrauchten Zauberplatze stehen dir nach einer langen Rast
wieder zur Verfligung.

Ist dir beispielsweise der Zauber Brennende Hinde des 1. Gra-
des bekannt und besitzt du sowohl einen freien Zauberplatz des
1. Grades und einen des 2. Grades, kannst du jeden der beiden
Zauberplitze verwenden, um Brennende Hinde zu wirken.

BEKANNTE ZAUBER DES 1. GRADES UND HOHER
Auf Stufe 1 kennst du zwei frei wahlbare Zauber des 1. Grades
aus der Zauberliste des Zauberers.

Der Spalte ,,Bekannte Zauber“ der Tabelle kannst du entneh-
men, wie viele neue Spriiche du dir bei einem Stufenaufstieg aus
der Zauberliste des Zauberers aussuchen darfst. Dabei kannst
du nur Spriiche wihlen, fiir deren Grad du auch Zauberplitze
besitzt. Erreichst du zum Beispiel die 3. Stufe in dieser Klasse,
darfst du einen neuen Zauber des 1. oder 2. Grades erlernen.

Sobald du eine Stufe in dieser Klasse aufsteigst, kannst du
auferdem einen der Zauber, die dir bereits bekannt sind, mit
einem anderen aus der Zauberliste ersetzen. Auch fiir diesen
musst du einen dem Grad des Spruches entsprechenden
Zauberplatz besitzen.

ATTRIBUT ZUM ZAUBERWIRKEN

Das Attribut, mit dem du deine Zauber wirkst, ist Charisma. Die
Macht deiner Magie beruht darauf, wie gut du darin bist, deinen
Willen in die Welt zu projizieren. .

Immer wenn sich ein Zauber auf das zum Zauber-wlrken
nétige Attribut bezieht, verwendest du Charisma. W]Td der
Schwierigkeitsgrad fiir einen Rettungswur.f gegen d.eme Za%xber
bestimmt, ziehst du deinen Charismamodifikator hmzu: Bei
Angriffen mit deinen Zaubern findet ebenfalls der Charismamo-

difikator Anwendung.

SG fiir Rettungswiirfe = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator

Modifikator fiir Zauberangriffe = dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator
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ZAUBERFOKUS
Als Zauberfokus fiir deine Zauber kannst du einep arkaney,
Fokus (siche Kapitel 5 ,Ausriistung®) verwenden.

URSPRUNG DER ZAUBERED

Wihle den Ursprung deiner angeborenen magischep K
stammt sie einer Drachenblutlinie oder Wilder Magic? Beides
ist am Ende dieses Abschnitts ausfiihrlich beschriebep,

Deine Wahl verleiht dir auf der 1., 6., 14. und 18, Styf,
jeweils ein Merkmal.

raft; En;

QUELLE DER MAGIE

Ab der 2. Stufe bist du in der Lage, die Quelle der Magie in di;
selbst anzuzapfen. Dieser Quell wird durch Zaubereipunkte
reprasentiert, die dir erlauben, eine Vielzahl an magischen
Effekten hervorzurufen.

ZAUBEREIPUNKTE

Zu Beginn besitzt du 2 Zaubereipunkte. Du erhiltst weitere
hinzuy, je hoher du in dieser Klasse aufsteigst, so wie es in der
Spalte fiir Zaubereipunkte in der Aufstiegstabelle des Zaube-
rers angegeben ist. Alle verbrauchten Zaubereipunkte stehen
dir nach Beenden einer langen Rast wieder zur Verfiigung.

FLEXIBLES ZAUBERWIRKEN

Du kannst deine Zaubereipunkte einsetzen, um zusitzliche
Zauberplatze zu erhalten. Umgekehrt kannst du auch Zauber-
platze aufgeben und sie fiir Zaubereipunkte eintauschen. Du
lernst weitere Arten, deine Zaubereipunkte zu nutzen, wenn du
héhere Stufen erreichst.

Zauberplitze erschaffen: Du kannst unverbrauchte Zaube-
reipunkte als Bonusaktion in deinem Zug in einen Zauberplatz
umwandeln. Die Tabelle ,,Zauberplitze erschaffen* fiihrt die
Punktekosten fiir den Grad dieses Zauberplatzes auf. Du kannst
keinen Zauberplatz hoher als Grad 5 erschaffen. Alle Zauber-
pldtze, die dir aufgrund dieses Merkmals zur Verfiigung stehen,
verschwinden nach Beenden einer langen Rast.

ZAUBERPLATZE ERSCHAFFEN

Zauberplatzgrad Zaubereipunktekosten
1. 2
2 3
3. 5
4. 6
5 7

Zauberplitze in Zaubereipunkte umwandeln: Als Bonus-
aktion in deinem Zug kannst du einen Zauberplatz aufgeben,

um Zaubereipunkte in Héhe des Grades des verbrauchten Zau-
berplatzes zu erhalten.

METAMAGIE

Auf der 3. Stufe erlangst du die Fahigkeit, deine Zauber zu
verdndern, um sie deinen Bediirfnissen anzupassen. Suche
dir zwei der folgenden metamagischen Optionen aus. Aufden
Stufen 10 und 17 erhéltst du je eine weitere deiner Wahl. k-
Du kannst immer nur eine metamagische Option pro ge“:rrlf’

tem Zauberspruch anwenden, aufier es ist in der BeschreiP
anders angegeben,

BEDAGCHTER ZAUBER

Wenn du einen Zauber wirkst, der andere Kreaturen dazu- sel
zwingt, einen Rettungswurf abzulegen, kannst du einige (%16
Kreaturen vor der vollen Stiirke des Zaubers schiitzen: Gi
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Kkt ausgeben, um seine Reichweite auf 9 m deines Blutes oder des deiner Vorfahren mit drakonischer

Zauberkraft. Vicle Vertreter einer solchen Blutlinie fithren ihre

Ahnenreihe bis auf einen michtigen Zauberer aus alten Zeiten

R ZAUBER zuriick, der ein Abkommen mit einem Drachen schlofs oder
sogar behauplete, von einem abzustammen. Einige solcher
Zauberer kénnen sich in der Welt etablieren, doch die meisten
leben im Verborgenen. Jeder kénnte auch der Erste einer neuen
Blutlinie sein, ob als Resultat eines Pakts oder aus anderen
aufdergewohnlichen Umstianden.

MACHTIGE
Wenn du den Schaden eines Zauberspruchs auswirfelst, kannst
dul 7aubereipunkt ausgeben, um eine Anzahl von Wiirfeln bis
zur Hohe deines Charismamodifikators (mindestens 1) erneut
zu wiirfeln. Die neuen Ergebnisse musst du verwenden.

Du kannst Méachtiger Zauber anwenden, auch wenn du den
urspriinglichen Zauber bereits mit einer anderen metamagi-

schen Option gewirkt hast.

VERLANGERTER ZAUBER

Wenn du einen Zauber wirkst, der eine Wirkdauer von

1 Minute oder lianger besitzt, kannst du 1 Zaubereipunkt
ausgeben, um seine Wirkdauer bis zu einem Maximum von
24 Stunden zu verdoppeln.

KONZENTRIERTER ZAUBER

Wenn du einen Zauber wirkst, der eine Kreatur dazu zwingt,
einen Rettungswurf abzulegen, um den Effekten des Spruches
zu widerstehen, kannst du 3 Zaubereipunkte ausgeben, damit
eines der Ziele des Zaubers bei seinem ersten Rettungswurf im
Nachteil ist.

BESCHLEUNIGTER ZAUBER

Wenn du einen Zauber wirkst, der einen Zeitaufwand von einer
Aktion besitzt, kannst du 2 Zaubereipunkte ausgeben, um den
Zeitaufwand fiir dieses Mal in eine Bonusaktion zu dndern.

SUBTILER ZAUBER

Wenn du einen Zauber wirkst, kannst du 1 Zaubereipunkt aus-

geben, um ihn ohne jegliche Gesten und verbale Komponenten
zu wirken.

GESPIEGELTER ZAUBER

Wenn du einen Zauber wirkst, der nur eine Kreatur zum

Zeigl at (.die nicht _du selbst bist), kannst du eine Anzahl von

az ere'pu_nkten in Hohe des Grades des Zaubers ausgeben
aubereipunkt bei einem Zaubertrick), um ihn auf eine weite-

re Kreatur in Reichweite zu wirken.

Zulig]ngen Zauber mit dieser metamagischen Option wirken

eine Kr en, darf er 3’uf seinem aktuellen Grad nicht m'ehr als

Geschoeatur zum Ziel haben. Zum Beispiel sind Magisches

und Chfs unq Sengender Strahl nicht geeignet, Kaltestrahl

omatische Kugel hingegen schon.

ATTRIBUTSWERTERHOHUNG
Beim Errej T T T

16. und lgche“ der 4. Stufe und dann wieder auf der 8., 12.,

unkte e. :Eufe kannst du einen Attributswert deil.]cr \'Ynhl }Jn]

Werte um - O]?e"' Du kannst stattdessen auch zwei Altrll)t.xl:T

Weise ﬁbejre“iells 1 Punkt erhéhen. Kein Attribut darf auf dicse
emen Wert von 20 steigen.

Auf der
Rast 1,

AUFFRISCHUNG

eezoci Stufe erhaltst dy jedes Mal, wenn du eine kurze
ndest, 4 Za“befeipunk(c ek

.



DRACHENVORFAHR'E

Aufder 1. Stufe withlst du aus, von welcher Art dein drakoni-
scher Vorfahre war. Die d

amit zusammenhiingende Schadens-
art wird in den Fihigkeiten angewendet, die du spiter erlangst.

DRACHENVORFAHRE
Drache Schadensart
Blau Blitz
Bronze Blitz
Gold Feuer
Grin Gift
Kupfer Siure
Messing Feuer
Rot Feuer
Schwarz Séure
Silber Kilte
Weifd Kalte

Du kannst Drakonisch lesen, schreiben und sprechen. Au-
Berdem darfst du immer, wenn du einen Charismawurf bei
der Interaktion mit einem Drachen ablegen musst, deinen

Ubungsbonus verdoppeln, wenn er auf diesen Wurf angewen-
det werden kann.

DRAKONISCHE WIDERSTANDSKRAFT
Die dich durchflieBende Magie lasst kérperliche Anzeichen
deiner Abstammung hervortreten. Auf der 1. Stufe erhoht
sich dein Trefferpunktemaximum um 1, und auf jeder weite-
ren Stufe dieser Klasse erneut um 1.

Aufierdem sind Teile deiner Haut mit einer diinnen Schicht
drachenartiger Schuppen bedeckt. Wenn du keine Riistung

trégst, ist deine Riistungsklasse 13 + deinem Geschicklich-
keitsmodifikator.

ELEMENTARE AFFINITAT

Angefangen mit der 6. Stufe kannst du deinen Charismamo-
difikator zum Schadenswurf eines Zaubers addieren, dessen
Schadensart der deines Drachenvorfahren entspricht. Gleich-
zeitig kannst du 1 Zaubereipunkt ausgeben, um fiir 1 Stunde
eine Resistenz gegen diese Schadensart zu erhalten.

DRACHENFLUGEL

Auf der 14. Stufe erlangst du die Fahigkeit, als Bonusaktion
deinem Riicken Fliigel entspringen zu lassen, die dir eine
Flugbewegungsrate in Hohe deiner aktuellen Bewegungsrate
verleihen. Die Fliigel bleiben so lange vorhanden, bis du sie mit
einer Bonusaktion in deinem Zug wieder verschwinden lasst.
Du kannst deine Fliigel nicht hervorrufen, solange du eine
Riistung trégst, die nicht speziell dafiir angefertigt bezie-
hungsweise angepasst wurde. Getragene Kleidung wird
zerstort, falls sie nicht ebenfalls speziell angefertigt wurde.

DRAKONISCHE PRASENZ

Ab der 18. Stufe kannst du die eindrucksvolle Prisenz deines
Drachenvorfahren beschwéren, um Wesen in deiner Néihe
mit Ehrfurcht oder Schrecken zu erfiillen. Als Aktion kannst
du 5 Zaubereipunkte ausgeben, um eine Aura der Ehrfurcht
oder des Schreckens (deine Wahl) mit einem 18-m-Radius

zu erschaffen. Fiir 1 Minute oder bis du deine Konzentration
verlierst (als wenn du dich auf einen Zauber konzentrieren
wiirdest) muss jede feindliche Kreatur, die ihren Zug in
deiner Aura beginnt, einen Weisheitsrettungswurf ablegen.

Bei cinem Misserfolg wird sie hezaubert (bei einer Aura g,
5C1 ¢ SSC ) Lo ’ o
Ehrfurcht) oder verangstigt (bei einer Aura des SchrchQnS
Il's die Aura endet. Eine Kreatur, deren Rettungswyrf
ris dic Aura ¢

gelingy,
i fiir die nichsten 24 Stunden immun gegen deine A

ura,

WILDE MAGIE

Dic dir innewohnende Magic entspringt dcg Kréften deg Cha.
os, dic der gesamten Schopfung zugrunflc liegen. Dy kénn.
test purer Magic ausgesctzt gewesen sein, etwa durch cin
planares Portal, das zum Limbus, d(’:n E]cmc.ntaren Reichen
oder zum Fernen Reich fithrt. Vielleicht hat ein Feenwesen
dich gesegnet oder ein Damon dich g(ibrandmarkt. Oder dy
hast bei deiner Geburt cinfach nur Gliick gehabt - ypg s giby
keine ersichtliche Herkunft deiner Magie. Wie auch imme,
du zu deinen magischen Kriften gekommen bist, sie brodeln
in dir und warten darauf auszubrechen.

WOGE DER WILDEN MAGIE

Beginnend mit der Wahl dieses Ursprungs auf Stufe 1 kan,
dein Zauberwirken wilde Wogen aus ungeziigelter Magie
freisetzen. Einmal pro Zug, sofort nachdem du einen Zayber.
spruch des 1. oder eines héheren Grades gewirkt hast, kann
dich der SL mit einem W20 wiirfeln lassen. Ist das Ergebnis
eine 1, musst du mit Hilfe der Tabelle ,Woge der Wilden
Magie® einen zufalligen magischen Effekt bestimmen, den du
hervorrufst. Falls der Effekt ein Zauber ist, gilt er als zu wild.
um von deiner Metamagie beeinflusst zu werden. Wiirde er
normalerweise Konzentration erfordern, entfillt diese Bedin-
gung und der Spruch halt fiir seine vollstandige Dauer an.

GEZEITEN DES CHAOS

AD der 1. Stufe kannst du die Krifte des Chaos beeinflussen.
um bei einem Angriffs-, Attributs- oder Rettungswurf im Vor-
teil zu sein. Hast du diese Fahigkeit einmal eingesetzt. kanns
du sie erst nach einer langen Rast erneut anwenden.

Jederzeit, bevor du die Anwendung dieser Fihigkeit wie-
dererlangst, kann der SL dich sofort nach dem Wirken eines
Zaubers des 1. oder eines héheren Grades auf die Tabelle
+Woge der Wilden Magie“ wiirfeln lassen. Du erhaltst dann
die Anwendung dieser Fahigkeit zuriick.

Das SCHICKSAL ZURECHTBIEGEN

Beginnend mit der 6. Stufe bist du in der Lage. mit Hilfe
deiner wilden Magie der Bestimmung ein Schnippchen zu
schlagen. Fiihrt eine andere Kreatur, die du sehen kannst.
einen Angriffs-, Attributs- oder Rettungswurf aus, kannst du
deine Reaktion einsetzen und 2 Zaubereipunkte ausgeben.
um das Ergebnis eines W4 als Bonus oder Malus (deine
Wahl) auf den Wuyrf der Kreatur anzurechnen. Du kannst
dic.se Fahigkeit nach dem Wurf der Kreatur einsetzen, musst
es jedoch, bevor dag Ergebnis angewendet wird.

KONTROLLIERTES CHAOS
Auf Stufe 14 erh

die unberechenl
Immer wenn gy
wiirfelst, kannst
beiden Ergebnis

dltst du ein gewisses Maf an Kontrolle iiber
aren Auswirkungen deiner wilden Magie.
auf der Tabelle +Woge der Wilden Magie”
du ein zweites Mal wiirfeln und dir eines der
S¢ aussuchen,

ZAUBERBOM BA
Angefangen mit de
Energie deiner Z
eines Zaubers au
gebnis erzielsy, ¢
auch das zweite
diese Fihigkeit |

RDEMENT

1 18. Stufe verstirkt sich die vernichtend¢
auberspriiche. Wenn du beim Schadenswur!
feinem der Wiirfel das hgchstmégliche Ef-
arfst du diesen eip weiteres Mal wiirfeln und
Ergebnis zum Schaden addieren. Du kannst
'ur einmal pro Zug einsetzen.
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Effekt

Wirfle zu Beginn jedes deiner Ziige innerhalb von 1 Minute
auf diese Tabelle, aber ignoriere bei weiteren Wiirfen diesen
Effekt hier.

Fir 1 Minute kannst du alle unsichtbaren Kreaturen in
deinem Sichtfeld sehen.

Ein Modron, das vom SL ausgesucht und kontrolliert wird,
erscheint in einem unbesetzten Bereich im Umkreis von
1,50 m und verschwindet 1 Minute spater,

Du wirkst Feuerball als Zauber des 3. Grades mit dir

als Zentrum.

Du wirkst Magisches Geschoss als Zauber des 5. Grades.
Wiirfle mit einem W10. Deine Grofe dndert sich um 2,5 cm
mal dem Ergebnis. Ist die Zahl ungerade, schrumpfst du, ist
sie gerade, wichst du.

Du wirkst Verwirrung mit dir als Zentrum.

Fiir 1 Minute erhiltst du zu Beginn jedes deiner Ziige

5 TP zuriick.

Dir wichst ein gewaltiger Bart aus Federn, der so lange
bestehen bleibt, bis du niest, wobei die Federn in alle
Richtungen stieben.

Du wirkst Schmieren mit dir als Zentrum.

Kreaturen sind beim néchsten Rettungswurf gegen einen
Zauber, den du wirkst, im Nachteil. Dieser Effekt hilt

1 Minute an.

Deine Haut firbt sich in einem kriftigen Blauton. Der
Zauber Fluch brechen kann diesen Effekt beenden.

Fiir 1 Minute erscheint ein Auge auf deiner Stirn. Wéhrend
dieser Zeit bist du bei Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung),
die sich auf das Sehen beziehen, im Vorteil.

Fiir 1 Minute besitzen alle deine Zauber, die einen
Zeitaufwand von einer Aktion haben, nur noch den
Zeitaufwand einer Bonusaktion.

Du teleportierst dich bis zu 18 m an eine unbesetzte Stelle,
die du sehen kannst.

Du wirst bis zum Ende deines nichsten Zuges auf die
Astralebene beférdert. Danach erscheinst du wieder an

der Stelle, an der du warst, oder an der nichstgelegenen
unbesetzten Stelle.

Maximiere den Schaden des nichsten Zaubers, der Schaden
verursacht. Dieser Effekt halt 1 Minute an und gilt nur fiir
einen Zauber.

Wiirfle mit einem W10. Dein Alter andert sich in der Héhe des
Ergebnisses gemessen in Jahren. Bei einer ungeraden Zahl
yvirst du jiinger, bei einer geraden Zahl élter. Du kannst nicht
junger als ein Jahr werden.

1W6 Flumphs, die vom SL kontrolliert werden, erscheinen
in einem unbesetzten Bereich im Umkreis von 18 m. Sie
sind von dir veringstigt und verschwinden nach Ablauf

1 Minute wieder.

Du erhiltst 2W10 Trefferpunkte zuriick.

Du verwandelst dich bis zum Anfang deines nichsten
Zuges in eine Topfpflanze. Solange du eine Pflanze

bist, giltst du als kampfunfahig und kannst durch jede
Schadensart verletzt werden. Falls du auf 0 TP sinken
solltest, zerbricht der Topf und du verwandelst dich in
deine vorherige Form zuriick.

Fur 1 Minute kannst du dich als Bonusaktion in jedem deiner
Zige bis zu 6 m teleportieren.

Du wirkst Schweben auf dich selbst.
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Effekt

Ein Einhorn, das vom SL kontrolliert wird, erscheint in
einem unbesetzten Bereich im Umkreis von 1,50 m und
verschwindet 1 Minute spéter wieder.

Du kannst fiir 1 Minute nicht sprechen. Immer wenn du
es versuchst, entschweben deinem Mund rosafarbene
Luftblasen.

Ein geisterhafter Schild schwebt fir 1 Minute in deiner Ndhe
und gibt dir einen Bonus von +2 auf deine Riistungsklasse
und Immunitét gegen Magisches Geschoss.

Du bist fur die nichsten 5W6 Tage immun gegen die
Auswirkungen von Alkohol.

Dir fallen die Haare aus, wachsen aber innerhalb von

24 Stunden wieder nach.

Fir T Minute geht jedes brennbare Objekt, das nicht von
einer Kreatur gehalten oder getragen wird, in Flammen auf,
sobald du es beriihrst.

Du erhiltst den verbrauchten Zauberplatz mit dem
niedrigsten Grad wieder zuriick.

Fiir 1 Minute musst du schreien, wenn du reden willst.

Du wirkst Nebelwolke mit dir als Zentrum.

Bis zu drei von dir gewahlte Kreaturen im Umkreis von 9 m
erleiden jeweils 4W10 Blitzschaden.

Du bist von der dir am nichsten stehenden Kreatur bis zum
Ende deines nichsten Zuges verangstigt.

Jede Kreatur im Umkreis von 9 m wird fiir 1 Minute
unsichtbar. Die Unsichtbarkeit endet jeweils, wenn die
Kreatur angreift oder einen Zauber wirkt.

Du erhiltst fiir 1 Minute eine Resistenz gegen samtliche
Schadensarten.

Eine zufillige Kreatur im Umkreis von 18 m wird fur

1W4 Stunden vergiftet.

Du strahlst fiir T Minute im Umkreis von 9 m helles Licht aus.
Jede Kreatur, die ihren Zug innerhalb von 1,50 m um dich
beendet, gilt bis zum Ende ihres niachsten Zuges als blind.
Du wirkst Verwandlung auf dich selbst. Wenn dir der
Rettungswurf misslingt, wirst du bis zum Ende der
Wirkungsdauer in ein Schaf verwandelt.

lllusionire Schmetterlinge und Bliitenblitter flattern im
Umbkreis von 3 m fur 1 Minute um dich herum.

Du kannst sofort eine weitere Aktion ausfiihren.

Jede Kreatur im Umkreis von 9 m erleidet 1W10 nekrotischen
Schaden. Du erhiltst Trefferpunkte in Hohe des
zusammengerechneten Schadens zuriick.

Du wirkst Spiegelbilder.

Du wirkst Fliegen auf eine zufillige Kreatur im Umkreis

von 18 m.

Du wirst fir 1 Minute unsichtbar. In dieser Zeit kénnen dich
andere Kreaturen zudem nicht héren. Du wirst sichtbar,
wenn du angreifst oder zauberst.

Wenn du innerhalb 1 Minute stirbst, wirst du sofort wie
durch den Zauber Wiedergeburt ins Leben zuriickgeholt,

Deine GroRenkategorie erhoht sich fur 1 Minute um eine Stufe.

Du und alle Kreaturen im Umbkreis von 9 m erhalten fiir
1 Minute eine Empfindlichkeit gegen Stichschaden.

Du wirst von sanfter, dtherischer Musik umgeben die
1 Minute lang anhilt.

Du erhiltst alle verbrauchten Zaubereipunkte zuriick.

g
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